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Konec déjin novych médii: Softwarova studia¢
Jana Hordkovd

Anotace - Kapitola predstavuje novou humanitni a uménovédnou disciplinu — soft-
warovd studia — jako dUsledek soucasné situace médii, ktera je teoretiky oznacovéna
jako postmedidlni vék. Softwarova studia se mohou stat alternativou k tradi¢nimu
zpUsobu formulovani historie novych médii,*®” ktery vychazi z media-centrického vy-
kladu zddrazriujiciho protiklady tradic¢ni vs. nova média. Pfedstavuji totiz vyzvu k de-
baté o historickych a SirSich kulturné-spolecenskych souvislostech uméni novych
médii. Tato vyzva pfichdzi v okamziku, kdy se praktické uplatnéni informacnich tech-
nologii (IT) v nasi spolecnosti stalo vSudypritomné a metafory funkci informacnich
technologii se rozsifily napfic kulturné spolecenskym diskurzem. Soucasné vsak ab-
sentuje kriticka debata o IT, do které by se zapojili programatofi, informatici, stejné
jako kreativni uzivatelé, umélci nebo hackefi. Z hlediska novych médii jako uméno-
védné discipliny poukazuje zajem o software k opusténi modernistické fascinace mé-
diem ve prospéch zasazeni uméni novych médii do kontextu experimentalni
umélecké tvorby dvacatého stoleti, ktera se soustredila na koncept a proces (vs. pro-
dukt), presunula pozornost od dila ke kontextu a prostredi.

[Z]pét k softwaru v podobé kultury.” Mathew Fuller

,Abychom pochopili logiku novych médii, musime se obratit k pocitacové védé. Pravé
tam mlzeme nalézt nové pojmy, kategorie a operace charakterizujici média, jez se
stala programovatelna. Od medidlnich studii se presouvame k nécemu, co Ize oznacit
jako softwarovd studia — od teorie médii k teorii softwaru.” Lev Manovich

266 Kapitola navazuje na autorcinu studii K recepci informatiky v kontextu spolecenskych véd: Obrat
k softwaru, ktera byla oti$téna ve sborniku Hovory s informatiky 2011 (vydava Ustav informatiky AV
CR, Praha 2011).

267 V textu budu pouZivat zkratku IT, pfipadné slovni spojeni digitalni a sitové technologie nebo nova
média, nova digitalni média a pozdéji programovatelna média nejen jako synonyma obménovana ze
stylistickych dlvodd, ale také vzhledem ke kontextu vztahujicimu se k té které vlastnosti daného
média. Upoustim naopak od uZivani pojmu informacni a komunikacni technologie (ICT), ktery pou-
kazuje ke kontextu medialnich studii. Termin informacni technologie povaZuji za neutralni a soucasné
vhodny k vyjadfeni dirazu, ktery kladu na zkoumani specifickych zptsobd, jakymi IT zpracovavayji,
uchovavaji a zpfistupriuji informace. Pojem digitalni technologie poukazuje ke specifické materialité
IT. Termin novd média k modernistické ideologii ‘novosti” obklopujici proces pfivlastnéni IT spolec¢-
nosti. Pojem programovatelna média, jako oznaceni informacnich technologii, uzivam az od mo-
mentu, kdy se vénuji softwarovym studiim, v ramci kterych je toto oznaceni preferovano.
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Konec déjin novych médii

Priblizné od devadesatych let dvacatého stoleti se staly informacni technologie (IT)
masové rozsifenym a uzivanym médiem. Zhruba v téZe dobé svétova pocitacova sit
prestava byt fascinujicim novym prostorem lakajicim k osidleni, zaloZeni idylické ko-
munity v globalni vesnici, nebo urbannim labyrintem kyberpunkové fikce, kterym se
prohanéji rytifi nové doby, technologickymi implantaty vylepseni jedinci bojujici
s nadnarodnimi korporacemi. Pocitac se stal predevsim béznym pracovnim nastro-
jem, prostredkem k praci nebo k zabavé. V soucasnosti jsou informacni technologie
vsudypritomné, verejnosti prijimané jako ideologicky neutralni nebo spise dobré
a jejich funkéni systém, stejné jako zpusob jakym ovliviiuji nasi spole¢nost jsou pro
vétsinu z nas neviditelné, nebot jiz zcela pfirozené a rutinné ovladané. Pocitac a po-
¢itaCova sit se staly mocnym, masové uzivanym médiem. MGzeme konstatovat, Ze
IT dospély do faze, kdy jsou jiz natolik vyspélé a natolik rozsitené, ze debata o jejich
roli ve spolecnosti se stala nejen vysoce aktualni, ale také vice kritickou, zamérenou
na jejich historicky kontext a spole¢ensko-kulturni ramec.

Tato situace se odrazi také v teorii uméni novych digitalnich médii. Po obdobi po-
stupného formovani discipliny (vystavy, festivaly, vyzkumné instituce, publikace, nové
studijni programy) v hranic¢ni zéné oblasti vyzkumu potencialu IT a umélecké kreati-
vity, kdy bylo uméni novych médii spiSe okrajovym ci exkluzivnim fenoménem roz-
vijenym v laboratornich podminkach univerzit, vyzkumnych pracovist nebo on-line
komunit, jsme se ocitli v situaci, kdy se uzivani digitalnich a sitovych technologii na-
tolik rozsitilo a stalo se béZznou soucasti vseobecné spolecenské, kulturni a umélecké
praxe, Ze uvazovat o uméni novych digitdlnich médii izolované, v protikladu
k ostatnim oblastem umélecké, ale i mimoumélecké kulturni produkce ztraci v jistém
smyslu své opodstatnéni — stava se anachronismem. MUZeme proto snadno dospét
k ndzoru, Ze umélecké aktivity a teoreticky diskurz, novych médii ztraceji, tvari v tvar
aktualni umélecké praxi, své opodstatnéni, jinymi slovy, Ze jsme se ocitli na konci
déjin medialniho uméni. ,Konec déjin“ medialniho uméni pfi tom chapeme ve
smyslu, ktery mu dal Hans Belting, ktery psal o konci déjin uméni v reakci na skutec-
nost, Ze se ocitame ve fazi, kdy konci déjiny uméni jak je zname a to, co po nich pfi-
chazi je synkretismus, zmatek vSech styl( a moznosti post-historie.?®

Uméni postmedialni doby

Po konci déjin medidlniho uméni pfichazi postmedidlni doba.?®® Oznaceni postme-
dialni doba zahrnuje nékolik komplementarnich jevl, kterymi jsou: konvergence

268 Belting, Hans. Konec déjin uméni. Praha : Mlada fronta, 2000, s. 204.
Belting se inspiroval pojmem “post-historie’, ktery v 60. letech 20. stoleti zaved| némecky filozof, so-
ciolog a antropolog Arnold Gehlen poukazujici k revizi tradi¢nich zpGsob( psani o vyvoji umélecké
tvorby.
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a hybridizace médii; zrovnopravnéni vsech uméleckych médii (tradicnich i novych)
a volny pohyb umélcti napfi¢ nimi; oslabeni dirazu na vztah médium/obsah ve pro-
spéch kdédu, skriptu, scénare ¢i algoritmu umélecké tvorby.

Pojem postmedialni doba poukazuje ke konvergenci médii a k vzajemnému ovliv-
néni jazykl médii uméleckych i neuméleckych, tradi¢nich i novych. Symptomem to-
hoto trendu jsou funkce informacnich technologii a zpUsoby, jakymi je uzivdme.
Zakladni charakteristickou vlastnosti digitalnich médii je totiz schopnost simulovat
jakékoli jiné médium.?”° K této vlastnosti IT poukazuje oznaéeni pocitace jako ,poci-
tacového metamédia“, pojem, ktery uzili Alan Kaye a Adele Goldbergova v ¢lanku
Personal Dynamic Media v roce 1977:

,Ackoli byly digitalni pocitace plivodné vytvoreny pro aritmetické vypocty, jejich
schopnost simulovat detaily jakéhokoli deskriptivniho modelu znamena, Ze pocitac,
chapan jako médium, maze byt jakymkoli jinym médiem, pokud jsou tyto ztélesriujici
a zobrazovaci metody dostatec¢né naplnény. Navic, toto nové ‘metamédium’ je aktivni
— reaguje na pfipominky a experimenty [...].“?7

Z pohledu formovaného nasi zkusenosti s, digitadlnim metamédiem* se najednou
vsechna média jevi jako hybrid stvoreny z jinych médii. Proto Jay D. Bolter s Richar-
dem Grusinem odmitli predstavu média v jeho Cisté formé, a tedy i snahy o dobrani
se esence média, a nahradili ji predstavou hybridnich médii ponorenych do inter-
medidlnich vztah( a soupericich o dominantni postaveni v kulture. Hybridita se tedy
uplatnuje v povaze média tim, Ze neexistuje v Cisté formé, ale je spiSe smési ,refor-
movanych” slozek jinych médii. Bolter s Grusinem proto tvrdi, Ze:

,,Digitalni vizudlni média nejlépe pochopime na zakladé zpUsobd, kterymi uznavaji,
soupefi a méni malbu s linedrni perspektivou, fotografii, film, televizi a tisk. V dnesni
dobé Zadné médium, a rozhodné Zadna medialni udalost, nepusobi v kultufe izolované
od ostatnich médii ani od dalSich socialnich a ekonomickych sil. To, co je nového na

269 Uvahy o postmedialni dobé v kontextu teorie uméni novych médii formulovali nap¥iklad:
Weibel, Peter. A Genealogy of Media Art. In Synthetic Times. Fan Di'an — Zhang Ga (eds.), The Art
Museum of China : The MIT Press, 2008, s. 112-142.
Manovich, Lev. Post-media Aesthetics. Dostupné on-line: < http://www.alice.id.tue.nl/references/ma-
novich-2005.pdf > (rev. 4. 11. 2011). Text byl publikovan pod ndzvem Lev Manovich Analyzes the
Post-media Age. ARTMargins, Thursday, 25 October 2001 (rev. 4. 4. 2011). Dostupné on-line:
<http://www.artmargins.com/index.php/archive/412-lev-manovich-analyzes-the-post-media-age >
(rev. 4. 11. 2011).

270 Manovich, Lev. Software Takes Command. 2008. Dostupné on-line: <http://softwarestudies.com/soft-
book/manovich_softbook_11_20_2008.doc >.
(rev. 7. 11. 2011) Kniha bude vydéna v MIT Press v roce 2012.

