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Abstrakt

Na rozdiel od usporiadania tlaceného textu v gridovom patterne ma elektronické
pisanie charakter zosietovanej a rozvijajucej sa techniky pisania. Siet’ prepojenych
hypertextov bola porovnana s l'udskou neurénovou sietou. Pisomnd identita sa v
hypertexte prejavuje ako dynamicka, flexibilnd, variabilna a dokonca nahodna. Podl'a
viacerych autorov (Manovich, 2001; Aarseth, 1997; Bootz a Baldwin, 2010 a d’alsi) sa
paradigma digitalnej medidcie prejavuje zmenami v pristupe k produkcii, uchovavaniu,
distribiicii médii a recepcii literarnej, konceptualnej, alebo iné ,textovej “ podobe
umeleckého diela. V pozicii programovanej formy elektronickej literatury Philippe
Bootz reflektoval tieto zmeny v opise proceduralneho modelu komunikécie a zavadzani
performativnych znakov ako sucast’ estetického pristupu. Informdcia, ktord sa
stelesiiuje v podobe digitalneho textu sa podl'a Katherine N. Hayles manifestuje v
dialektickom komplexe medzi patternom a ndhodou (Hayles, 1999, s. 25). Donna
Haraway definuje hybridné formy v kontexte realneho ,.tu a inde®. ,,Inym* hybridny
priestor mdze zahtiajuci rozne podoby kddovanej informacie. Preto informécie, ktoré
prudia zo zdroja (vytvoreného autormi) do ciela (Citanie CitateI'mi), by mohli byt
ztelesnené v digitdlnom texte a reprezentované, manifestované alebo artikulované jeho
usporiadanim takym, ktoré bude tvarované na/v rdéznych rozhraniach namiesto
pravouhlej roviny ,,monitorov*. Digitalny text sa potom prejavi v podobe usporiadania,
ktoré moze prebiehat’ na sucasnych a buducich digitdlnych a hybridnych rozhraniach.
Tento druh usporiadania by mohol priviest’ ¢itatel'a k hlbsSiemu pochopeniu podstaty
textového diela.

Vychadzajuc z uvedeného je v préaci zadefinovana pozicia tvorcov layoutu,
navrhnuta nova definicia digitalneho layoutu a jeho hypotetické rieSenie - model
Transient Pattern. Model ponuka priestor, v ktorom sa tvorba digitdlneho layoutu
mozZe rozbehnut' réznymi smermi — nezavisle od jedn¢ho (gridového) patternu
usporiadania textu. Novy pristup ndsledne vedie k formalnemu uchopeniu textu
komplexnejsSie, nezaujato, experimentalne a naslednej zmene estetického nazerania na
layout v digitalnom typografickom dizajne: od tvorby layoutu textu ako
naprogramovanej formy objektu k premenlivym varidcidm generovani ¢i formovani v
procese spustené¢ho programu, zahfiajucich dialekticky komplex patternu (prezentujici
systematicky raciondlny formalny pristup) a nahody (vstupujucej vo forme
interaktivneho Citania a meniaceho sa interfejsu) a otvoreny pristup k hybridnym
formam. Vysledok skiimania, in§pirovany organizaciou prirodnych systémov, ktorych
metaforou je rizoma, vedie k pristupom flexibilného organizovania textu v digitdlnom
a postdigitdlnom priestore, v sucasnych i buducich podmienkach sledovania moznosti
novych technik produkcie a recepcie textu, spoluvytvaranych l'udskymi, biologickymi
a pocitaovymi inteligentnym aktérmi. Toto zaroven meni naSe chapanie od
nadizajnovanych foriem gridového alebo Sablonového principu k premenlivym
dizajnovaniam pocitaCovymi procesmi. Flexibilita rieSenia komunikacnych patternov
spolu s moznostou ich prekryvania, moze viest k porozumeniu medzidruhovej
komunikacie a nasledne viest’ ¢loveka k lepSiemu pochopeniu a akceptacii Zivota na
nasej planéte.



Pod tarchou teoretickych tuvah, prezentujem vyvoj sktimania na praktickej
interdisciplinarnej umeleckej praci. Prva fdzu premyslania o digitdlnom layoute
prezentujem prostrednictvom intermedidlnej vystavy ,Invisible cities. Vystava sa
uskutocnila 15. 8. 2018 v galérii Satelit Slovenského centra dizajnu v Batislave.
Zamerom tejto prace bolo hl'adanie moznosti alternativnej organizacie textu. Druha -
zdvereCna faza bola prezentovana formou medzindrodnej intermedidlnej vystavy
,Interfaces and patterns of communication, ktord sa konala 10. 9. 2021 v galérii
Ectopia v Lisabone. Hlavnym cielom vystavy bolo aplikovat’ zaver teoretickej Casti
dizertacnej prace.

Abstract

Unlike a rectangular grid arrangement of printed text, electronic writing has a
character of a cross-linked and developing writing technique. The network of
interconnected hypertext was compared with the human neural network Writing
identity is reflected in the hypertext, as dynamic, flexible, variable, and even random.
According to several authors (Manovich, 2001; Aarseth, 1997; Bootz and Baldwin,
2010 and others), the paradigm of digital mediation is manifested by changes in the
approach to the production, storage, media distribution, and reception of literary,
conceptual, or other "textual" artworks. In the position of an e-literature programmed
form, Philippe Bootz reflected that those changes in the description of a procedural
model of communication and the introduction of performative signs are a part of the
aesthetic approach. The information which flows from the source (made by authors) to
the target (reader’s reading) could be embodied in the digital text and represented,
manifested, or articulated by the digital text layout, which will be shaped on/in various
interfaces, instead of the plane and rectangular of "screens". Digital text which is
manifested by a layout should take place on/in current and future, digital and hybrid
interfaces. This kind of layout could bring the reader into the text work, and closer to
its essence. The posthumanistic approach of the digital layout problem solution will
change the point of view, which is focused on a human, to the wider equal interrelations
of technical, biological, and human intelligent actors. The flexible shape of complex
and experimental digital layout solutions could be manifested on/in many different
interfaces. Based on the above is in the work defined the position of the layout
producers, the new definition of digital layout and a hypothetical solution - the
model Transient Pattern. The model offers a space in which the creation of a digital
layout could take place in different solutions - free of a grid pattern organization. These
considerations pave the way for a new approach to the formal grasp of a digital text
arrangement in a more comprehensive, unbiased, and experimental way. The new
approach subsequently leads to a change in the aesthetic paradigm: from creating a
digital text layout as a finally programmed form of an object to variable variations of
running the program in the process of becoming. It includes both a dialectical complex
pattern (presenting a systematic rational and formal approach) and randomness (of
actual reading and variability of interfaces) that open access to hybrid unstable forms.
The solution, inspired by the organization of natural systems whose metaphor is
rhizome, enables the flexible organization of a text in digital and post-digital spaces, in



current and future conditions of monitoring the possibilities of new techniques of text
production and reception, co-created by human, computer and the other nonhuman
intelligent actors. At the same time, it changes our understanding from redesigned
forms of grid or template principles to variable designing by processes. The flexibility
of dealing with communication patterns along possible overlapping can lead to the
understanding of interspecies communication and consequently lead to a better
understanding and acceptance of life on our planet.

Under the weight of theoretical considerations, I present the development of research
on practical interdisciplinary artwork. I present the first phase of thinking about digital
layout through the intermediate exhibition "Invisible cities". The exhibition took place
on the August 15th 2018 in the in Gallery of the Slovak Design Center - Satellite,
Bratislava. The main goal of this work was to find the possibilities of alternative text
organization. The second - final project was presented in the form of an international
indisdisciplinary exhibition "Interfaces and patterns of communication", which took
place on the September 10th 2021 in the Gallery Ectopia in Lisbon. The main goal of
the exhibition was to apply the theoretical conclusion of the theoretical dissertation
final part.



Obsah

ABSTRAKT ....ccuiiiiiieeiiiiiitnneieiiiennsissitensssessisenssssssssensssssssssnsssssssssnnssssssssnnes 3
ABSTRACT ...ccuiiiiiiiniiiiiiitnneiieiteenssiesisessssssssssnsssssssssnsssssssssnsssssssssnnssssssssnnes 5
1. VLASTNE TEZY DIZERTACNEJ PRACE........cccceerererresesnennesessesssessesessensens 8
I R U 1o o OO PP PPT PP PPPPPPPRPPPRt 8
1.2 SUCASNY STAV RIESENIA LAYOUTU DIGITALNEHO TEXTU .uuuuieruinieriinreernineeennneennnnns 9
1.2.1 Pristup K tvorbe [ayoutU ......cccceeeeeievieiiiiiiiceeeee e 10
1.2.2 Gridové a experimentalne usporiadania........ccccccvvvvvvieeeeeeeeeneennnn, 11
1.2.3 Algoritmické teXtove fOrmy......ccoeeeeviiiiciiieeee e 13
1.2.4 Pristup Roberta Wallera k rieSeniu digitalneho layoutu ............... 15

00 1 PP PPPRRPTRRPPN 18
LA IMIETODY..ctiieeeie ettt ettt e e et e e et e e et s s e et s e e et s eeanseeanneeesnneensnnsanes 19
1.5 NASTROJE VYSKUMU ..uiireinieiinnreeiiinrettieeeriieeeenneeesnnsersnnseessnssessnnsesnnnneesnns 21
1.6 TEORETICKA CAST - MODEL DIGITALNEHO A POSTDIGITALNEHO LAYOUTU .............. 22
1.6.1 Objasnenie prace a pouzitych pojmoV......cccccceeevrvviiiiiiiccieee e, 22
Slovnik zakladnych poOjmMOV .......coooiiiiiiieee e, 26
1.6.2 Text materidl tvorby [ayoutu .........cooevvvviiiiiiiieiiieecee e, 28
Intertextualita, hypertextualita, a Specifika digitdlneho textu............... 28
Specifické 7anrové viastnosti digitdlneho texXtu.........ccccevveveiivervevennane. 33
Hypertextové sStruktlry aich patterny .........iiieiiiiiicee, 35
Pozicia Citatela vo vztahu k digitdlnemu textu ........ccccoeevvveeeeiciiieeeennee, 40
Vztah autora k digitdlnemu teXtU........cocevveveeiieeiiiiicieeeeee e, 42
1.7 ANALYTICKA A EXPERIMENTALNA CAST cevuuiiiiieeeeiiineetieeeeiieeeeeieeeereneeeaneeeenns 45
1.7.1 Proceduradlny model komunikacie .........cccceeeeeiiiiiiiiiiiiiicccceee e, 45
1.7.2 Chapanie programovaného diela e-literatlry........ccccceeeeerninnnnnnnns 47
1.7.3 Materialita digitdlneho textu a tvorba vyznamov...........ccccceeeeenns 51
1.7.4 Materialita digitdlneho layoutu...........uvveieeeeiiiiiiiieeeccceee e, 58
1.7.5 Transient Pattern model digitdlneho layoutu.........cccceeeeeeeeennnnnnns 60
1.7.6 Digitalny layoul .....cooiiiiieee e 61
1.7.7 Novadefinicia digitdlneho layoutu - vysledok premyslenia
digitdlneho a postdigitadlneho layoutu.........cccceevevvviiiieineeeeeeieee, 66

2.  DIGITALNY LAYOUT PRAKTICKA CAST.....ccccvuevererneerenrsressesesessenens 68
2.1 EXPLIKACIA ettt ettt e et e et e e e e e et s e eaa e e eena e e eanneenenns 68
2.1.1 Prva Cast praktického projektu: , Invisible cities” ....................... 68
Zaver prvej Casti ProjektU.......cooovvviiiiiiiie s 72
2.2.1 Druhd dcast praktického projektu: Interfaces and Pattern of
COMMUNICATION et e e e e e e e aan s 73
Zaver druhej €asti Projektu .......ooeevviiiiiieeiiieeeeeeee e 76
2.2.3  VYSIEAKY e 76



o X N U AW

ZAVER ..eovevereereteeeseseesessessesesssssesessssessessesessessesesessesensessesensesssenes 78
ZOZNAM POUZITEJ LITERATURY .....ceeveerererrrerreeersnesseesesssssasessssnennes 81
ZOZNAM POUZITYCH OBRAZKOV .......corerrerererrereereesaesesssesasesesssens 85
PRILOHY ....coueiueieeereeesecsesteneesestsssssssesssessssesssssessessessensessesssssessssenns 85
PUBLIKACNE AKTIVITY AUTORKY......cccecererrernernecrereesnssesessessessessenns 86
ODBORNY ZIVOTOPIS AUTORKY.......cceerurrererererrerreesseesesssessessessssssens 88



1 VLASTNE TEZY DIZERTACNEJ PRACE
1.1 Uvod

Praca sa zaobera problematikou digitdlneho layoutu, jeho definiciou
a pohl'adom na mozny model pristupu k jeho tvorbe, nezatazene na gridovom
modeli, experimentalne a komplexne — v zmysle zmien, ktoré priniesla zmena
média reprezentacie textu. V kontexte digitdlneho layoutu je potrebné poznat’
priestor, v ktorom sa digitdlny text manifestuje, ako aj samotny digitalny text,
ktory je materidlom tvorby layoutu. Digitdlny priestor sa spdja so zmenami
produkcie a recepcie textu. Sustredenie sa na Specifika tychto zmien pontka
alternativny pristup k rieSeniu digitdlneho layoutu nezavisle od zauZivaného
modelu, ktory je zalozeny na patterne gridu v zmysle uzSieho prepojenia s
vyznamom textu a variability interfejsu, na ktorom mdze byt manifestovany.
Takyto alternativny pristup otvdra priestor uvazovania v kontexte k tvorbe
programovan¢ho digitalneho textu a predefinovava chapanie pojmu digitalny
layout otvorenym, transdisciplinarnym ArtSci pristupom. Otazka, ktora sa
podsuva je, Ze ak sucasny stav postacuje k tomu, aby Citatelia mohli digitalny
text ¢itat’, preco sa problémom digitalneho layoutu zaoberat’? Nasledne ako
digitalny layout predefinovat’, aki formu méZe nadobudnut’ alternativny
layout? Je mozné vytvoritt model pomocou, ktorého by sa text
usporaduvaval?

V prace mapujem historiu a analyzujem stcéasny teoreticky typograficky
pristup, nachddzam teoretické rieSenia zaoberajlce sa digitdlnym textom. Pretoze
text je material layoutu, ktory v layoute nadobuda podobu ale aj vyznam, je
potrebné poznat’ Specifikd digitdlnej reprezentacie a aplikovat’ ich do rieSenia
digitalneho layoutu.

Po uvodnom mapovani sa ststred'ujem na pracu grafického dizajnéra a
teoretika Roberta Wallera. Autor v svojej praci ,,Graphic Literacies for a Digital
Age: The Survival of Layout* predklada rieSenie problému tvorby digitalneho
layoutu najblizSie k tézam, ktoré prezentujem v tejto praci, teda nezat'azene na
modeli gridu a interdisciplindirnym pristupom. Wallerova praca vytvara
podporny argument, preco je potrebné v su¢asnych podmienkach préace v
digitalnom priestore digitalny layout predefinovat’. Dalsim argumentmi st
fakty, vyplyvajuce z odliSnych vlastnosti digitalneho textu a textu tlaceného.
Tie st definované vztahom pozicii autora a Citatel’a, v ktorych sa digitalny text
utvara, sprostredkovanom technickymi aparatmi a novymi moznostami
reprezentacie ¢i manifestacie digitdlneho textu samotného.

V praci d’alej sumarizujem teoretické pozadie nevyhnutné pre pochopenie
problému digitalneho layoutu, z ktorého vychadzam. Na podklade teorie d’alej
definujem poziciu dizajnéra a tvorby digitalneho layoutu, ktoré umiestiiujem
do schémy proceduralneho modelu komunikécie. Philippe Bootz v tomto modeli
definuje vztahy, v ktorych sa vyvija programované dielo elektronickej literatary.
Jeho pristup v praci aplikujem na zadefinovanie pozicie tvorcov layoutu.



Nasledne rieSenie problemu formy usporiadania digitalneho layoutu
odvodzujem od analyzy Katherine N. Hayles a Donny Haraway. Uvedené
autorky aplikovali metédu semiotického Stvorca kich posthumanistickému
pristupu k problému digitalnej a hybridnej formy. Analytickym odvodenim z ich
zaverov ziskavam model pristupu k rieSeniu usporiadania digitdlneho layoutu v
prepojeni s novymi moznostami manifesticie digitalneho textu. K tomu
aplikujem transdisciplinarny ArtSci pristup.

1.2 Sucasny stav rieSenia layoutu digitalneho textu
1.2.1 Pristup k tvorbe layoutu

V tejto Casti ponikam kratke zmapovanie sucasného pohladu na tvorbu
digitalneho usporiadania textu, teda layoutu!, na jeho vychodiskd v podobe
kultarneho patternu gridu a na alternativny pohl'ad v podobe experimentalneho
algoritmického usporiadania. Dalej, vyberom ddlezitych teoretickych pristupov
popisujem sucasny stav rozmyslania o digitdlnom layoute. Popis layoutu v
zavislosti od metddy gridového usporiadania je v praci prezentovany teoretikmi
— Ellen Lupton, Gavin Ambrose, Paul Harris. Nezavislost' od tejto metody a
zaroven prepojenie s algoritmickym pristupom st prezentované pracou Roberta
Wallera a Hellen Armstrong. Text Roberta Wallera d’alej sluzi ako vychodisko k
vlastnym uvahdm o tvorbe digitalneho layoutu. V sedemdesiatych rokoch
minulého storocia zacali typograficki dizajnéri rozmyslat’ o novych kategoriach
digitdlnych fontov. Vznikali nové digitalne fonty, ale taZisko bolo postavené na
remedidcii klasicky tlaéenych fontov. Procesom remediacie presli aj nastroje
tvorby klasického gridového layoutu. Priblizne o polstorocie neskor sa objavili
parametrické a generativne fonty. Tieto fonty, ktoré s tvorené algoritmicky,
mozZu pouzivatelia variabilne pretvarat pomocou prednastavenych atributov
a parametrov nezavisle od editovania v typografickom programe. Typografi su v
suCasnosti schopni riesSit problémy s organizdciou textu na niektorych
interfejsoch, akymi si monitor pocitaca, tabletu alebo mobilu, pomocou
responzivneho a adaptivneho dizajnu. Ich pristup je zalozeny na principe
»dynamickych®“ zmien, postavenych na preddefinovanom § kalovani

! Layout je tu definovany ako ,,graficky dizajn, v ktorom dizajnér vytvara

usporiadanie,proporciu a vztah medzi individualnymi elementmi na strane, ktora ma byt
navrhnuta. Elementmi su myslené: obrézok, telo textu, zdahlavie, nadpisy a dalsie grafické
prvky, casto zalozené na dizajne gridu. Cielom je vizuadlne Strukturovat obsah a vytvorit
graficky zaujimavé referencie. (...) Médium je zvycajne tlac, ale aj graficka Struktiura webovej
stranky** (Erlhoff and Marshall, 2008).



a preddefinovanej variabilite, tie su vSak determinované zdsadami gridového
modelu usporiadania textu. Grid? bol remedializovany® do prostredia pocitaca.
Toto prostredie je vSak Specifické a ponuka nové moznosti usporiadania
digitdlneho textu. Programovanie sa stiva nastrojom pre tvorbu Sirokého
diapazonu foriem, liSiacich sa od preddefinovanych Sablon vychddzajicich
z metodiky gridového layoutu. Podla definicie Garyho Olsena* dizajnéri
pristupuju k tvorbe digitdlneho layoutu suhrnom umeleckych a vedeckych
pristupov a pomocou softvérovych nastrojov dokézu vytvorit' layout, ktory
mozno pouzit v rdéznych medialnych umiestneniach (Olsen, online). Této
definicia pontka velmi Siroké vnimanie pristupu k digitdlnemu layoutu.
Tradi¢ny modernisticky a neomodernisticky pristup zalozeny na principe
gridového layoutu vyrazne ovplyviiuje sucasny diskurz a postiva model gridu do
pozicie univerzalneho efektivneho rieSenia. Grid je v pozicii kultirneho patternu
hlboko zakoreneny v mysliach dizajnérov aj Citatel'ov, rovnako ako aj systém
zobrazovania v kartezidnskej geometrii s nim spojeny. UZ samotné definicie
layoutu maju v sebe stanovenu odvodenost’, ¢i zavislost’ na gride. Autori Gavin
Ambrose a Paul Harris v publikacii ,,Layout® (2007) definuji grid ako
usporaduvajuci a organizujuci princip layoutu. Ellen Lupton prezentuje grid ako
model layoutu textu sprevadzajuci historiu typografie od rdmu Gutenbergove;j
pohyblivej tlace cez ,,zrkadlo* gridu ofsetovej tlace a zalamovacich softvérov
digitalnej tlaCe, az po aplikaciu v digitalnej ,,webovej* stranke. V digitdlnom
prostredi je princip gridu aplikovany pomocou algoritmu (Lupton, 2010; 2014).
Ellen Lupton vo svojej publikacii ,,Thinking with Type* systematizuje grid ako
princip navrhovania layoutu od klasickych médii tlace a Z k digitdlnym médidm
(Lupton, 2010). Dynamika pocitacového obsahu je podla nej reflektovana
v tekutom a adaptivhom responzivnom dizajne (Lupton, 2014). Oba principy
navrhovania layoutu su postavené na vzt'ahu vyhrani¢ujiceho okna gridového

2 Kimberly Elam v knihe Typographic Systems definuje grid ako usporaddvajlci princip
(zvycajne dvojdimenzionalny), vytvoreny pravouhlym systémom vertikalno-horizontalneho
¢lenenia (Elam, 2014, s. §8).

% Definovanie vizualneho usporiadania textu, zname ako layout v ,,Design Dictionary**
nésleduje princip remediacie, pricom remedializaciu chdapem ako prenos textu z jedného, v
tomto pripade tlaceného, do druhého, digitalneho média.

* Definicia Garyho Olsena: ,,Digital Layout and Design is a blend of art and science. Today,
with multiple target media (print, the Web, multimedia, video and display advertising), the
designer must master different software programs and have a basic understanding of how to

repurpose media with the idea in mind of creating once and publishing everywhere.* (Olsen,
2020).
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layoutu digitalneho textu s priestorom pravouhlého interfejsu. Text sa v tekutom
»responzivnom* layoute kontinualne prisposobuje — prelieva pri zmene Sirky
okna uzivatel'ského prehliadaca. V ,,adaptivnom responzivnom layoute* sa text
prispdsobuje velkosti a orientdcii prehliadaca v ,,skoku”. Znamena to, Ze so
zmenou velkosti okna ohraniCenia layoutu a orientacie sa meni rozlozenie
a velkost' fontu textu. Sirka okna textu bude na interfejse monitora stolového
pocitaca ind ako na tablete a lebo mobilnom telefone. Zaroven je mozné menit’
aj potet pouzivanych stipcov. Layout webovej stranky sa zvy&ajne vytvéra
kombinaciou oboch principov (Lupton, 2014). Kimberly Elam venuje gridu
publikaciu ,,Grid systems: Principles of organizing Type* (Elam, 2004). Oba
zmienené pristupy vychadzaji z organizacie digitalneho textu pomocou layoutu
zaloZenom na modeli gridu. Kimberly Elam vSak vnima layout gridu ako jedno
z moznych rieSeni. Layoutom je podl'a nej vztah sthrnu mnohych elementov
akymi su hierarchia, poriadok Citania, Citate'nost’, kontrast, aj také, ktoré
vychédzajii z kombinacie viacerych principov navrhovania. Ako d’alSie principy
uvadza systémy axialny, radialny, dilataény, ndhodny®, modularny, prechodny,
bilateralny (Elam, 2007).

1.2.2 Gridové a experimentélne usporiadania

Usporaduvajici gridovy pravouhly princip vSak sprevadzali formy
usporiadani, ktoré boli zaloZené na odliSnych ako pravouhlych principoch. Ak sa
ohliadneme do historie, layout protoskriptu nasledoval nepravidelny tvar nosica.
AzZ neskor bol layout geometrizovany a nadobudol pravouhly tvar rovnako ako
médium, ktoré ho nieslo (ako napriklad hlinena dosticka, papyrus, pergamen,
papier...). Tvar pravouhlého média bol vneseny aj do technologie mechanicke;j
preddigitidlnej tlate postavenej na pravouhlom kartezidnskom systéme.
Uz najstarsi tlaceny dokument reprodukovany technikou drevorezu, patmetrovy
zvitok ,,Diamantova sttra“ (datovany do roku 868 n. 1.), nesie atributy vertikalno-
horizontalneho pravouhlého ¢lenenia. Grid ako usporadivajuci princip je vSak
znamy uz z usporiadania sidelnej Struktary neolitickych miest cca 3000 rokov
pred n. 1. (Stanislawski, 1949) a aj z organizovania protopisma na neolitickych
Vincianskych tabulkdch cca 5500 az 5300 pred n. 1. (Thanjan, 2012). Layout
stredovekych manuskriptov a inkunabuli aplikoval Van de Graafov kanon, ktory
deli textovu stranu do proporcie, v ktorej su vnitorné okraje jednou, popripade
dvomi devitinami velkosti strany. Vysledny text je usporiadany v horizontalno-
vertikdlnom pravouhlom ¢leneni. Jan Tchichold v priebehu 20. storocia d’alej
rozpracuval pravidlo zavislosti textového pol'a stranky a pravidlo delenia stranky

5V publikacii Typographic system, Kimberly Elam definuje nahodny systém ako zobrazené
textove prvky, ktoré nemaju specificky pattern ani vztah k inému prvku. (Elam, 2007).

11



na devitiny do kons$trukéného principu layoutu v gride. Tento princip bol d’ale;j
rozvijany v hnuti Novej Typografie ,,New Typography Movement®. S prichodom
pocitacov bola metodda gridového tlaceného layoutu prendsSand aj do pocitaca.
Prvi tvorcovia digitdlneho layoutu akceptovali predosli skusenost’ prace
s formou layoutu tlaCené¢ho textu, ktort sice obohatili o ista mieru digitalne;
variability, avSak v podstate bola naslednou remediaciou do digitdlneho média.
Karl Gerstner definoval v praci “Designing Programmes” (1964) systém
kons$trukénych zésad vizudlnych rieSeni, aplikovanych do softvérovych zasad
digitdlneho gridového patternu®. Prinosom digitalizacie gridového patternu bola
ista miera variability vzniknutého ,,modularneho principu® layoutu, znameho ako
modularny grid. Toto rané obdobie bolo spojené s digitalnou remediaciou,
prekodovanim nedigitalnych ¢innosti, latok, objektov a principov do digitalneho
prostredia pocitaca. Efektivnost’ gridovej metoddy sa s narastajicimi Specifickymi
moZznostami digitalnych médii postupne oslabovala. Devidtdesiate roky
minulého storocia boli uz Specifické zauymom o programované formy textového
usporiadania, v ktorych bol vytvoreny formdalny jazyk spojeny s novou
»paradigmou elektronickej mediacie®. Grid vSak zostava aj nad’alej vychodiskom
rieSeni softvérovych pristupov (napr. Quark XPress, InDesign a d’alSie).
Historickd linia negridového usporiadania potvrdzuje moznosti
alternativnych usporiadani textu. Mnoh¢ z prikladov je mozné prezentovat aj
priamo z historie typografie. Prikladmi st: texty umiestnené na chetitske;j
valcovite] pecati datovanej asi do roku 1400 pred n. 1., Faistov disk minojského
znakového systému, etruska “Buchero” véaza z roku 700 pred n. L., grécke
sudcovske rotosy z roku 500 pred n. 1., orientalna kaligrafia, Chi Rho strana
v Book of Kells, organické gotické inicidly, exlibris, obrazové inicialy (okolo
roku 1500), kalendaria, grafy a schémy, litografické plagaty, kaligramy, ...
a mnoho d’alSich. Tieto priklady dokladuji réznorodost’ usporiadani, ktoré nie st
v typografickom teoretickom pristupe moderny, stistredenom na gridovy layout,
reflektované. Reflexiou k tomuto postoju bol kriticky pristup vo forme
experimentov. Prikladmi su postmoderny pristup Wolfganga Weingarta,
plagatova tvorba Henryka Tomaszewského, tvorba revoluénej skupiny Grapus,
punkovy dizajn Jamia Reida, ,,antigridovy dizajn* Davida Carsona a dalSie.
Vyznamnou c¢astou negridového pristupu je organizdcia textu v ergodicke;j
a algoritmickej literature. Ergodickost’ byva €asto spojend s kombinatorickym
alebo inym algoritmickym principom. Princip pocitania sa v jazyku prezentuje
od magickych zaklinadiel az po sucasné kodované (programované) formy
digitalneho umenia. Tieto formy su Specifické tym, Ze vytvaraju formy
usporiadania textu (tlacené¢ho alebo digitdlneho) liSiace sa od principu
vytvorenom modelom gridového layoutu. Florian Cramer, obdobne ako David
J. Bolter ¢i Espen Aarseth, upozoriiuji na vznik novych literarnych foriem.
Cramer zdoraznuje, “je umeleckym vyjadrenim, ktoré vklada do softvérového
umenia Spekulativnu imagindciu  balansujucu na protipoloch — kontroly
a nahodnosti kazdodennej skiisenosti s iracionalitou raciondlneho pocitacového
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operacného systému” (Cramer, 2005). Cramer rozoznava principy matematickej
organizacie formy v podobe kodu algoritmu ako kombinatorickej operacie nad
celkami textov, rovnako ako aj algoritmus vo vnimani organiza¢né¢ho ndstroja
digitdlnej databazy v pocitaci. Vo svojej praci ,, Words Made Flesh Code,
Culture, Imagination“ rozoznava niekol’ko principov, ktoré v histérii vytvorili
zakladné linie algoritmickej textovej formy. Jeho historické mapovanie je
nepostradatelnym materidlom, preto bude v nasledujucich riadkoch v kratkosti
zhrnuté.

1.2.3 Algoritmické textove formy

K vychodiskovym experimentdlnym textovym formam patri tvorba
katalanskeho mnicha Ramona Llulla. V 14. storo¢i vytvoril systém, ktory je
postaveny na deviatich atribatoch, ktoré mo6zu univerzdlne platit’ krizom cez
kultary a religiozitu. Llullov formalny jazyk je principom plosnej ,,flat
databazy*“. Jeho umenie obsahuje Styri algoritmy, ktoré mozno pouzit' na
transforméciu elementov databazy obsiahnutych v tabulkach, reprezentované
cirkularnymi grafickymi diagramami. Za d’al$i princip, ktory inSpiruje svojim
mystickym kombinatorickym systémom naprie¢ histériou Cramer oznacuje
kabalu. Znamym prikladom najstarSicho autora algoritmického pristupu
literarnej tvorby, ktory vychadza z kabaly, je ,, Book of Creation* od Sefera
Yetziraha (cca 9. storoCie). Pytagorejské myslenie zaloZzené na myslienke
harmonie, organizacie sveta v Ciselnych proporciach, prinieslo princip
hudobného komponovania v oktave, inSpirovalo dodekafonicky systém Arnolda
Schonberga a je su€astou experimentalneho digitalneho komponovania hudby a
literatiry aj v sOCasnosti. Fraktdlna geometria rozSirila fascinaciu
Mandelbrotovou postupnostou a je d’alsim prikladom pytagorejskej estetiky,
ktory vSak nie je postaveny na striktnom poriadku, ale je principom ndhodnych
(chaotickych) iteracii. Ako upozoriiuje Cramer, chaos je v pripade fraktilov
relativny a nie je ontologickym chaosom, pretoze sa generuje repetitivne, teda
vytvara predpokladatelné patterny. Jezuitsky knaz a Spekulativny vedec
Athanasius Kircher v 1669 roku prinasa ,,Ars magna sciendi sive combinatoria®.
Toto dielo pozostava z permutacnej tabul’ky podobnej kabalistickému principu.
Kircher vytvoril konstrukt synkretickej kombinacie zalozenej na pytagorejskom
mysleni a kabale. Dal$im vyznamnym pristupom st konsteldcie, ktoré priniesol
Stéphane Mallarmé v nedokoncenom projekte ,,Livre*, v ¢asti znamej ako
vizualno-typografickd basen ,,Un coup de des®. Cramer obdobnt figuru
nachadza v principe, ktorym funguje Borgesova Babylonska kniZnica, kde sa text
v podobe metadat vyvija rekurzivne zo seba samého. Prikladmi konstalacii 70.
rokov minulého storoéia z prostredia Ceskoslovenska su vizualna poézia, neo-
avantgarda Eugena Gomringera ,,NO error in the system®, alebo konsteldcie
Juliusa Kollera... a mnoho dalSich prac znamych ako vizualna poezia (pozri
Kratka, 2013; 2016), experimentdlna poézia, koldze, lettrizmus, fluxus, grafické
partitary, ¢i konceptudlne textové umenie v Sirsom rozsahu (Gerzova, 1999).
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V 1923 roku Tristan Tzara popisal princim kolaZzovej ,,cut-up* tvorby
dadaistickych basni. Principom ,,cut-up*“ aplikovanym na liturgicki formulu
,,ha pociatku bolo slovo “ vytvorili Brion Gysin a William Burroughs poeticky
experiment ,,The Electronic Revolution* (1970), kde formula obsahuje 720
permutdcii. Max Bense pouzil Shannonovu informacnu tedriu v kontexte
filozofického hl'adiska ako nastroj, ktorym prepracoval estetiku a poetiku jazyka,
znamu ako informacna estetika. Mallarmé a d’alSi romanticki spisovatelia boli
inSpirovani formalnou inovaciou konkrétnej poézie, pre ktorych sa Bensova
tedria javila ako prielom v obmedzeniach pytagorejskej a okultnej metafyziky.
Generativna psychogeografia neskorych 90. rokov minulého storocia poskytla
podklad k romantickym urbanno-pocitaCovym pristupom, v ktorych bolo podla
roznych narativnych alebo formalnych kI'Gi€ov algoritmicky generovana
inStrukcia navigovania chddze chodcov. Takyto pristup rovnako viedol ku
generovaniu Specifického textového usporiadania. Matematicko-lingvisticko-
literArna  skupina OULIPO®, ktord nasledovalo zoskupenie L.A.LR.E.
a Transitoire Observable, je medznikom v tvorbe elektronickej literatury
(Cramer, 2005) a rovnako aj medznikom otvarajicim moznosti programovanych
textovych foriem. Pocitacova algoritmickd tvorba nasleduje socialny
technicizmus v podobe chatbotov, hackerskych projektov,... a dalSich.
Algoritmus v podobe Spekulativneho programovania prindSa usporiadania
a figlry myslenia vediuce k prehodnoteniu zavislosti na gridovom layoute.
Layout zaloZeny na programovani sa objavuje v kolaborativnych pristupoch
zaloZzenych na ,,0open source* principe, v ktorom sa dizajnérmi vytvorené
algoritmické skripty moézu Sirit volnym spoésobom. Zndmym je napriklad
program ,,Processing“. Je zrejmé, ze existuju nastroje, ktoré aj z pohladu
sucasnej tvorby v podobe parametrického a generativneho pristupu navrhovania
layoutu umoZznuju dizajnérom vytvarat' layout bez toho, aby boli zavisly
od principu gridového usporiadania. Ci by takyto pristup viedol k alternativnym
rieSeniam layoutu, alebo je iba slepou, aj ked’ experimentalnou ulickou, ukéaze
budticnost’.

® OULIPO sustredila svoj zaujem na problematiku kombinatorickej literarnej tvorby.
Pésobenie OULIPO sa datuje od roku 1961, kedy sa finalizovala jedna z najznamejsich
prac Raymonda Queneau Cent mille milliards de poemes. Skupina bola spojend so
Strukturalistickym vyskumom jazyka a kultary a dolezitym vychodiskom pre niu boli prdce
filozofa Maxa Benseho (vratane Theorie der Texte, 1962; Semiotik. Allgemeine Theorie der
Zeichen, 1967; Einfihrung in die informationstheoretische Asthetik, 1969), ktoré
vychadzali z principov Shannonovej informatickej definicie digitalnych procesov a
semiotiky Charlesa Sandersa Peirceho. Kombinatorika ako konfiguracny sposob tvorby
zohravala vyznacnu ulohu v ramci informacnej estetiky (Cramer, 2005; Bootz 2012).
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1.2.4 Pristup Roberta Wallera k rieSeniu digitalneho layoutu

Organizacia textu v tlaCenom médiu zaloZena na modeli gridu dospela postupne
mnohymi dobovymi reformami aj aktualizdciami K vyrazovej a estetickej
prepracovanosti a funk¢nej dokonalosti. To isté vSak neplati v pripade layoutu
digitalneho textu. Obsah digitdlnych dokumentov, akymi st webové stranky,
hypertextové encyklopédie a rozne dalSie podoby hypertextu, sa stdva
s pribudajicimi informéciami vizualne neprehl'adny. Aplikovanie zésad layoutu
zanrov tlaceného textu usporiadanych gridovym principom, moznosti aktudlneho
preusporiadania textu podl'a vel'kosti okna zobrazovacieho interfejsu, ¢i moznost’
aktualnej zmeny obsahu samotného, rovnako situované do layoutu gridu, sa
v kontexte digitdlneho textu zda byt nedostacujuce. Nové techniky pisania,
mnozstvo  hypertextualnych prepojeni, potreba naraz odkomunikovat
poZzadované mnozstvo informdcii, by mali viest k prehodnoteniu aplikacie
gridového layoutu. Ak podla definicie je cielom layoutu ,,efektivne vizualne
Struktirovat obsah a vytvorit’ graficky zaujimavé referencie®, potom efektivnost’
musi vychédzat’ z porozumenia principov, akymi text v digitdlnych médiadch
funguje. Graficky dizajnér a vyskumnik Robert Waller v prispevku ,,Graphic
literacies for a digital age: the survival of layout“, v ¢asopise ,, The Information
Society*, sa pri uvazovani o digitalnom layoute vracia spit’ k zasadam layoutu
tla¢eného textu, ktoré interdisciplindrnym pristupom reviduje a dopliiia o aktualne
vyskumy digitadlneho textu a korpusovej lingvistiky. Predpoklada, Ze niektoré zo
zasad layoutu tlacen¢ho textu je mozné nad’alej aplikovat' aj v digitdlnom
layoute. Takymi st doleZitost’ usporiadania vizualnych a textovych prvkov na
strane v suvislosti s psychologickym pdsobenim tychto prvkov na Citatelov.
Vychadza zo zakladnych zasad vizualnej syntaxe prvkov stranky prinesenej
Ladislavom Sutnarom’. Waller prisudzuje délezitost’ uzkemu vztahu medzi
semiotickym, typografickym a kognitivhym pristupom k textu. Odvolava sa na
sémanticky zaklad percepcie textu. Vychodisko vidi v zadefinovani schopnosti
Citania dokumentu ako suctu obsahového porozumenia textu, graficke;
CitateI'nosti a vysvetlenia vztahov medzi textovymi a grafickymi prvkami. Jasnu
Citatenost’ layoutu textu vztahuje k schopnosti pochopenia textového
dokumentu samotnymi dizajnérmi a softvérovymi moznost'ami pocitaca. Podl’a
neho nepochopenie autorského textu dizajnérmi layoutu vedie k znejasneniu,
alebo aj skresleniu vyznamu textu. Daldou zasadou, ktor Waller povazuje za
vSeobecnu pre tvorbu akéhokol'vek layoutu je, Ze pomocou layoutu a typografie
sa tvori pouzite'ny priestor pre hl'adanie a rychle prezeranie obsahu, ktory je

" Vizualna syntax prvkov stranky je postavena na principe blizkosti a podobnosti, rytme,
kontraste, napditi alebo rovnovdahe. Tieto vyskumy boli konvencionalizované do podoby Zanrov
tlaceneho textu vedeckej literatury, beletrie, novin atd., formadlne organizovanych v gride.
Pomocou tychto prvkov tvorca layoutu manipuluje s citatelovou pozornostou. Tvorba

efektivneho layoutu je potom interakciou slovnych a vizualnych prvkov. (blizsie Sutnar, 2015
a1961).
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usporiadany v ,,zjavnych diagramoch Struktur. Tieto Struktury vychadzaja
z vizudlnych stratégii, zalozenych na velkosti a kontraste textu, vytvarajacich
vizualne ohranicenia rozdelen¢ho textu do uzavretych elementov, ktoré tvoria
prvky layoutu. Textovy dokument potom predstavuje ,,multimodalne situdcie
takychto prvkov, ktorych priestorovy vzt'ah usporiadania je imyselny, podstatny
a ucinny ako poradie slov vety.” Waller deli digitdlny text na troven poeticku,
graficki a vysvetlujucu/konverzaéna. Jeho inSpiraciou pre tvorbu takychto
Struktdr v digitdlnom priestore je ,,Pattern Language* Christophera Alexandera®
a nastroje korpusovej lingvistiky’. V zavere Waller pontka taxonomicky prehl'ad
digitdlneho layoutu (pozri obr. 1) — fixny, tecuci, docasny a fragmentovany
s charakteristikami a popisom aplikacii (Waller, 2012).

Obr. 1: Taxonomicky prehlad digitilneho layoutu. (Prebraté z Waller, 2012, s. 246)

Wallerove uvahy st prinosom v rieSeni problematiky tvorby digitdlneho
layoutu. Jeho pohlad iniciuje otazky, ale zaroven inSpiruje k dal$im

8 pozri (Alexander, Ishikawa, Silverstein, Jacobson, Fiksdahl-King, Shlomo,1977)
SKorpusova lingvistika skiima a opisuje jazyk, resp. jeho pouzitie v redlnych kontextoch, ktoré
sa vyhladavaju v korpuse a spracuvaju pomocou pocitacovych nastrojov a Statistickych metod.
(Simkova, 2008)
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interdisciplinarnym suvislostiam, ktoré poméhaju zamerat’ detailnej$i pohl'ad na
problém digitalneho layoutu. Otazka, ktora sa po preéitani jeho prace vo mne
nastolila znie: Ako je mozné vnimat pochopenie textu tvorcom digitdlneho
layoutu, ak samotné stratégie tvorby elektronickej literatury pocitaju
s moznostou ¢itatel'ského nepochopenia textu a zaroven jednotlivé Citania st
interpretciami nielen kazdého ¢itatela, ale aj kazdého ¢&itania? Citatel’ svojim
interaktivnym c¢itanim iniciuje formu textu, alebo cestu jeho Citania. Mdze sa
vybrat réznymi cestami, dokonca cestou, v ktorej sa dielo ukonc¢i, ¢im
porozumenie pre¢itaného modze byt od kazdého ¢itania radikdlne odlisné'®
(bliz8ie v texte d’alej).

Ak sa vizualna syntax prvkov digitdlneho layoutu vztahuje k poeticke;,
grafickej a vysvetl'ujicej arovni, potom pristup k tvorbe digitalneho layoutu by
mal mat’ inter, €1 transdisciplindrny charakter. Takyto interdisciplinarny odkaz
k rieSeniu problému digitalneho layoutu vo svojej praci reprezentuje aj Robert
Waller. Wallerov pristup sa z pohladu zadmeru tejto prace zda byt
najprogresivnejsi, preto sa v texte tejto prace eSte k nemu vratim. Poslednou
autorkou v priereze pristupov k tvorbe digitalneho layoutu je Helen Armstrong.
Teoreticka a grafickd dizajnérka, profesorka Helen Armstrong prinaSa
transdisciplindrny pristup k rieSeniu problému digitalneho layoutu. Model gridu
rozpoznava ako premostenie moderny a sucasné¢ho digitdlneho dizajnu. Grid
oznacuje ako: ,,usporaduvajuci a organizujuci princip silne kontrolovanej
dizajnérskej metodologie spojenej s New Typography Movement “ (Armstrong,
2016). Uvadza, ze pre skoré¢ obdobie digitalneho navrhovania layoutu bolo
klacové softvérove rieSenie organizacie v gride. Do pocitaCovej formy sa tymto
sposobom  transformovali modernistické dizajnérske zasady, ktorych
schematizované kombinacie a rekombinacie mali viest’ k novym navrhom. Helen
Armstrong povazuje schematicku konvenciu spolu s gridovou organizaciou za
nastroj, ktory priniesol do grafického dizajnu typologiu na zefektivnenie navrhu
layoutu. Na druhej strane vSak obmedzujica moznost' kombinacii viedla k
vycerpaniu invencie vizualneho vyjadrovania. Za ozivenie kreativneho pristupu
tvorby layoutu povazuje programované umenie 60. a 70. rokov. Programované
umenie poskytuje pohl'ad na tvorbu ako na proces vstupov, variacii multiplicity
a ndhodnosti. Takyto pristup ustil do konkrétneho umenia, seridlového umenia,
op-artu a novych tendencii konceptualneho umenia. Objavuje sa idea ,,Stroja
robiaceno umenie* a s tym spojené presvedcenie, Ze srdcom projektu je
navrhnuty algoritmus. 80. a 90. roky boli spojené s interaktivnym vélenenim
citatela do nahodného procesu a s autorskym programovanim, ¢o sa odrazilo aj
v koncepcidch tvorby diel elektronickej literatiry. Helen Armstrong tento princip

19 poznadmka autorky: Znejasnenie, predcasné ukoncenie Citania, Ci strata cesty Citania
hypertextu je sucastou stratégie tvorby elektronickej literatary. Tvorca a teoretik elektronickej
literatry pdsobiaci od roku 1996 — Philippe Bootz — tieto autorské stratégie zahrna do
,.estetiky frustracie** ako nasledok novych technik pisania v digitalnom médiu.
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popisuje ako spravanim sa orientovany systém ,,behavior-oriented system®.
Tento pristup je podl'a Armstrong a inych autorov spojeny s demokratickou
moznostou pouzivania pocitaca ako nastroja tvorby, individudlnou slobodou
a interaktivnym vc¢lenenim Citatel'a do prace s textom, ,.ktord ho niti mysliet
a zarovenl spoluutvdra sviezi vizudlny jazyk, v ktorom sa spaja organické
a digitdlne v jedno®, ako uvadza autorka (Armstrong, 2016). Programovanie,
zahrnutie principu ndhody, inter ¢i transdisciplindrny pristup ponukaji moznost’
odpttat’ sa od sustredenia na gridovy modelu layoutu a pracovat’ z moznost’ami,
ktoré digitadlny priestor ponuka. Programovanie sa stalo ndstrojom tvorby
digitalneho layoutu a interdisciplinarny pristup je zdkladnou podmienkou prace
s digitalnym layoutom, ktory umozZiuje spoznat’ materidl — digitalny text,
s ktorym dizajnéri pracuju.

1.3 Ciele

Cielom tejto prace je priniest’ teoreticky podklad k experimentarnemu
transdiscipinarnemu umeleckého pristupu k usporiadaniu digitalneho textu, ktory
bude nasledne pouzity pre praktické experimenty potvrdzujuce, alebo
vyvracajlice spravnosti uvazovania. Konceptualny pristup prace s usporiadanim
digitdlneho textu ma otvorit cestu od gridového modelu nezatazeného
rozmySlania 0 digitdlnom layoute. Vystupom prace bude teoretickd publikacia
priblizujuca problematiku odbornikom pracujucim s digitalnym textom a jeho
usporiadanim. Vzniknuty teoreticky model digitdlneho layoutu ma poslazit’ ako
podklad k moZnym praktickym, ¢i d’al§Sim teoretickym uvaZovaniam. Sucastou
prace budd schémy, ktoré vizualne reprezentuju popisany model. Dal§im cielom
je vytvorit' intermedidlne dielo, v ktorom budi manifestované teoretické
a praktické vyskumy. Pri obhajobe bude predlozeny videozaznam tejto vystavy.

1.4 Metddy

Vychodiskovymi materialmi pre moje skiimania st myslienky, ktoré od 90.
rokov minulého storoCia prebehli na poli tedrie elektronickej literatury,
jazykovedy, medialnej tedrie a grafického dizajnu a architektary. Motivaciou
k tvaham o digitdlnom layoute je metafora usporiadania — rizdéma, ktoru popisali
filozof Gilles Deleuze a psychoanalytik Félix Guattari v 1980 roku.
Argumentaény aparat vychadza z definovania pozicii Kkyberautora
a interaktivneho citatela a vztahov v ktorych sa podoba digitilneho textu
vyvija v Espenom J. Aarsethom v praci ,, Cybertext, Perspectives on Ergodic
Literature**, viacerych prac Philippe Bootza ,,The Unsatisfied Reading®,
., Digital Poetry: From Cybertext to Programmed Forms“, ,, Reader/Readers*,
Z publikacie Philippe Bootza, ktorti napisal v spolupraci s Mariou Inés Laitano
,, Cross-Reading New Media. The Problematic of Form Transitoire Observable,
A Laboratory For Emergent Programmed Art*. VVoditkom definovania modelu
Specifickej formy usporiadania digitalneho textu su prace: Marka Bernsteina
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,Patterns of Hypertext*, Donny Haraway ,,The Promises of Monsters:
A Regenerative Politics for Inappropriate/d Others‘ a z viacerych publikacii
Katherine N. Hayles, z ktorych je pre zvoleny problém najdolezitejsia ,, How We
Became Posthuman, Virtual Bodies in Cybernetics, Literature, and Informatics “.

Metoda Analyzou.

Analyzou uvedenych teoretickych materialov som sa dopracovala K vlastnym
zaverom, ktor¢ som ndasledne konfrontovala vo forme prispevkov na
konferenciach, staZzach, alebo aktivnej tiCasti na workshopoch. Tymto spésobom
vznikli prispevky, ktoré boli akceptované na nasledujicich konferenciach
prispevok na Scitex indexovanej konferencii ARTECH 2021, Aveiro; LTTA3
2021; Taboo-Transgression-Transcendence in Art & Science Wien 2021; IAFOR
EuroMedia2020, London; DARIAH Digital Humenities, 2019, Budapest;
Electronic Literature Organization Conference & Media Art Festival 2019, Cork;
Femeeting 2019, Vila Nova de Milfontes; DCAC-2019, Corfu; PREMENY
VIZUALNYCH EFEKTOV 2019, Bratislava. Studijna staZ na MET Cardiff vo
vyskumnej skupine ,,Metatechnicity** a Ionian University v Korfu a diskusie na
online ArtSci fore — Femmiting.

Metoda odvodenim a doplnenim.

Kuvedenému teoretickému podkladu a k nadobudnutym sktsenostiam
homologicky odvodzujem platnost® a; pre =zadefinovanie usporiadania
digitalneho textu v podobe modelu patternu digitalneho layoutu. V praci som
nadviazala na modely a nastroje, doplnenim, alebo odvodenim ktorych vznikli
podklady pre definovanie digitalneho layoutu. Nasledna definicia
digitdlneho layoutu je potom argumenta¢nym odvodenim z tychto
teoretickych podkladov. Zadefinovanim materidlu digitalneho layoutu (ktorym
je digitalny text), v suvislosti s vyvijajucim sa charakterom prostredia, v ktorom
sa manifestuje - interfejsom a zadefinovanim vztahov vsetkych aktérov tvorby
digitdlneho layoutu (Tudskych, dalSich biologickych alebo mineralnych
a pocitacovych d’alej uvadzam ako ,.,human* a ,nonhuman*) sa meni pohl’ad
na digitalny layout ako komplex.

Pouzité modely

V praci nadvizujem na modely, ktorych analyzou a doplnenim som dospela
k vlastnym zaverom. Proceduralny model komunikacie popisany Philippe
Bootzom objasnuje vztahy v ktorych sa formuje text diela elektronickej
literatiry. Doplnenim do procedurdlneho modelu komunikécie som zadefinovala
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pozicie dizajnéra ¢i dizajnérky vo vztahoch k literarnym autorom diela,
programatorom, interaktivnym Ccitatel'om a technickému aparatu, v ktorych sa
vyvija forma programovaného diela elektornicke;j literatury (d’alej e-literatary).
Model semiotického Stvorca revidovany posthumanistickym pristupom
Katherine N. Hayles a Donny Haraway pontka priestor pre skimanie materiality
formy digitalneho textu. Pomocou tohto modelu Katherine N. Hayles popisuje
materialitu digitdlneho textu a Donna Haraway analyzuje hybriditu formy.
Pomocou homologického vzt'ahu k definovaniu materiality digitdlneho textu
Katherine N. Hayles som zadefinovala materialitu digitalneho layoutu a jeho
meniaci sa charakter. V stvislosti s definovanim hybridnosti foriem Donny
Haraway som zadefinovala moZnosti rdoznorodosti interfejsu a mozZnost
hybridnej formy layoutu. Poslednou pouzitou metéodou je metdda aplikacie
diagramu v pozicii diagramatického generovania formy?*:,

Rizoma je metaforou usporiadani, ktoré insSpiruje moje rozmyslanie
o digitdlnom layoute ako meniacej sa forme. Definovanie zmenenej materiality
digitdlneho textu vyplyva z vrstevnatosti kddovania a inklidovania prvku
nahody. Uvedené modely vytvaraju v dizertacnej praci podklad k prehodnoteniu
definovania digitalneho layoutu.

1.5 Nastroje vyskumu

Reserse
Praca ma transdisciplindrny charakter, preto pre skimanie sty¢nych bodov
a nastolenie riesenia bolo nevyhnutné prestudovat’ vel'ké mnozstvo réznorode;j
odbornej literatiry a kritickych prispevkov. ReSerSovanim vznikol bohaty
materidl z ktorého bolo nasledne treba vyselektovat’ liniu nevyhnutnych
podkladov pre rieSenie zvoleného problému. ReSerSovanu literatiru pouzith
v praci uvddzam v bibliografii.

Analyza
Analyzou vybratych pristupov, nazorov a modelov odvodzujem postupy

vedutice k vlastnym zaverom. V praci sa sustred’ujem na analyzu pristupu Roberta

W Peter Eisenman pouziva diagram ku generovaniu architektonickym foriem. Vyvinul
metodu exkavdcii, ktord je zaloZend na vrstveni ,,map* rdznej proveniencie a casu, kde sa
stretavaju vrstvy realna a imaginarna. Vrstva narativna, vrstva pévodu a vrstva racionalnych
udajov (Eisenman, 1994).
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Waller, analyzu proceduralneho modelu komunikécie Philippe Bootza a analyzu
formalnej manifestacie diela elektronickej literatiry Katherine N. Hayles.

Schém
V préci citujem yschémy autorov Philippe Bootza, Katherine N. Hayles
a Donny Haraway k tomu, aby som v prvom pripade doplnila autorska poziciu
tvorcov layoutu vo vztahoch, vktorych sa vyvija reprezenticia textu
elektronickej literatiry. V d’alSich dvoch pripadoch, v posthumanistickom
vnimani semiotickeho Stvorca, homologicky odvodzujem princip manifestacie
digitdlneho layoutu.

Diagramy

Diagram pouzivam spdsobom generativneho ndstroja. Ako néstroj je
aplikovany v oboch pripadoch praktickej aplikacie vyskumu. V pripade
bratislavskej intermedialnej vystavy Invisible cities — Neviditelné mesta je to
mapa usporiadani textu romanu. V tomto diagrame sa stretavaju vrstvy narativu
- v podobe textu romanu, miesta - Benatky, a racionalnej metddy ,,Lynchove;j
vizibility miest“!?. V druhom pripade je diagram aplikovany vo vrstvach narativu
stelesnenej interakcie, miesta - pobrezia Atlantického ocednu a delty rieky Mira
oblasti medzi Vila Nova de Milfontés a Sao Luis. V oboch pripadoch diagram
sluZi na generovanie moznych patternov digitdlneho layoutu.

Mapa
Mapu pouzivam vo funkcii kartografickej reprezentacie miesta praktickych
skiimani, ale aj vo funkcii diagramu. V prvom pripade slizi na zadefinovanie
miesta v oboch praktickych projektoch. Pri projekte Invisible Cities su to
Benatky. Pri projekte Interfaces and Pattern of Communication su to Casti oblast’
medzi Vila Nova de Milfontés a Sao Luis. V druhom pripade sa mapa stava
diagramom, ktory generuje formy projektu Invisible Cities.