271 Kay, Alan a Goldberg, Adele. Personal Dynamic Media. Computer 10 (3), bfezen 1977, s. 31-41. Cito-
van dle: New Media Reader. Wardrip-Fruin, Noah — Montford, Nick (eds.). Cambridge Mass: The MIT
Press, 2003, s. 393—-394.
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novych médiich pochdzi z konkrétnich zplsobu, jakymi predélavaji starsi média a kte-
rymi star$i média predélavaji sama sebe v reakci na vyzvy novych médii.?2

Peter Weibel je presvédcen, Ze pocitac je nejen symptomem postmedialniho
véku, ale hlavnim motorem zmén, ke kterym toto oznaceni poukazuje. Tvrdi, Ze vza-
jemna prostupnost vyrazovych prostfedk( umélecké tvorby je disledkem nasi zku-
Senosti s pocitacem, presnéji, s ,binarnim kddem pocitace a estetikou spocivajici
v algoritmickych pravidlech a programech.”?3 V této souvislosti neuziva pojem Kaye
a Goldbergové, , pocitacové metamédium®, ale prebird pojem Alana Turinga ,uni-
verzalni stroj“, aby popsal digitalni média jako hlavni agens zmény, ktera se v pribéhu
druhé poloviny dvacatého stoleti odehrala v oblasti umélecké tvorby:

,VSechny umélecké discipliny prosly transformaci [novymi] médii. Vliv téchto médii je
univerzalni. [...] Pozadavek, aby se pocitac stal univerzalnim strojem, jak nazval sv(j
model pocitace Alan Turing ve studii ,On Computer Numbers’ v roce 1937, byl [no-
vymi] médii naplnén.”?#

Vzorem médii v postmedialni dobé se stalo pocitacové metamédium. Digitalni
technologie je totiz chamelednem schopnym simulovat jakékoli jiné médium a sou-
Casné hybridem stvorenym remediaci jazykd rtznych, dfive oddélenych médii.?’>Za-
kladni vlastnosti digitalniho metamédia je jeho medialni nespecificnost, neboli
schopnost prevodem na bindrni kéd simulovat jakékoli jiné médium. To z néj Cini
univerzalni stroj, ke kterému poukazuje veskera umélecka produkce postmedidlni
doby: nejen obrazy, texty a zvuky, ale i ,jazyky” médii, jejich organizacni strategie,
nyni volné pluji nasi kulturou a mohou byt vyuZzivany v novych kontextech.?’®

Ptichod postmedialni doby popsal Weibel jako proces zahrnujici dvé faze: v prvni
fazi Slo o zrovnopravnéni novych médii (fotografie, film, video, digitalni uméni) s tra-
di¢nimi médii umélecké produkce jako je malba nebo skulptura. Umélci se v tomto
stadiu soustredili na hledani specifického jazyka tradi¢nich i novych uméleckych médii,
napfiklad na vzajemné vymezeni fotografie vici malbé (a naopak), videa vici filmu Ci
televizi, nebo kladli ddraz na specifickou schopnost digitalnich médii simulovat

272 Bolter, Jay — Grusin, Richard. Remediation. Understanding New Media. Cambridge Mass. : The MIT
Press, 2000, s. 15.

273 Weibel, Peter. A Genealogy of Media Art. In Synthetic Times. Fan Di'an — Zhang Ga (eds.), The Art
Museum of China : The MIT Press, 2008, s. 112-142.

274 Tamtéz.

275 Bolter, Jay — Grusin, Richard. Remediation. Understanding New Media. Cambridge Mass. : The MIT
Press, 2000.

276 Srovnej také s: Manovich, Lev. Lev Manovich Analyzes the Post-Media Age. ARTMargins. 25. 11. 2001.
Dostupné on-line:
< http://www.artmargins.com/index.php/featured-articles/412-lev-manovich-analyzes-the-post-
media-age >, (rev. 7. 11. 2011).
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¢i vizualizovat imaginarni svéty. Pro druhou fazi vyvoje uméni novych médii je naopak
pfiznacné miseni riznych médii nebo vzdjemné poukazovani. Weibel tento posun po-
psal jako smérovéni od antiiluzivni tvorby k aluzivni tvorbé.?”” Mohli bychom v3ak také
hovofit o nahrazeni modernistického pojeti média pojetim postmodernim.

Postmedialni situace se projevuje nejen v podobé uvédomeéni si a tematizovani
reciprocnich vztahi mezi médii, ale i tim, Ze dochazi ke zrovnopravnéni médii umé-
lecké produkce. Umélci maji k dispozici nikoli jednotlivd média, ale spise jakési ne-
ohranicené, nehierarchizované prostiedi/pole tvorby. Neni potom dulezZita volba
média, ale spise taktiky, které uzivdme pfi pohybu timto prostfedim, at uz v roli
umélce nebo recipienta.?’® V postmediélni dobé proto vychazi volba médii umélecké
produkce spiSe z konceptu ¢i tématu, nez z fascinace médiem jako takovym, coz se
tykd i medidlniho uméni.?’

Pfichod postmedidlni doby se neomezuje pouze na oblast medidlniho uméni,
neznamena pouze miseni technickych médii, ale poukazuje ke zménam, ke kterym
doslo v celé oblasti umélecké tvorby. Postmediaini doba je dlsledkem krize tradic¢-
niho déleni uméleckych médii. Tato krize nastala v okamziku, kdy se vyéerpalo mo-
derni uméni ve své honbé za zkoumanim specifickych vlastnosti médii umélecké
produkce, a do umélecké praxe pfisly nové impulsy: pfiblizné od Sedesatych let dva-
catého stoleti se objevuji umélecké formy jako asambldz, happening, akce, perfor-
mance, instalace, konceptualni uméni, intermédia, casové uméni (time-based art),
procesualni uméni (process art) atd., zpochybnujici tradic¢ni déleni umélecké tvorby
podle zvoleného materidlu (média) a inklinujici k dematerializaci uméleckého dila.
K novym uméleckym formam zpochybriujicim smysluplnost nejen tradi¢niho déleni
uméleckych druhl, ale jakychkoli hranic umélecké tvorby musime jesté pfricist vliv
masovych médii na sféru umélecké produkce a ke konci dvacatého stoleti prichod
informacni revoluce, kterd zcela proménila tradi¢ni model produkce, prezentace
a distribuce uméni.

Peter Weibel je presvédcen, ze mezi vyvojem medialniho uméni a vyvojem uméni
dvacatého stoleti obecné neni vztah pouhé analogie, paralely ¢i simultdnnosti, ale

277 Weibel, Peter. A Genealogy of Media Art. In Synthetic Times. Fan Di‘an — Zhang Ga (eds.), The Art
Museum of China: The MIT Press, 2008, s. 112-142.

278 Rozliseni strategii a taktiv zavedl do kulturnich studii Certeau, Michel de. The practice of everyday
life. Berkeley : University of California Press, 1984.

279 Tento trend odrézi publikace Edwarda Shankena vénovana historii uméni elektronickych médii:
Shanken, Edward, A. Art and Electronic Media. Amsterdam : Phaidon, 2009.
Autor v ni upustil od tradi¢niho strukturovani vykladu rozdélenim zpracovavaného materidlu podle
zvolenych médii (naptiklad video art, video instalace, digitalni uméni atd.), oslabil vyznam zvoleného
technického aparatu a polozil diraz na tematické ¢lenéni umélecké tvorby (1. Pohyb, trvani, ilumi-
nace; 2. Kédovana forma a elektronickd produkce; 3. Sité, kultura, kulturni jamming; 4. Téla, nahrazky,
emergujici systémy; 5. Simulace a simulakra pohyb, svétlo; a 5. Vystavy, instituce, komunity, spolu-
prace), ¢imz se mu podafilo zdlraznit konceptudlni kontinuitu mezi rdznymi historickymi etapami,
Zanry a médii.
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Ze zkuSenost s médii a informacnimi technologiemi je pfi¢inou zmén, ke kterym ve
dvacatém stoleti v uméni doslo:

,[K]rize reprezentace, zruseni tradi¢niho pojeti uméleckého dila a zmizeni autora —
vsechny tyto faktory jsou zplsobeny nastupem novych médii. Radikalni obrat ke kul-
ture recepce, ktery se objevil ve 20. stoleti, exploze vizudlniho v uméni a védé, obrat
k obrazu (pictorial turn) a performativni obrat (performative turn), to vse jsou di-
sledky novych médii.?°

Informacni technologie, svétova pocitacova sit, jsou rezervoarem nekonec¢ného
mnozstvi akustickych, vizudlnich a textovych dat, kterd mohou byt okamzité vyhle-
dana a dale zpracovédna. Zkusenost uzivatel(l informacnich technologii s vyhledava-
nim a stahovanim textd, obraz(, zvuk( a manipulace s nimi pomoci jednoduchych
funkci pocitace jsou vSeobecné rozsitenou kulturni praxi stirajici rozdily mezi produ-
centy a konzumenty obsah médii (mluvime proto také o prosumer technologies).
Priklady této praxe mlzZeme vyhledat napfic¢ soucasnou uméleckou tvorbou. Byvaji
oznacovany pojmy, které vétsSinou obsahuji predpony ,re” nebo ,post“: remake,
remix, postprodukce atd.

Tésny vztah mezi zkusenosti s informacnimi technologiemi a sou¢asnou umélec-
kou praxi rozpoznava napr. Nicholas Bourriaud. Vychozim bodem jeho publikaci je
,proménlivy mentalni prostor, jenz se lidskému mysleni otevira s prichodem inter-
netu jakoZzto Ustfedniho nastroje informacéniho véku, do néhoz jsme vstoupili.“?8!
V knize Vztahova estetika (Esthétique relationnelle) se Bourriaud zabyval kolektivni
senzibilitou, uZivatelskymi praktikami a modely interaktivity, které umélci vytvareji.
V knize Postprodukce se zase zaméfil na formy poznani ovlivnéné rozsifenim svétové
pocitacové sité. Presto, Ze uméleckou tvorbu, které se v této knize vénuje, nemlzeme
oznacit jako medialni uméni, v momentu, kdy se snazi popsat spole¢né jmenovatele
téchto aktivit, poukazuje ke zkusenosti uzivatel(i svétové pocitacové sité — k pojmim,
kterymi primarné oznacujeme funkéni vlastnosti informacnich technologii:

,Dnedni umélci tak formy spi$ programuji, nez ze by je vytvéreli: nepretvareji latku
v surovém stavu (bilé platno, hlinu atd.), nybrz pouZzivaji to, co uz je dano. Pohybuiji se
v prostredi prodavanych vyrobk(, v prostiedi jiz existujicich forem, jiz vydanych sig-
nald, jiz postavenych budov, v prostredi tras vytycenych jejich predchlidci, takze umé-
lecké pole (mohli bychom vsak dodat i televizi, film nebo literaturu) nepovazuji za
jakési muzeum obsahujici dila, jez se slusi citovat ¢i ,prekonavat’, jak by to chtéla mo-
dernistickd ideologie ,nového’, nybrz za jakési obchody pIné néstrojd k poufZiti, za da-
tabdze fakt(, s nimiz Ize manipulovat, jeZ Ize pfebirat a znovu uvadét na scénu.“??

280 Weibel, Peter. A Genealogy of Media Art. In Synthetic Times. Fan Di'an — Zhang Ga (eds.), The Art
Museum of China : The MIT Press, 2008, s. 112-142.

281 Bourriaud, Nicholas. Postprodukce. Praha : Tranzit, 2004, s. 004.

282 Tamtéz, s. 008.
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Bourriaud pfirovnava umélecké aktivity postprodukce k dydzejingu nebo k ¢innosti
internetového surfera. PovaZuje je za rzné zpUsoby naplriovani podobného myslen-
kového postupu spocivajiciho v hledani cest napf¥ic¢ kulturou. Tuto novou formu kultury
oznacuje jako kulturu uziti nebo kulturu aktivity. Umélecké dilo, které je jejim pro-
duktem ma potom podobu této aktivity, gesta poukazujiciho k pfedchozim impulstiim
i naslednym efektlm. Je to aktivni prvek, ktery funguje ,jako partitura, jako prizpu-
sobivy scénar, jako osnova s rliznou mirou samostatnosti a materidlnosti, nebot jeho
forma maze oscilovat v rozpéti od pouhé predstavy az po sochu ¢&i obraz.“?

Také Weibel si v§im3, Ze pfiblizné od devadesatych let minulého stoleti jsme
v umélecké produkci svédky obraceni pozornosti od médii (a objektl) ke scénarliim
uméleckého dila. V této souvislosti upozoriuje, Ze ,script”, scénar, chape predevsim
jako pravidla nebo kddy, nikoli jako pFibéh. Tento typ tvorby tedy poukazuje ke
kéddm a pravidlam, které Fidi nds svét, a Cini je tak nejen viditelnymi, ale potencialné
poukazuji k moznosti zménit, pfeprogramovat tato pravidla.?®* Dospiva vlastné ke
stejnému ndazoru jako Bourriaud: dominantnim rysem umélecké tvorby v postmedi-
alni dobé je zaméreni umélcl na zplsoby prepisovani, preprogramovani princip(
animujicich rdzné oblasti nasi kultury. Jinymi slovy, pozornost se obraci od médii
a jejich zplsobl reprezentace k pojeti uméleckého dila jako scénare, programu i
algoritmu. V tomto smyslu je tfeba chapat Weibellv pojem ,scripted media“, ktery
v této souvislosti uziva.

Informacni technologie jsou ,skripted media“ par excellence. Jsou totiz pfimo
definovana jako programovatelna média, umoznujici svym uZivateliim vstupovat do
naprogramovanych proces( v redlném Case. MUZeme je proto chapat jako prototyp
vySe uvedenych strategii a taktik, které charakterizuji sou¢asnou tvorbu. Pravé v je-
jich prostredi se jiz od poloviny 20. stoleti formulovala pfedstava vytvarné umélecké
tvorby zaloZené na zapisovani procest v podobé sledu krokt neboli algoritmu. K po-
¢itacem generované umélecké tvorbé, generovanému nebo algoritmickému umeéni,
poukazuje také Weibel, kdyZ zdlrazriuje centralni pozici pocitace ve vztahu k po-
stmedialni situaci. Napsal:

,,A samozrejmeé vliv a Uspéch pocitacového uméni, [...], pfesné nasleduje tradici, kte-
rou jsme pravé popsali: rovnéz pretvari vSsechny postupy a formy uméni. Pocitac, [...]
muze simulovat nejen vsechny formy a zakony vesmiru, nejen pfirodni zdkony; ale
muze také simulovat pravidla formy a formy a zdkonitosti svéta uméni. Samotna krea-
tivita je prekladaci program, algoritmus. Od literatury po architekturu, od vytvarného
umeéni po hudbu mlzeme sledovat stale vétsi rozsah uzivani pocitacovych programi
a instrukci, kontrolnich mechanismi a navod( pro akci. Vliv médii je univerzalni
a z toho dlivodu je vSechno uméni jiz postmedialni uméni. Univerzalni stroj, pocitac,

283 Tamtéz, s. 11-12.
284 Weibel, Peter. A Genealogy of Media Art. In Synthetic Times. Fan Di‘an — Zhang Ga (eds.), The Art
Museum of China : The MIT Press, 2008, s. 112-142.
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si navic narokuje schopnost simulovat jakékoli jiné médium. Proto je veskeré uméni

postmedialni uméni. 28

Nova média jako ,,Scripted media“

Postmedidlni doba se stala vhodnym kontextem a vyzvou pro promysleni novych
metodologickych nastrojli a zavadéni novych pojmu a pojmovych aparat(, které by
tvorily adekvatni a funkéni referenéni ramec pro interpretaci uméleckych dél (histo-
rickych i soucasnych), kterd zahrnujeme pod oznaceni uméni novych médii. Spolec-
nym jmenovatelem téchto novych pfistuptl je zdjem o médium jako diskurzivni
objekt, opousténi media-centrického vykladu historie uméni a médii, oslabeni vazeb
mezi medialnim uménim a modernistickou estetikou, pro kterou je typicka fascinace
médiem a ideologie pokroku, a naopak rozvijeni teoretické debaty o historickych
a Sirsich kulturné-spolecenskych souvislostech umélecké praxe vyuZivajici technické
aparaty a média.?®® Z hlediska téchto novych pfistupl k psani historie medialniho
uméni, je kazdé médium hybridni nejen ve smyslu miseni jazyk(l médii a jejich vza-
jemnych referenci, ale také v tom smyslu, Ze pfi jeho analyze nemlzZeme od sebe
oddélit technologické, estetické a sociokulturni aspekty jeho funkci.

Tyto nové metodologické pristupy mohou vést az k predstave, Zze medialni umeéni
je natolik tésné svazano s vSeobecnou kulturni produkci, Ze jeho vymezeni jako souboru
uméleckych aktivit, které je treba zkoumat v ramci samostatné discipliny, se mize jevit
jako anachronicka aktivita, souvisejici nejspiSe s touhou po instituciondlnim uznani
této tvorby jako rovnopravné vici tradiénim uméleckym druhtm. Avsak ve skute¢nosti
je postmedialni situace a ddraz polozeny na nova média jako tzv. ,scripted media“ na-
opak prilezitosti pro teorii uméni novych médii, k formulovani novych metodologickych
nastrojt, které by vychazely ze zakladni vlastnosti IT, tedy jejich programovatelnosti
a schopnosti pracovat v redlném c¢ase. Domnivam se, Ze postmedialni doba vytvari
vhodné podminky také pro nové vymezeni teritoria discipliny uméni novych médii
s pomoci vy¢tu kanonickych dél medialniho uméni a pro rozvinuti debaty o adekvatnich
postupech a metodach poznani a zhodnoceni uméni novych médii.

Definice novych médii jako programovatelnych médii pracujicich v redlném case
oslabuje autoritu dosud prevladajiciho teoretického arzenalu, ktery spoléhal na vy-
uzivani jazyka filmovych studii, literarni védy nebo studii vizualni kultury. Z hlediska
filmovych studii se novd média jevi jako znovu vynalezeny film.2%” Aplikace post-

285 Tamtéz.

286 Tyto pristupy se skryvaji pod oznacenimi jako archeologie médii nebo genealogie médii.

287 Tento postoj zastupuje predevsim Lev Manovich fadou svych textu. V Gvodnim textu k antologii New
Media Reader z roku 2006 napfiklad piSe, Ze dominantnim modelem pro estetiku novych digitalnich
médii je pfedevsim film a Ze pocitacovd audiovizualni produkce prejima jazyk filmu. Dokonce napsal,
Ze vyvoj IT v oblasti pohyblivych obraz( prezentovanych na monitoru, ke kterému doslo v devadesa-
tych letech minulého stoleti, vlastné ve zrychleném tempu opakuje vyvoj technologie pohyblivych
obrazC smérem ke vzniku filmu, ke kterému doslo v pribéhu devatenactého stoleti:
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strukturalistické literarni teorie na povahu dila (a jeho recepce) v prostredi digitalnich
a sitovych médii vede k presvédceni, ze jde o dokonalou symbidzu a naplnéni vizi
o smrti autora a posileni role interpreta.?® Z pozice teorie vizualnich kultury se nova
média davaji poznat skrze ontologii digitalniho obrazu, jako jedno velké simulakrum,
falesny obraz, vyuZivajici rlizné strategie simulace svého vztahu k realité.?°

Chapani informacnich technologii jako ,skripted media“ nas vede spiSe ke zdG-
raznéni vazeb mezi uménim novych médii a experimentalni uméleckou tvorbou
druhé poloviny dvacdtého stoleti. Uméni novych médii se potom jevi jako soucast
SirSich uméleckych aktivit zkoumajicich proces, pohyb, trvani, prostredi, interaktivitu
a participaci divakl. Obraci nasi pozornost k uméleckym proceslim a udalostem,
v protikladu k uméleckému dilu jako produktu, hmotnému objektu nebo textu. Z to-
hoto hlediska se nabizi, abychom uméni novych médii zasadili do paradigmatu tzv.
performativniho obratu - trans-disciplinarniho vyzkumu lidskych aktivit, jako jsou
promluvy nebo gesta, které jsou v rdmci nereprezentacni teorie chapany nikoli jako
manifestace kddl a symbol(, ale jako opakované aktualizace védéni. V rdmci per-
formativniho obratu se pozornost odvraci od technickych aspektd reprezentace
k témto aktivitdm a ke zplsoblm védéni, ke kterym poukazuji. Pro teoretiky uméni
novych médii by performativni obrat znamenal obraceni pozornosti k procesudlnosti,
participatornimu zpUsobu recepce a dvoji existenci uméni novych médii: jako skriptu
(scénare, navodu, programu, algoritmu, softwaru, nebo dokumentace) a jako jeho
(opakovanému) provedeni (performance).

Noah Wardrip-Fruin a Nick Montfort, editofi New Media Reader,*° uvazovali
o vyhodach nahlizeni moznosti uchovani a existence uméni novych médii prizmatem
performancnich studii, které postavili do protikladu k rozsifenému uzivani filmovych
a literarnich metafor v kontextu teorie novych médii. Na zavér kapitoly vénované jedné
z klicovych udalosti historie uméni novych médii, cyklu performanci 9 Evenings: The-
atre&Engineering, ktery v Fijnu 1966 realizovala skupina Experiments in Art and Tech-
nology, E. a. T., v New Yorku, upozornili na to, Zze pokud chapeme uméni novych médii
jako novou podobu filmové nebo literarni tvorby, potom vychdzi ze srovnani's filmovymi
a literdrnimi dily pfedchozich obdobi jako tvorba s velice omezenou Zivotnosti, vyZzadu-

Manovich, Lev. New Media from Borges to HTML. In: Wardrip-Fruin, N. — Montfort, N. (eds.): The
New Media Reader., Cambridge, Mass. : The MIT Press, 2003, s. 13-25.