2 plizsie v Lynch Kevin 2004. Obraz mésta /The Image of the City. BOVA POLYGON. Praha
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1.6 TEORETICKA CAST - Model digitalneho
a postdigitalneho layoutu

1.6.1 Objasnenie prace a pouzitych pojmov

V teoretickej Casti dizertacnej prace prindSam rieSenie pristupu k digitdlnemu
layoutu v podobe modelu, ktory som nazvala ,, Transient Pattern®. Pri
terminologickom zadefinovani vychddzam 2z Bootzovho pomenovania
prechodného stavu medidlnej reprezentacie diela elektronickej literatary. Potom
,» Iransient Pattern® nasleduje Bootzov vyznam slova — ,,Transitoire observable*
a zastupuje prechodny stav usporiadania digitalneho textu. Pouzitie terminov
reprezentacia, manifestdcia a artikuldcia nasleduje definovania autorov
a autoriek, citovanych v tejto praci'®. Transient Pattern je teoreticky model
ponukajuci priestor pre novy pristup k formdlnemu uchopeniu textu
komplexnejsie, nezaujato a experimentalne. Vychadzajuc z takéhoto pristupu
redefinujem aj samotny pojem digitalny layout, ktory uvddzam v porovnani
s exisujacimi definiciami. Vysledok, ktory aplikuje posthumanisticky pohl’ad
na rieSenie tohto problému vedie k pristupom flexibilného organizovania textu
v digitdlnom a postdigitalnom priestore.
Materialitu digitalneho textu vnimam ako matériu utvarajucu sa v suvislosti
s traverznou funkciou e-lit. diela popisanom Espenom Aarsethom *the
mechanism by which scriptons are revealed or generated from textons and
presented to the user of the text” (Aarseth 1997: 62). Ako vztah textonickej
a skriptonickej vrstvy. Katherine N. Hayles tieto vrstvy nasledne Specifikuje ako:
textonicku - strojovu vrstvu binarneho kodu (1, 0), na vrstvu pocitacového jazyka
(napriklad Python, C++...) a na skriptonicki vrstvu kultirneho
dorozumievacieho jazyka ¢loveka. Strojova vrstva je prepojena so skriptonickou
vrstvou kultirneho jazyka vztahmi arbitrarnych oznafeni. V zavislosti od
spOsobu ¢itania sa pritom z textonickej vrstvy pocitaCového jazyka moze stat
skriptonicka vrstva. Z tychto vztahov vyplyvaju Specifické oznaCovania, ktoré
Katherine N. Hayles nazyva kmitajuce ,,flickering” oznacovania. Z tychto
oznaCovani potom vyplyva materialita textu. Reprezentaciu textu tlacene]
literatry Hayles definuje vztahom pritomnost” — nepritomnost’ a v digitalne;j
literature ju nahradza vztahom pattern — ndhoda ,,pattern/randomness®. Tym sa
meni reprezentdcia textu tlacené¢ho na manifestaciu textu digitdlneho vytvaran
kmitajiicimi oznaCovaniami.

13 plizsie slovnik
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V tychto stvislostiach bolo potrebné digitalny layout definovat’ v novych
suvislostiach produkcie, recepcie a manifestacie textu, nielen v digitdlnom
priestore ale aj hybridnom priestore alternativnych interfejsov. V tomto procese
som vyuzila existujici terminologicky aparat a preniesla som ho do kontextov
definovania digitdlneho layoutu. Novy pohlad vytvoreny takymto
zadefinovanim, potom vedie k novym pristupom a k tvorbe novych, aj
hybridnych, foriem digitdlneho layoutu. Vysledkom komplexné¢ho pdsobenia
popisanych vztahov a vlastnosti digitalneho textu a jeho usporiadania je nova
definicia digitdlneho layoutu a popis teoretického modelu k pristupu jeho
tvorby.

Na podklade uvedenych argumentov prinasam teoreticky model digitalneho
layoutu, ktory som nazvala ,Transient Pattern®“ spolu s aktudlnym
definovanim pojmu digitalny layout. Pristup, ktory v praci popisujem, vedie k
nevyhnutnosti kolaborativnych vztahov, ktory popisujem ako vztah l'udskych
a strojovych a inych inteligentnych aktérov, postavenych na principe hybridne;
inteligencie. Tato moznost’ aplikuje nastroj programovania a otvorene] vizie
budiceho nardbania s digitdlnym layoutom v kolaboracii ,human® a
,honhuman® aktérov tvorby digitdlneho layoutu, nedeterminované¢ho od
momentalnych hardvérovych moZnosti, v kontexte vyznamov a moznych
manifestacii na/v réznych aj budicich interfejsoch.

Vyznamy umeleckej komunikacie spajam s estetickym posobenim diela, ktoré
vtahuje divaka do imaginarneho sveta autorského diela. Preberdm Deleuzovsko-
Bootzove Citanie ,,Esencie* digitalneho diela, ktoré je zastipené materidlovymi
Castami diela, ktoré su aj v pripade digitdlneho textu manifestované divakom
pomocou patternov. V digitdlnom priestore su Specifické, nestdle, premenlivé,
multiplikované a vytvéaraji esteticki paradigmu digitdlneho umenia, ale aj
paradigmu digitadlnej komunikacie ako takej. Dekddovanie je spojené so zvykmi
Citatel'ov nadobudnutymi v ,,obyvani® tohto priestoru. Lev Manovich pojem
,digitalneho diela“, teda aj textového diela elektronickej literatiry, spaja vo
vS§eobecnosti s pojmom ,,novomedialny objekt”. , Digitalnost’ je zaloZena na
principe diskrétnej reprezentacie, v ktorej Casti dat st spajané do celkov, ktoré
nadobudaju vyznamy v zavislosti od kontextu s inym datami. Vieme, ze kazdy
text podliecha vyznamovej premenlivosti v zavislosti od kontextu s inymi textami,
je jedno ¢i je text tlaeny, pisany, alebo digitalny, zname ako intertextualita.
V digitalnom priestore vSak vznikaji Specifické formy medzitextovych
vztahov. Diskrétna reprezentacia je v pocitaci vyjadrena sibormi diskrétnych
vzorov (pixely, znaky, skripty, ...), tie sa moéZu preskupovat, o umoznuje
moduldrne usporiadanie (Manovich 2001) tvoriace patterny. V patternoch
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digitdlneho textu je organizacia zaloZzena na arbitrarnych prepojeniach
sposobenych vrstvenim kodu. Aj malou zmenou vo vrstve programovacieho
jazyku vznikaji zmeny v skriptonickej (CitateI'nej) vrstve digitdlneho textu. Tato
premenlivost je definovand zmenou oznacovania v podobe ,kmitajicich
oznacovani® (Hayles, 1999), ktoré sa prejavuji premenlivostou medialnej
reprezentacie.

Algoritmické zadefinovanie databazy takychto modularnych Struktur
poskytuje mozZnost’ variability prechodnosti roéznych vizualnych rieSeni
digitalneho layoutu. Zasah do textonickej vrstvy programovacieho jazyka méze
Uplne zmenit' vyznamy, ktoré nesie skriptonicka vrstva. Ak sa jadro takejto
Struktiry nemeni, potom vznikd variabilita a multiplicita prejavov tychto
digitalnych objektov (Manovich, 2001) - teda prechodny stav mediélnej
aktualizacie, ¢1 manifesticie programovan¢ho digitalneho textu v podobe
layoutu. Z jednej databazy moéze byt v rozdielnych interfejsoch vytvorenych
mnoho d’alSich patternov layoutov textov, v podobe multiplicity prejavov, ¢i
manifestacii digitalneho textu.

Hypertext, Specifickd forma medzitextovych vztahov je prikladom takychto
prechodnych arbitrdrnych, ,,fyzickych®, prepojeni. Hypertextové Struktury st
popisané pomocou kodu, kde su reprezentované atribtitmi ako href, url, uri, title,
target, rel, download, name ..., alebo vizuadlne ako Struktirne modely
hypertextovych narativnych prepojeni. Aj ked’ vSetky prelinkovania maja
algoritmicki podstatu, teda hypoteticky existuje mozZnost’ vizualneho
zobrazovania prepojeni, takto zvyraznené su iba uzly prepojeni a graficky
schematizované patterny hypertextovych narativnych Struktar (ako napriklad.
Marie-Laura Ryana, Mark Bernstein, Beat Suter a d’alsi). Uréity pokrok je
zaznamenany Vv schematickej vizualizacii hypertextovych linkov v ramci
vyskumu sémantického webu. Algoritmicky znak je pre beznych citatel'ov
sucastou neviditelného modu textu — ,textonickej vrstvy® a pre beznych
Citatelov schematicky nezobrazuje aktudlne hypertextové Struktary. Aj ked’
samotn¢ algoritmické prepojenie pomocou napriklad url adresy postacuje na to,
aby sa dal vytvorit’ hypertextovy kontext, nie je zarucena jeho stalost’. Layout
digitalneho textu ako aj vizualnu manifestaciu jeho medzitextovych prepojeni je
potrebné riesit’ zahrnutim aktérov spustajucich zmeny v texte. Digitalny priestor
je kolaborativnym priestorom, v ktorom ani 'udsky, ani pocitatovy aktéri nestoja
osamote. Zmeny vznikaja ich spoluposobenim, ktorych iteracie moézu byt
neprediktibilné, teda mdézeme ich povazovat za ,,nahodné“. Nahodnymi st
interaktivne Citania a moZnosti manifestacie digitdlneho textu na/v roéznych
interfejsoch.

24



V pripade, Ze aktéri produkcie a recepcie digitalneho textu si zastipeny
algoritmicky, potom by takyto ,.kolaborativny algoritmus* (skriptu, kodu ...) bol
sucastou kazdej manifestacie textu. Algoritmus digitdlneho layoutu by bol
popisom vztahu zadefinovaného a aktuilneho pdsobenia ,,nahodnych* iteracii
ludskych aktérov a miesta manifestdcie digitdlneho textu spracovanych
pocitacovymi inteligentnymi agentmi a prejavi sa v patternoch usporiadania
digitalneho textu. Takyto algoritmus by potom obsahoval indexaciu, organizoval
by text v moznych patternoch, vizualne manifestoval cesty hypertextualnych
prepojeni, bol by aktudlnym vysledkom autorskych odporucani a personalizaciou
Citatel'skych preferencii a strojovych vyhl'adavani. Hl'adanie takéhoto pristupu je
dolezité, pretoze kazdy vysledok nového pristupu dopoméha k hl'adaniu
efektivnejSiecho rieSenia digitdlneho layoutu, experimentilne, komplexne,
nezatazene na modeli gridu.

Slovnik zakladnych pojmov

Grid (popripade ortogonalna mriezka alebo raster) vnimany ako pattern sa spaja
s preddigitalnou, digitdlnou aj postdigitalnou kultarou. Grid je v preddigitalnej
typografii definovany syst¢émom vertikalnych a horizontalnych &iar tvoriacich
pravouhlu sustavu, ktora vedie text a jeho Casti. V digitdlnom layoute gridovy
systtm so Specifickymi vlastnostami vytvara pravouhly systém riadkov
a stpcov, v priestore ktorych sa vytvara layout. Digitalny gridovy layout je
spojeny s moznost'ou pouZzitia premennych parametrov, pomocou ktorych vznika
kone¢na variabilita layoutu. Kone¢nou variabilitou v tomto pripade myslime
konkrétne definované moznosti zmeny: napriklad zmeny velkosti pisma, dizky
riadku, poétu stipcov, atd’.

Layout — v Design Dictionary je layout popisovany ako dizajnérmi ustanovené
usporiadanie. Vzt'ahy medzi individualnymi elementmi navrhnutymi na strane
Casto vychadzaju z usporiadania gridu. Vyzvou je obsah vizualne Struktarovat
a vytvarat’ graficky vzruSujice odkazy. Médium je zvycajne tlag, ale graficka
Struktira webovej stranky moze byt tiez nazyvand layoutom. (Erlhoff and
Marshall, 2008).

25



Postdigitadlny — je zmieSany stav médii, umeni a dizajnu po ich digitalizacii.
Digitalizacia je klI'i€ovy kandl, cez ktory média, umenie a dizajn komunikuja.
Digitdlne nastroje st prirodzenou sucastou procesov tvorby. Postdigitalny
pristup nie je determinovany obmedzenim domnelymi moznostami pocitaca.

Rizoma je koncept usporiadania zalozeny na viacerych nehierarchickych
vstupnych a vystupnych bodoch v reprezentéacii dat a ich interpretacii. Rizoma
pracuje s roznymi spojeniami v koncepte vzdjomného pdsobenia, v ktorom dva
rozne druhy spolu interaguju a vytvaraji rozmanitost’ v neustale nadvizujticich
suvislostiach medzi semiotickymi ret'azcami, organizaciami moci a okolnost’ami
stvisiacimi s umenim, vedou a spolo¢enskymi zapasmi. Prezentuje historiu a
kultru ako mapu — bez zaCiatku a konca; je vzdy v strede — intermezzo. (...)
(Deleuze, 1980).

Materialita digitalneho textu je interakciou fyzickych vlastnosti a umeleckych
stratégii. Postihuje fyzickli podstatu stelesnenia informacie v koéde — texte,
naslednu tvorbu vyznamov v digitdlnom priestore a jej prechodnu aktualizaciu
na/v interfejsoch. Je dosledkom prepojenia kédu jazyka pocitaca a jazyka
Cloveka.

Reprezentaciu v digitalnom priestore nazyva Katherine Hayles manifestaciou
a Donna Haraway aktualizaciou. Ide o reprezenticiu, ktorda je aktualnou
prechodnou formou medidlneho vysledku digitalnej formy. U Hayles je
dialektickym komplexom pattern a nahoda, u Haraway je aktualizdciou hybridne;
formy.

Transient pattern alebo prechodny pattern je aktualizaciou organizacie vzt'ahov
v digitalnom texte v podobe momentalneho layoutu a vztahov textu s ostatnymi
textami v podobe momentalnej vizudlnej navigacie aktualnych hypertextovych
vztahov. Manifestacia transient pattern layoutu sa odohrava na/v réznych
existujucich a vznikajicich interfejsoch. Transient Pattern sa vztahuje
k procedurdlnemu modelu komunikacie, v ktorom je aktudlnou manifestaciou
usporiadania digitdlneho textu jeho ,,pozorovatelného prechodného stavu®,
ktora sa produkuje za behu programu.

Posthumanizmus podl'a Katherine N. Hayles je krokom umoziujicim spojenie

Cloveka s inteligentnymi strojmi, v ktorom uZz nie je zmysluplné rozliSovat’ medzi
biologickym organizmom a informa¢nymi okruhmi, ktorymi je organizmus
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obklopeny. Téato zmena je sprevadzana posunom v chapani a telesnom prezivani
znakov (Hayles, 1999, s. 35).

RNN (Recurrent Neural Network) je algoritmus strojového ucenia, ktory sa
uci hladat’ Struktury v korpuse vstupnych tudajov, ktoré dokaze aplikovat’ pri
generovani vlastnych vystupov.

Interfejs vnimame v $irSom zmysle ako miesto interakcie dvoch systémov, alebo
Casti systémov, v ktorom dochadza k vymene informacii - dochadza ku
komunikécii. Na interfejse sa reprezentuju produkované data v rozpoznatelne;j
forme - patternu zrozumitel'ného pre recipientov. V prieniku tychto patternoch
moZe dochadzat’ k interdruhovej komunikacii.

1.6.2 Text material tvorby layoutu
Intertextualita, hypertextualita a Specifiké digitalneho textu

Oba, tlaceny aj digitalny text, si reprezenticiami jazyka, ktoré sa na prvy
pohl'ad od seba zisadne neliSia. Obidve podoby su reprezentované
alfanumerickym kédom na podklade, ktory ich nesie. AvSak uz samotné médium
nesuce digitdlny text je znaCne odlisSné od média tlaten¢ho textu, preto st
informdcie, ktoré digitdlny text nesie stelesiiované odliSnym spdsobom.
Specificka materialita digitalneho textu a aj $pecifické vzajomné vztahy medzi
digitdlnymi textami vytvaraji nové podmienky prace s digitdlnym textom a preto
aj s digitdlnym layoutom. Niekde na pomedzi tlaceného a digitdlneho textu sa
nachadza tlaCeny text ergodickej literatiry. Tento prienik vytvara vstupna branu
k pochopeniu digitalneho textu samotného. Druha kapitola sa preto zaobera
materialitou digitalneho textu, vztahmi v ktorych sa digitadlny text vytvara
a vzt'ahmi, v ktorych sa vytvaraji vyznamy.

To, v akom médiu je text umiestneny rozhoduje o $pecifikach technik pisania
a Citania. Fyzicka forma nie je spojena so zmenou aktu ¢itania, ktory zostane
linearny, ale s metaforickou sietou Strukturujucou vztah slova k svetu (Hayles,
2002), ide teda komplexny vztah (socialno-kultirno-politicky), ktory je
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sprevadzany technickym vyvojom. Materialital® textu sa spaja s technikami
pisania.

Pisanie je v médiu tlace spojené s praktikami industridlneho veku moderne;j
vedy, ekonomiky a socidlno-politickych konsekvencii. Ich vyvoj je postupny
a zrkadli sa v kultare (Bolter, 2001). Ak si zoberieme pisany zvitok, kodex,
tlacenu knihu alebo elektronicku literatiru, kazda z nich s a spéja s konkrétnym
d ruhom techniky expresie a ten zasa predikuje d’alSie. Technika odtlacanych
znakov z jednej plochy (rozne pecatidla, valceky ¢i drevorytové dosky...) na int
predikovala techniku pohyblivej knihtlate. Kodex a aj tlacend kniha nest
Specificky layout, v ktorom vzniknuté okraje umoznili pisanie poznamok,
odkazov, bordar.., a tym dali priestor pre konkrétne usporiadania
multilinedrneho textu. Multilinearita nasledne otvorila priestor pre rozmyslanie
0 priestorovej Struktare hypertextu (Aarseth, 1997). Usporiadanie nedigitalneho
textu je charakteristické svojou stalostou a reprezentaciou vo forme pisania,
rytia, odtlaCania ... umiestneného na fyzickom objekte napr.: zvitku, kodexe,
tlacenej knihe alebo d’alSich formach. Tradi¢na kniha je artefakt s konkrétnymi
fyzikalnymi vlastnostami a kultirnymi zvyklost'ami, ktoré predurcuju interakciu
s fiou. Stranka sa stava jednotkou Citania. Vizudlna hierarchia a vézba spolu
s paginaciou predznaCuje poradie Citania. Kniha ako artefakt je predmetom
dizajnérskeho zaujmu pocnlc tvorbou funkéného layoutu, az po podobu
umeleckej autorskej expresie dizajnérov. V ramci jej réznych poddb mdze mat’
rozmedzie od linearnej k multilinearnej hierarchickej organizicii. Priestorova
nehierarchicka organizicia sa spaja az s kybertextom, v ktorom tla¢end ergodicka
literatura tvori prechodovu hranicu v technikdch pisani medzi tlaenym
a digitdlnym textom. Espen J. Aarseth definuje ergodicku literatiiru ako Citanie
charakteristické netrividlnym usilim citatel'ov traverzovat’ textom. Doélezitym
znakom je potreba fyzickej participacie pri ¢itani diela, teda interakcia Citatel'ov.
(Aarseth, 1997)

Organizacia textu ergodickej literatiry je =zaloZena na ,,vypoctoch®
a ,algoritmoch® vykondvanych v jazyku samotnom, alebo pomocou
mechanickych alebo digitdlnych zariadeni (Cramer, 2005). Tlacena forma
ergodickej literatury je zndma uz v podobe magickej a religiéznej literatiry od
4. stor. (I — ting). Kombinatoricky princip tvorby pozname z kabalistickych

4 Materialita digitalneho textu je interakciou fyzickych vlastnosti a umeleckych stratégii.
Postihuje fyzickii podstatu stelesnenia informdcie v kéde — texte, naslednu tvorbu vyznamov
Vv digitalnom priestore a jej prechodnu aktualizaciu na/v interfejsoch. Je dosledkom prepojenia
kodu jazyka pocitaca a jazyka cloveka.
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textov, encyklopédie, z kalendarii, grafov a schém, kaligramov, konStelacii,
nastennych obrazovo-textovych cyklov, vizualnej poézie... . Ergodicka literatara
predikovala priestorovi organizaciu hypertextu, ¢im otvorila nové moznosti
uvazovania o texte a textudlnych vztahoch. Autorom a citatelom priniesla
moznosti, ktoré vyplyvaji z mozZnosti Citatel'skej participacie na vytvéarani
podoby textu. Vzt'ahy medzi textami, zname ako intertextualita, transpozicia,
transtextualita

(v zéavislosti od autora €1 autorky definovania tychto vztahov) utvaraja vyznamy
bez ohl'adu na to, v akom médiu je text umiestneny. Kristevina intertextualita'®
(¢1 neskdr transpozicia) je sietou textov navzdjom poprepdjanych vzt'ahmi
a vyslednicou nepretrzitej vyznamovej hry a dialogu, je konstruovanou mozaikou
citacii. Kazdy text je absorbciou a transformaciou iného. Jednotlivé texty su
neoddelitelné a st konStruované zo SirSieho kultirneho a socialneho kontextu
(Kristeva, 1980).

Aky je rozdiel medzi vztahmi textov v tlaenom a digitdlnom médiu ak
intertextualita je nevyhnutnou vlastnost'ou kazdého textu a zaroven podmienkou,
resp. statusom semidzy? Francuzsky literdrny teoretik Gérard Genette sa
problematike vztahov medzi textami venoval v pracach ,, Introduction
a l'architexte (1979) a Palimpsestes *“ a ,, La Littérature au second degré* (1982,
anglicky preklad 1997). Tieto vzt'ahy sihrnne pomenovava ako transtextualita.
Na rozdiel od Kiristevinej intertextuality, ktora je Sirokym ponimanim
medzitextovych vztahov!®, Genette pojmom intertextualita definuje vztahy
textov v uzSom zmysle. Medzitextové vztahy vo vSeobecnosti oznacuje ako
transtextualita (resp. textova transcendencia) a Cleni ich do piatich zdkladnych
typov na: intertextualitu, hypertextualitu, architextualitu, paratextualitu
a metatextualitu. Pojem transtextualita je Gennetom definovany ako: ,,all that
sets the text in a relationship, whether obvious or concealed, with other texts
(Genette, 1997). V roku 2012 Genettovu ,,transtextualitu kriticky analyzoval
a revidoval Markku Eskelinen vo svojej praci ,, Cybertext Poetics, The Critical
Landscape of New Media Literary Theory“. Genettova architextualita je
taxonomicky vztah, Ktory pozostava z konkrétnej série vSeobecnych, alebo

15 Intertextualitou popisuje Julia Kristeva vztahy medzi textami, ktord odvodzuje od Bachtinovho
dialogického vztahu vysielajuceho subjektu a adresata a doplfia ho o vztah medzi textom a kontextom.
(blizsie Kristeva, 1980).

18V zmysle, Ze kazdy text sa vytvdra ako mozaika citdcii predoslych textov, ktoré transformuje
a vstrebava, v ktorom jednotlivé texty odkazuju na ostatné a su suhrnom ,,vseobecného textu “,
ktory je identicky s dejinnou skutocnostou. (blizsie pozri Online http.//hyperlexikon.sav.sk/

sk/pojem/zobrazit/terminus/a/intertextualita)
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transcendentnych kategoérii, typov diskurzu, modov vypovedi, literarnych
zanrov, z ktorych sa vyvija kazdy jednotlivy text. Zanre pritom predstavuji iba
jeden z aspektov architextu, ktory identifikuje text ako vers, ako prozu, ako
narativ. (Eskelinen, 2012 a Genette, 1997). Zanre textu st typograficky
reprezentované figlirami vytvorenymi v rdmci gridového patternu. V ramci
digitdlneho textu boli tieto patterny prebraté z tlaCen¢ho textu, alebo vznikli
nove. PovicSine s U vSak aplikaciou gridového patternu. Paratext, ktorym
Genette oznacuje heterogénne elementy leZiace na hranici s textom samotnym,
je vymedzeny text, ktory poméha usmeriovat a riadit’ ¢itanie (Eskelinen, 2012
a Genette, 1997), preto je predmetom zidujmu pri praci s typografickym
layoutom. Paratextom je komentar k textu: nadpis, podnadpis, medzinadpisy,
uvod, zaver, pozndmky, predhovor, margindlie, paginacia, ilustracie, nazov, atd’.
V ramci paratextu je epitext vonkajSim popisom textu, pomaha Citatel'ovi textu
porozumiet’, alebo ho interpretovat’ a peritext je budicim ohrani¢enim textu,
vysvetlujicim ,,manudlom* textu (Genette, 1997), napriklad inStrukcia alebo
schéma ako c¢itat’ tlacent ergodicku literataru, ale aj kritické analyzy k dielu.
Prikladom epitextu je napriklad permutacnd schéma k cCeskému prekladu
Vladimira Hotkého Neviditelna mésta od Itala Calvina zroku 2007.
Metatextualita zahfiia dany text do d’alSieho, o ktorom sa hovori bez potreby
citovania alebo pomenovania. Metatextualita je komentovanim. V ramci
ergodického a digitalneho textu predstavuje kritické interpretativne schopnosti
porozumenia a vysvetlenia stratégii textu. V pripade kombinatorického principu
tvorby textu, kde dochadza k efemérnym

konstelacidm, vznikaji doCasne platiace interpretécie, ktoré su podl'a Gennetta
zavislé od kazdého jedného Citania (Genette, 1997). Takymto komentovanim je
aj vizualna referencia, ktord rovnako dobre funguje v oboch textoch, tlacenom aj
digitdlnom. V digitdlnom texte vSak musi byt variabilnd. Hypertextualitu'’
Genette definuje ako kazdy provizorny vztah spgjajici text B (hypertext) —
suCasny text s predoSlym textom A (hypotext), ktory nie je komentarom
(Genette, 1997) a ako text, ktory je odvodeny z d’alSieho pomocou formalneho

" Hyper- a meta- potom znamend, Ze text je derivovany z dalsich preexistujiicich textov. Toto
odvodenie moze byt deskriptivne alebo intelektuélne, kde metatext hovori o druhom texte.
Alebo B text nehovori o A texte vobec, ale nie je schopny existovat bez textu A, z ktorého sa

odvija cez proces transformacie, co nakoniec evokuje percepciu bez potreby hovorenia o texte
A alebo jeho citovania (blizsie Genette 1997, Eskelinen, 2012)
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a/alebo tematického procesu transformdcie principom palimpsestu'®. Genettova
hypertextualita sa nerovna informacnej definicii hypertextu. Hypertextualita,
o ktoru v digitalnom layoute primarne ide, ma technicko-informaénu podstatu
prepojeni, zadefinovanych Theodorom Holmom Nelsonom v ,Literary
Machines* prostrednictvom projektu Xanadu. V tomto projekte je hypertextovy
systém definovany ako elektronické ulozisko na ukladanie a publikovanie textu,
grafiky a d’alSich digitadlnych informécii. Vo virtualnom priestore pocitacove]
siete umoziiuje pomocou prelinkovania vytvarat a zobrazovat neustale
rozrastajicu sa koldz materidlov (Nelson, 1987). V ramci informacénych
technologii st hypertext a hypermédid technoldgiami na organizovanie
nespojittho mnoZstva informacii umiestnenych v informacnych uzloch.
Informéacie moézu pozostavat z textovych materidlov, statickych alebo
pohyblivych obrazkov, videozaznamov a/alebo zvukovych zdznamov, ktoré st
nezavislé od pocitacovych programov alebo inych hyperdokumentov. Asociacia
je vytvdrana prepojenim medzi uzlami pomocou linkov auZivatelovi je
umoznené nimi prechadzat’ fyzickou interakciou s pocitacom. Hyperdokument je
nezavisla samostatna Struktira uzlov a linkov, zaoberajuca sa konkrétnou témou
pre urcity konkrétny ucel (Nielsen, 1990; Berk & Devlin, 1991). Hypertext je
vztahom textov poprepajanych pomocou externych linkov, ¢o neumoznuje
ziadnemu z textov fyzické postavenie mimo hypertext. Hypertextualita sa
nerovnd intertextualite, pretoZze moZnosti dynamickej a ergodickej intertextuality
prekraCujii hranice prelinkovanych prepojeni hypertextov (Eskelinen, 2012).
Transtextualita, intertextualita (¢i transpozicia) st textovymi vztahmi bez ohl'adu
na to, €1 st umiestnené v digitdlnom alebo prostredi tla¢e. Hypertext je Specificky
vzt'ah, pomocou ktoré¢ho sa mdze organizovat iba digitalny text. Text moze byt
autorom ,,nalievany” po sekvencidch a citatelom C¢itany cestou slobodného
vyberu prelinkovanych sekvencii v interaktivnom interfejse. Od vytlaceného
statick¢ho textu sa odliSuje viacerymi charakteristikami. Pri hypertexte ide
o pocitacovy systém produkcie, recepcie, v ktorom je text organizovany do siete
fragmentov a prepojeni medzi nimi, o vytvara priestorovu Struktiru. Hypertext
je vytvoreny z navzajom prelinkovanych textovych jednotiek — lexii, medzi
ktorymi sa Citatel’ pohybuje interaktivne pomocou fyzického vyberu prepojenia
realizovaného v uzloch, ¢im vytvara vlastni cestu Citania (Aarseth, 1997).