288 S timto postojem se také mUzZeme setkat u fady teoretikli novych médii. Zde uvadim jako priklad text
Georga P. Landow: Hypertext and Critical Theory. Hypertextual Derrida, Posstructuralist Nelson — ¢ast
elektronické knihy autora s nazvem Hypertext: The Convergence of Contemporary Critical Theory &
Technology — ktery vysel v Ceském prekladu: Landow, Georgie, P. Hypertextovy Derrida, postrusktu-
ralista Nelson. Biograph. Magazin pro film a nova média ¢. 6, 1998, s. 10-21.

289 V této souvislosti miZzeme uvést vlivny text: Bolter, Jay D. — Grusin, Richard. Remediation. Under-
standing New Media. Cambridge Mass. : The MIT Press, 2000. Zejména upozorriuji na autory formu-
lované dvé logiky mediace: transparentni imediace a hypermediace.

290 Wardrip-Fruin, Noah — Montfort, Nick (eds.). The New Media Reader. Cambridge, Mass : The MIT
Press, 2003.
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jici, aby byl uchovavan stary hardware nebo pouzivany emulacéni programy. Avsak bu-
deme-li povaZovat za vzor novomedialniho dila performanéni uméni, potom aktivity ve-
douci k jeho uchovani budou mit podobu kontinudlniho pretvareni, prace s existujici
dokumentaci a jeji interpretace.?' Pohled na uméni novych médii z hlediska perfor-
mancnich studii ndm dovoluje nahlizet vztah mezi plivodnimi, historickymi medialnimi
dily a jejich remaky a reinterpretacemi, at uz v podani jejich tvirct nebo jinych umélcd,
nikoli jako postmoderni hru pUjcek, citaci a apropriaci, ale jako vyraz procesu aktualizace
pavodniho konceptu, které umozriuji, aby se stal soucasti aktualni kulturni produkce.

Software: Its New Meaning for Art

V uméni novych médii mlZeme nachazet také jisté paralely s konceptudlnim umé-
nim. Analogie mezi uménim ,scripted media“ (programovatelnych médii) a koncep-
tudlni uméleckou tvorbou miizeme odGvodnit ¢asovou souslednosti a s ni
souvisejicim sdilenym paradigmatem. Nastup konceptudlniho uméni se totiz pre-
kryva s obdobim intenzivniho experimentovani umélcd s novymi médii. Navic kon-
ceptudini uméni a informacni technologie jsou vyrazem prechodu industridlni
spolecnosti k tzv. informacni spolecnosti. Spole¢ného jmenovatele konceptualniho
a mediadlniho uméni nalezneme i v jejich metodach, konkrétné v téch pripadech, kdy
medidlni uméleckd tvorba je zaloZena na kritickém zkoumani védeckych koncepci
a technickych médii, zpochybriovani jejich tzv. danych ¢i zavedenych postupl vytva-
fenim novych estetickych modell. Uméni novych médii navic zkouma socialni a es-
tetické implikace technickych médii definovanych shromazdovanim a distribuci
informaci. Paralely mezi medidlnim uménim a konceptualnim uménim nachazi
Edward A. Shanken v téch pfipadech, kdy je uméleckd tvorba predevsim meta-kri-
tickym procesem zpochybriujicim zavedené systémy poznani (véetné technicky zpro-
stfedkovanych zpUsob( poznani), které ¢asto na nevédomé Urovni strukturuji
védecké metody a konvenéni estetické hodnoty.?%?

Vyznamnym pfispévkem k uvaZzovani v paraleldch a analogiich o vztahu mezi in-
formacnimi technologiemi a konceptualnim uménim je kuratorsky pocin Jacka Burn-
hama, vystava Software, Information Technology: Its New Meaning for Art, zkrdcené
Software,?®® z ptrelomu let 1970-1971, ktera je vyrazem jeho myslenek formulova-
nych ve studiich Systems Esthetics*®* a Real Time Systems.?*® Vystava Software se

291 Tamtéz, s. 212.

292 Shanken, Edward A. Art in the Information Age: Technology and Conceptual Art. Leonardo, Vol. 35,
No. 4, 2002, pp. 433-438.

293 Software, information technology: its new meaning for art. Kurator: Jack Burnham. Sponzor vystavy:
American Motors Corporation. Mista konani vystavy: The Jewish Museum (16. zafi — 8. listopadu
1970) A The Smithonian Institute (16. prosince — 14. Gnora 1971).

294 Burnham, Jack. Systems Esthetics. Artforum 7, No. 1, September 1968, s. 30—35.

295 Burnham, Jack. Real Time Systems. Artforum 8, No. 1, September 1969, s. 49-55.
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stala prileZitosti k prozkoumani funkénosti konceptl softwaru a informacnich tech-
nologii po jejich preneseni do kontextu umélecké tvorby. Burnham rozliSoval soft-
ware umélecké tvorby: estetické principy, koncepty nebo programy, které se skryvaji
za jejich ztélesnénim v podobé uméleckych objektd, které chapal jako hardware
uméni. Vztah mezi IT a konceptudlni uméleckou tvorbu, ktery inscenoval v ramci vy-
stavy Software, rozpoznaval v pfesunuti téZisté zajmu od produkce objektd ke kon-
ceptlim, tedy od hardwaru k softwaru, a tyto paralely ramoval rozsifenym chdpanim
poznatkl kybernetiky a systémové teorie.

Pokud uplatnime Burnhamovu paralelu mezi zpGsobem jakym pocitaovy soft-
ware fidi hardware, ktery jej performuje, mizeme také v ptipadé konceptualniho
umeéni hovofit o zplsobech, kterymi lidska mysl performuje informace/instrukce ¢i
skript, pfi recepci konceptudlniho uméleckého dila. Legitimnost uplatnéni této me-
tafory podporuje text Sol LeWitta Paragraphons of Conceptual Art?*® z roku 1967,
ve kterém popsal produkci konceptudiniho uméni jako proces zahrnujici konceptua-
lizaci, zaznam konceptu a jeho nasledné provedeni:

,V konceptualnim uméni je mysSleny koncept nejdalezitéjsim aspektem dila. Kdyz umé-
lec uziva konceptualni formu uméni, znamena to, Ze veskeré planovani a rozhodovani
se odehrava predem a provedeni je mechanickou (perfunctory) zalezitosti. Myslenka
je strojem tvoficim uméni.?%’

LeWittav popis konceptudlni tvorby koresponduje s postupy algoritmického
umeéni. V obou pfipadech je vysledny tvar/artefakt sekundarnim produktem koncep-
tualniho promysleni proces, akci. Proto je tfeba rozumét pocitatovému uméni, za-
loZzenému na psani algoritmd, jako tvorbé, ktera sméfuje na jedné strané k formalizaci,
racionalizaci procest umélecké tvorby, ale na druhé strané je soucasti Sirsiho kontextu
vyvoje umélecké tvorby 20. stoleti, ktery charakterizuje posouvani ddrazu z objektu
na koncept a na proces.

Burnhama zajimal vztah mezi uménim vyuzivajicim informacni technologie a kon-
ceptudlnim uménim predevsim v téch pripadech, kdy se obé sféry protinaly, tedy
v upfednostriovani procesl a systému, v tematizovani technologickych a estetickych
struktur poznani a v interaktivni, dvousmérné vyméné informaci. Rovnéz dnes, v po-
stmedialni dobé, teoretici novych médii obraci nasi pozornost ke vztahlim, procesiim,
tedy k aktivitdm, které se odehravaji mezi objekty a umistuji je do novych vztahd.
Vyse jsem k této vlastnosti novych médii poukazovala prostiednictvim pojmu Petera
Weibela , skripted media“, programovatelna média. V soucasnosti se tento aspekt
Luniverzalnich stroja“, stal predmétem vyzkumu a promysleni v rdmci nové huma-
nitni discipliny formované pod oznaceni softwarova studia. Na predchozich strankach

296 LeWitt, Sol. Paragraphs on Conceptual Art. Conceptual Art: A Critical Anthology. Alberro, A. — Stimson,
B. (eds.). Cambridge, Mass. : The MIT Press, 2000, s. 12-16.
297 Tamtéz, s. 12.
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jsem se snaZzila ukazat, Ze nejde o izolovanou aktivitu nékolika jedincl, ale Ze jde
o manifestaci urcité tendence, ktera se vynorovala v riiznych podobach, a Ze v sou-
¢asnosti nastaly vhodné podminky pro rozvinuti tohoto pfistupu. Softwarova studia
maji ambici stat se novou disciplinou navazujici na soucasny stav badani medialnich
studii s ohledem na soucasné trendy. Jejich spole¢ného jmenovatele mizeme nalézt
v preneseni ddrazu z objekt( na vztahy mezi nimi, na kontext, ke kterému poukazuji
a zasazeni IT do historickych a kulturnich souvislosti. Aspekt informacnich technolo-
gii, ktery se ocitl v centru pozornosti a ktery je rovinou, ze které maji byt IT propfristé
zkoumany je software.

Obrat k softwaru

,Obrat k softwaru” oznacuji aktualni trend vyzkumu novych digitdlnich médii, ktery
shrnul Matthew Fuller v pfedmluvé k publikaci Software Studies / A Lexicon, jejiz vy-
dani je jednim z ustavujicich momentu vzniku softwarovych studii:

,Software je ¢asto slepym bodem Sirsich, obecné kulturnich teorii a studii vypocetnich
a sitovych digitalnich médii. Tento stav neni zpUsoben jednoduse tim, Ze porcovac ko-
|la¢e uméni a humanitnich véd neznd béznou strukturu dnesnich pracovnich Zivota,
ktera zahrnuje textové editory, webové stranky, vyhledavace, email, databaze, obra-
zové editory, zvukovy software a tak dale; ale tim, Ze software je vSeobecné povazovan
za zalezitost naplnéné instrumentality. Z hlediska aplikované logiky existuje software
jako néco, co vzniklo skrze ‘intenzivni formalizaci” a nyni existuje oddéleno od jaky-
chkoli vazeb mimo sebe. Software je chapan jako nastroj, néco, s ¢im néco délas. Je
neutralné sedy nebo optimisticky modry.“>%

Vétsina dosud vzniklych studii a publikaci humanitnich védcl vénovanych digi-
talnim a sitovym médiim je svou metodou ukotvena v teorii médii, kterou zformu-
lovala medialni studia. IT byly analyzovany zejména z hlediska komunikacni teorie
(viz zavedeny nazev ICT, informacni a komunikac¢ni technologie) zaloZzené na sledo-
vani zplsobU jakymi je obsah médii tvoren, distribuovan, recipovan a interpretovan.
Z hlediska medialnich studii se nam digitaIni sitové technologie jevi jako dalsi, nové
médium, které mGzeme srovnavat s tiskem, fotografii, rozhlasem nebo televizi. M-
Zeme mezi nimi hledat rozdily v podminkach distribuce, recepce a zptsobech pouziti
a z rozdill mezi analogovymi a digitalnimi médii odvodit, jak se méni povaha a status
technickych obrazd, ¢i sledovat, jak tyto zmény proménuiji esteticky potencial novych
médii. Pfesto nam vsak bude unikat to, co je nejzakladnéjsi kvalitou novych médii,
kvalitou, ktera je odliSuje od vSech ostatnich médii, a tou je programovatelnost. Jak
pise Manovich:

298 Fuller, Mathew (ed.). Software Studies/A Lexicon. Cambridge, Mass. : The MIT Press, 2008, s. 3.
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,Z jednoho Uhlu pohledu zUstéavaji nova média jen dalsim medidlnim typem, z Ghlu ji-
ného vsak jsou urcitym druhem pocitacovych dat, né¢im uchovdvanym v souborech
a databazich, obnovovanym a tfidénym, zavisejicim na algoritmech a vystupnich za-
fizenich. To, Ze data reprezentuji pixely nebo Ze onim vystupnim zafizenim je obra-
zovka, je vedlejsi. [...] Nova média mohou vypadat jako média tradicni, ale to je jenom
povrch.“2%

Pozornost teoretikl hlasicich se k softwarovym studiim sméfuje tedy hloubéji
pod povrch obrazovky pocitace, k procesiim, které se odehravaji v zoné , pocitacové
kosmologie”, o které psal Lev Manovich jako o jakési odvracené strané pocitaca:

,Na jedné strané komputerizovana média stale vykazuji strukturni organizaci, ktera
lidskym uZivatelm dava smysl — obrazy ukazuji rozpoznatelné predméty, textové sou-
bory sestavaji z gramatickych vét, virtuaini prostory jsou definovany podle kartezian-
skych souradnic atd. — na strané druhé vsak struktura komputerizovanych médii
odpovidd ustavenym konvencim pocitacového usporadani dat. Prikladem téchto kon-
venci jsou rtzné datové struktury, [...] nahrazeni konstant proménnymi, oddéleni al-
goritmU od dat nebo princip modularity.“3®

Manovich rozliSuje mezi kulturni logikou a logikou pocitaovou a uvazuje o vzniku
nové pocitacové kultury jako dasledku , kulturniho prekédovani”. S pomoci termi-
nologie pocitacové védy, v ramci které znamena , prekddovat” prelozit néco do ji-
ného formatu, uvaZzuje ,komputerizaci kultury”, jako logicky dusledek vlivu
programovatelnych médii na kulturni formy.3°! V zavéru této argumentace vybizi
k tomu, aby pfi zkoumani IT a jejich spole¢enského a kulturniho vlivu byl pfistup me-
dialnich studii nahrazen teorii odvozenou z pocitacové védy, softwarovymi studii.

Lev Manovich je prvnim teoretikem médii, ktery pouZil pojem softwarova studia
a vyzval k obraceni pozornosti smérem k softwaru. Prvni uziti pojmu softwarova stu-
dia tedy mGZeme datovat do roku 2001, kdy vysla jeho kniha Jazyk novych médii.**?
V Manovichové publikaci jej najdeme v tomto kontextu:

,Nova média potrebuji novou etapu medidlni teorie, jejiz pocatky mizeme dohledat
v revolucnich dilech Roberta Innise z padesatych a Marshalla McLuhana ze Sedesatych
let. Abychom pochopili logiku novych médii, musime se obratit k pocitacové védé.

299 Manovich, Lev. Principy novych médii. Teorie védy. Casopis pro teorii védy, techniky a komunikace.
Téma: Nova média. X/XXIV/2/2002. Praha: FU AV CR, s. 75.

Z anglického originalu, The Language of New Media. Cambridge, Mass. : The MIT Press, 2002, pteloZil
Pavel Sedlak. V originalu se jednd o strany 19-48, které tvoii ¢ast prvni kapitoly nazvané ,Co jsou
nova média?“

300 Tamtéz, s. 73.

301 Prekddovéni poukazuje nejen k procestim smérujicim k rozsifeni informacnich technologii a pro né
specifickych medialnich formatt a organizacnim principl ve spoleénosti, ale i k vyuzivani pojmu pre-
vzatych z informatiky (teoretické védy o pocitacich) jako pojm0 humanitnich a spoleenskych véd
(v tomto pripadé jako estetickych kategorii), a tedy k pfifazeni novych vyznama témto pojmam.

302 Manovich, Lev. The Language of New Media. Cambridge, Mass. : The MIT Press, 2001.
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Pravé tam mGzeme nalézt nové pojmy, kategorie a operace charakterizujici média, jez
se stala programovatelna. Od medidlnich studii se presouvame k nécemu, co Ize oznacit
jako softwarovd studia — od teorie médii k teorii softwaru.”3%3

Takto formulovana vychodiska poukazuji k softwarovym studiim jako teoretické
discipliné zkoumajici rlizné aspekty kultury ,,prekédované” informacénimi technolo-
giemi, neboli ,softwarové kultury”, coz je slovni spojeni uzivané Manovichem v kon-
textu aktualnich softwarovych studii. AvSak neni to tak zcela pravdivé. | Manovich
svlj techno-deterministicky nazor revidoval a vyzyva k tomu, aby software nebyl sta-
vén do pozice pfriciny veskerych zmén v nasi kulture, ale aby se softwarova studia
zaméfila spiSe na vzajemné ovliviovani sféry (logiky) pocitacové a sféry (logiky) kul-
tury.3%4 Svoji plvodni vyzvu preformuloval témito slovy:

,,Stavi to pocitacovou védu do pozice absolutni pravdy, danosti, kterd nam muze fict
vSechno o tom, jak kultura v softwarové spolecnosti funguje. Proto si myslim, Ze soft-
warova studia by méla zkoumat jak roli softwaru pti formovani soucasné kultury, tak
kulturni, spolecenské a ekonomické sily ovlivriujici vyvoj softwaru.“3%

Pozornost vénovana vlastnostem prostredi novych médii, zkracené softwaru, nez-
namena néjaky typ technického esencialismu, formalismu ¢i determinismu. Software
je v ramci softwarovych studii naopak podroben kritické analyze vychazejici z pred-
pokladu, ze dominantni ndzor, v ramci kterého je software povazovan za neutralni
fenomén, je konstruktem, ideologii softwaru ¢i mytem, ktery je treba dekonstruovat.
Teoretici by proto méli promyslet dvousmérny vztah mezi softwarem, jako rezulta-
tem formalizace a redukce mezilidské komunikace a kreativity, a spolecensko-kulturni
praxi, na kterou vyvoj softwaru reaguje, stejné jako ji mnoha zplsoby ovliviiuje
a proménuje. Software, ktery byl dosud predmétem teoretického zajmu vylucné sa-
motnych informatik(, je v rdmci softwarovych studii chapan jako nedilna soucast
kultury. Je zkoumdn z hlediska jeho ulohy pfi formovani kultury a soucasné je zkou-
mano, jakym zpldsobem ovlivriuji kulturni, socialni a ekonomické sily vyvoj softwaru.
Avsak bez pochopeni principll softwaru nemohou humanitni védci (sociologové,

303 Tamtéz, s. 65.

304 Rozdil mezi témito dvéma rovinami je dobfe patrny na dvou zpUsobech ¢teni digitalniho obrazu: Na
urovni kultury (rozhrani obrazovky pocitace) vstupuje do dialogu s ostatnimi obrazy a stava se soucasti
vizualni kultury. Na Urovni pocitacové logiky je to Citelny soubor obsahujici ¢isla udavajici barevné
hodnoty pixelli a vstupujici do dialogu s ostatnimi soubory. ,,Do dimenzi tohoto dialogu vsak jiz nepatfi
obsah, vyznam a formalni kvality, ale spiSe velikost a typ souboru, druh komprese, format apod.”
Manovich, Lev. Principy novych médii. Teorie védy. Casopis pro teorii védy, techniky a komunikace.
Téma: Nova média. X/XXIV/2/2002. Praha : FU AV CR, s. 73.

305 Manovich, Lev. Cultural Software. Cervenec 2011, nestr. (Pfepracovany Uvod soft-knihy Lva
Manoviche Software Takes Command, 2008).

Dostupné on-line: < http://www.manovich.net/DOCS/Manoich.Cultural_Software.2011.pdf >
(rev. 7. 11. 2011).
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teoretici médii, filozofové, teoretici uméni) relevantné promyslet Gcinky ani povahu
IT, nebot jsou odkazani pouze na odezirani z efekt(i prace softwaru.

Softwarova studia: Vznik discipliny

Softwarova studia jsou dnes v podobné situaci, jako studia novych médii (New Media
Studies) v devadesatych letech dvacatého stoleti. Jsme svédky vznikani nové disci-
pliny — vymezeni jejiho teritoria, promysleni vhodnych metod vyzkumu a hledani
adekvatni terminologie. Pfitom v$ak zjistujeme, Ze prace nékterych teoretik, které
vznikly pred pomysinym meznikem vzniku softwarovych studi, mizeme retrospek-
tivné k této discipliné zafadit. Nyni se vSak zamérim na predstaveni uddlosti, jejichZ
inicidatofi védomé obratili nasi pozornost k softwaru jako kulturnimu fenoménu.

Prvni udalosti, ktera vyznacuje pocatek aktualniho zajmu teoretik(i médii o soft-
ware, byl Software Studies Workshop, ktery usporadal v Unoru roku 2006 Mathew
Fuller na Institutu Pieta Zwarta v Rotterdamu. Fuller pfi charakteristice tematického
zaméreni workshopu napsal, ze

»(s)oftware je Casto slepym bodem teorie a vyzkumu programovatelnych a sitovych
digitalnich médii. Je vlastnim zakladem a materidlem designu médii. Jistym zplsobem
je dnes veskerd intelektudlni ¢innost softwarovym studiem (,,software study), nebot
software poskytuje médium i kontext, ale je jen velmi mélo mist, kde je zvlastni po-
vaha, materialita, softwaru zkoumana jinak, nez jako zaleZitost technickych obor(.”3%

O dva roky pozdéji vydal Fuller publikaci, v jejimZz nazvu se slovni spojeni ,soft-
warova studia“ poprvé objevilo jako nazev knihy. V Software Studies/ A Lexicon®”’
shromazdil prispévky pocitacovych védcl, umélct, designérd, kulturnich teoretikd,
programatorul a predstavitel( dalSich disciplin. Spolecnym jmenovatelem text( se
stal software, ktery byl zkouman z rliznych hledisek, kulturniho, politického, spole-
cenského nebo estetického. Byly zkoumany rlizné aspekty softwaru, naptiklad algo-
ritmy, logické struktury, zplUsoby uvaZzovani a jednani, které se poji s uzivanim
programovatelnych médii a prenaseji se do kazdodenniho Zivota, hodnota a esteticky
soud v prostfedi programovanych médii ¢i subkultury programatoru.