18 Vrstvenie textov, z ktorych vysledny text vznikd superpoziciou vsetkych vrstiev, pricom
spodné — neviditelné zostdavajii v stope, otlacku ¢i presvite. Metodu palimpsestu uplatiuje
Peter Eisenman vo svojej exkavacnej metode.
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Samotné linky st z hladiska tvorby layoutu neviditeIné. Uzly sa vizualne
odliSené ako podc¢iarknuté slova a vytvaraji miesto zobrazenia bloku prepojene]
Casti textu — lexiu. Lexie nesu charakter textu, ktorého st sucastou. Hypertext sa
neustdle rozrastd priddvanim novych linkov. Je S$pecificky svojou
premenlivostou a nestalostou usporiadania. Hypertext predstavuje moznost’
Citania, €1 uz v podobe komercénej alebo umelecke;j, je fyzicky prelinkovanym
vztahom medzi textmi, medidlne spojenymi s digitdlnym priestorom a viaze sa
na Specifické techniky produkcie a recepcie textu. Text operuje v zavislosti od
média, v ktorom sa manifestuje vo forme layoutu. Informacia, ktort text prenasa,
v texte nadobuda formu — stelesnenie. Dalsie vrstvy textu popisuje Espen Aarseth
v ramci jeho traverznej funkcie , v ktorej sa €leni na textony a skriptony.
V pripade digitdlnych médii su textony pre Citatel'a zvacsa neviditelnou podobou
textu — kodovacieho jazyka, ale aj Casti textu, pomocou ktorych sa generuji
skriptony. Skriptony su retazce znakov, text viditeny, CitateI'ny na interfejse,
ktory je generovany pomocou textonov, ¢o ustanovuje materialitu digitalneho
textu (Aarseth, 1997; Bootz, 2005)"

Specifické Zanrové vlastnosti digitalneho textu

Z lingvistického a literarneho hl'adiska texty obsahuju Struktarne patterny, tie
tvoria Zanre. Specifikd Zanrov s prepojené s vizualnou organizaciou textu
znamou ako typograficky layout. Ako uz bolo spomenuté, layout tlateného textu
typizovany v zanroch je organizovany v gride. Niektoré Zanre tlatené¢ho textu
boli prenesené do digitdlneho média, in¢ — medidlne Specifické, vznikli ako nové.
Zanre tlateného aj digitdlneho textu si vsSak charakteristické $pecifickymi
vlastnost’ami, ktoré ich navzajom odliSuju. Espen Aarseth prinaSa typologiu
textu, kde na zadklade jednotlivych jeho vlastnosti, akymi st: dynamika,
determinovanost, prechodnost persondlnej roly, Citatelsky pristup a prepojenie,
je mozné sledovat’ vzt'ah medzi Zanrom a médiom. Prvou zo spominanych
vlastnosti je dynamika textu. V statickom texte su skriptony konStantné.
V dynamickom texte sa obsah skriptonov méze menit. Ak pocet textonov
zostava fixny, jedna sa o intratextonicki dynamiku, ak pocet textonov variuje,
potom hovorime o textonickej dynamike. DalSou vlastnostou textu je
determinovanost’. Text je determinovany vtedy, ak pridavané skriptony v texte
zostavaju rovnaké. Ak nie st rovnaké, text nie je determinovany. V pripade
pouzitia random funkcie je zarucen€, Ze pridavané skriptony rovnaké nebudu.

v Blizsie (Husdrova, 2021)
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Prechodnost’ je spdsobend ¢asom zobrazenia skriptonu. Z hladiska pristupu st
permanentne Citatelné skriptony po cely Cas cCitania Citatelovi l'ubovolne
pristupné, ak nie, pristup je kontrolovany. Text moze byt podla prepojenia
explicitne prelinkovany, alebo Citatel dokéze nasledovat podmienené linky,
ktor¢ mézu byt za uritych podmienok pre Citatela viditeIné. Text moze
v poslednom pripade existovat’ aj bez linkov (Aarseth, 1997). Ak je Aarsethova
typologia aplikovand na explicitné porovnanie prikladov textu ukazuje, Ze
vlastnosti porovnanych textov, ako dynamika, determinovanost’, prechodnost,
pristup a prepojenie, zjavne odliSuju text tlaCeny od digitalneho a spoluutvaraji
zaner. Kanonizovany tlaceny roman Hermana Melvilla Moby-Dick (1951)
reprezentuje v Aarsethovej typologii staticky text. Dynamicka pozicia textu je
prezentovana programovanou formou textu elektronickej literatiry. Aarseth vo
svojich porovnaniach jednotlivych Zanrov literatiry neuvazuje iba o digitalnej
podobe textu, ale pracuje s ergodickou literatirou v celom medidlnom rozsahu,
priCom tlacena ergodicka literatira reprezentuje prechodnu fazu od tlateného
k digitdlnemu textu. Porovnanie zanru tlacen¢ho a digitalneho textu na zéklade
Aarsethovej taxondmie poskytuje podklad k uvazovaniu o digitdlnom layoute.
Dynamické su digitalne texty. Statické su klasické tlacené, ale niektoré digitalne
texty mozu byt tieZ statické. Determinovany je tlateny aj digitalny text, avSak
iba digitalny a ergodicky tlaceny text moZe byt nedeterminovany. Prechodnost’
textu je typicka pre programované formy digitdlneho textu. V beznom tlaenom
texte sa nenachadza. Perspektiva personalnej roly je zastipena vtedy, ked’ Citatel’
zohrava v texte diela strategickll ulohu ako napriklad uc¢ast’ uzivatel'a v sujete. Je
spojend s multimodalnym uzivatel'skym diskurzom (MUD) digitadlneho textu,
v beznej tlacenej forme je neosobnd. V tlacenom texte si skriptony 'ubovolne
pristupné Citatelovi, v digitdlnom hypertexte je pristup kontrolovany
pritomnostou linku. V digitalnom texte mo6zeme najst’ vSetky druhy fyzickych
prelinkovani, v tlatenom texte sa linky nenachidzaju (Aarseth, 1997).
NajvyraznejSie rozdiely v sledovanych poziciach textov su vo vlastnostiach
konvencionalizovan¢ho tlaceného romanu a MUD (Multi-User Dungeon
Discourse). Aarsethova analyza definuje vlastnosti digitdlneho textu ako
dynamické, nedeterminované, prechodné, s pristupom kontrolovanym pomocou
linkov. Perspektiva persondlnej roly je pritomné vo formach MUD a vychadza z
moznosti textonickej interaktivity Citatel'a, Co nds sustred’uje na jeho poziciu,
ktord je v Citaniach digitalneho textu tiez Specifickd. Nastroje, ktoré funguju pri
tvorbe layoutu tlacené¢ho textu nie st rovnako efektivne v tvorbe digitalneho
layoutu. Z tejto skuto¢nosti vyplyvaji komplikacie v orientacii Citatela
hypertextu. Uvedené vlastnosti Zanrov digitalneho textu (ako dynamické,
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nedeterminované, prechodné, s pristupom kontrolovanym pomocou linkov,
perspektiva persondlnej roly) je potrebné aplikovat’ aj do tvorby digitalneho
layoutu, a to v podobe parametrov, alebo ako konceptualne vychodisko pri
hl'adani moznych modelov. Citatel’ sa snazi schematizovat’ cestu ¢itania v oboch
textoch a vytvara si vlastné kognitivne mapy. V tlaCenom texte je vedeny
vizudlnymi preferenciami, v hypertexte je odkdzany na schematizovanie
navigacie hypertextom, v ktorom je pristup kontrolovany pomocou linkov.
Takéto schematizovania vytvaraji patterny hypertextovych Struktar. Orientacia
v hypertexte je teda odliSnd od orientdcie v texte tlaceného média. V tlacenej
knihe sa orientujeme pomocou asociativneho vzt'ahu obsahu a paginacie stran, ¢i
vizuédlnych preferencii a tlatenych odkazov. V ergodicke;j tlacenej literatire to
mimo tychto zakladnych orienta¢nych principov mozu byt’ rozne d’alSie odkazy
a schémy autora Ci autorky, popripade navod ¢itania v podobe epitextu. Digitalny
priestor hypertextu je charakteristicky arbitrdrnymi vztahmi fyzického
prelinkovania medzi textami a ich Castami. Citatelia sa v texte orientuji
sledovanim moZnych ciest ¢itani reprezentovanych uzlami. Pomyselnym
schematizovanim spojov uzlov — linkov vznikaji modely hypertextovych
Struktur. Pozname niekol’ko modelov, tie sa navzajom li§ia tym, do akej hibky je
hypertext analyzovany.

Hypertextoveé Struktiry a ich patterny

Asi najznamej$im je vyskum sledovania Struktur hypertextovych prepojeni
v rdmcit WWW (world wide web). V ramci webu boli zadefinované zakladné
principy algoritmickych prepojeni roéznych funkcionalit hypertextu. Na
oznacovanie a vedenie hyperlinkov na webe sa pouziva markup language HTML.
Pomocou neho sa oznacuje pozicia kotviaceho bodu <a> a cesta definovania
vzt'ahu <link> s d’al§imi dokumentmi a zdrojmi webu. Linky zadefinované
pomocou kotviaceho bodu moézu vychadzat z definovani zaciatocn¢ho a
kone¢ného oznacenia pozicie (tagu). PriCom zaciato¢ny bod je definovany
vizualne a da sa nan kliknt’. V kdde je prepojenie reprezentované atriblitom href
(priklad: <a href="https://www.example.org*>Linktext</a>). Atribut href je
oznaceny jedinecnou identifikaciou URI (Uniform Resource Identifier) a cielom
je URL. Dal3imi beznymi moZnostami prelinkovania su atributy title, target, rel,
download a name. Atribut title umoznuje prepojenie miesta so zobrazenym
titulkom. Ak kurzorom prejdeme po mieste odkazu title="*Any link title*, zobrazi
sa Cast textu. Target definuje to, kde ma byt ciel linku otvoreny
(target="_ blank*, znamend, Ze ciel ma byt otvoreny v novom okne). Rel je
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definovanie logického vztahu medzi cielovym prostriedkom a zdrojom
dokumentu (napriklad rel="“nofollow* — tento typ vylu€uje hyperlink z hl'adania).
Download definuje link ako prostriedok k akcii s cielom, teda stiahnutie
oznaen¢ho suboru po tom, ako wuzivatel klikne na link (napriklad
download="nieco*‘). Name umoziiuje k prvku priradit’ ndzov, ¢o sa v budicnosti
pouzije na d’alSiu akciu (napriklad preskok na d’alSiu stranku: <a name=‘nazov
miesta“>Link text</a>). Ako zékladné Struktiry technicko-programatorske;j
organizacie prelinkovani sa uvadzaju: linedrna Struktura, stromova, hviezdicova
a sietova. Linedrna struktura je aplikovana v pripade potreby riadenej navigacie
Citatel'a (akou je napriklad stranka a podstranka, download, ...). Stromova
Struktara vytvara hierarchicku navigéciu, v ktorej je umozneny vyber z viacerych
moznosti veducich hlbsie do Struktary. Hviezdicova Struktira prepaja viacero
hierarchicky rovnocennych stranok, pri¢om kazdy z linkov je detailnejSim
roz8irenim vychodzieho bodu (napriklad encyklopédia — Wikipédia). Siefova
Struktara je nehierarchickd Struktira prelinkovani z r6znych pozicii (napriklad
firemna siet'ova intranetova Struktira, www).%

Definovanie hypertextovych prepojeni textu e-literatary viedlo k popisu
,,asociacného a Strukturneho modelu ““. Asociatny model je postaveny na popise
kontextu, v ktorom je prepajany ,,zdroj linku* a ,,ciel’ linku*. Struktdrne modely,
ktoré vznikli z tychto kontextov, popisuji rozmiestnenie linkov hypertextovych
prepojeni. Profesor Beat Suter popisal Struktary hyperfikcii z hladiska
vysledného tvaru poprepdjanych linkov ako axidlne/linearne, chapadiove,
stromové, bludiskové/labyrintové a sietové/rizomatické (Husarova, 2005). Mark

Bernstein popisuje ndzvoslovie a koncepty Struktlr, k toré je mozné vidiet
v hypertextovych dielach. Tieto patterny hypertextovych Struktir vytvéra
prostrednictvom topologického aj rétorického pozorovania. Ako uvadza
Bernstein, najviac vyskytujlice sa hypertextové patterny st strom a sekvencia.
Autor vSak rozoznava viaceré usporiadania hypertextov, pricom niektoré z nich
vychédzaju z tradi¢nych narativnych textovych foriem: cyklus, kontUra, webovy
prstesz, kontrapunkt, svet zrkadiel, Kklbko, sitko, montdz, susedstvo,
odpojenie/spojenie, chybajuci link a navigacna taktika.

Q Cyklus: Citanie sa vracia do vychodiskového uzla a nasledne
odchadza novou cestou. V cykle dochadza k opakovanému citaniu. Cyklus
umoznuje moduléciu zazitkov, ktora zvyraziuje klI'icové body a ostatné odstiva
do pozadia. Cyklus je mozné autorsky prerusit pomocou podmienenych

20 plizsie online https://www.ionos.com/ digitalguide/websites/web-development/ hyperlink-
definition-and-examples-of-use/

35


https://www.ionos.com/

odkazov, alebo pomocou navigacie. Webovy prsten je velkym cyklom, ktory
spdja vybrané hypertexty navstivené Citatel'mi. Zdielanie a spolupraca medzi
pribuznymi webmi vytvara samoorganizujice sa zony autonomnych a navzajom
suvisiacich aktivit so spolo¢nou témou, alebo so smerovanim k spolocnému
cielu. V cyklickej Struktare ma kazdy Ucastnik rovnocenny pristup a moze byt
vyuzita napriklad pre centralne adreséare a vyhl'adavace.

Obrys sa vytvori tam, kde jednotlivé cykly na seba narazaju.
Umoziiuje vol'ny pohyb v ramci a medzi drahami definovanymi kazdym cyklom.

V kontrapunkte sa striedaja dva hlasy, ktoré dialogicky prekladaju
témy, alebo spdjaji tému a reakciu. Linia rozpravania sa neustale pohybuje medzi
pribehmi.

Svet zrkadiel: Poskytuje paralelné alebo intertextualne rozpravanie,
ktoré prebera iny hlas, alebo kontrastnt perspektivu. Odraza Gstrednti tému alebo
expoziciu, ktora bud’ umociiuje, paralelizuje, alebo paroduje.

Klbko: Konfrontuje Citatel'a s rdznymi odkazmi bez toho, aby ho
usmernil pri vybere. MoZno ho pouzit’ ako autorsky ndéstroj zamerného
dezorientovania Citatel'ov pre vytvorenie napdtia vo vyvoji diela.

Sitko: Triedi ¢itanie podla jednej alebo viacerych vrstiev a podla
vyberu. M4 Struktaru a ak je tak zadefinovany, aj rozhodujlicu funkciu stromu
alebo multistromu (adresare prehliadacov).

Montaz: Niekol'ko ploch sa zobrazuje naraz a mozu byt vo vzdjomnom
vzt'ahu (napr. Patchwork Girl od Shelley Jackson).
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Odpojenie/spojenie: Spaja dve alebo viaceré sekvencie dohromady. Je
nevyhnutné pre interaktivne pribehy, v ktorych zasah citatel'a meni priebeh
udalosti.

Chybajuci link: Hypertext naznacuje pritomnost’ odkazu, ktory v skutocnosti
neexistuje. Narazka, iterdcia a elipsa mézu naznacovat’ chybajuci odkaz.

Navigacna taktika: Ustanovuje existenciu navigacnej prileZitosti, ktora nema
byt pouzitd okamzite; namiesto toho taktika informuje Citatel'a o moZnostiach,
ktor¢ by sa mohli v budicnosti uplatnit. Autor hypertextu odhalenim
navigacnych prilezitosti sprostredkivava informacie o Struktire a rozsahu
hypertextu. Navigana taktika byva zobrazovana ako mapa ¢i obsah, ktory
poskytuje prehl'ad o celom diele a priamy vstup na vybrané miesta hypertextu
(obr. 2)

Obr. 2. Stephanie Strickland ‘s True North, Hypertextové Struktury,
(Bernstein, 1997 [online])

Vizualna navigacia hypertextom nemoze vychadzat iba zo zvyraznenia uzlov,
ani byt zaloZena iba na metode vizudlnej orientacie layoutu tlaCeného textu.
Zdielajuc Bernsteinov nazor, vytvorenie patternov hyperlinkov by pomohlo
pisatel'om a dizajnérom vytvorit’ viac premysleny, systematicky a sofistikovany
layout. V pribehu mézu navigacné nastroje nadviazat’ priestorové a Casoveé
vzt'ahy bez toho, aby sa prerusil retazec rozpravania. V hypertexte sa Citatel'om
pomahaju orientovat’ a byvaji sucastou autorskej stratégie. Zaroven si treba
uvedomit’, Ze patterny prepojeni nemusia byt stale a zavisia od dynamickych
linkov, implementujucich spravanie sa Citatelov a vyvoj hypertextového
priestoru. Patterny hypertextu pozostavaji z viacerych roéznych patternov.
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Jednotlivé uzly a linky su Casto sti€ast'ou viacerych, prelinajucich sa (Bernstein,
1997). Medidlny teoretik a kritik Peter Lunenfeld oznacuje knihu ako fyzicky
stalu jednotu, v ktorej je mozné pomocou gridu kartezianskej sustavy suradnic
ur¢it’ presnil lokiciu Casti textu. Naproti tomu, lexie poprepajané cez uzly
v systétme hypertextu vytvaraju nelinearnu produkciu a recepciu
v predStruktirovanom komplexe argumentov a tie sa vymykaji meraniam
v kartezianskej sustave. Lunenfeld uvadza: ,, Pozndme ich presny zaciatok aj
koniec, vieme ako su ukotvené, ale tieto nanomyslienky (,,nano-thought)
reprezentuju iba surové data“. Nanomyslienky si podkladom nanomaterialov
a tie prispievaji k trvalym rozhovorom s okolim, v kontextoch ktorych
exponencialne rastu. Cely diskurz odohravajici sa na monitore alebo inom
interfejse je okrem iného determinovany fyzickymi vlastnostami tychto
interfejsov. Stalost’ pozicii textov v knihe je nahradena pohyblivostou textov,
v ktorych dopredu nevieme, kde vznikne prepojenie (Lunenfeld, 2001). Preto aj
patterny hypertextovych prepojeni nemusia byt’, a podl'a Lunenfelda nie su, stale.
Aj tato zmena materidlového artefaktu pdsobi podl'a Katherine Hayles na zmenu
kontextov a okolnosti interakcie so slovami. Slovami Jaya Davida Boltera:
,Slova interaguju s technologiami, ktoré ich produkuju a prejavuju sa
v technikéch pisania® (Bolter, 2001). V pripade k nihy je to farba vytlacena na
papieri, v pripade pocitaca je to moznost’ flexibilnej organizacie textu vytvorenej
pomocou programu a prezentacie textovej formy v na/v réznych interfejsoch.
Katherine Hayles uvadza, ze: ,, Technologia, pomocou ktorej je produkované
literdrne dielo, mobilizuje reflexivny loop medzi jej imaginativnym svetom
a materidlnym aparatom, stelesiiuje tuto tvorbu ako fyzicki aktualizaciu*
(Hayles, 2002). Aj ked’ reldcidm intertextudlnych vztahov texty podliehaju
odhliadnuc od priestoru, v ktorom st umiestnené, digitdlne médium je Specifické
hypertextualitou, ktord so sebou nesie Specifické techniky produkcie a recepcie
digitalneho textu sprevadzané vznikom novych Zanrov. Z toho vznika potreba
Specifického Strukturovania textu. Charakter, umiestnenie a pocet linkov
topologicky reprezentujii autorsky zamer. Problematické vSak zostava, ako
vizualne schematicky zaznamenat vytvorené kontexty tak, aby mohli byt
pouzitelné pri komplexnej schematickej navigacii textom. VyrieSenie tohto
problému je spojené s komplexnym rieSenim digitadlneho layoutu. Patterny
hypertextovych Struktar vstupuji do vztahu s ndhodnymi prvkami vzniku
a zaniku prepojeni €1 preferencie vyberov. Pri uvazovani o layoute digitalneho

textu je potrebne brat’” do uvahy priestorova nehierarchickii organizaciu textu
s moZznostou fyzickej interakcie az participacie Citatel’a a d’alSich inteligentnych
agentov na vytvarani formy a aplikdcie moznosti vyznamu hypertextu. Vztahy
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medzi textami v digitdlnom priestore st Specificky dynamické, ergodické
a zaroven prekracuju hranice prelinkovych prepojeni hypertextov. Digitalny text
je organizovany algoritmicky. Vizudlne referencie zndme z gridového pristupu
tvorby layoutu boli algoritmizované az sekundarne, ¢o sposobuje vel'mi mala
flexibilitu interakcie s prostredim, na/v ktorom text mdéze v podobe layoutu
manifestovat. Princip ako vytvarat digitdlny layout musi byt primarne
algoritmickej podstaty. Napriklad typografické zobrazenie “paratextu” v médiu
tlacenej knihy je rieSené pomocou vizualnych referencii textu aplikovaného
v systéme gridu. V hypertexte si vztahy rieSené prevazne algoritmickym
prelinkovanim. Aktualnost’ hypertextovych prepojeni je premenlivd, tym aj
Citania a interpretacie vyznamov hypertextu postihuji doCasne platiace arbitrarne
kontexty. Preto sucast’ou digitalneho layoutu musi byt’ vizualna navigécia, ktora
aktualne reaguje na zmeny kontextov vytvaranych pomocou linkov. Okrem toho,
hypertext moZe byt nekonecny a rozrasta sa pridavanim novych linkov. Nie je
mozné ,,pocitat™ s fyzickou stalostou a presnou ur¢enost'ou pozicii Casti textu.
Preto je navigaciu ¢itania moZzné schematizovat’ iba pomocou premenlivych
patternov hypertextovych Struktur. Z pohladu grafického dizajnu dnes vieme
vizualne odlisit' uzly prepojeni, aplikovat’ responzivny dizajn (plavajuci ¢i
meniaci sa v skoku) vo vyskakujicom okne zobrazenych lexii ¢i webovych
obsahoch, ale nevieme Citatelovi ulah¢it’ orientdciu v moznostiach
hypertextového Citania, teda nevieme vizudlne Strukturovat’ text tak, aby sme
vytvorili graficky nielen zaujimaveé vizualne referencie, ale aj mozZnost
usmeriiovania Citania. Tvorba digitdlneho layoutu vychadzajuca z materiality
digitdlneho textu umoznuje aplikaciu Sirokého diapazénu algoritmickych
nastrojov a moznost’ vytvarania roznych foriem patternov akceptujuc materialitu
a roznorodost’ vztahov, v ktorych su utvarané.

Pozicia Citatel’a vo vzt’ahu k digitalnemu textu

Dal$ou zo suvislosti odohravajucich sa v digitalnom texte je vztah Gitatel'a
k digitdlnemu textu. Vo vSeobecnosti ma Citatel’ v koncepcii tvorby digitalneho
textu v porovnani s textom tlacenym nové funkcie, ktoré vyplyvaji z moZnosti
fyzickej interaktivity s textom. Interaktivita Citatela s textom viedla k zmene
definovania jeho pozicie na ,,uzZivatela“. Toto pomenovanie pomohlo odlisit’
Citatel'a tlaCeného textu od Citatel'a digitalneho textu, avSak vicsSina dizajnérov
z tohto sithrnného pomenovania nevie od¢itat’ d’alSie Specifické aktivity Citatelov
digitalneho textu. DetailnejSie Clenenie Citatel'skych aktivit (napr. Aarseth,
Bootz) poméha pochopit’ odlisnt ulohu Citatel'a v texte tlaCenom a digitalnom.