Na tyto aktivity zareagoval v roce 2008 Lev Manovich zaloZenim prvniho akade-
mického studijniho programu — Iniciativa pro Softwarova studia na Kalifornské uni-
verzité v San Diegu (The UCSD Software Studies Initiative). V Cele programu stoji Lev
Manovich spolu s nejblizSimi spolupracovniky, Benjaminem Brattonem a Noahem

306 Dle: Manovich, Lev. Software Takes Command. 2008, s. 6.
Dostupné on-line: < http://softwarestudies.com/softbook/manovich_softbook_11_20_2008.doc >
(rev. 7. 11. 2011) Kniha bude vyddna v MIT Press v roce 2012.
Dostupné on-line: < http://softwarestudies.com/softbook/manovich_softbook_11_20_2008.doc >
(rev. 7. 11. 2011) Kniha bude vydéna v MIT Press v roce 2012.

307 Fuller, Mathew (ed.). Software Studies/A Lexicon. Cambridge, Mass. : The MIT Press, 2008.
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Wardrip-Fruinem. Jejich prvni aktivitou bylo usporadani workshopu SoftWhere 2008,
ktery se uskutecnil na UCSD.3% Workshop SoftWhere 2008 navazal na rotterdamsky
Software Studies Workshop Mathewa Fullera a souc¢asné znamenal meznik v rozvoji
softwarovych studii na druhé strané Atlantiku. Organizatori workshopu na svych in-
ternetovych strankach napsali, Ze jejich ambici bylo zprostfedkovat setkani klicovych
predstaviteld softwarovych studii Spojenych statl americkych. Slo tedy nejen o na-
vazani na rotterdamskou akci, ale zfejmé i o snahu nezlstat pozadu a podilet se jako
silny partner na formulovani cili a sméfrovani softwarovych studii. O této ambici
svédci i skutecCnost, Ze v rdmci workshopu bylo vyhlaseno zaloZeni nové edic¢ni fady
MIT Press zamérené na softwarova studia, jejimz editory se stali tfi védci, které mu-
Zeme povazZovat za zakladatele softwarovych studii: Matthew Fuller, Lev Manovich
a Noah Wardrip-Fruin.3

Text, ktery na strankach MIT Press edi¢ni fadu softwarovych studii charakterizuje
a pod ktery se podepsali vSichni tfi editofi, miZeme proto Cist jako manifest této
nové discipliny:

,Software je — ekonomicky, kulturné, kreativné, politicky — hluboce propojen se sou-
Casnym Zivotem zpUsobem, ktery je zfejmy i témér neviditelny. PfestoZe o tom, jak je
software uzivan, o aktivitach, které umoznuje a formuje, bylo mnoho napsano, mysleni
o softwaru jako takovém se po vétsinu jeho historie omezovalo na technické hledisko.
Postupné vSak umélci, védci, technici, a akademici pdsobici v humanitnich a spole-
¢enskych védach zjistuji, Zze otazky, pred které jsou postaveni, a predméty, ktery po-
trebuji vytvofrit, nutné vyzaduji, aby prohloubili své znalosti softwaru. [...] Softwarova
studia vyuZivaji a rozvijeji kulturni, teoretické, a praktické pristupy k tomu, aby vytvo-
fila kriticky, historicky a experimentalné zaméreny soubor poznatk(l zamérenych
(a vytvorenych pomoci) objektt a procest softwaru. Tento obor se zapojuje a pfispiva
k vyzkumu pocitacovych véd, prace softwarovych designérli a inZenyr( a k tvorbé soft-
warovych umélct. Mapuje zplisoby, jakymi je software substancialné integrovan do
procesu soucasné kultury a spole¢nosti, nové formulujicich procesy, myslenky, insti-
tuce a kulturni objekty v jejich blizkosti, pomoci algoritmického a formalniho popisu
a akce. Softwarova studia predkladaji historie programované kultury a dél zalozenych
na intelektualnim zpracovani programovani, aby rozvinula kritické mysleni o jejich vza-
jemném provdazani a moznostech. VyuZivaji pfitom pfistupy akademik(i z humanitnich
a socialni véd a zplsoby tvorby/vyzkumu pocitadové védy, uméni a designu [...].3%°

308 SoftWhere 2008. Workshop se uskutecnil ve dnech 21.—22. kvétna 2008 na UCSD. Organizétory byla
Software Studies Initiative. Program workshopu véetné nahravek pfispévka ucastnikl je dostupny
on-line: < http://workshop.softwarestudies.com/ > (rev. 31. 7. 2011).

309 V této radé vysly jiz tfi publikace.

Viz: < http://mitpress.mit.edu/catalog/browse/browse.asp?btype=6&serid=179 > (rev. 31. 7. 2011).

310 Fuller, Mathew — Manovich, Lev — Wardrip-Fruin, Noah. [Prohlaseni editorl fady Software Studies
The MIT Press.]

Dostupné on-line: <http://mitpress.mit.edu/catalog/browse/browse.asp?btype=6&serid=179>
(rev. 31. 10. 2011).
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Mathew Fuller spolu s dalSimi védci zaloZil v roce 2011 ve Velké Britanii dalsi plat-
formu pro publikovani vyzkumu v oblasti softwarovych studii, kterou je recenzovany
on-line ¢asopis Computational Culture,** jehoz prvni ¢islo bylo zvefejnéno na podzim
roku 2011. Publikované studie maji pfispét k lepSimu pochopeni programovanych
objektd, praxi, procest a struktur, jinymi slovy, prezentovat vyzkum toho, jakym zpu-
sobem software prostupuje a formuje soucasny Zivot. Vyzkum softwaru ma pfi tom
zahrnovat metody a pozndani tradi¢nich disciplin, humanitnich a spolec¢enskych véd,
ale i nekonvencéni pfistupy k softwaru zformulované hackerskou a uméleckou praxi.

Softwarova studia: Metodologie

Softwarova studia odlisuje od jinych védnich a technickych oboru sdilejicich s nimi
predmét zajmu, software, pfredevsim metody vyzkumu. Metody softwarovych studii
si mlizeme pribliZit na zakladé rekapitulace teoretickych nastroj(, které navrhli jme-
novani editofi knizni fady Software studies: Matthew Fuller, Lev Manovich a Noah
Wardrip-Fruin. Jejich jména neznamenaji autorizaci téchto metod vyzkumu, ale spiSe
personifikaci, ktera pfispéje k prehlednosti vykladu.

Noah Wardrip-Fruin zastupuje metodu komparace, spocivajici v systematickém
juxtaponovani a srovndvani dél a ideji, které pfiblizné ve stejném casovém obdobi
formulovali védci a umélci. Timto zplsobem byla sestavena antologie The New
Media Reader.3*? lyhledavani paralel, analogii, sdilenych princip(, které jdou napfic¢
oblasti vyvoje uméni, védy a techniky, tvofi zdklad pro tazani se po povaze téchto
spojeni, ktera jsou dUsledkem sdileni jediné Siroké epistémé. Ustaveni vztahl mezi
vyvojem uméni a technickych aparatd a sledovani jejich paralelniho vyvoje mini-
malné od pocatku dvacdtého stoleti se stalo zakladem pro retrospektivni formulovani
historie uméni novych médii. V kontextu softwarovych studii je tento pfistup zakla-
dem pro promysleni softwaru ve vztahu k historii kultury.

Matthew Fuller predstavuje evropskou vétev softwarovych studii. Fuller na-
vrhuje v pfedmluvé lexikonu Software Studies,**® aby byly vyuZity metody provéfené
a rozvinuté tradiénimi humanitnimi disciplinami, sociologii, kritickou teorii, medial-
nimi studii, filozofii, teorii védy a teorii uméni. Vyzyvd, aby akademici z téchto disci-
plin zahrnuli do spektra svého zajmu také software a podileli se tak na formovani
trasdisciplinarni gramotnosti v oblasti softwaru. Softwarova studia, jak je chape
Fuller, navazuji zejména na dvé oblasti vyzkumu a praxe: na vyzkum pocitac (kom-
putingu) z historické perspektivy a na diskurz obklopuijici free software a open source

311 Fuller, Matthew et al. Computational Culture. 2011.
Dostupné on-line: < http://computationalculture.net/ > (rev. 31. 10. 2011).

312 Wardrip-Fruin, Noah — Montfort, Nick (eds.). The New Media Reader. Cambridge, Mass: MIT Press,
2003.

313 Fuller, Mathew. Introduction, the Stuff of Software. In Software Studies/A Lexicon. M. Fuller (ed.).
Cambridge, Mass. : The MIT Press, 2008, s. 1-13.
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software. DUleZitou platformou pro kreativni zkoumani softwaru je pro néj také soft-
warové uméni, tedy uméni tematizujici povahu digitalnich sitovych technologii, které
je tvofené a recipované v prostfedi téchto technologii. Zkoumani softwaru v histo-
rické perspektivé je alternativou k promysleni softwaru jako produktu, o kterém mlu-
vime vyhradné ve vztahu k jeho aktualnim, pfipadné budoucim vylepSenim.
V momentu, kdy otevieme debatu o softwaru v jeho historickych podobach, otevi-
rame jej také diskuzi o jeho moznych alternativnich podobach. Tento zpUsob uvazo-
vani se potom logicky pfeléva z minulého ¢asu do soucasnosti a pozitivné ovliviiuje
nase postoje k IT.