39



Samotna uzivatel'skd interaktivita je limitovand softvérom a podla Leva
Manovicha mé& dve pozicie. Prva pontka uzivatel'sky vyber z vopred
pripravenych moZnosti zobrazenia na interfejse. Druhd zahffia dynamicku
podobu generovani v priebehu interakcie (Manovich, 2001). To, akym
sposobom Citatel interaguje s textom, je jednym z faktorov tvorby novych zanrov
elektronickej literatiry a vedie k pochopeniu toho, ako pristupovat’ k tvorbe
layoutu digitdlneho textu. V koncepcii kybertextu je interaktivny Citatel
Espenom Aarsethom definovany ako uzivatel’ a z toho vyplyvaju jeho aktivne
funkcie Specifické pre tlacené a digitalne dielo v texte. Aarseth rozdelil aktivitu
Citatel'a do poldh: interpretacnd, prieskumnicka, konfiguracnd a textonicka.
Vo vSetkych pisanych, tlaCenych aj digitadlnych textoch ma citatel' zakladnt
interpretatnu funkciu. V digitdlnom texte, ale aj v texte ergodickej tlacene]
literatry, ma uzivatel prieskumnicku funkciu. Konfiguracnd a textonicka
funkcia je spojenad s digitalnym textom. Zmeny v texte moze uzivatel’ uskutocnit’
iba vtedy, ak mu autor umozni uzivatel'sky vstup do obsahu diela, a to bud’
prostrednictvom konfigura¢nej funkcie spdsobi preorganizovanie skriptonov
pomocou pridavania vlastnych linkov, alebo cez programatorsky vstup povoli
zasahy do textonu, pripadne pomocou textonickej funkcie povoli participaciu na
pisani textu (napriklad MUD). Prikladom typickej textonickej funkcie su hraci
MUD. Aarsethovi uzivatelia’hra€i MUD su literd&rnymi ,.kyborgmi®, ktori
kombinuju textony ich pribehu, pretrvavajuci dizajn s improvizovanymi
skriptonmi skomponovany vo frazach (Aarseth, 1997). Interpretacna funkcia je
spojena s porozumenim, ale aj s Barthesovym pojmom ,,tmesis** — tméza. Tméza
vzniké pri rychlom povrchnom citani, pri ktorom Ccitatel' v texte preskakuje po
Castiach, ¢im sa mu znejasiiuju alebo skryvaju Casti textu. Tméza sa nachadza
mimo autorskej kontroly a je z&visld od rozhodnutia Citatel'ov (Barthes, 1973).
Citanie obsahujice tmézu moze byt v tlatenej knihe homolinearne
a heterolinearne. Pre hypertext je Specifické hyperlinedrne Citanie spojené so
selekciou Ciest hypertextovej Struktury. Prejavuje sa prieskumnickou funkciou
Citatel'a. To spOsobuje nemoznost’ nasledovat’ vSetky cesty Citani spojené
s ,,aporiou” — pocitom z nekomplexného ¢itania. ,,Epifania“ je protipolom
aporie a znamend neocakdvany objav z porozumenia. Apdriu mézu autor aj
Citatel’ kontrolovat’ iba Ciastocne (Aarseth, 1997). Apodria a epifania si sucast'ou
estetiky frustracie popisovanej Philippom Bootzom (blizSie v texte d’alej). Waller
povazuje formy vzniknuté v ramci pdsobenia estetiky frustracie za ,,chyby v
komunikacii“ (pozri text vy$Sie stat’ Pristup Roberta Wallera k rieSeniu
digitalneho layoutu) prejavujice sa chybami layoutu. Podl'a m6jho nazoru by
aporia a epifania vSak mali byt akceptované ako nahodné prvky posobiace na
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variabilitu textovej formy ako sucast’ tvorby digitalneho layoutu. Philippe Bootz
rozliSuje tri moZnosti pristupu Citatela k digitdlnemu textu a popisuje vztahy,
v ktorych sa vyvija programované dielo e-literattry. Citanie, v ktorom &itatel’ text
iba vnima, reprezentuje podl'a Bootza afektivne Citanie. Dvojité Citanie je také,
ktoré je otvorenym pristupom k textu, je analytickym ¢itanim. Meta-citanie je
Citanim meta-Citatelov, ktori textu rozumeji. Meta-Citanie predstavuje
objektivne pozorovania, odovodnenu analyzu a poznanie autorského konceptu
diela. Zo vztahov uvedenych pozicii vyplyva Bootzom popisany komunikacny
model, v ktorom sa vyvija text programovaného diela elektronickej literatiury ako
vzt'ah medzi autorom a Citatel'om, exekuovany spustenym programom. Philippe
Bootz ho popisuje ako ,,proceduralny model komunikécie*, v ktorom su
programované formy textu diela formovaniami vznikajiicimi pocas beziaceho
programu a nie formami vopred naprogramovaného hotového multimedidlneho
eventu. Multimedialne dielo, ktoré sa objavi na monitore je vnimané ako
,, Ivansient Observable” (d’alej T.O.) - prechodna faza percepcie, ktora nastava
po€as behu programu. Ako Bootz uvadza Je to druh materialu, ,,matéria
formélneho pristupu k algoritmicko-procesualnej dualite” (Bootz, 2005).
Bootzovo proceduralne dielo je prezentované beziacimi procesmi a Citaniami
spolu s kognitivnou limit4ciou, ktord vyplyva z aktudlne mozného dizajnu
(layout textu), re/prezenticie vo vyvoji modelu ¢Citania, estetiky frustracie
a pozicie meta-Citatel'a alebo meta-Citatel’ky (blizSie pozri v texte d’alej). Robert
Waller pristupuje k tvorbe layoutu sledovanim schopnosti ¢itania dokumentu,
ktora je podla neho suctom ,,obsahového porozumenia textu (vyznamu),
grafickej Citate'nosti a vysvetlenia vztahov medzi textovymi a grafickymi
prvkami® (Waller, 2012). V texte vysSie som v kontexte s Wallerovou pracou
polozila otazku: Ako je mozné vnimat’ pochopenie textu tvorcom digitalneho
layoutu, a k samotné s tratégic tvorby elektronickej literatiry pocitaju
s moZnost'ou Citatel'ského nepochopenia textu? Dizajnéri vychadzaju pri tvorbe
layoutu z autorského textu, ktory vizualne priblizuju ¢itatelovi. V pripade
digitalneho textu st podl'a Aarsetha, Bootza a d’alSich autorov, Citatelia postaveni
do roznych vzt'ahov s textom. Pri hypertexte je Citatel'ské pochopenie textu
spojené s vyberom moznych ciest Citani hypertextu, ¢o postihuje obsahovu aj
grafickl stranku. Vtedy mozu byt algoritmicky vytvorené grafické referencie
moznych ¢itani, avSak tie nefunguji na principe ,,raz vytvoreného vizualneho
Strukturovania textu. Hypertextovy dokument, programované dielo
elektronickej literatiry ¢i MUD sa reprezentuji vo faze konkrétneho citania
a odpovedajicej prechodnej faze medialneho vysledku diela “transient
observable”. Meta-Citatel'/ka a autor/ka st ti, ktori poznaji vSetky vrstvy textu
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(textualnu aj skriptonicku). Algoritmus, ktory je ukryty pred beznymi Citatel'mi,
je nastrojom tvorby a organizécie diela. Programovanie je nevyhnutnou sucast'ou
autorskej tvorby programovaného diela e-litury. Ako tento fakt ovplyviiuje
vSetky a zvlast’ autorskd poziciu, ktord bude opisané v nasledujucej kapitole.

Vztah autora k digitalnemu textu

Od Barthesovej Smrti autora (1968) si uZ malokto autora spaja s auratickou
poziciou tvorcu — génia, ktoré¢ho ,,punc® jedinecnej origindlnosti dielo nesie.
Podl'a Barthesa, ktory bol skepticky k autonémii literatury ako pdvodnej tvorby,
je autor priestorom stretdvania roznych pisani, v ktorom Ziadne nie je originalom.
,.Pisanie je performativom — aktom, ktory sa sam prezentuje** a v ktorom je
Citatel neznamym priestorom zhmotnenia textu (Barthes, 1968). Autor je ako
tvorca povodného a origindlneho ,, m7tvy “ a namiesto toho sa zrodil mnohohlasny
tvorca. Nedochddza teda ani k vytesneniu subjektu, ani objektu literarneho diela,
naopak, subjekt autora je podstatnou zlozkou diela, je zahrnuty do procesu
semidzy (Mukafovsky, 1982). Autor zostava z pohl'adu literarnej ,,poetiky“
rovnakym ,,nositelom konceptu diela” tlaCeného, aj diela elektronicke;j
literatary. BliZSie Specifikovanie pojmu autora nastdva az odkrytim novych
pozicii spojenych s digitdlnym prostredim a z toho vyplyvaji nové technologie
pisania, re/prezentacie diela cez/a prostrednictvom média a vztahu s Citatel'om.
Zmena estetickej paradigmy diela elektronickej literatiry spdsobena novymi
technikami pisania ho odliSuje od diela ,tradi¢nych médii — tlateného textu. Aj
ked’ dielo zostane spojené so svojimi atributmi, ktoré ho odliSuji od bezného
predmetu ¢i stavu, nadobudne atributy nové — charakteristické pre médium, ktoré
ho nesie. Dolezitl rolu tu zohrava Aarsethove definovanie materiality textu
zastipené¢ textonmi a skriptonmi i samotnd textonickd funkcia, ktora je prepojena
s jazykom pocitaca. Moznost’ variability je obsiahnutd uz v pocita¢i samotnom
ako v interaktivnom metamédiu. Interaktivita méze byt uzavreta — kde st pre
variacie reakcii vstupov uzivatela uz vopred pripravené pevné, nemenné prvky,
alebo otvorena — kde st cel¢ struktury vytvarané bezprostredne po interaktivnom
vstupe uzivatel'a. Citatel’ sa pomocou interaktivity stava nielen interpretadnou,
ale aj fyzickou stcast'ou diela. Aj ked’ toto nerobi z Citatela autora, ale Citatel'ska
interaktivita ma vplyv na text autorského diela. Autor s Citatel'skou interaktivitou
dopredu po¢ita a zahfia ju do pisania. Citatel'ska ,,uicast na diele* je sudastou
autorskej koncepcie (Husarova, 2009). Podla Bootza je toto aktivne Citanie
modalitou prezentacie diela, mdZe generovat’ vzneseny pocit a zaroven vytvarat’
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fyzicku limitaciu &itatel'ského porozumenia. Citatel’ sa v pozicii aktivneho &itania
moze k dielu postavit’ z pozicie afektivneho, alebo analytického €itania. V rozpiti
tychto Citani sa vytvara samotné porozumenie textu a blizkost’ ¢i vzdialenost’ od
esencie diela samotného (Bootz, 2015; 2010).

Podla Aarsetha je elektronicky interfejs spontdnnym, hravym, osobnym
priestorom sebakonstrukcie socidlneho agenta. Je miestom premenlivej identity
odohravajlcej sa prostrednictvom textu a zaroven principom takého Citatel'ského
vstupu, ktory ho do diela aktivne vtahuje. Princip hry otvoril novy Zanrovy
priestor (napr. MUD — Multi-User Dungeon Discourse, interaktivne fikcie — IF,
,,gamebooky*; ...) 2. MUD (Multuiuser Dungeon Discourse) je zanrom, ked’ sa
Citatelia ¢i uzivatelia dostavaju do textonickej pozicie — kolaborécie s autorom,
zuCastneni na reprezentdcii diela. Autor je tvorcom konceptu a zarukou
nevyhnutnej umeleckej integrity. Spravanie sa textu je nestale, nepredvidatel'né,
systematicky neusporiadané. Pozicia autora sa posuva do multiuzivatel'skej
pozicie. Autor MUD je Uplne odlisny od autora tlaceného textu klasickej novely.
P6vodny vyznam v kontexte copywritu autorského diela spojené¢ho s vysokym
inStitucializovanym umenim a pohl'adom na moderného autora sa tplne vytraca.
MUD je postaveny na multiplikovane] registrovanej anonymite spojenej
s experimentmi s identitou (zastipenou avatarom) odohravajicimi sa v systéme
hry. Hra vSak nie je vnimana doslovne, pretoZe nema pravidl4, iba urcité
obmedzenia. Vo virtudlnom priestore sa realny aktéri — uzivatelia identifikuji so
skupinou a m6zu vytvarat’ nova symboliku (Aarseth, 1997). Mechanizmus usti
do mddu poteSenia a spolu s ostatnymi elektronickymi Zanrami je sucastou
nového druhu estetiky zaloZenej na striedani epifanie a apoérie — Bootzom
popisovanej estetiky ,,frustracie**. MUD vytvara technické a socialne podmienky
ovplyvitujice jazyk, prejavujuce sa v zdokonalovani pocitacovej zrucnosti.
Digitalne principy sa implikuju spdtne do myslenia a jazyka, ktoré sa zasa
zrkadlia v invencii novych technik a vzniku subkultar a ich slovnika. Aj napriek
miznlce] hranici medzi autorom a uZzivatelom si autor ponechdva status
kreativneho hybatel’a. Philippe Bootz autorovi prirad’uje funkciu tvorcu idei
diela, ale aj pouzivatel’a ¢i autora programu, pomocou ktoré¢ho dielo konstituuje.
Dalsou Bootzom definovanou poziciou je pozicia meta-autora, teda autora
pisuceho program s generativnou funkciou. Poc¢itac je nastrojom tvorby aj ¢itania
jeho autorského konceptu (Bootz, 2010). Aarseth vztah autora a pocitaa nazyva
,.Kyborgautorom* v zmysle pocitacového rozsirenia schopnosti autora. Vzrah
autora a pocitaca sa podla Aarsetha moze odohravat v troch féazach.

2 plizsie (Husarova, 2014)

43



V preprocessingu je podoba textu v pocita¢i programovand, konfigurovana
a nacitavana ¢lovekom. Poc¢as koprocessingu vytvaraju pocita¢ a ¢lovek text
vo vzajomnej spolupraci. V priebehu postprocessingu ¢lovek vybera podoby
z pocitacového vystupu (Aarseth, 1997). Pozicia meta-autora a kyborgautora
vnasa do autorskej pozicie programovacie schopnosti odliSujuce ho od autora
tlaCeného textu. Programatorsky autorsky pristup je neoddelite'nou konstitu¢nou
sucast'ou diela elektronickej literatary. Takéto dielo sa vytvara vo vztahu autora
a Citatel'a, prostrednictvom programovatelného média — pocitaca. Podla
Baldwina, v pripade hypertextového internetového diela elektronickej literatiry,
,.Je autorom subjekt, ktory pracuje s algoritmickymi nastrojmi vo forme kodova
transformdcie kodov ako casti apardatu sietového digitalneho pisania,
ktoryuklada, lokalizuje a reguluje text diela. (...) Dielo sa stava dielom
az vinterakcii s citatelom* (Baldwin, 2015). Citatel'ské a autorské pozicie
vo vztahu s digitdlnym t extom, odliSné od textu tlaceného, prepojené s
medidlnym umiestnenim textu a jeho materialitou, si vyZaduji od dizajnéra
digitalneho

layoutu flexibilné rieSenia grafického vyjadrenia spojeného s pracou
s pocitacovym programom. Pokial je literdrnym autorskym nastrojom
programovanie, (aj pouzivanie algoritmickych kniznic), mali by tento nastroj
pouzivat’ aj dizajnéri, iba tak mézu byt zahrnuti do kolaborativnej spoluprace
s automi e-literarneho diela alebo iného digitalneho textu. Aj napriek ich
vzajomnej spolupraci, do ktorej st vtiahnuti programatori, kazdy z autorov ¢i
autoriek zostdava autorom ¢i autorkou jej/jeho diela. Dizajnéri preto aj nad’alej
zostavaju tvorcami vizualneho usporiadania digitdlneho textu diela — digitalneho
layoutu. Aj ked’ autor ¢i autorka programovaného diela elektronickej literatary
maji vo svojich autorskych konceptoch obsiahnuti uz aj vizudlnu stranku,
dizajnérska ucast’ na diele moze vyrazovost’ diela este posilnit’. Dielo e-literatiry
prinalezi literarnemu autorovi ¢i autorke a ich autorskému konceptu
a autorskému vyberu. Tvorba formy digitalneho diela sa moéZe odohrat’ aj
v kolaboracii s dizajnérmi a programatormi. Dizajnéri tlaceného textu tradic¢ne
pracovali s textom literarneho autora ako s materialom, z ktorého spoluvytvarali
alebo sami vytvarali vizudlnu autorsku podobu layoutu textu. K podobnému
stavu dochddza aj v pripade digitdlneho textu, zmenil sa iba nastroj, ktory
vSetkych aktérov tvorby prepaja do velmi tuzkej kolaboracie. Algoritmicky
nastroj tak umoznuje komplexné rieSenie reprezentacie e-literarneho diela, alebo
in¢ho digitdlneho textu.
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Pozname Specifika digitdlneho textu, poznadme Citatel’a aj autora, ale zatial’ sme
sa neoboznamili s tym, ako funguje ich vzijomny vztah, v ktorom sa text
elektronickej literatiry vyvija.

1.7 ANALYTICKA A EXPERIMENTALNA CAST
1.7.1 Proceduralny model komunikacie

Lev Manovich odlisuje ,,novomedialny objekt* (vytvoreny digitalne
v programovatelnom médiu) od klasického jeho nehierarchickou Struktarou,
tvorenou databdzou a organizaciou pomocou algoritmu. Odli$né druhy databaz,
podl'a neho, vyuzivaju rozdielne druhy modelov ich organizicie. Manovich
oznaCuje systém databaz ako ,,symbolické formy* pocitacovej spolo¢nosti,
v ktorych su pomocou pocitaca data vytvarané, rozSirované, ukladané
a archivované. Logika pocitaCov spoluvytvara nové zanre, usporiadania, nové
obsahy... . Nové média su programovatelné, st nespojité, pristupné vstupom do
akejkol'vek ich Casti, m6zeme ich multiplikovat' donekonecna, st interaktivne
(Manovich, 2001). Na principe databdzy a organizujiceho algoritmu je
postavena aj tvorba elektronickej literatiry. Algoritmicky organizujici princip
sleduje Philippe Bootz v procedurdlnom modeli, kde je vyvin diela elektronicke;j
literatry predstaveny vo vztahu autora, technického aparatu a Citatel’'a. Bootzov
model pomaha pochopit’ to, ako skutocne funguje text programovaného diela
elektronickej literatiry v poc¢itacovom médiu a poskytuje jedno z vychodisk pre
metodu programovaného digitalneho layoutu.

Philippe Bootz skiima tento vztah v suvislosti s pocitacovymi procesmi uz od
roku 1996. Podl'a Bootza je mozné definovat programované dielo e-literatiry
ako multimedidlny event, ktory sa uskuto¢niuje vo zvukopriestore obrazovky
alebo iného interfejsu pocCas exeklicie programu. Téato reprezenticia pozostava
z prechodného ,,transitoire observable* a pozorovatel'ného ,,texte-a-voir* stavu
spusten¢ho programu v procese exekucie autorského dokumentu a Citania.
Samotné Citanie je ovplyvnené kognitivnou limitaciou cCitatel’a, ktora vyplyva
Z reprezentacie performativnych znakov procedurdlneho diela vo vyvoji
modelov ¢itani a estetiky frustracie. Procedurdlny model vychadza z funkcie
textonickej vrstvy. Reprezentacia diela nie je jedinym hotovym objektom
(zalozenym na algoritme), ale je stavom vyvijajiceho sa diela v procese
beziaceho programu a ¢itani (Obr. 3) (Bootz, 2006; 2010). V programovanom
literarnom diele Bootz rozoznava mody textu diela (pozri schéma autorska,
technickd a CitateI'ska sféra), v ramci ktorych st utvarané nové vlastnosti textu
zahfiiajuce Specifika, akymi st semiotickd medzera a procesna kapacita. Tieto
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nové vlastnosti umoznuji zavedenie kategorie oznacenia — performativny znak,
ako aj novych estetickych vrstiev s novymi Specifickymi vlastnostami Citania
(Bootz, 2005). Autorskym textom ,,texte-auteur je autorsky koncept napisany
a vytvoreny autorom v programovacom jazyku. Prvotny vysledok sa Citatelovi
zobrazi na interfejse monitora ako viditeIny text ,,texte-a-voir®, ktory Citatel
interaktivne cita. ,,Texte-a-voir* je castou komplexu medidlneho vysledku
prechodne pozorovateIného diela — ,,transitoire observable* (d’alej T.O.). T.O.
sa 1i81i od konkrétneho cCitatel'a Citajiceho text, pretoZze obsahuje archetypy
a mentdlne schémy vnesené do diela jeho fyzickou interaktivitou. Je
komunikativnou a estetickou Castou meniacou sa v Case. V rdmci jedného
programu mozu byt produkované rézne T.O. na rézny technicky kontext —
interfejs alebo na rozny pocitac. V procese vzniku a percepcie diela prichadza
k zmene modality prezentacie na reprezentaciu??> (Bootz; Baldwin, 2010).
Performativny znak sa prejavuje ako ,texte-auteur” a ako T.O. Jeden je
neviditelny pre autora, druhy pre Citatel'a. Autor predstavuje podstatu tvorby
performativnych znakov, v ktorych sa prejavi nelplnost’ programu, aktivita
Citatela a prechodny stav Gitania. Citatel nedokaze odgitat’ vietky vrstvy
programovaného diela, preto vznika semioticka medzera ,,semiotic gap*, ktora
v autorskom texte generuje ,, necitatelné” vrstvy. Semiotickd medzera je
suCastou estetiky frustracie, pretoZe interaktivny Ccitatel' je castou diela.
Najblizsie k autorovmu zadmeru a pochopeniu diela je meta-Citatel'. Meta-Citatel’
pozna vSetky vrstvy diela: ““text-auteur” aj “‘texte-a-voir” a pozoruje
interaktivne Citanie in€ho Citatel'a (Bootz, 2006).

22 poznamka autorky: Katherine Hayles v kontexte premeny prezentacie na reprezentaciu
hovori o manifestacii diela a Donna Haraway o aktualizdcii diela.
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Obr. 3 Proceduralny model komunikacie. (Bootz, 2013, Preklad: autorka)

1.7.2 Chapanie programovaného diela e-literatury

Philippe Bootz v rdmci modelu ,,cross reading* a jeho naslednej vizualizacie
prindSa nastroj, ktorym moZno analyticky uchopit’ programované dielo
elektronickej literatiry. Nastroj vychadza z myslienky Deleuezovej interpretacie
Spinozovej ontologie esencie diela. Bootz prezentuje myslienku postulatom: ,,ak
ma byt reprezentdcia diela aktualizaciou jeho esencie, potom vSetky prejavy tejto
reprezentacie — extenzivne casti — sU vazbami spojené s esenciou diela* (Bootz,
2010). Metoda ,,cross reading* digitalneho diela je prototypom projektu
rozSirenej textuality v kontexte a je realizovana pomocou blizkeho ,,close*
a vzdialeného ,,distant* ¢itania. Blizke Citanie reprezentuje vedomosti o diele
zaznamenané v esejach literarnych teoretikov, ktori su v pozicii meta-Citatel'ov.
Metoda vzdialeného ¢itania je pouzita sprostredkovane — reflexiou sémanticke;j
indexacie a jej vizualizacie, ktord vyplyva z informdcii o diele dohl'adanych
vo vedeckych c¢lankoch. Vizualizaény ndstroj web prototype vytvoreny
na modelovanie dat vznikol z Bootzovho projektu Archipoenum. Bootz aplikuje
Deleuzove rozsirenie Spinozovej ontologie z pozicie Cloveka do pozicie
vztiahnutej k vSeobecnému ,telu individua®“. Podla nej je individuum?®
definované tromi dimenziami: esenciou, extenzivnymi castami a jednotlivymi
vztahmi linkujucimi esenciu a extenzivne casti. Podl'a Bootza sa extenzivne Casti
individua skladaji zo sady fyzickych komponentov, ktoré si prepojené

23 Individuum oznacuje jednotu idey a atribiitu myslenia a jej predmetu v urcitom atribiite,

v§eobecne oznacuje komplexné usporiadanie existujuceho modu v akomkolvek atribute *
(Deleuze, 2016 s. 61).
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s esenciou diela. Ich pocet je nekone¢ny a nedeterminovany. St doCasné — zavislé
od prepojeni Casti a esencie, pricom extenzivne Casti tvoria Uplné, Siroké vizie
stelesnenia diela. Samotné esencia diela je Bootzom definovana ako individuédlny
agent, ktory prinalezi dusi a mysli.?* Bootz vychddza zo Spinozovej definicie
troch druhov moznosti ,,individuacie*. Poznanie nedostatocného vychadza
z kolizie medzi dvomi extenzivnymi castami individui. Do tejto polohy Bootz
umiestiuje afekt. Druhou moznostou je poznanie vztahové, ktoré spaja
extenzivne cCasti s esenciou. Najblizsie k esencii diela je intuitivne pochopenie.
Citatelia st v kontakte s dielom prostrednictvom vsetkych jeho extenzivnych
Casti. Ich vztahy k dielu st determinované podla toho, v akej pozicii k dielu sa
nachadzaju (Citanie, analyzovanie, tvorba, adapticia, indexacia, ...). Nasledne
moZzu posobit’ na d’alSie 'udské individud, a to cez konzekvencie tohto uchopenia,
konkrétne cez tvorbu novych materidlovych casti, ktoré budi uchopené ako
extenzivne Casti d’alSich individui (Bootz, 2010).

Do kontaktu s dielom prichadzaju aj tvorcovia layoutu textu — dizajnéri,
¢im Specificky poOsobia na Citatela. Vztahova linia, v ktorej su prepojené
extenzivne ¢ asti s esenciou, je t vorena skupinou konceptov mechanizmu
semiotického a rétorického modelu aplikovanych v diele. Podl'a Bootza tieto
koncepty spdajaji dielo s esenciou formy zo Specifickej semioticko-rétoricke;j
perspektivy v silade s mechanizmom semiotického a rétorického modelu (Bootz,
2010). Koncepty st prezentované $tylmi a Zdnrami a v ¢asopriestore sa vyvijajl.
Potom by sa digitalny layout, ktory vizualne reprezentuje/manifestuje Styl alebo
Zaner, mal vyvijat obdobnym spdsobom, pretoZze je castou extenzivnych
prepojeni s esenciou diela. Philippe Bootz v proceduralnom modeli komunikéacie
poukazuje na vyvoj programovanc¢ho diela e-literatiry vo vztahoch medzi
autorom, technickym aparatom a Ccitatelom. Bootz postihuje vsetkych
participantov umeleckej literarnej komunikédcie a popisuje vSetky Stadia
produkcie a recepcie textu diela. V metode ,,cross reading* odhal'uje princip,
ktorym sa citatelia pomocou materidlovych casti diela dostavaju najblizsie
k esencii diela e-literatry. Tento model a metdoda poskytuju priestor na
zadefinovanie pozicie dizajnéra/dizajnérky — autorov, ktori su tvorbou
digitdlneho layoutu sucastou materidlnych Casti diela a ¢astou komunikacného
procesu. Digitdlny layout je potom sucastou dynamickej, premenlivej
manifestacie autorského umeleckého vyjadrenia diela e-literatiry (alebo iného
digitdlneho textu) manifestovaného na/v roznych interfejsoch a je svojimi
extenzivnymi vzt'ahmi blizko k esencii diela. Dizajnér ¢i dizajnérka, ktori tvoria
layout textu, su zaroven jednymi z prvych Citatelov textu, aj preto sa dostavaju

24 Bootz vztah blizkosti k esencii diela a jeho pochopeniu popisuje ako rozpatie medzi
pocitenim diela — vychddzajiicim z afektivneho citania a porozumenim — vychadzajlcim
z analytického Citania diela. Kazdé z nich pritom stoji na opacnej strane tohto rozpdtia. Cim
viac citatel’ chdpe dielo rozumovo, tym viac sa od neho vzdaluje — pocitovo, a naopak (Bootz,
2010).
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I do vztahovej pozicie k esencii diela. Viditeny text diela, teda skriptony,
dizajnéri priamo nevytvaraji, ale vstupom do textonickej vrstvy — teda do
autorského programu mozu text dizajnérskymi nastrojmi vizualne modifikovat’ —
tvorit’ layout. Pri tvorbe layoutu sa dostavaju do Citatel'ského vzt'ahu s autorskym
textom diela, pretoZe tento text je pre nich materidlom tvorby layoutu. Mdézu
k nemu pristupovat’ v rozmedzi od fyzickej kolaboracie s autorom textu, az
k apropriacii autorského e-literarneho diela. Obe tieto hrani¢né pozicie st
Specifické a stavaju dizajnérov do autorskej kolaboracie, ba az do spoluautorstva
diela. Ak by bol layout vytvarany nezdvisle od prepojenia na konkrétne
e -literarne dielo, musel by s a aplikovat princip pristupu vychadzajici z typu
e-literarneho diela, teda Zanrového pristupu charakterizovaného patternami
layoutov. Takyto pristup, v zmysle ,,Pattern language*, navrhuje Robert Waller
(v texte s pominany vyssie). Znamenalo by to vytvaranie databaz ,,typov layoutov
elektronickej literatary*, reprezentované algoritmickymi  kniZnicami,
aplikovatel'né autormi do e-literarneho diela. V takychto pripadoch vychadzaju
dizajnéri z meta-Citani a kolaboraciou s programatormi dokazu takéto ,,tipy
patternov layoutov* vytvorit. Algoritmy kniznic potom mozu autori
e-literarneho diela vol'ne kombinovat’, variovat’ a modifikovat’ podl'a uvazenia
a vytvorit’ vlastny autorsky program tvoriaci ich $tyl. Je otazka, ako by tento
nastroj reagoval na ndhodné poziadavky komplexného sledu vyvoja textu
v digitdlnom priestore, teda na generativne poZziadavky autorov e-literarneho
diela, na aplikaciu interaktivnych vstupov citatelov a na manifestaciu textu
na roznych interfejsoch. Ak by tieto poziadavky mohli byt zaznamenavané
v databazach a pomocou algoritmov, v ktorych budu jednoznaéne predikovane
moznosti Citani odvijajicich sa od vzt'ahu s minulymi a novymi moznostami
Citania, mozu vytvarat' formu layoutu diela prislichajacu ku kombindcii
patternov takychto patternovych kniznic — v zmysle ,,pattern language*. Podl'a
mojho néazoru, vSak viaceré s tychto Citatel'skych aktivit si neprediktibilné
a spolu s nepredvidatel'nostou reprezenticie na interfejsi vytvaraju nahodné
prvky, ktoré mézu ovplyviovat formu diela v podobe rézneho layoutu, takého
ktory nepostihuje ziaden z patternov obsiahnutych v knizniciach.

Podl'a Bootza i1 d’alSich autorov posobi I'udsky subjekt v role participanta na
dielo svojimi aktivitami. Prostrednictvom tychto aktivit sa konStituuja
extenzivne Casti diela. Tvorba dokumentu, autorské slova, Citatel'ské reakcie,...
su priamo spojené s tymito aktivitami a spisStaji nepriame vzt'ahy s esenciou
diela. Su castami parergonického tela diela, si postavené v protihodnote
k zdrojovému kodu a medidlnemu vysledku uskutoénujucemu sa v ,,transitoire
observable*(d’alej T.O.) T.O. je produkovany pocas exekucie diela vo vel'mi
blizkom vztahu s esenciou diela. Proceduralny model iniciuje digitalne telo —
materidl extenzivnych Casti, ktoré st spojené s esenciou diela cez silné vzt'ahy.
Digitalne telo je tvorené zdrojovym kodom, parergonickym telom tvorenym
autorskym dokumentom, citatelskym dokumentom T.O. a sekunddrnou diskusiou
(Bootz, 2010). V réamci autorského dokumentu sa potom modzZe uplatnit
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algoritmus layoutu. Autor vytvara autorsky dokument a cez zdrojovy kod,
v ktorom je obsiahnuty model layoutu, posobi na aparatus — pocita¢ obsiahnuty
inteligentnymi agentmi a v rdmci ucenia umelej neurdénovej siete, st vkladané
aktudlne data Ccitatel'skej interaktivity a definovanie vlastnosti moznosti
reprezentacie na aktudlnom interfejsi. V ramci citatel'ského dokumentu potom
dochadza k vyvoju, ktory usti do T.O. Do Bootzovej schémy dopliiam poziciu
dizajnérov — autorov layoutu a popisujem ich vztahy k ostatnym aktérom tvorby
digitalneho literarneho diela (Obr. 4). Digitalny layout je potom sucastou
dynamickej, premenlivej manifestacie autorskeho umeleckého vyjadrenia diela
e-literatury (alebo iného digitalneho textu) manifestovaného na/v roznych
interfejsoch a je svojimi extenzivnymi vztahmi blizko k esencii diela. Dizajnér ¢i
dizajnérka, ktori tvoria layout textu, su zaroven jednymi z prvych Citatel'ov textu,
pretoze tento text je pre nich materialom tvorby layoutu, aj preto sa dostavaji do
vztahovej pozicie k esencii diela. Viditel'ny text diela, teda skriptony, dizajnéri
priamo nevytvaraja, ale vstupom do textonickej vrstvy — teda do autorského
programu mozu text dizajnérskymi ndstrojmi vizuidlne modifikovat -
spoluvytvarat’ layout, vzdy z pozicie kyberautora. Do tychto vztahov vsSak
vstupuju aj d’alsi aktéri akymi sa: programatori, pocitacovi inteligentni agenti
a agenti tvoriaci rozne moznosti hybridnej formy interfejsov (virtudlni
a bio/mineralni agenti). Kazd4d z akcii je kdédovand a je Castou procesu
manifestacie digitalneho textu. Patterny digitdlneho layoutu mo6zu byt potom
vytvaran¢ vztahom cloveka a inteligentnych agentov, kfmenych datami v ramci
uCenia umelej neurdnovej siete a podsobenim ndhodnych prvkov v ramci
neuroevolucie (akymi su preferencia ¢itania a moZnost’ manifestacie na r6znych
interfejsoch) a vytvaraju mozné formy digitalneho layoutu (Obr. 4). Pretoze iba
program vytvoreny autorom/autormi produkuje fenomén na monitore, alebo
inom interfejse, ktory je nasledne uchopeny ¢itatelom. Vzt'ah medzi individuom
a dielom modze byt modelovany cez jedine¢nt personalnu agendu diela. Bootz
upozoriiuje, Ze dielo pdsobi ako dielo iba preto, Ze je ovladané tymito
persondlnymi agentmi. Ludske individua posobia na dalsie ludske (,, human*)
individua prostrednictvom vztahov s pocitacovymi, ¢i dalsimi ,, nonhuman*
agentmi, ktoré spolu s moznostou zmeny interfejsu vnasaju do tvorby layoutu
nahodné data. Algoritmus layoutu sa pritom mozZe vyvijat od pozicie
jednoduchého kodu, az po aplikovanie umelej inteligencie a jej samouciacich
schopnosti a moznosti zahrnutia variabilnych zmien textu do procesov tvorby
layoutu v komplexe exekdcie textu. Proceduralne dielo je manifestaciou
performativneho modu tvorby znakov, digitilny layout teda musi sledovat
performativny princip, musi sa vyvijat'v suvislosti s exekuciou diela meniacou sa
v case. Aké patterny usporiadania zakladaju takéto ,,mozné formy digitalneho
layoutu** potom vyplyva z materiality digitalneho textu samotneho.
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Obr.4 Vyvoj layoutu v proceduralnom modeli komunikéacie (autorka, 2020)

1.7.3 Materialita digitalneho textu a tvorba vyznamov

Informécia sa pozorujucemu subjektu modze prejavovat v rdéznych
stelesnenych formach. Ak je informacia stelesnend v kdde textu, obsahy, ktoré
text nesie, su reprezentované viditelnymi vrstvami kodu digitalneho textu, tie s
organizované kodmi programovacej vrstvy a vizualne manifestované layoutom
textu. Espen Aarseth definuje tieto vrstvy ako textony a skriptony. Katherine N.
Hayles uvadza vrstvy strojového binarneho kodu (1,0) a pocitacového jazyka
(Python, C++...) ako uroven arbitrarnych oznaCovani manifestacie skriptonicke;j
vrstvy. Skriptonicku vrstvu ako vrstvu ludského — kulturneho textu. Vrstva
pocitacového jazyka laviruje medzi textonickou a skriptonickou vrstvou
v zévislosti od schopnosti Citatel'ov tieto vrstvy ¢itat. Samotnd materialita textu
je potom prezentovana latkami a technikami kdédovania, pomocou ktorych je
zrozumitelny pre dant vrstvu. Vizudlna reprezentécia, ktorej sucast’'ou je layout,
je zavisld od prepojeni vSetkych vrstiev kodu. Pre Citatelov je manifestovana
viditel'nou vrstvou znakov (skriptonickou vrstvou), ktorych tvorba podlieha
kmitajicim oznacujicim ,,flickering signifiers®. To, akym sposobom je kod
pisma usporiadany vo forme skriptonov — aj layoutu, je spojené s vlastnostami
kodov, intenciou autora, interaktivnym c¢itanim Citatelov a je ovplyvnené
vlastnostami zobrazovacej plochy, pripadne priestoru — interfejsu. Formy
reprezentacii layoutu textu st schematizované pomocou patternov, v pripade
tlaCen¢ho textu je to prevazne pattern gridu. Ak je vytla¢ené pismo na strankach
knih fixované v podobe odtlacku tlaciarenskej farby na papierovom podklade,
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texty v digitdlnom médiu su premenlivé nielen z hl'adiska zviditeI'nenia, pozicie,
ale aj fyzickej existencie a hypertextového prepojenia tvoriaceho kontexty.
Bolter upozoriiuje na to, Ze technicka a kultarna dimenzia konstituuje tvorbu
novych technik produkcie a recepcie textu a tie sa zrkadlia v novych literarnych
Styloch a Zanroch. Podl'a Wallera su zZanre prezentované konkrétnym patternom
layoutu. VSak tak, ako uvadza Katherine N. Hayles, manifestacia digitalneho
textu sa vytvara v dialektickom komplexe pattern a nahoda (Hayles, 1999)
v modeli komunikacie, ktory zahfiia Specifikd programovanej formy digitalneho
textu — proceduralny model komunikacie.

Myslenie je spajané s pisanim. Alan Turing definuje inteligenciu ako pisanie
a Citanie, Peirce a Eco ako ,,prepajanie znakov*. Jazyk a pisanie sa vo
vSeobecnosti stali technikami kategorizacie sveta. V ,,Tractatus Logico-
Philosophicus* Ludwig Wittgenstein napisal: ,, The limits of my language means
the limits of my world. ... KonStrukcia jazyka a pisania zachytavajica procesy
myslenia, analyzy, syntézy a reflexie (ale aj procesy snenia, fantazii a fikcii) je
spojend nielen so zaznamenavanim obsahov l'udskej mysle, ale vedie aj k
vysloveniu, kategorizovaniu l'udskej identity, ktord sa v sucasnosti deje aj
v diskurze o pisani rozSirenom o elektronické média. Espen J. Aarseth definuje
text ako objekt, ktorého primarnou funkciou je prendsat’ verbalnu informaciu
(Aarseth, 1997). Zvuk a napisany text st odliSnym stelesnenim informaécie, ktora
kod jazyka umoznuje. Digitalny text je objektom a procesom zdroven (Bootz,
2010). Jeho materialita je kodovand vo viacerych vrstvach, skriptonickej,
textonickej a informacnej. Oddelenie informéacie od jej ,,materidlneho tela“
(Hayles, 1999) moéZeme povazovat za primarny rozdiel medzi digitalnym
a preddigitdlnym vnimanim textu. V matematickej tedrii informacie (1948)
definuje Claude Elwood Shannon informdaciu z technického hladiska, teda z
pohl'adu jej merania, kodovania, prenosu a ukladania. Informacia prindasa
prijimatelovi novy stav vedomosti o fakte, jave a lebo udalosti, zaroven je
neurcitostou, prekvapenim, obtaznostou alebo entropiou. Pricom tato neurcitost
je meratelna. S mierou neurcitosti a lebo entropie rastie informdacia. Informacia
teCie zo zdroja k ciel’'u. Jej nositel'om je signdl, je kodovana a je merana v bindrne;j
sustave. Komunikécia ma podl'a Shannona reprodukovat’, popripade uchovat
informéciu vybrant v jednom bode do bodu druhého, a to nezévisle od toho, ako
je stelesnena a kto, alebo Co spravu posiela a prijima. Na zaciatku tohto retazca
prenosu informacie (Obr. 5) je informacény zdroj, ktory vysiela prostrednictvom
vysielaca kodovanu spravu. Kodmi su znaky alebo matematické funkcie.
Vzniknuty signdl sa prostrednictvom kanala prendsa k prijemcovi, kde je
prijimatel'om dekdédovany do cielovej spravy. Na urovni prenosu cez kanal
média dochédza k nartiSaniu spravy — k informaénému Sumu. Signal je vytvarany
retazcom diskrétnych binarnych symbolov vyjadrenych formou stavov 1, 0. Pre
kazdu udalost’ plati, Ze mozné vol'by maju zname pravdepodobnosti, ktorymi je
definovana miera informécie, ktord sa zvySuje s mierou neurcitosti. Mnozstvo
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informdcie je merané¢ v bitoch. 1 bit je miera informacie pri udalosti
s pravdepodobnostou 1:1 (Gleick, 2011).

Obr. 5 Prenos informacie pod/a Shannona (autorka, 2020)

Aby bola takto zadefinovana informacia Citatel'nd, musi nadobudnut’
formu — stelesnenie — ,,embodiment, a to sa udeje prostrednictvom kdodu reéi,
zvuku, obrazu... Stelesnena informacia je perceptovatelnd iba stelesnenym
subjektom?.

Materialita digitalneho textu vo vSeobecnosti je prejavom vrstevnatosti
kddov stelesnenej informdacie manifestovanych digitdlne a formovanych
vzt'ahom pocitacovych a l'udskych agentov. Aespen Aarseth hovori o traverzne;j
funkcii digitalneho textu, kde ,,materialita® je tvorena zo ,,skrytej* (pre vacsinu
Citatelov) vrstvy textonov programovacieho jazyka (v pripade ergodicke]
literatiry textonmi su aj retazce znakov textu) a Citatel'nej vrstvy skriptonov
(Aarseth, 1997). Binarny kod ako vrstva strojového jazyka kodujica informaciu
je arbitrdrnymi vztahmi prepojend s vrstvou programovacieho jazyka a ta je
prepojena s vrstvou kultirneho textu. Tato vrstva moze byt jednoduchym
pocitacovym prikazom textonickej vrstvy programovacieho jazyka zmenena
kedykol'vek. Programovaci jazyk je pre Ccitatela bezne neviditelny, je
reprezentovany viditelnym textom na interfejse. Katherine N. Hayles
upozoriiuje, ze ,textonicka* vrstva programovacicho jazyka sa stava pre
niektorych Citatel'ov Citatelnou, ¢im sa stdva castou skriptonickej vrstvy.
Manifestacia vzt'ahu textonickej vrstvy autorského textu a technického aparatu
je prezentovana vo forme skriptonov viditelného textu ,,texte-a-voir.
Textonicka funkcia tejto prezentacie sa Citatel'skym vstupom stava
reprezentdciou skriptonov prechodne pozorovatelného mediilneho vysledku
textu ,,transitoire observable®. Takze konkrétna podoba skriptonov sa moze

2 Podl'a Katherine Hayles sa stelesnenie ,,embodiment “ Iisi od body/tela. Telo ,,body“ md
normativny aparat kritérii. Stelesnenie je Specificka instancia generovand zo ,, Sumu
rozdielnosti, mnohosti variacii, casti a abnormalit”. Embodiment je v dialektickom napditi
medzi individuadlnou artikuldciou a socialnou konstrukciou subjektu (Hayles, 1999).
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objavit a zmiznut v zavislosti od prikazu, teda zmeny v textonickej casti
programovacieho jazyka, ale aj interaktivnym vstupom do ,,texte-a-voir.
V pocitaci sa moze oznacujuce na jednej trovni kédovania stat’ oznaCovanym na
d’al$ej Grovni. Toto oznaCovanie je arbitrdrne. V pripade textu elektronicke;
literatiry dochadza k dynamickym zmenam textovych foriem, odrazajucich sa
v zmenach v tektonike jazyka a ponimani znaku. Zmeny sa tykaji nielen
narativnych funkcionalit, v ktorych sa prejavuji najvyraznejSie, ale aj
v Strukturnych a tematickych charakteristikach Specifickych zanrov, pre ktoré sa
posuvaju stelesnené reakcie a o€akavania, ktoré odliSny druh textuality prinaSa.
Katherine Hayles hovori o kmitajlcich oznacujucich ,,flickering signifiers 2,
(Hayles, 1999, s. 203)

Nadvédzuje na Lacanove ,pladvajuce oznacujuce”, ktoré popiera
arbitrarnost’ vzt'ahu oznacujuceho a oznacovaného. Ten moZze byt v zavislosti od
kontextu a situacie vol'ny, nestaly, premenlivy ... Jedno oznafujuce moze byt
vo vztahu s r6znymi ozna¢ovanymi. Pod jednym oznacujicim moézu ,, plavat’™
rozne oznacované. Arbitrdrnost’ vztahu oznacovania v textonickej vrstve
vo vzt'ahu so skriptonickou vrstvou sposobuje kmitajice oznacovania. Digitalny
text je znakom, ktory je vrstevnaty, premenlivy a informécie, ktoré nesie sa mdzu
stelesnovat’ na rdéznych interfejsoch. Takyto text je tvoreny pomocou
programovatelného digitdlneho média — pocitaca. Od tlacené¢ho textu sa lisi
nielen technologiou produkcie a formou manifestacie, ale aj zmenou stelesnene;j
skusenosti ,,embodied experience* percepcie textu. Kazda kategoria produkcie,
oznacovania, reprezentacie, konzumacie a telesnej skiisenosti je v kontakte s tym,
¢o chce byt komunikované a reakciou s potvrdzujliicou spiatnou vizbu v slucke
medzi ¢lovekom a pocitatom, ktort Hayles pomenovava ako ,,feedforward‘"
a ,,feedback loop* (Hayles, 1999, s. 28). Hayles uvadza, ze ,, v toku medzi médiom
a subjektom mozu informdcie ako odhmotnené entity plynut medzi organickymi
a elektronickymi komponentmi, spajajuce ich do jedného komunikujuceho celku“
(Hayles, 2005). Znamena to, Ze informdcia je kddovand do podoby, v ktorej je
pre pocita¢ a aj subjekt Citatel'a zrozumitelnd. Stelesneny Ccitatel vnima
informéacie stelesnené v takych patternoch, ktorym rozumie. Tieto patterny su
utvarané v interakcii s prostredim, v ktorom subjekt existuje. Ak sa Citanie
digitalneho textu odohrava v digitalnom priestore, potom pattern citania
digitalneho textu sa bude od tlaceného odliSovat’ prave Specifikami utvarania
znakov v tomto prostredi. Katherine N. Hayles v rdmci analyzy literarneho
fenoménu digitalneho textu definuje materialnu Strukturu stelesnenej informéacie

26 Ako uvadza Hayles, ,,v ramci digitaneho pristupu neexistuje jedno oznacenie ako jeden
znak, napriklad atramentovy text na stranke. Existuje skor ako flexibilny retazec znakov, ktoré
su navzdajom spojené lubovolnymi vztahmi Specifikovanymi prislusnymi kodmi. Vyznamy
potom podliehaju nekonecne rozsiahlemu kolisavému polu arbitrdarnych prepojeni hypertextu,

v ktorych je strojovy kod prilahly k arbitrarnemu vztahu oznacovania strojovej procedury k
ludskymu kodu kulturneho textu. © (Hayles, 1999, s. 31)
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v logickej aplikacii v semiotickom $tvorci?’. Nardba s nimi ako so $tvoricou,
v ktorej su v dialektickom komplexe k sebe stavané vo vzt'ahu opozicie —
prezencia/absencia “presence/absence” a pattern/nahoda “pattern/randomness”.
Vo §tvorci, aktualizdciou ndhody, pritomnost'ou ,,presence® sa prejavi mutacia
ako socialno-kultirny fenomén posthumanizmu?® (Hayles, 1999 s. 25).

Obr. 6 Transforméacia semiotického stvorca (Hayles, 1999, s. 248)

21 Greimas square — Greimasov semioticky §tvorec je Strukturalistickym nastrojom, ktory
postihuje komplexicitu znaku, namiesto linearneho vztahu bindrnej opozicie
V komplexnejsich vztahoch opozicie, kontradikcie a asocidcie umiestnenych v stvorci.
Priklad: opozicia S1 Zivot : S2 smrt a kontradikcie -S1 ne smrt: -S2: ne Zivot a S2 smrt: -S1
ne zivot a S2 smrt' : -S2 ne Zivot vo vztahu asocidcie (implikdcii). Semioticky Stvorec byva
pouZzity v narativnej teorii, ale aj v S0Ci0O-politickej kritike (bliZsie: https://cla.purdue.edu/
academic/english/theory/narratology/modules greimassquare.html)

Poznamka autorka: Katherine N. Hayles posuva Strukturalisticky pristup dalej a svoju
analyzu modifikuje jej posthumanistickym pohladom.

28 Posthumanizmus podla K. Hayles ... je krokom umoZiujiicim spojenie cloveka
S inteligentnymi strojmi, v ktorom uz nie je zmysluplné rozliSovat' medzi biologickym
organizmom a informacnymi okruhmi, ktorymi je organizmus obklopeny. Tato zmena je
sprevadzand posunom v chapani a telesnom preZivani znakov. Kmitajuce oznacovanie je
znepokojujucim spojenim jazyka ¢loveka a stroja.* (Hayles, 1999, s. 35)
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V schéme (Obr. 6) Katherine N. Hayles prezentuje posun od
presence/absence (pritomnost’ou/absenciou), ktoré reprezentuje text tlacenej
literatiry k pattern/randomness (patternom/ndhoda), ktoré reprezentuje text
elektronickej literatury. Presence/Absence je postavend na primarnej osi. K nej,
v komplementarnom postaveni, skor vo vyla€eni ako v opozicii, je zndzornena
Pattern/Randomness. Diagonala Presence/Pattern oznacuje replikaciu. Presence
aktualizuje pattern v pritomnosti, pritomnost’ patternu v Case a priestore je
vlastnou replikaciou. V kontraste k nim Absence/Randomness signalizuje
disrupciu — rozpad. Absencia rozbija iluziu pritomnosti. Nahoda rozruSuje
pattern a umoziuje Sumu z pozadia vniknut’ do materialnej Struktiry. Doplnenim
povodného Stvorca o dalSie vyznamy dostdvame komplexny pohlad na
materidlnu  aktualizaciu  digitalneho  textu.  Doplnenim  dialektiky
Presence/Absence sa dostavame k procesu oznacovania. Mutécia, umiestnena na
vertikalnej osi Presence/Randomness je znakom vplyvu ndhody na pritomnost’.
Muticia je asociovana s posunom z Presence/Absence k Pattern/Randomnes.
Muticia ako syntetizujuci vyraz medzi nahodou a pritomnost’ou naznacuje to,
ze ked’ ndhoda prepukne v hmotnom svete, mutacia dosiahne svoju u¢innost’ ako
socidlno-kultarny prejav posthumanizmu. Vztah prepojenia
Absence/Randomness predpovedd imploziu socidlneho (realneho) do
hyperreality alebo simulacie (ako uvadza Hayles: ,,Baudrillard tu sa predpoveda
kolaps distancie oznacujuceho a oznacovaného, alebo objektu a jeho
simulakra®). Spodna horizontdlna os prezentuje vztah Pattern/Randomness
a vzt'ahuje sa k informacii. Informacia je pritom chapana jednak v jej technicke;j
podstate, ale aj ako nosi¢ kodovanych stelesneni v digitalnom priestore (Hayles,
1999).

Stelesnenie informacii vo vztahu pattern a ndhoda pocita s vplyvom Sumu
v systéme. Sposobené mutécie reorganizuju systém na vyssej urovni zlozitosti.
V takomto systéme st prvky pattern a ndhoda spojené v zlozitej dialektike, ktora
z nich nerobi ani tak protiklady, ako skor komplementy alebo suplementy. Oba
prvky sa definuji navzijom, oba prispievaji k toku informacii, ktoré sa
uskuto¢iiujii v materialnych $truktirach manifestacie diela e-literatury. Struktara
sa manifestuje stelesnenej skuisenosti ,,embodied experience®, v ktorej dochadza
k recepcii textu (Hayles, 1999 s. 199). Podla Katherine N. Hayles, Gillesa
Deleuza a inych autorov je bifurkacny bod kI"'iCovym stavom zmeny systému
(Hayles, 1999, s. 33). Tento bod je stavom medzi usporiadanim a chaosom
sposobujicim kolaps a nasledné preusporiadanie systému. Podla Deleuza
a Guattariho ,,Bifurkacia a individuacia su stavy veci, v ktorych pretrvava
chaos.* (Deleuze a Guattari, 2001)

Donna Haraway aplikuje semioticky Stvorec na popis efektu prepojenia,
stelesnenia embodiment a responzibility hybridného inde. V praci ,, The Promises
of Monsters* aplikuje nastroj semioticky Stvorec pre potreby vlastnej analyzy
,»iNého**.  Skiima zapas miestneho a globalneho o ,,vyznamy*
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a ,,stelesnenia prirody*. RozruSuje ,,rigidnost* vychodiska Strukturovania
vyznamov Vv bindrnych opoziciach, umiestnené A, B, -B, -A, ktoré st ako sama
uvadza “postavené na hegemonii narativov moderny‘ tym, ze do prieseCnika
uhloprieCok Stvorca umiestiiuje bod preruSenia opozitnych mechanizmov.
Pontka produkciu patternov pre orientdciu v topografii nemoZzného,
ale dostato¢ne redlne prezentovatelného, pre poriadok hl'adania absentujuceho,
ale pripadne mozného a d’alSieho sucasného (Haraway, 2004); (Obr. 7). Vyvoj
vyznamov vnima v artikulacii prepojenia, vzniku hybridného, ktor, podobne
ako Katherine N. Hayles, dosahuje novym ¢itanim Stvorca ako komplexu pozicii
¢itanych v smere hodinovych rudiciek.

Obr. 7 ,The Promises of Monsters “Through Artifactualism to Elsewhere ...

A regenerative politics for inappropriate/d others
(Haraway, 2004, s. 64)
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1.7.4 Materialita digitalneho layoutu

Katherine Hayles aj Donna Haraway pouzili Strukturalisticky nastroj
semioticky Stvorec v kontexte posthumanistického rozmyslania o znaku
reprezentovanom, manifestovanom ¢i artikulovanom v digitdlnom prostredi.
Haraway uvazuje o jeho artikuldcii v podobe hybridne; formy a Hayles
o materidlovej manifestacii stelesnenej informécie v kontexte e-literarneho diela,
ktorad vyplyva z kmitajicich oznaCovani. Prepojenim tychto dvoch pohl'adov sa
otvara priestor pre odvodenie formy digitdlneho layoutu. Homologickym
odvodenim k prvkom ,,Haylesovej* pouzitia semiotického Stvorca — opozicie
Presence/Absence (Obr. 6), ktora je podla autorky reprezentaciou tlacenej formy
textu, definujem pattern layoutu reprezentovany gridom ako aktudlnu
materializdciu usporiadania tlaceného textu. Gridovy pattern usporiadané¢ho
textu staviam do komplementarnej opozicie s prazdnym bielym/Ciernym
miestom, v ktorom sa artikuluje. Tato artikulacia je v typografickom kontexte
znama ako vytvaranie vizualnych referencii pomocou vzajomného pdsobenia
prvkov na strane. Druhy homologicky vzt'ah je Pattern (v ponimani
usporiadanosti) a  Randomness (ndhodna) organizacia. Vztah
Pattern/Randomnes mé vézbu k stelesneniu informécie v digitdlnom priestore.
Pri¢om nahodné organizacia je taka, ktord sa nevztahuje k modelu Ziadnemu
Z existujucich modelov ani k vypoétu?®. Usporiadani organiziciu v patterne
priradujem ku konkrétnemu vypocltu reprezentovanému prisliachajicim
algoritmom (poziciou v gride). Dalej nasledujem postup Donny Haraway.
Dochadza tu k zmene pozicii a zmene ¢itania v smere hodinovych rudiciek.
Nahodna a patternom riadena organizacia si navzajom zamienaji svoje pozicie
(Obr. 8). Potom vznika vzt'ah redlneho priestoru — ku ktorému prirad’ujem
pattern layoutu textu; vonkajsieho priestoru — prirad'ujem ,,interfejs* miesto
nosi¢a textu. K vnatornému priestoru — priradujem operaény priestor
programovatelného média a virtuadlneho priestoru, ktorému prirad'ujem
pocitaové médium. Realne sa v kone¢nom dosledku prejavuje u kazdého
Z priestorov.

Z takéhoto homologického vztahu, ktory popisujem v schéme (Obr. 8), mi
potom vyplyva, Ze v pripade tlaceného textu je redlne existujucim patternom
layout gridu, ktory je vo vztahu s environmentom vonkajSieho priestoru
bielej/Ciernej plochy interfejsu textu. Zmenou environmentu — z tlaceného do
digitalneho — dochadza k zmene materiality. Tvorbou programovanej formy
digitdlneho textu sa vo vnutornom priestore pocitaca formuje digitdalny layout
odlisnym pristupom ako layout tlaceného textu. Zmena organizacie, vyplyvajuca
z odlisnej materiality digitilneho textu, sa spusSta v ,, bifurkacnom bode "
momentom posobenia ndahodného prvku. Nahodnym prvkom je moznost
manifestdcie na roznorodom interfejse a interaktivny vstup citatela (moznosti

29 Podra Kimberly Elam st to textové prvky, ktoré nie st organizované do Ziadneho patternu
a nemaju vzrah k ziadnemu inému prvku.
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Citani). Zadefinovany pattern je ndsledne preorganizovany vnutornym
priestorom programovatelného media. Algoritmické usporiadanie patternu sa
manifestuje v priesecniku horizontalnej a vertikalnej osi. Horizontalna os Stvorca
sposobuje mutdcie prejavujuce sa na urovni hyperreality. Vertikalna os stvorca
je stelesnenim ,,embodiment* informacie, ktora text nesie. Vysledkom je
momentalne aktualizovanda ,,hybridna forma* — meniaci sa pattern stelesneny
na/v aktudalnom interfejse, ktory nazyvam ako ,, Transient Pattern*. Transient
pattern je potom potvrdenim zmeneného pristupu k digitalnemu layoutu
vyplyvajuceho z interakcie popisanych prvkov. Transient pattern sa potom
vztahuje k redlnemu ,,tu a aj k virtualnemu ,,inde*, ktoré st oba materialne.
Jeho formovanie je zavisle od vztahu vnutorného a vonkajsie priestoru jeho
umiestnenia na/v interfejse. Zavedenim tohto pojmu prinasam aj novy teoreticky
pohlad na to ako dochddza k strukturdcii digitdlneho layoutu.