Fuller otevird studium softwaru v kontextu humanitnich véd dvéma sméry.
Prvnim z nich je dekonstrukce mytu o nematerialnosti softwaru. S oznacenim soft-
waru jako nemateridlni entity se setkdme predevsim v textech, jejichZ autofi se snazili
ustavit identitu IT vyhleddvanim rozdilli mezi novymi médii a médii starSimi. Software
byl licen jako nehmotny, ve smyslu neomezenosti prostfedi IT limity realného svéta
a skutecnych véci, chapanych jako komodity zapojené do sériové produkce. V rdmci
softwarovych studii je materialita softwaru podrobena analyze na mnoha Urovnich:
na urovni programovacich jazykd, na Urovni konstrukce programu produkujici rizné
efekty (napr. zamérné chyby), z hlediska kompatibility, snadnosti sdileni a distribuce,
na urovni vlivu softwaru na transformace existujicich socialnich formaci a vytvareni
nového typu znalosti a zkuSenosti. Fuller navrhuje zkoumat materialitu softwaru
napftiklad z hlediska moznosti virtuality, simulace, abstrakce, zpétné vazby nebo au-
tonomnich proces(.3%

Dal$im dominantnim pfedmétem debaty softwarovych studii, jak je chape Fuller,
je hackability, tedy otevienost softwaru pro své dalsi rozvijeni, vylepSovani, ¢i pfi-
zpUsobovani potfebdam uZivatelU. Fuller prejima pojem , hackability” od organizator(
panelu Design for Hackability, ktery se uskutec¢nil v rdmci konference Designing
Interactive System v Cambridge Mass. v roce 2004. Moderatorka panelu Anne
Gallowayova charakterizovala téma panelu témito slovy:

,,Design for hackability vyzyva designéry a ne-designéry, aby kriticky a kreativné zkou-
mali interaktivitu, technologii a média — aby obnovili autorstvi a vlastnictvi technologii
a socialnich a kulturnich svétd, ve kterych Zijeme. Hackability implikuje vice nez jen
prizplisobeni a adaptaci — vyZzaduje novou definici. Ve svété, v némz jsou technologie
stale vice mobilni a neviditelné, znamend design pro hackability moznost a vyzvu, aby
lidé tvorili technologie takové, jaké je chtéji mit. [Design for hackability] kultivuje vza-
jemnost mezi uzivateli a designéry a podporuje transparentnost a kultivované reakce
na nepredpokladané uziti.3'°

314 Tamtéz, s. 4.

315 Galloway, Anne (et al.). Design for Hackability. 2004.
Dostupné on-line: <http://www.purselipsquarejaw.org/papers/panel_hackability_DIS2004.pdf>
(rev. 31. 7. 2011).
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Hackability mizZeme interpretovat také ve smyslu posileni kompetence uZivatelQ
(hack-ability). V protikladu k dominujici tendenci k pouhému konstatovani soucasné
situace uZzivani IT, napfiklad ve vztahu k problematice technologizace smysla a re-
dukce komunikace, se v ramci softwarovych studii pfesouva pozornost ke zvySovani
pocitacové gramotnosti uZivatel(, jejich schopnosti podilet se na formovani podoby
IT, posileni kritického mysleni a aktivniho postoje, které jsou bez znalosti zakladnich
principt fungovani IT omezené na minimum. Fuller v této souvislosti poukazuje na
debatu, kterd probiha v prostredi subkultury zformované kolem free software a open
source software. Pokud budou mit uZivatelé IT vice zkuSenosti s programovanim,
mohou software opét proménit v kulturni produkt a oZivit idealy prvnich vyvojara,
kutild a umélcl, ktefi formovali hackersky étos a idealy rané kyberkultury.

Z oblasti uméni novych médii, vtomto pfipadé predevsim softwarového uméni,3
prichazeji inovativni, reflexivni, generativni, ale také anarchistické postoje k IT. Pro
sféru umélecké produkce je totiz charakteristické, Ze ocenuje schopnost pfistupovat
k problémdm z rGznych, éasto ne¢ekanych perspektiv.3'’ Fuller je proto presvédcen,
Ze propojeni sféry softwarového uméni a informatiky v kontextu kulturni praxe, eko-
nomik, hardwaru a kaZzdodenniho Zivota mUZe pfinést do debaty o dalsim vyvoji pro-
gramovatelnych médii nové zkuSenosti a myslenky.

Lev Manovich predstavuje, feknéme, americkou vétev softwarovych studii. Jeho
predstava o metodologii softwarovych studii se odrazi v publikaci Software Takes
Command, kterou v roce 2008 uvefejnil na svych strankach a dale na ni pracuje,3®
a v manifestu Iniciativy pro softwarova studia (Software Studies Initiative) na
UCSD3, kterou vede.

Na rozdil od Fullera, ktery nabada akademiky z tradi¢nich humanitnich disciplin,
aby zahrnuli do svého vyzkumu software, Manovich je presvédcen, Ze pokud se mame
vénovat novému predmétu vyzkumu, je tfeba pro néj vyvinout také nové, adekvatni
teoretické nastroje. ZdUrazruje nezbytnost zkusenosti s psanim softwaru, programo-
vanim, jako podminku schopnosti promyslet specifika programovatelnych médii. Od-
volava se na vlastni zkusenost s rliznymi programovacimi jazyky, ale také na slova
némeckého teoretika médii Friedricha Kittlera, ktery napsal, Ze by dnesni studenti hu-

316 Mnoho ptiklad( softwarového uméni najdeme na adrese: RunMe.org — say it with software art!
< http://www.runme.org > (rev. 31. 7. 2077).

317 Hordkova, Jana. Technické obrazy a novd senzibilita, nova média a skepse jako umélecky postoj. In:
Kde konc¢i uméni a zacind véda, a naopak?, Praha : AMU, 2007, s. 26-31.

318 Manovich, Lev. Cultural Software. Cervenec 2011, nestr. (Pfepracovany Gvod soft-knihy Lva Manoviche
Software Takes Command, 2008).
Dostupné on-line: < http://www.manovich.net/DOCS/Manoich.Cultural_Software.2011.pdf >
(rev. 7. 11. 2011).
Manovich, Lev. Software Takes Command. 2008.
Dostupné on-line: < http://softwarestudies.com/softbook/manovich_softbook_11_20_2008.doc >
(rev. 7. 11. 2011) Kniha bude vydéna v MIT Press v roce 2012.

319 Software Studies Initiative, UCSD:
< http://lab.softwarestudies.com/2007/05/about-software-studies-ucsd.html > (rev. 7. 11. 2011).
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manitnich oborl méli znat principy programovani, aby mohli kriticky uvazovat o pro-
gramovatelnych médiich v kontextu jinych kulturnich kéd, napriklad literatury, ale
také ve vztahu k SirSimu kulturnimu kontextu. Kittler je navic presvédcen, Ze k pocho-
peni soucasné informacni spolecnosti je nezbytna znalost jejiho historického ukotveni
v matematickych a logickych zakladech moderniho pocitace a prvnich programovacich
jazyk(.32°

Manovich klade dliraz spiSe na aktualni podobu programovacich jazykl a nastroja
programovani, které nazyva kulturni software. Na rozdil od pivodné metaforického
uziti terminu v praci Jacka M. Balkina,??! ziskava v Manovichové pojeti kulturni soft-
ware doslovny smysl. Autor je uZiva pro oznaceni urcitych typu ,softwaru podporu-
jicich akce, které normalné spojujeme s kulturou.”*?? Kulturni software pro
Manoviche znamena rlizné aktivity uZivatell IT: editovani hudebniho videoklipu, na-
vrhovani obalu pro vyrobek, hrani pocitacovych her, psani pro Wikipedii, pfidavani
mist na Google Earth, psani e-mailli, chatovani, aktivity na socialnich sitich, ale také
vyvoj softwarli. Manovichlv pojem kulturni software tedy poukazuje spise k prag-
matickému hledisku zaméfenému na chovani uZivatelll a mozZnosti, které jim IT po-
skytuji.

Spole¢ného jmenovatele principl kulturniho softwaru nachazi Manovich v logice
remixu, kterd vsak v prostfedi IT funguje na jinych principech, nez v ostatnich oblas-
tech kultury:

,Vsechny techniky a nastroje, které byly dosud specifické pro riiznd média, se béhem
prekladu z hmotnych a elektronickych médii do softwaru ,setkaly’ v jediném softwa-
rovém prostredi. Toto setkdni mélo pro lidskou kulturu a vyvoj médii ty nejzakladné;jsi
dusledky. Prerusilo a transformovalo celou krajinu medialnich technologii, kreativnich
profesi, které je vyuzivaji a samu podstatu konceptu ,médii’.3%

Manovich tvrdi, Ze v pfipadé programovatelnych médii mtZzeme mluvit nejen
o logice remixu, ale o hloubkové remixovatelnosti (,,deep remixability”) jako speci-
fické vlastnosti IT, protoze:

320 Kittler, Friedrich. Technologies of Writing/Rewriting Technology. An Interview with Friedrich A. Kittler
about Cultural Studies in Germany, Literature in the Age of Technology and the Blind Spot in Media
Theory. Rozhovor s F. Kittlerem vedli: Matthew B. Griffin a S. M. Hermann. Plivodné publikovano in:
Auseinander, Vol. 1, No. 3 (Berlin, 1995). Dostupné on-line:
< http://artematrix.org/kittler/kit1.htm > (rev. 7. 11. 2011).

321 Balkin, Jack M. Cultural Software: A Theory of Ideology. Yale University Press, 1998.

322 Manovich, Lev. Cultural Software. Cervenec 2011. (Pfepracovana ¢ast Uvodu Manovichovy knihy
Software Takes Command, 2008).

Dostupné on-line: < http://www.manovich.net/DOCS/Manoich.Cultural_Software.2011.pdf >
(rev. 7. 11. 2011).

323 Manovich, Lev. Software Takes Command. 2008, 24-25.

Dostupné on-line: < http://softwarestudies.com/softbook/manovich_softbook_11_20_2008.doc >
rev. 7. 11. 2011) Kniha bude vydana v MIT Press v roce 2012.
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,Prostiedi softwarové produkce designérliim umoziiuje remixovat nejen koncepty
a techniky, pracovni metody a zpUsoby reprezentace a exprese. [...] [R]Gzna média za-
¢inaji byt kombinovana nekoncenym mnozZstvim rdznych zpdsob a sdruzuji se v nové
medidlni hybridy, nebo, s vyuZitim biologické metafory, v nové ,druhy médii’.“3*

Manovich je presvédcen, Ze hloubkova remixovatelnost predstavuje novou fazi
vyvoje médii, semidzy a komunikace zplsobenou prevedenim tradi¢nich médii do
programovatelnych médii. UZiva v této souvislosti pojem softwarizace (,,softwariza-
tion”) médii.3* Hloubkovou remixovatelnost miZzeme chapat rovnéz jako pojem za-
stfesujici principy novych médii, Ciselna reprezentace, modularita, automatice,
variabilita, které autor popsal jiz v knize Jazyk novych médii.3?® V této publikaci vyzval
k tomu, aby byly uvedené pojmy vyuZzivany jako estetické kategorie uméni novych
médii. MGZeme proto odvodit, Ze také pojem hloubkova remixovatelnost Ize v rdmci
softwarovych studii chapat a pouzivat jako estetickou kategorii.

Skutecné novou oblast vyzkumu a metodologie Manovich vnasi do softwarovych
studii tim, Ze pod softwarova studia na UCSD zahrnul také promysleni novych zpu-
sob( zdkladniho vyzkumu fenoménd a produktd soucasné kultury, které by mély byt
zaloZeny na vyuZivani nejnovéjsich nastrojl IT. Tuto metodu nazval kulturalni ana-
lytika3?” (Cultural Analytics). V tomto sméru spolupracuje Iniciativa pro softwarova
studia s Calit2, pracovistém vyvijejicim inovativni infrastrukturu pro nové paradigma
védeckého vyzkumu zalozeného na spolupréci vzajemné propojenych védeckych
tym{ pracujicich s nesmirné velkymi datovymi soubory, k jejichZ zpracovani vyuZivaji
nejnové;si aplikace IT v oblasti zpracovani, ukladani a prezentace dat (obr. 1).