Obr. 8 Odvodenie patternu digitalneho layoutu pomocou posthumanistickej aplikacie
semiotického stvorca pod/a Katherine N. Hayles (1999) a Donny Haraway (2004).
(autorka, 2020)

1.7.5 Transient Pattern model digitalneho layoutu

Transient pattern je modelom operujicim medzi usporiadanim a nahodou.
Vznika za posobenia technickych a l'udskych aktérov, ktori v spétnovizbove;j
slucke (feedback loop) produkuju data. Takéto data sa nasledne moédzu stat
suCastou ucenia inteligentnych pocitacovych agentov rekurentnej umelej
neurénovovej siete a/alebo neuroevolucie, v ktorych sa v ramci hybridného
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pristupu human-machine (Clovek-stroj) aktualizuje usporiadanie patternu
(zjednoduSenym prikladom je princip organizéacie dat na hard disku pomocou
aloka¢nej tabulky, pomocou ktorej si datami zaplhané prazdne miesta).
Doplnenim d’alSich non human inteligentnych agentov moéze dochadzat
k neCakanym posunom aj v rdmci medzidruhovej komunikécie (to vSak uz nie je
téma tejto prace). Prechodny transient pattern je aktualizaciou organizacie
vztahov v digitalnom texte a aktudlnom interfejse v podobe momentalneho
layoutu a vztahov textu s ostatnymi textami v podobe momentalnej vizualnej
navigacie aktudlnych hypertextovych vztahov. Manifestacia digitalneho layoutu
sa odohrava na/v réznych existujucich a vznikajucich interfejsoch.

Pomocou nastroja semiotického Stvorca, s ktorym je nardbané podla pristupu
Katherine N. Hayles a Donny Haraway v ramci ich posthumanistického pristupu,
som artikulovala formu digitadlneho layoutu. Digitdlny layout je zadefinovany
nasledovanim materiality a vztahov textu operujucich v digitdlnom prostredi
v zmenenych pozicidch pristupu produkcie a recepcie digitalneho textu z toho
vyplyvajuceho. Takyto pristup sa odliSuje od pristupu k tvorbe layoutu tlaceného
textu.

1.7.6 Digitalny layout

Tak, ako Manovich odlisuje ,,novomedialny objekt* od objektu nedigitalneho
prostredia, bolo potrebné aj teoreticky odliSit' vnimanie layoutu digitalneho
od nedigitalneho. Manovich uvadza, Ze data su digitalne prevzorkované objekty
odliSujuce sa od ,,objektov* samotnych. Data st pomocou kodu - algoritmu
organizované do rdéznych vyznamov ,,novomedialneho objektu*. Novomedialny
objekt je v pocita¢i vymedzeny matematicky — je prevedeny do cCiselnej
reprezentacie, je predmetom algoritmickej manipuldcie a sklada sa
zo vzorkovania a kvantifikacie (Manovich, 2001). Text je metakodom
digitdlneho prostredia a v ramci digitdlneho textu sa vrstvi v podobe znakov
strojového jazyka kodu textu vo faze ,transient observable® jeho
,.prechodného* transient patternu. Rovnako prechodné su aj kontextualne
prepdjania, utvarané¢ formou ,fyzického prepojenia® hypertextovych
prelinkovani. Algoritmické zadefinovanie databazy takychto modularnych
Struktar poskytuje moznost’ variability prechodnosti r6znych vizualnych rieSeni
digitalneho layoutu. Zasah do textonickej vrstvy programovacieho jazyka moze
uplne zmenit' vyznamy, ktoré nesie skriptonicka vrstva. Ak sa jadro takejto
Struktiry nemeni, potom vznikd variabilita a multiplicita prejavov tychto
digitalnych objektov (Manovich, 2001) — teda prechodny stav medidlnej
aktualizdcie, ¢i manifesticie autorského textu programovaného e-literarneho
diela v podobe layoutu. Z jednej databdzy moze byt v rozdielnych interfejsoch
vytvorenych mnoho d’alSich patternov objektov v podobe layoutov textov,
nezavislych od toho, ¢i su manifestované vizudlne alebo priamo — napriklad
neuralnymi vzruchmi. Digitalny layout je tak tvoreny prechodnymi patternami
textu samotného a meniacou sa vizualnou navigéaciou hypertextovych prepojeni.
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Hypertextové Struktiry su popisané pomocou kodu, kde su reprezentované
atributmi ako href, url, uri, title, target, rel, download, name ..., alebo vizudlne
ako Struktury hypertextovych prepojeni. Doposial chyba moZznost, ktord by
dokazala zachytit’ meniace sa hypertextové prepojenia ako aj moznost’, ako sa
bezny Citatel’ v meniacej sa hypertextovej Struktire dokaze vizualne orientovat’.
Vsetky prelinkovania maju algoritmicku podstatu. Vizualne s zvyraznené uzly
prepojeni alebo schematizované patterny hypertextovych narativnych Struktur.
Urcity pokrok je zaznamenany v schematickej vizualizécii hypertextovych
linkov v rdmci vyskumu sémantického webu.

Algoritmicky znak je pre beznych Citatelov sucast'ou neviditeIného modu
textu — ,,textonickej vrstvy* a pre beznych Ccitatelov viditelne schematicky
nereprezentuje aktudlne hypertextove Struktury. Aj ked’ samotné algoritmicke
prepojenie pomocou napriklad url adresy postauje na to, aby sa dal vytvorit’
hypertextovy kontext, nie je zaruCena jeho stilost. Z analyzy materiality
digitdlneho textu v semiotickom Stvorci vyplyva, Ze vizudlna manifestacia sa
formuje vo vztahu pattern a ndhoda, teda je premenliva. Layout digitdlneho textu
ako aj vizudlnu manifestaciu jeho kontextualnych prepojeni je potrebné riesit
zahrnutim aktérov spustajicich zmeny v texte. Digitdlny priestor je
kolaborativnym priestorom, v ktorom ani I'udsky, ani pocitacovy aktéri nestoja
osamote. Zmeny vznikaji ich spoluposobenim, ktorych vysledky su
neprediktibilné, teda mozeme ich povazovat’ za ndhodné. V pripade, Ze aktérmi
su autori textu a autori layoutu spolu s cCitatelmi a pocitaCovymi agentmi,
a perspektivne aj d’alS$imi non human agentmi, potom by takyto ,,kolaborativny
algoritmus® (skriptu, kédu ...) bol stcastou kazdej manifestacie textu.
Algoritmus digitalneho layoutu by bol popisom vzt'ahu aktudlneho pdsobenia
,hahodnych® iterdcii ludskych aktérov, miesta manifestacie patternu
a pocitaCovych a d’alSich inteligentnych agentov. Takyto algoritmus by potom
obsahoval indexéciu, organizoval by text v moznych patternoch, vizualne by
manifestoval cesty hypertextualnych prepojeni, bol by aktudlnym vysledkom
autorskych odporucani a personalizaciou Citatel'skych preferencii a strojovych
spracovavani.

Vratme sa spit’ k Wallerovmu pristupu k tvorbe digitalneho layoutu. Podl'a
Wallera to, ¢o citatel’ vidi, je stucastou poetickej, grafickej a vysvetlujucej
urovne, ktoré su prepojené navzijom atvoria “layout”. Znamena to, ze
v digitdlnom priestore by mali vSetky tieto trovne byt v tzkom vztahu
s programom, ktory je nastrojom stelesnenia autorského umeleckého posolstva.
V digitadlnom prostredi dochddza ku kolaborativnemu stretu autorskych pozicii —
teda literarnej, grafickej a programatorskej urovne. Dizajnéri moézu
spolupracovat’ s autormi textu alebo vopred pripravit' pouzite'né ,,patterny*
layoutu tak, ako odkazuje Waller. Tieto schémy je mozné vytvarat’ v softvéri,
¢i pouzit' algoritmicku kniznicu, alebo spolupracovat’ s programatorom.
V kontexte Wallerovych tivah by teda graficki dizajnéri navrhli pattern (podl'a
principu Pattern Language Christophera Alexandra), ktorym nazvl a popiSu
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rieSenia k nemu priliehajace. Vyuzivajuc techniky indexacie vzdialeného ¢itania
by potom boli jednotlivé patterny poprepdjané krizovymi odkazmi a ich
kombindciou by sa vytvorili hypertextové komplexy. Tieto kombinacie by potom
reprezentovali nieCo v zmysle ,, Stylu alebo Zdanra “. Takto zauzivané patterny by
sa podl'a Wallera ihned” dostali do povedomia ¢itatel'ov a tvorcov, ktori by ich
nasledne zacali pouZivat’ intuitivne. Tieto patterny by tvorili databazy kniznic
patternov. V radmci textovych korpusov by boli zadefinované vztahy
k jednotlivym patternom a tvorili by vychodiska moznych digitalnych layoutov.
Ak by takéto algoritmické zadefinovania boli sicastou Specifikacii systému
strojového ucenia umelej neurdénovej siete, dostali by sme systém patternov,
ktorych kombinéaciou by vznikali digitdlne layouty. AvSak vo Wallerovych
uvahach chyba implementacia ndhodnych prvkov, teda fakt, Ze sa hypertextove
prepojenia menia, Zze dochadza k vzniku novych interfejsov, na ktorych moze byt’
text manifestovany, a Ze patterny Citani nie su kultirne zafixované ale mozu sa
vplyvom réznych faktorov (ako napr. digitalizacia, €1 pouzivanie Al, ndhodné ...)
vyvijat’ nielen v histérii, ale v suvislosti kognitivnych Specifik citania
jednotlivych ¢itatel'ov. Proceduralny model komunikacie, popisany Philippe
Bootzom, objasiiuje vztahy vyvoja programovanej formy textu elektronicke;j
literatiry. V uvazovani o digitdlnom layoute vytvoril priestor pre zadefinovanie
pozicie autora-dizajnéra v procese tvorby layoutu v kontexte proceduralneho
modelu komunikécie a tym umoznil definovat’ cestu, akou sa digitalny layout
vyvija. Ak teda hovorim o digitalnej forme textu diela elektronickej literatury,
myslim tym programovani formu. Vyvoj programovanc¢ho diela e-literatury
v procedurdlnom modeli komunikédcie vychadza z organizacnej funkcie
»textonicke) (vrstvy kodu programu, algoritmov) vrstvy. Ak digitalny layout
organizuje text meniacej sa vrstvy Citatenych ,,skriptonov*’, potom musi byt
algoritmickej podstaty. Dizajnérsky vstup do tejto vrstvy moze byt zabezpeceny
bud fyzickou spolupracou na autorskom programe, alebo tvorbou
preddefinovanych kniznic skriptov, ktoré autor textu modze pri programovani
svojho diela pouzit. Performativny znak sa prejavuje ako ,,transitoire
observable*. Performativita sa deje vo vztahu vrstvenia znakov, ktorého
textonickej vrstvy st sucastou aj znaky dizajnérsko-programatorského
algoritmu, digitalneho textu a fyzickej interaktivity Cditatel'a, ktora uvaza
manifestaiciu znaku do premeny (Hayles, 1999 ; Bootz, 2010).
7Z odvodenia formy digitdlneho layoutu na zdklade rozSirenia prvkov
semiotického Stvorca (Obr. 8) vyplyva, ze layout je premenlivou formou
tvorenou v dialektickom komplexe pattern a nédhoda a je iniciovany v Urovni
texte-a-voir (Obr. 4) . V tejto Grovni je autorsky text prezentovany pomocoOu
technického aparatu cCitatelom, ktori si navigovani moznymi Citaniami.
Algoritmy Citatel'skych interaktivnych iteracii je mozné zaznamenavat
a nasledne vyuzit pre strojové ucenie — trénovanie umelej inteligencie
neurénovej siete, alebo neuroevolicie. Digitalny layout vo forme algoritmicke;j
schémy obsahuje netplnost’ programu, aktivity ¢itatel'a, mozny a prechodny stav
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¢itani. Znamena to, Ze aj ked’ momentalne viditeIny pattern layoutu ma urcité
usporiadanie — napriklad gridové — a momentalna navigacia textom ma Struktaru
napriklad ,,Bernsteinoveho webového prstenia®, vstupom citania vznikaja vzt'ahy
poOsobiace na vyvoj diela a tvorbu layoutu, teda spdsobia ich zmenu. Autor diela
sice poskytuje moZnosti Citatel'skej interakcie, avSak dopredu nevie, akou cestou
sa jednotlivi Citatelia vydaju a ani aky interfejs si k ¢itaniu zvolia. V zavislosti od
toho ¢i Citatel ma alebo nema textonicku funkciu, teda moze vstupovat’ do
algoritmu diela, sa pravdepodobnosti vyberu Citani takéhoto textu mozu spajat’
s neprediktabilitou vyvoja novych hypertextovych prepojeni, ktoré v komplexe
vyvoja patternu pdsobia ako nahodné prvky. Dal$ou skupinou ndhodnych prvkov
je Citatel'skd volba interfejsu. Citatelia si moZzu vybrat zakladnG moZnost
zobrazenia diela e-literatiry na monitore pocitaca, avSak autorsky koncept je
mozné¢ medidlne manifestovat’ na réznych interfejsoch. Digitilny layout, by
podla Gerryho Olsena (definicia digitadlneho layoutu), mal takuto moZnost’
sprostredkovat’. Rovnako aj vyber interfejsu moze byt spojeny s momentalnou
preferenciou Citania samotnymi Citatel'mi. Kazdé z hardvérovych prepojeni je
detekované pocitacom a vytvara nové moznosti alternetivnych interfejsov. Obe
skupiny ndhodnych moznosti su potom schopné produkovat’ data, ktoré , kfmia*
systém strojového uéenia napriklad neuroevolucie®.

Princip u€enia neuroevolucie zaloZenej na minimalnom feedbacku by umoznil
zahrnat' principy nahody. Kombindcia neuroevolucie a hlbokého ucenia
aplikujaca algoritmické kniznice je teda moznym rieSenim pristupu k tvorbe
digitalneho layoutu. Takto vzniknuty layout reaguje na zvyklosti itatel’a, na Styl
¢i Zaner, aj na manifesticiu na/v konkrétnom interfejse. Styl by bol
reprezentovany v autorskom programe prostriedkami typickymi pre ,, rukopis*
autora. Zaner by bol 3pecifikovany v programe samotnom. Vysledok je
manifestovany na interfejse v podobe prechodnej formy — meniaceho sa patternu,
ktory je sucastou T.O. Navigacia Citani potom schematicky ukazuje stav
moznosti ¢itani a prechodny stav aktudlnej manifestacie textu. Ak by bol tento
princip digitalneho layoutu aplikovany do Bootzovej metody ,,cross reading®
v rdmci modelu ELMCIP (Bootz, 2013), potom by vzniknuté digitalne layouty
boli materidlovymi castami diela a tvorili by dalSie extenzivne Ccasti
vyformované v dosledku Specifického vzt'ahu k esencii diela. Digitdlny layout
potom determinuje uhol pohl'adu na texte-auteur a texte-a-voir a v kone¢nom

30 Neurorevolicia je technika Al vyuzivajuca evolucné algoritmy na generovanie umelych
neuronovych sieti, inSpirovana vyvojom biologickych nervovych systémov, ktora pouziva
namiesto prepojenia s korpusmi uz mali spdtnu vazbu k tomu, aby bola vyvinuta populécia
genetického kodovania neuronovych sieti, ktora riesi danu ulohu, popripade populdcia
sietovych fragmentov, neuronov alebo vah spojov. Populdcia genotypu je mapovanda na
fenotyp neuronovej siete pomocou priameho a nepriameho kodovania. Pomocou schémy
nepriameho kodovania genotyp nepriamo Specifikuje to, ako by sa mala tato siet generovat.
Neuroevoluciu je mozné aplikovat na vyvoj komplexnych spravani v redlnom case. (blizsie
https://sk.wikipedia.org/wiki/Neuroevol%C3%BAcia)
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dosledku aj na T.O. Takyto layout je mozné prepojit’ s personalizovanym
zariadenim kazdé¢ho citatel’a alebo Citatel'ky a pomocou Al dokaze z vychodiska
predoslych citani konkrétneho dCitatela predikovat momentalne preferencie
¢itani, €1 kognitivne patterny konkrétneho majitel’a alebo majitel’ky digitadlneho
zariadenia. Meniaci sa digitalny layout je potom Cast'ou komplexu spojeného
vzt'ahmi s esenciou diela cez jej extenzivne Casti. A ako komplex je popisatelny
metaforou usporiadani ,,rizémou*3!, ktora v 1980 roku vo svojom diele
,»A Thousand Plateaus‘ popisali franctzsky filozof Gilles Deleuze a francuzsky
psychoanalytik Félix Guattari. Dnes je rizomatickd logika s narastajucou mierou
transformovand do novych modelov multiplicity vztahov zaloZenych na
procesoch nekone¢nych reorganizacii docCasnych usporiadani spdsobenych
,,odchylkou**(Brassett, 2017). Layout textu v ponimani finidlneho objektu,
ktorého navrh sa riadi pravidlami geometrickych zasad gridu, vykazuje odlisné
vlastnosti, ako keby bol vytvarany zdsadami navrhovania variabilného dizajnu
procesne] podstaty zaloZenej na pouZivani nastroja Al. Koncept rizomy,
aktualizovany o konkrétne vlastnosti organizovania digitdlneho textu, vedie
k modelom organizovania layoutu digitalneho textu. V ramci takéhoto pristupu
“objekt uz nie je definovany esencidlnou formou, ale stava sa rydzou
funkcionalitou, ...““ (Deleuze, 1988). Na principe takéhoto uvazovania vznikol
pristup v navrhovani, ako uvadza Deleuze: ,, Existuje postupnost kriviek, ktoré
nezahrnaju iba konstantné parametre pre kazdu a pre vsetky, ale aj redukciu
premennych na jednu jedinu variabilitu dotykajucu sa dotycnice krivky, ktorou
je zahyb. (...) Objekt uz nie je definovany esencidalnou formou, ale stava sa rydzou
funkcionalitou, teda deklinujdcou skupinou kriviek vymedzenych parametrami
a je neoddelitelny od postupnosti moznych deklindcii alebo povrchu variabilnych
zakriveni, ktoré sam popisuje‘“ (Deleuze, 1988).

Bernard Cache¢, inSpirovany myslenim Gilla Deleuza, v kontexte aplikacie
,»Zahybu* v ramci digitalneho pristupu navrhovania architektonickych foriem
zavadza pojem ,,0bjektil**, aby tak predstavil novli koncepciu technologického
objektu. ,,Objektil je ako notdcia s otvorenym koncom, ktord umoZnuje
nekonecné parametrické variacie® (Perrella, 2013). Je to objekt, ktory sa stava
udalostou. ,, Objektil je casovou moduldciou, ktora zahrrna kontinualne variacie
hmoty a kontinuélne rozvijanie formy* (Deleuze, 1988). Teda aj my na digitalny
layout potom nenazerame ako na objektov formu, ale skor ho vnimame ako

31V roku 1980 predstavili Deleuze s Guattarim metaforu usporiadania nazvanii ,, rizéma
Rizoma je koncept usporiadania zaloZeny na viacerych nehierarchickych vstupnych

a vystupnych bodoch v reprezentacii dat a ich interpretacii Rizoma pracuje s roznymi
spojeniami v koncepte vzajomného pdsobenia, v ktorom dva rézne druhy spolu interaguji a
vytvaraju rozmanitost' v neustale nadvdzujucich suvislostiach medzi semiotickymi retazcami,
organizaciami moci a okolnostami suvisiacimi s umenim, vedou a spolocenskymi zapasmi.
Prezentuje histori a kultiru ako mapu — bez zaciatku a konca, je vidy v strede — intermezzo.
(Deleuze, 1980)
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Cachéov ,,objektil*“, teda objekt, ktory sa stava ,udalostou” (tiez
performativnym znakom), manifestujicou ,,esenciu* textového diela.

Manovich v praci ,, A1 Aesthetics “ uvadza, ze umelé inteligencia je postavena
na automatizicii a kognicii. Hrd doélezita Ulohu v kultirnom Zzivote, je
ovplyviiovana a spitne ovplyviiuje nase spravanie. ZvySujuca sa automatizacia
procesov vplyva na vyvoj a zmeny tvorby divacko-uzivatel'ského vyberu a tym
aj na vyvoj a zmeny estetickej paradigmy (Manovich, 2001). Aj samotny vyvoj
rieSeni layoutu digitdlneho textu spojeny s Al navodzuje zmenu zvyklosti.
Prikladom obdobnej zmeny bol vyvoj socidlnych sieti. Joseph Weizenbaum
navrhol v roku 1966 jeden z prvych chatbotov — Alizu. Dnes veda chatboty
komunikdaciu so zakaznikmi na webovych strankach v kazdej vacsej korporacii.
Manovich pise, Ze k skuto¢ne novym esteticko-sémantickym podobdm umenia
nezavislym od meta-patternov mozZeme dospiet’ rozSirenim 'udského vnimania a
uvedomovania novych suvislosti, ktoré nebudi obmedzené egocentrickym
myslenim ¢loveka a ani domnelymi intenciami nasho tela (Manovich, 2019). Na
druhej strane vSak nepredvidatel'na 'udska imaginécia a Siroky diapazén zazitkov
su tym, ¢o odvadza od myslenia zalozenom na binarnej logike. Za sti¢asné limity
sa mozeme dostat’ d’alej vo vzajomnej interakcii umelej inteligencie a tvorivého
I'udského ducha. Hybridné inteligencia vytvara nové moznosti rieSeni a odd’al’'uje
od determinizmu alebo redukcionizmu. Takéto myslenie posiva od konceptu
digitalneho k postdigitilnemu, ako pristupu prirodzeného narabania
s moznost'ami, ktoré poskytuje pocitac a od prepojenia novych a starych médii,
ktor¢ sa zrkadli aj v estetickom pristupe (Pepperel a Punt, 2000). Hybridna
inteligencia, v ktorej st inteligentné moZnosti pocitaca a tvorivy l'udsky element
spojen¢ do nového pristupu, je kI'icom k tvorbe digitalneho layoutu.

1.7.7 Nova definicia digitalneho layoutu - vysledok premyslenia
digitalneho a postdigitalneho layoutu

Uvedené riadky popieraju platnost’ vSeobecnej definicie layoutu tak, ako ju v
Design dictionary popisuji Erlhoff a Marshall®? a upravuje a dopliia aj definiciu

32 Definicia layoutu Erlhoffa a Marshalla: ,,A layout is a graphic design in which a designer
establishes the arrangement, proportions, and relationship between the individual elements on
the page to be designed, that is: the images, body copy, headings, captions, and other graphic
elements. This is often based on a design grid. The challenge is to visually structure content
and to create graphically exciting references. The format depends on the requirements (poster,
flyer, brochure). The medium is usually print, yet the graphic structure of a web site can also
be called a layout. Etymologically, “layout” refers to its history as a manual skill, when design
elements were laid by hand on an assembling surface and manually placed on the page. Today,
all stages of a layout, from design to print, are created virtually on a computer using
software....“ (Erlhoff a Marshall, 2008)

65



Gerryho Olsena®.Aj ked’ sa praca Roberta Wallera najviac priblizuje k tomu, ako
by sa malo k tvorbe digitdlneho layoutu pristupovat, sdm autor nevytvara
a nesnazi sa digitdlny layout definovat’, ani neprinasa model pristupu k jeho
tvorbe. Preto sama v zavere tejto prace formou definicie sumarizujem to,
¢o svojou pracou prinaSam vo forme definicie digitalneho layoutu.

Robert Waller k tvorbe digitalneho layoutu pristupuje, rovnako ako ja v tejto
praci, interdisciplindrnym sposobom. Popisuje, z ¢oho by mala tvorba
digitdlneho layoutu vychadzat, avSak blizSie sa nezaobera definovanim
digitalneho layoutu. Nase prace sa rozchadzaju vo viacerych pohl'adoch, avsak
najdolezitej$im je pohlad na pattern mozného usporiadania digitalneho textu.
Waller vychadza z Pattern Language Chistophera Alexandra, ja vo svojej praci
vychadzam =z dialektického komplexu pattern/nahoda, ktory definovala
Katherine N. Hayles. Waller sa hlbsie nezaobera zmenenou poziciou dizajnéra
ako autora digitdlneho layoutu, ani zmenenou materialitou digitalneho textu
a moznosti jeho reprezentacie na ré6znych interfejsoch, ¢o je podl'a mo6jho ndzoru
vychodisko bez, ktorého nie je mozné hlbsie pochopit’ problematiku digitadlneho
layoutu.

V préci som popisala mozny model digitdlneho layoutu a v z&vere formou
definicie sumarizujem to, ¢o digitdlny layout z mojho pohl'adu charakterizuje.
Predtym ako predstavim celu definiciu porovndm rozdiely medzi jednotlivymi
(mojim a obomi uvedenymi autormi) pohladmi na definovanie digitalneho
layoutu.

1) Tvorba digitalneho layoutu je vztahom l'udskych (autora dizajnu, autora
textu, autora programu a interaktivneho Citatel'a), pocitacovych a inych
inteligentnych aktérov a digitadlneho textu. Autorom layotu v definicii Erlhoffa a
Marshalla je individualny subjekt osamoteny od vzt'ahov s ostatnymi aktérmi
tvorby layoutu. Gerry Olsen definuje autora sice tiez ako individualny subjekt
tvorby, avSak na rozdiel od definicie Erlhoffa a Marshalla ma interdisciplinarny
pristup, je dizajnérom, uzivatel'om réznych softvérov a ma technicky zvladnuté
rozne meédia.

2) Vychodiskom tvorby layoutu je poznanie vlastnosti materialu layoutu — ¢ize
digitalneho textu, vzt'ahy, v ktorych sa digitalny text utvara a znalost’ technickych
moznosti manifestacie digitdlneho layoutu v/na réznych interfejsoch. Erlhoff
a Marshall za vychodisko tvorby layoutu povazuju grid.

33 Definicia digitalneho layoutu Gerryho Olsena: ,,Digital Layout and Design is a blend of
art and science. Today, with multiple target media (print, the Web, multimedia, video and
display advertising), the designer must master different software programs and have a basic
understanding of how to repurpose media with the idea in mind of creating once and
publishing everywhere. (Olsen, online)
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3) Vizualna manifestacia digitalneho layoutu je podmienend vztahmi, ktoré
posobia na vyvoj digitalneho textu samotné¢ho a je uskutocnend v interakcii
s prostredim (interfejsom), v ktorom sa manifestuje. Zahtiia vizualnu Strukturaciu
vyznamu v podobe navigacie ¢itania textu a usporiadanie digitdlneho textu, ktoré
vytvara premenlivy ,transient pattern® priblizujuce Citatel’a k esencii textualneho
diela, alebo k chépaniu jeho vyznamu. Erlhoff a Marshall navrh layoutu
podmieniuju funkciou vizuélnej Strukturacie vyznamu, ktora v sebe nesie graficky
zaujimavé referencie. Pre Olsena je ndvrh layoutu zmesou umenia a vedy a jeho
navrh podmieniuje moznostou publikovat’ ho vSade.