Vizualizovana kulturni data, stejné jako dalsi védecké obrazy, maji v dnesni dobé
vysokou spolecenskou autoritu. Tak jako mapy v drivéjSich dobach, jsou umistény
nékde v priseciku védeckého vyzkumu a estetické reprezentace, vyuzivaji je védci,
stejné jako se s nimi stale Castéji setkame na vystavach soucasného medialniho
umeéni. Bez vizualizacnich technologii si jen téZzko miZeme predstavit vyzkum kom-
plexnich procest probihajicich v prostredi informacnich technologii. Softwarova stu-
dia by tedy logicky méla zahrnout také promysleni nasi technické gramotnosti ve
smyslu schopnosti interpretovat, spravné pochopit, k ¢emu tyto nové technické ob-
razy poukazuji.

324 Tamtéz, s. 25.

325 Tamtéz.

326 Manovich, Lev. The Language of New Media. Cambridge, Mass. : The MIT Press, 2001.

327 Pojem kulturni analytika pouZil L. Manovich poprvé v roce 2007. Odvodil jej z terminu vizudlni ana-
lytika. Vice o této aktivité najdeme na strankdch Iniciativy pro softwarova studia:
<http://lab.softwarestudies.com/2008/09/cultural-analytics.html >
(rev. 7.11. 2011).



| |Umeni_n1_Uméni 27.1.2012 11:54 Stranka 177 —(@)—

s T

Obr. 1. Priklad rozhrani vyzkumného prostredi pro kulturalni analytiku, které
vzniklo ve spolupraci UCSD a Calit2. Duben 2008.3%#

Zavér: K softwaru v podobé kultury

V této kapitole jsem predstavila aktualni projekt softwarovych studii v SirSim kontextu
postmedidlni doby. Zména perspektivy a kontextu vyzkumu softwaru, kterou soft-
warova studia zejména ve Fullerové pojeti znamenaji, do jisté miry méni vyznam
této v informatice jasné definované kategorie. Tato zména vyznamu muZze byt vyja-
drena jako zména zaostfeni naseho pohledu (fokusu). Znamena poodstoupeni od
softwaru (sama o sobé) a rozpoznani jeho tésnych vazeb s kulturné spolecenskym
kontextem, jehoz je stejné tak produktem, jako jej vytvafi.

Vyvoj softwarovych studii se postupné rozdéluje do dvou komplementérnich ob-
lasti vyzkumu. Na jedné strané sméruje ke kritickému a kontextualnimu studiu soft-
waru z pohledu humanitnich disciplin a kritické teorie. — Tento pfistup personifikuje
Mathew Fuller. Na druhé strané jsou softwarova studia disciplinou, ktera se stale
vice identifikuje se zavadénim nové metody zakladniho vyzkumu kulturni produkce
zaloZené na vyuZzivani nejnovéjsich vypocetnich a vizualizacnich technologii. V této
podobé se softwarova prosazuji v pojeti Lva Manoviche.

Z hlediska softwarovych studii jako uménovédné discipliny povazuji Fullerovu vizi
za inspirativnéj$i nebot nezlstava na Grovni sbéru dat a jejich vizualizaci, ale zamé-
fuje se spise na software jako kulturni produkt a jeho interpretaci. Poukazuje pfi tom
na to, Ze identita softwaru se formovala v prostredi hackerské subkultury a pod vli-
vem jejiho étosu, v rdmci uméleckych aktivit oznacovanych jako net art a softwarové
uméni, v kulturni praxi typu ,do-it-youself’ a remixu.

Tak jako jsme v souvislosti s konceptem remediace Boltera a Grusina mluvili
o hybridni povaze médii v tom smyslu, Ze pfi jejich analyze nemGzeme od sebe od-
délit technologické, estetické a sociokulturni aspekty jejich funkci, miZzeme i v sou-

328 Zdroj. Stranky kulturni analytiky:
< http://lab.softwarestudies.com/2008/05/visualizing-cultural-patterns.html > (rev. 7. 11. 2011).
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vislosti s vyzkumem softwaru v rdmci softwarovych studii mluvit o chdpani softwaru
jako hybridniho fenoménu, které ma vyvazovat tendenci ke komercionalizaci a stan-
dardizaci softwarovych aplikaci. V tomto smyslu je tfeba chdpat ,obrat k softwaru’
v ramci softwarovych studii, jak je naznacen ve Fullerové vyzvé: ,[Z]pét k softwaru
v podobé kultury.”

Bibliografie

Balkin, Jack M. Cultural Software: A Theory of Ideology. Yale University Press, 1998.

Belting, Hans. Konec déjin uméni. Praha: Mlada fronta, 2000 (Miinchen 1995).

Bolter, Jay — Grusin, Richard. Remediation. Understanding New Media. Cambridge Mass. : The
MIT Press, 2000.

Bourriaud, Nicholas. Postprodukce. Praha : Tranzit, 2004.

Burnham, Jack. Systems Esthetics. Artforum 7, No. 1, September 1968, s. 30-35.

Burnham, Jack. Real Time Systems. Artforum 8, No. 1, September 1969, s. 49-55.

Certeau, Michel de. The practice of everyday life. Berkeley : University of California Press,
1984.

Fuller, Matthew et al. Computational Culture. 2011. Dostupné on-line:
< http://computationalculture.net/ > (rev. 31. 10. 2011)

Fuller, Mathew. Introduction, the Stuff of Software. In Software Studies/A Lexicon. M. Fuller
(ed.). Cambridge, Mass. : The MIT Press, 2008, s. 1-13.

Fuller, Mathew (ed.). Software Studies/A Lexicon. Cambridge, Mass. : The MIT Press, 2008.

Fuller, Mathew — Manovich, Lev — Wardrip-Fruin, Noah. [Prohlaseni editorl fady Software
Studies The MIT Press.]

Dostupné on-line:
<http://mitpress.mit.edu/catalog/browse/browse.asp?btype=68&serid=179>
(rev. 31. 10. 2011).

Galloway, Anne (et al.). Design for Hackability. 2004. Dostupné on-line:
<http://www.purselipsquarejaw.org/papers/panel_hackability_DIS2004.pdf>
(rev. 31.7.2011).

Hordkova, Jana. Technické obrazy a novd senzibilita, novd média a skepse jako umélecky po-
stoj. In: Kde konc¢i uméni a zacind véda, a naopak?, Praha : AMU, 2007, s. 26—-31.

Hordkova, Jana. K recepci informatiky v kontextu spolecenskych véd. Obrat k softwaru. In Hovory
s informatiky 2011, sbornik studii. Hana Klimovd — Dana Kuzelovd — Jifi Sima — Jifi
Wiedermann — Stanislav Zak (ed.), Praha : Ustav informatiky AV CR, v.v.i., 2011, s. 117-136.

Kay, Alan — Goldberg, Adele. Personal Dynamic Media. Computer 10 (3), bfezen 1977, s. 31—
41. Citovdn dle: New Media Reader. Wardrip-Fruin, Noah a Montford, Nick (eds.).
Cambridge Mass. : The MIT Press, 2003, s. 393—404.

Kittler, Friedrich. Technologies of Writing/Rewriting Technology. An Interview with Friedrich
A. Kittler about Cultural Studies in Germany, Literature in the Age of Technology and the
Blind Spot in Media Theory. Rozhovor s F. Kittlerem vedli: Matthew B. Griffin a S. M.
Hermann. Pdvodné publikovdno in: Auseinander, Vol. 1, No. 3 (Berlin, 1995). Dostupné
on-line: < http://artematrix.org/kittler/kitl.htm > (rev. 7. 11. 2011).



‘ ‘Umeni_n1_Umén|’ 27.1.2012 11:54 Stranka 179 @

Landow, Georgie, P. Hypertext: The Convergence of Contemporary Critical Theory & Techno-
logy. The Johns Hopkins University Press, 1991.

Landow, Georgie, P. Hypertextovy Derrida, postruskturalista Nelson. Biograph. Magazin pro
film a nova média €. 6, 1998, s. 10-21.

LeWitt, Sol. Paragraphs on Conceptual Art. Conceptual Art: A Critical Anthology. Alberro, A. —
Stimson, B. (eds.). Cambridge, Mass. : The MIT Press, 2000, s. 12—-16.

Manovich, Lev. Cultural Software. Cervenec 2011, nestr. (Pfepracovany Uvod soft-knihy Lva
Manoviche Software Takes Command, 2008). Dostupné on-line:
< http://www.manovich.net/DOCS/Manoich.Cultural_Software.2011.pdf >
(rev. 7.11. 2011)

Manovich, Lev. New Media from Borges to HTML. In Wardrip-Fruin, N. — Montfort, N. (eds.):
The New Media Reader. Cambridge, Mass. : The MIT Press, 2003, s. 13-25.

Manovich, Lev. Principy novych médii. Teorie védy. Casopis pro teorii védy, techniky a komu-
nikace. Téma: Novd média. X/XXIV/2/2002. Praha : FU AV CR, s. 55-76.
Z anglického originalu, The Language of New Media. Cambridge, Mass.: The MIT Press,
2002, prelozil Pavel Sedlak. V originalu se jedna o strany 19-48, které tvori ¢ast prvni ka-
pitoly nazvané ,,Co jsou nova média?“.

Manovich, Lev. Software Takes Command. 2008. Dostupné on-line:
< http://softwarestudies.com/softbook/manovich_softbook_11_20_2008.doc >
(rev. 7. 11. 2011) Kniha bude vydana v MIT Press v roce 2012.

Manovich, Lev. The Language of New Media. Cambridge, Mass. : The MIT Press, 2001.

Shanken, Edward A. Art in the Information Age: Technology and Conceptual Art. Leonardo,
Vol. 35, No. 4, 2002, pp. 433-438.

Shanken, Edward, A. Art and Electronic Media. Amsterdam : Phaidon, 2009.

Software Studies Initiative, UCSD:
http://lab.softwarestudies.com/2007/05/about-software-studies-ucsd.html
(rev. 7.11. 2011).

Wardrip-Fruin, Noah — Montfort, Nick (eds.). The New Media Reader. Cambridge, Mass : MIT
Press, 2003.

Weibel, Peter. A Genealogy of Media Art. In Synthetic Times. Fan Di‘an —Zhang Ga (eds.), The
Art Museum of China : The MIT Press, 2008, s. 112-142.

Wardrip-Fruin, Noah — Montfort, Nick (eds.). The New Media Reader. Cambridge, Mass : The
MIT Press, 2003.

179