4) Definicia:

Digitadlny a postdigitalny layout je vztah medzi clovekom, pocitacovymi
a dalsimi inteligentnymi aktérmi a textom samotnym. Ich vzajomnym posobenim
sa vytvara formalna manifestacia digitdalneho textu na/v konkrétnom interfejsi.
Vychodiskom tvorby layoutu je poznanie materiality a k tomu prisluchajucich
viastnosti digitdalneho textu, poznanie vztahov, v ktorych sa digitalny text utvara
a znalost' technologickych moznosti manifestacie digitilneho layoutu v/na
réznych interfejsoch. Vizualna manifestacia digitalneho layoutu je ovplyvnena
prvkom nahody, ktory posobi vo vsetkych vztahoch v ktorych sa text
utvara. Jednak vo vztahoch vo vyvoji textu samotného a vo vztahoch k
interfejsu. Zahrna vizualnu Strukturdaciu v podobe modelu ( napriklad
., transient pattern®, popisany v tejto prdaci) manifestujiicu vyznamy a vizudlnu
navigdciu cCitania textu. Tym priblizuje Ccitatela k esencii textualneho diela,
alebo k chapaniu jeho vyznamov. Vdaka vzdjomnému vztahu ludskych a
inych inteligentnych aktérov moze tvorba digitdalneho layoutu
presahovat’  doterajSie  ocakavania od komunikacnej a estetickej funkcie
layoutu.>*

34 pPreklad autorka: Digital layout is the relationship between human, computer, other
intelligent actors, and the digital text itself. Their interaction creates a formal manifestation
of digital text on / in a certain interface. The digital layout is based on material knowledge of
digital text, the relationships in which the digital text (as material) is formed and the
knowledge about technological and biotechnological possibilities of its manifestation in/on
various interfaces. The visual manifestation is affected by the evolution of the digital text itself
and technical development of interfaces. Creation of digital layout includes a model of visual
structuring (for example Transient Pattern) by which is digital text organized as a
manifestation of meanings and visualized by navigation of reading. This brings the reader
closer to the essence of the textual work or understanding meaning of a text. The creation of a
postdigital layout which relates to interrelation of human and nonhuman actors could exceed
current expectations from the communication and aesthetic function of the layout.
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2 Digitalny layout prakticka cast’
2.1. Explikacia

2.1.1 Prva cast’ praktického projektu ,,Invisible cities®.

Intermedidlna vystava ,Invisible cities® sa nachddza na hranici grafického
dizajnu, typo animdcie, elektronickej literatiry a video inStalacie. Pozostavala
Z hardwearovej Casti a Casti materialov diela. Pri konStrukcii elektronickych Casti
inStalacie bola vytvorena drevena konStrukcia slepej podlahy. Na priprave
technickej — hardwearovej Casti (inStalovanie laserovych spustacov, kabeldz,
aktivacia Al systému) som spolupracovala s IT odbornikom Mgr. TomaSom
Ludwigom PhD. Pre ovladanie senzorov bolo pouzit¢ arduino. Pre
segmentované mapovanie bol pouZity open source program VRT7.
Obrazovli a audio cCast’ materidlu, som pripravovala v Benatkach, je
zastipena videom, fotografiami, typografickymi animéciami a audiom
koldzovanymi do celku pozostavajuceho z 32 casti (pozri priloha A),
mapovanych na Styri steny interiéru galérie. Zvukovy materidl som
obdobne nahrala v Bendatkach. Zvukovl postprodukciu som realizovala v
spolupraci so zvukarom doc. Dusanom Kozdkom ArtD. Vizudlna stranka
spolu so zvukom vytvarala interaktivnu asambl4dZ 32 interaktivne spistanych
okien video-typo-animacie, ktora bola spiistana chddzou divakov (vid obr. 9).
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Obr. 9 Zaber z galerijnej miestnosti. Fosforeskujuca interaktivna mapa s laserovymi
senzormi pohybu vo faze viacerych spustenych video animacii.(foto
autorka)

Nasledovanim odkazov autora a analyzou textu diela som vytvorila tlaceny
diagram vo forme mapy mozného usporiadania textu, ktora bola vystupom mojej
diplomovej prace uvedenej na VSVU v Bratislave v roku 2013. Mapa, bola
pouzita ako navigacia pri zbere fotografického, video a zvukového materialu
(Obr. 10). Idea ergodickej literatiry viedla k myslienke pouzitia interaktivneho
interiérového mappingu na Styri steny galérie.

Obr. 10. Diagram generujdci umiestnenia a layout digitalneho textu (autorka)

Idea priestorového usporiadania textu vychadzala z romanu, Itala Calvina —
Neviditelné mestd. Autorov odkaz navigéacia Citania v podobe permutacnej
schémy ma viedol ku konceptudlnej idei intermedialnej inStalacie. Calvino svoj
roman umiestiiuje do fiktivnej krajiny Kublajchdnovho impéria. Dielo je
Citatelovi predostreté prostrednictvom rozpravaca Marca Pola, ktory v dialogu
s Kublajchdnom farbisto vykresl'uje jeho obrovsku riSu. Rozpravac sa pohybuje
v metaforickych  opisoch  prezentujicich Casti  Benatok ako mesta
Kublajchanovej riSe. Permuta¢na schéma, mapa Benatok a teoria vizibility mesta
ma viedli k vytvoreniu diagramu v podobe mapy, ktord viedla nasledné
spracovanie do podoby intermedidlneho diela. Naslednou superpoziciou textu,
obrazu azvukov mesta boli vytvorené koldZe video-typograficke; animécie
azvuku $pecifickych pre asti mesta-riSe. Citanie knihy je vedené liniou
permutacnej schémy. Divacka percepcia intermedidlnej inStaldcie bola
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navigovand pomocou nasledovania ulic fosforeskujucej mapy, vyobrazenej na
podlahe galerijnej miestnosti. Do mapy boli osadené laserové snimace pomocou
ktorych, divéak riadil spastanie jednotlivych video-typo animacii premietanych
na Styri steny miestnosti. Divdkov som tak mohla pozvat do zdielania
nomadskeho principu — chddzou aktivovanej percepcie miesta a vnimania
narativu. Forma akou som uchopila text diela sa stala zadstupnym predmetom
rozmyslani o layoute digitalneho textu. Na prvy pohl'ad bolo zjavné, Ze v pripade
niektorych typoanimécii sa podarilo vyhnut' gridovym zasadam organizacie
textu, ale zostavajuca Cast’ nasledovala gridové principy. (Obr.11)

Obr. 11 Princip aplikécie videoanimécii v zavislosti od diagramu a pouzitého
interfejsu. (autorka)
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Obr 12 interaktivna chddza po mape spusta obrazy a zvuky Bendtok a text
Calvinovho romadnu. (autorka)

Zaver prvej Casti projektu

Vysledkok vizualneho pozorovania potvrdil zavislost interfejsu a
formy usporiadania textu 3°. Pdsobenie zvukovo-vizudlnych prvkov vsak
stimuloval divacku imaginaciu. Komplex prezentovanej prace a vlastnej
divackej aktivity, viedol k imaginativnej aktualizacii predstav, ktord sa
usporiadavala nezavislej od gridu. Tento stav stelesnen¢ho percipovania textu
bol navodeny - chddzou vo virtudlnych Benatkach, sprevadzanou Calvinovym
textom. (Obr. 12).

Pri¢inou takéhoto usporiadania, bol fakt, Ze projekcie animécii boli
manifestované v priestore pravouhlej miestnosti galérie (Obr. 11). Dalsim bol
fakt, ze T'udské vnimanie je nasledok komplexov zvyku, vonkajSich vnemov
prostredia a vlastnych biologickych pochodov vytvarajici si vlastné odchylky
percepcie. Podvedomé vnimanie, aktivované vnemami aj napriek tymto
patternom generovalo Cloveku biologicky vlastnu predstavu. Napriek tomu, ze
imaginativny stav divakov splnil ocakavanie, takyto vysledok viedol k
prehodnoteniu pristupu. Zaver potvrdil zavislost’ formy komunikovaného textu

35 DOZri. https://www.youtube.com/watch?v=ag-a8KMo2TY).
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(informacie) od priestoru na/v ktorom je manifestovany - a z ktoré¢ho je
percipovany — interfejsu.

Ak sa v digitdlnom a postdigitdlnom priestore snazime dosiahnut’
pozadovany stav, musime mozné patterny komunikacie na rdéznych
interfejsoch k danej komunikacii uspdsobit. V teoretickej cCasti som
takéto formy usporiadania nazvala ,lransient pattern®, teda premenlivy
pattern. Prieniky diagramov formdalneho usporiadania vychadzajuceho zo
zameru producentov textu a prostredia reprezentovaného moZnymi
interfejsmi  a zdznamov fungovania ludského myslenia, zname ako
kognitivhych mapy, by viedli k vysledkom formalnej prezenticie textov
pomocou transient patternu. V tomto pripade vSak vyber interfejsu
pravouhlych stien determinoval vysledok natolko, Ze aj samotna aplikacia
nomadskeho pristupu a metafory usporiadani ,,rizomy* bola potlacena.

2.1.2 Druha cast’ praktického projektu: Interfaces and Pattern of
communication

nInterfaces and patterns of communication® sa konala 10. 9. 2021 v galérii
Ectopia v Lisabone. Zamerom tohto projektu bolo ndjst’ alternativny interfejs
v ktorom by sa mohla idea ,,transient pattern* aplikovat’ tak, aby bol vytvoreny
priestor pre jeho technické aplikovanie. Vychodiskom k uvazovaniu sa
stala metafora " prirodzenych" usporiadani rizéma. Prioritnym bolo
najst mozné¢ prirodzené interfejsy pomocou ktorych sa bude Transient
Pattern aktualizovat’. Prirodzeny priestor nasleduje definovanie Donny
Haraway uveden¢ v teoretickej Casti, ako prieniku priestoru realneho tu a
priestoru inde v zmysle Specifickej realnosti kazdého priestoru zvlast, v
ktorych komunikacia prebieha ako nasledok stelesnenej informéacie a
vlastného embodimentu aktérov komunikdcie. Digitalny, prirodzeny a
hybridny priestor nesie Specifické interfejsy a tiez formy a patterny moznej
komunikacie. V teoretickej Casti som zadefinovala ,, Transient Pattern, ktory
moze usporaduvat’ text na réznych interfejsoch.

Projekt =zahffial terénnu pracu, zber udajov, ich selekciu aplikdciu
pocCitatovych agentov a vytvaranie konceptu hybridnej human a
nonhuman spolupatri¢nosti. V tomto projekte vnimam vyznam slova interfejs
ako hranice dvoch komunikujucich systémov. Stali sa nimi ekosystém hranice
medzi vodnym prostredim Atlantického ocednu a rdznych druhov
pobrezia, ktorii ocean obmyva. Dal§im bola hranica medzi slanou termalnou
riekou Mira a jej brehmi a interfejs prasSného chodnika vnimaného ako hranica
medzi prostredim dediny Sao Luis a prilahle; krajiny. Chodnik bol
reprezentaciou hranice l'udského obydlia a krajiny cez ktoru prestupuje voda
do podlozZia, zachytavajica nanosy ,,l'udského impaktu do krajiny”“. Po
spleti chodnikov sa pohybovali nielen obyvatelia dediny ale aj rdézne
mechanizmy, preto zanechavali stopy v rdéznych podobach Specifickych pre
typ fyzického pohybu. Kazdé s tychto interfejsov som sa snazila pochopit’ a
komunikovat s nim prostrednictvom fyzicke; anticipacie. Pomocou

Specifickej interakciou stelesnenej percepcie s kazdym interfejsom
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som zbierala materiadl o patternoch komunikacie viiom (Obr 13). Tymto
pristupom vznikla kolekcia map (Obr.14), reprezentativneho minerdlneho a
horninového materidlu Specifického priestoru v makro (Obr. 15) a mikro
(priloha. B) Skdle a vizudlnym a zvukovym zidznamom vlastného fyzického
vtelenia (priloha B).

Rozsah prieniku kazdého z dvoch priestorov urcoval odliv alebo stav
dazdovych zrazok. Vzniklo Sest' interfejsov odcitatelnych z audio video
zaznamov (priloha B), v ktorych som nasledne vrstvila pozbierané audio a video
informacie a informacie z mikroskopickych videozaberov. Z ich vysledkov
principom rizomatického nardbania vznikol model Transient Patternu, ako
diagram rozhrani jeho tmavych/ bledych Casti a Casti ticha/hluku (Obr. 16)
manifestovany na hybridnom minerdlno vodnom interfejsi Pomocou
diagramatického generativneho myslenia, v multitroviiovom pristupe som
pracovala s topoldgiou miesta, s vrstvou zozbieranych geologickych materidlov
a dat a vrstvou stelesnenej percepcie. Vychodiskovym materialom je generativne
chapanie diagramu, odvodené schémy pristupu rozmyslania o hybridnych
formach (Haraway, 2004) a aplikécii ndhody do patternov komunikacie (Hayles,
1999).

Obr. 13 Kolekcia pozbieranych materidlov Specificka pre kazdy z interfejsov(autorka)
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Obr 14 Kolekcia map miest odberu vzoriek a audio-videozaznamov. (autorka)

Obr 15 Horniny pozbierané z miest Siestich interfejsov.

Specificky premenené konglomeraty sedimenty uhlikatého (rastlinného povodu)
a vapenatého (schranky Zivocichov) pévodu, vulkanicky a erodicky premenené,
s primesmi Zeleza, kremika a Siry.

Z lava: konglomeraty krasovych utesovych Gtvarov, Pegmatit z prasnej cesty,
Piesokovec, Zlepenec z pobreznych kaluzi, Goethit z riecneho bahno,
Bridlica z dna solného jazierka.
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Vyskumny projekt vyuziva rdamec prace s textom - narativom a hybridnym
objektom reprezentovanych na/vo variabilnom prostredi rozsireného interfejsu.
Pricom pojem rozSirené¢ho interfejsu sa chape ako moznost’ prepojeni GUI
grafického uZivatel'ského interfejsu) s biologickym, alebo minerdlnym
prostredim. Kombindcia diagramatickej metody a analyzy hybridnej formy,
umoznili generovat’ podobu digitalneho layoutu. Aplikacia transient patternu
v hybridnom interfejsi generuje formu diela a nasledné usporiadania textu.

Obr. 16 model Transient Pattern na hybridnom interfejsi (autorka)

Zaver druhej Casti projektu

Vyskumny projekt spaja vyvoj teoretického a metodického podkladu,
prakticka aplikaciu vyvoja konfiguracii, ktoré boli generované v spolupraci
human a non-human inteligentnych agentov. Ulohou tohto projektu bolo
poukézat’ na moZznost’ komplexného, nezaujatého a experimentalneho pristupu k
tvorbe textovych umeleckych dizajnérskych konfiguracii diela vytvaranej
kolaboraciou l'udskych a d’alSich aktérov (d’alej ,,human* a ,,nonhuman’) tvorby
pomocou nastroja hybridnej inteligencie. Tento alternativny pristup, ku
,»Klasickym* umeleckym dizajnérskym postupom, otvara novy priestor pre pracu
s digitdlnym layoutom a inymi textovo-objektovymi formami v kontexte
Specifického problému. Dielo zahiha predefinované chapanie pojmu digitalny
layout. Aplikovanie roznorodych aktérov produkcie diela otvara viziu budiceho
narabania nielen s digitalnym layoutom, ale aj novy pristup k praci s textom
zalozenej na kolaboracii ,,human* a ,,nonhuman‘ agentov. Tento ArtSci projekt
v sebe nesie prepojenie geologického, umeleckého intermedialneho pristupu
preneseného do prostredia umeleckej manifestacie aktualneho problému layoutu.
Tento pristup je flexibilny a nedeterminovany od zavislosti na modeli jedného
typu patternu (gridu).

2.1.3 Vysledky

Text je materidlom, ktory manifestuje myslienky a reprezentuje jazyk, ale
rovnako je materidlom umeleckej tvorby, v ktorej vizualna podoba sa prepaja s
esenciou diela. Espen Aarseth prostrednictvom vzt'ahu k jednotlivym zanrom
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e-literatary popisal poziciu kyberautora/ky a analyzoval interaktivnu poziciu
Citatel'a/ky. Philippe Bootz prostrednictvom procedurdlneho modelu
komunikécie pontka vysvetlenie zlozitého vztahu autora, Citatel’a a technického
aparatu, v ktorom sa vyvija programované dielo elektronicke;j literatary a spdsob
akym je mozné k esencii programovaného diela pristupovat’. Digitalny text sa v
tomto modeli komunikicie stava performativnym znakom, ktory je
manifestovany prechodnou formou medialneho vysledku diela — ,transient
observable®. Tato forma sa organizuje interakciou vzt'ahov medzi jednotlivymi
aktérmi produkcie a recepcie textu, na konkrétnom interfejsi prostrednictvom
transient patternu. Takyto pristup pomohol predefinovat’ pohPad na digitalny
a postdigitadlny layout a zaclenil autorov do Sirich vzt'ahov produkcie
layoutu.

V dizertacnej praci sa podarilo naplnit’ zamer najst’ pristup tvorby layoutu
digitalneho textu, ktory bude experimentalny, nezat’azeny od modelu gridu
a bude sledovat’ sucasné a budice moZnosti manifestacie textu v Sirsom
ponimani. Vytvorenim modelu transient pattern sa otvara priestor pre
moznosti od gridu nezavislého usporiadania textu a to aj v §irSom rozsahu. Co
znamena nezavislost® od pravouhlych monitorov tvoriacich aktualny
Interfejs. Zaclenenim dizajnérov do SirSich vzt'ahov materializacie informacie
v podobe digitdlneho a postdigitalneho textu sa otvdra pristup pre SirSiu
kolaborativhu tvorbu. Predefinovanie samotného pojmu digitdlny a
postdigitdlny layout navddza k uvazovaniu o usporiadani textu v SirSom
kontexte sucCasnych a budicich moznostiach manifestacie textu, ¢o bude
viest nielen k ekologicky priaznivejSiemu pristupu k zaznamenavanej
komunikécii, ale aj k moZnosti prelinania komunikaénych human a
nonhuman patternov. To moze prispiet K vyskumom medzidruhove;j
komunikacie a nasledne k lepSiemu porozumeniu Zivota na naSej planéte.
Prehodnotenie vplyvov ¢loveka a rozSirenie idei posthumanistického a
interdisciplindrneho nazerania na umeleck(l a dizajnérsku tvorbu a problémy
ktoré riesi, pomdhaju prispiet’ k najpal¢ivej$im problémom zotrvania Zivota
na nasej planéte.

3 PRINOS PRACE PRE VEDU A UMELECKU PRAX

Prinos tejto prace vidim v zmenenom a otvorenom nazerani na problém
digitalneho layoutu in§pirované metaforou usporiadani — rizoma. Takyto pohl'ad
v sebe nesie rizika neuspechu. Na druhej strane vSak prinaSa nové postupy, a
pohl'ady na problémy ktoré vedu k inovaciam nielen v skimanom odbore, ale aj
v transdisciplinarnom kontexte. Takym je aj za¢lenenie pristupu Art and Science,
ktoré v tejto praci prezentujem formou zaverecnej vystavy.

Po teoretickej stranke prinos prinasam predlozenim teoretického pozadia,
nevyhnutného pre nové chapanie prace sdigitalnym textom a jeho
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layoutom, v zadefinovani pojmu digitalny a postdigitalny layout a hlavne v
prineseni modelu transient pattern. Spolu s dal§imi autorkami
zaoberajiicimi sa problematikou textu som pripravila unikatnu publikéaciu,
ktora posluzi k inSpiracii a poskytne nevyhnutne teoretické pozadie rieSenia
problému digitadlneho layoutu aj pre d’alSich zaujemcov o tento problém.
Publikacia moéze byt pouzita aj pri  vzdeldvani a prispeje k
otvorenejSiemu pohl'adu na problém digitalneho textu v SirSom kontexte.

Novym zadefinovanim pojmu digitalny a postdigitdlny layout a prinesenim
modelu transient pattern otvaram akademicku debatu, ktord prenaSam na
forum medzinarodnych konferencii. Otvaram ,,zaspaty* problém rieSenia
digitailnecho a postdigitilneho layoutu, ktory moze viest k d’al§im
konsenkvenciam v oblasti komunikdcie a v oblasti medzidruhovej komunikacie.
Modelom transient pattern nastol'ujem priestor pre rozmyslaniec 0 novych
moznostiach manifestacie textu, na roéznych interfejsoch, nezavisle od
gridu a pravouhlych monitorov aktualnych zariadeni. Tym posuvam
zavislost manifesticie textu od momentalnych materidlno-technickych
poziadaviek zobrazovacich zariadeni.

Dopad vysledkov tejto dizertacnej prace zavisi od ich prezenticie na
medzinarodnom fére akademickom, ¢i umeleckom, alebo aplikacie v sfére
komer¢ného vyskumu.

4 7ZAVER

KonStrukcia jazyka a pisania zachytava procesy myslenia, analyzy, syntézy
a reflexie (ale aj procesy snenia, fantdzii a fikcii). Je spojend nielen so
zaznamenavanim obsahov ludske; mysle, ale vedie aj k vysloveniu,
kategorizovaniu 'udskej identity, ktora sa v su€asnosti deje aj v diskurze o pisani
rozS8irenom o elektronické médid. Text je materidlom, ktory manifestuje
myslienky a reprezentuje jazyk, ale rovnako je materialom tvorby layoutu textu.
Ak dizajnér ¢i dizajnérka reprezentuje svoj umelecky postoj k tomuto materialu,
musi ho poznat. Pre dizajn layoutu tlacené¢ho textu bola vytvorend hlboko
rozpracovand metdda usporiadania textu, ktora sa zakladala na organizacii
v patterne gridu. Digitalny text sa od tlaceného lisi nielen prostredim, v ktorom
sa reprezentuje C¢i manifestuje, ale aj zmenenymi vztahmi medzi autormi
a Citate'mi1 a vztahmi medzi textami samotnymi. Espen Aarseth prostrednictvom
vztahu k jednotlivym zanrom e-literatury definoval poziciu kyberautora/ky
a analyzoval poziciu Citatel’a/ky. Philippe Bootz prostrednictvom proceduralneho
modelu komunikacie pontka vysvetlenie zlozitého vzt'ahu autora/autorov,
Citatelov a technického aparatu, v ktorom sa vyvija programované dielo
elektronicke;j literatiry a sposob, akym je mozn¢ k esencii programovaného diela
elektronickej literatury pristupovat’. Pomocou Aarsethovej definicie a Bootzovho
modelu som v tejto praci zadefinovala poziciu dizajnéra/ky vo vztahu k d’alSim
aktérom, ktori sa podielaji na vyvoji digitdlneho layoutu. Digitalny text sa
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v proceduralnom modeli komunikacie stdva performativnhym znakom
manifestovanym nestalou a premenlivou formou medidlnej reprezentacie textu.
Materialita digitalneho textu bola Katherine N. Hayles definovand ako vzt'ah
patternu a nahody ,,pattern/randomness®. Konstrukciou existencie iné¢ho. Donna
Haraway ponuka produkciu hybridného, ako disrupciu hranic medzi redlnymi
priestormi Zeme, vonkajSim extraterestridlnym priestorom, virtudlnym
priestorom a vnatornym priestorom biomedicinskeho tela. Z materiality
a vzt'ahov digitalneho textu a moZznosti hybridnej aktualizcie vychadza aj forma
jeho usporiadania, ktord popisujem ako premenlivy vyvijajuci sa model
digitalneho layoutu — transient pattern. Digitalny layout je potom zadefinovany
nasledovanim materiality a vztahov textu operujucich v digitdlnom prostredi
a jeho manifestacie, ¢i aktualizacie na/v moznych, hybridnych interfejsoch
v zmenenych poziciach pristupu produkcie a recepcie digitalneho textu z toho
vyplyvajiceho.

Pouzity pristup sa odliSuje od pristupu k tvorbe layoutu tlaCen¢ho textu.
Takyto digitdlny layout je manifestdciou performativneho znaku. Analdgiou
premenlivosti foriem a zérovenl potvrdenie pouzitého pristupu je ,,objektil®
Bernarda Cacha, pretoZze text usporiadany pomocou modelu transient
(prechodny) pattern je udalostou, interaktivnym pristupom modelovany v Case
a zahfiia kontinudlne variacie hmoty skriptonov a kontinudlne rozvijanie formy
usporiadani. Dal§im overenim tohto teoretického modelu digitalneho layoutu je
samotny sposob manifestacie digitdlneho textu, ktory podporuje pochopenie jeho
vyznamu. Tym, Ze som transient pattern zahrnula do Bootzovej metody ,,cross
reading* a vytvorila som jeho formalnu prepojenost’ s T.O., v ktorej sa formalna
manifestacia programovaného diela e-literatiry vzt'ahuje k jeho esencii silnymi
prepojeniami, potvrdila som jeho funkénu nevyhnutnost’ k lepSiemu priblizeniu
citatel'a k esencii diela. V zavere som moje skimania zhrnula vo forme definicie
digitalneho layoutu, ktort prinaSam, spolu s porovnanim d’alSich dvoch definicii.
Prvou z nich je definicia publikovana v Design Dictionary (Erlhoff and Marshall,
2008). Druhou je aktualna online definicia digitdlneho layoutu Garryho Olsena
(Olsen, online).

Nové moznosti manifestacie digitalneho textu otvaraju priestor pre spolupracu
I'udskych ,,human®, kybernetickych a inych foriem Zivota a mineralnej existencie
,honhuman‘. Rovnako ako prienik priestorov — existencie realneho ,,tu* a ,,inde*
popisaného Donnou Haraway, aktualizovaného v hybridnom virtudlnom
priestore tvoriacom rdzne podoby interfejsu, na ktorom je digitdlny text
aktualizovany. Nastroj tvorby hybridnd inteligencia sa spaja novou estetickou
paradigmou, ktora autora — Cloveka spaja s programovanim a zahrnutim Al do
umeleckej tvorby. Tento pristup hra doleziti illohu aj v kultirnom zivote. Rychlo
sa vyvija a spétne ovplyviluje nasu percepciu, autorské a Citatel'ské spravanie.
Aj samotny vyvoj rieSeni layoutu digitdlneho textu spojeny s Al navodzuje
zmenu zauzivanych patternov tvorby a recepcie textu. Podl'a Leva Manovicha k
novym esteticko-sémantickym podobam umenia, nezavislym od meta-patternov,
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dochadza roz$irenim l'udského vnimania a uvedomovania si novych suvislosti
(Manovich, 2019). Za sucasné limity je mozné sa dostat’ iba vo vzdjomne;j
interakcii umelej inteligencie a tvorivého 'udského ducha. Hybridné inteligencia
vytvéara nové moznosti rieSeni, posuva nase myslenie za domnelé hranice naSho
tela a odd’al'uje cloveka od egocentrického pohl'adu k pristupu, ktory akceptuje
rovnocennost’ vSetkych foriem existencie. Umelecké dielo, ktoré bolo vnimané
ako vysostny prejav l'udskej geniality, potom moZe vznikat vo vztahoch
pdsobenia ,,human* a ,,nonhuman* aktérov jeho tvorby.

RieSenie layoutu =zalozené na organizacii inSpirovane] Deleuzovou
a Guattariho rizomou je vnimané ako metafora transformécie od konecnosti
naprogramovaného a navrhnutého rieSenia k premenlivej, vyvijajicej sa sustave
re/organizacie sposobenej odchylkou ,,swerve“ (Brassett, 2017), ¢i posobenim
nahody ,,randomness* (Hayles, Haraway,...). Toto ponimanie znamena zmenu
pristupu a nasmerovanie tvorby od navrhovania typografického layoutu
vnimaného ako forma hotového objektu k navrhovaniu variabilnej modulacie
sposobenej procesmi. Forma hotového objektu je vnimana ako vyformovanie
definitivhym spdsobom, naproti tomu modulacia v procesoch formuje nepretrzite
a trvalo variabilnym spdsobom (Simondon, 1964). Usporiadanie nového layoutu
digitalneho textu v moznostiach, ktoré pontkaju komplexny pristup k produkcii
a recepcii informécii reprezentovanych digitalnym textom a jeho layoutom, je
navrhnuté vo vzajomnom vztahu asambldzi, hybridnych rieSeni, l'udskych
a d’alSich inteligentnych aktérov — produkcentov a recipientov. To, aké podoby
takyto layout moze nadobudat’, urcuji moznosti manifestacie na/v interfejsoch
a l'udska imaginécia stelesnend do modelov aplikovanych v pocita¢i. Takym je
aj metafora usporiadani rizoma, ktorej algoritmickée stelesnenie sa v pocitaci
postupne napiia. A to nielen aplikovanim novych stratégii, ktoré sledujt
aktualny technologicky vyvoj, ale aj samotnym pochopenim nového pristupu
zo strany l'udskych aktérov, ktori nanovo definuji moznosti organizovania
formy. Svojou pracou som k tymto novym pristupom chcela prispiet’ aj ja.
Dufam, Ze tato praca pomoze otvorit’ pohl'ad dizajnérov na tvorbu digitalneho
layoutu, ktory vizudlne organizuje digitalny text a je zaroven reprezentaciou
myslenia ¢loveka a jeho vzt'ahu k svetu prostrednictvom jazyka.
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