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Softwarova studia (sws)

Software studies/softwarova studia (sws) — uvod
kK problematice vypracovany na zaklade vyse
uvedenych zdroju



Zmena paradigmatu ve studiu novych
medii

Paradigma®?

Thomas Samuel Kuhn: Struktura vedeckych revoluci (1962)



Zmena paradigmatu ve studiu novych
medii
Paradigma:

,obecné uznavané vedecke vysledky, které v dane chvili

predstavuiji pro spoleéenstvi 6dbornik(i model problému

a model jejich reseni”
Paradigma prochazi vsemi fazemi vyvoje vedy:
1) ve fazi normalni vedy rozpracovavano v aplikacich

2) krize nastava ve chvili, kdy jiz neni schopno poskytovat reseni
problemu, ktere jsou pred nej kladeny

3) revoluce predstavuje pr,oc,esvzmén%/ paradigmatu, po nemz
nasleduje opét faze normalni vedy — ta je jiz urCovana novym
paradigmatem.



Zmena paradigmatu ve studiu novych
medii

[Napadaji vas nejaké zmeny paradigmat?]



Zmena paradigmatu ve studiu novych
medii

Media-centricky pohled->softwarova studia

Obrat k softwaru

Vyzva Matthewa Fullera ,[Z]péet k softwaru jako kulture.”

Vybavite si z historie jiné obraty (tzv. turns)?



Zmena paradigmatu ve studiu novych
medii
Vybér obratli

Linguistic turn

Richard Rorty vnimal déjiny filosofie jako sérii obratu a lingvisticky
videl jako ve své dobe (v roce 1967) zatim posledni. Vyznacoval
se vzrustajicim zajem filosofie a ostatnich humanitnich ved
zejmena o jazyk.

Cultural turn

Humanitni vedecka obec zacala v 70. letech 20. stoleti pokladat za
stred zajmu humanitnich studii kulturu.

Pictorial turn . e
W. J. T. Mitchell prisel s obratem k obrazu v roce 1995 a mel jim
na myS|I,VZFUSt§|jICI,ZaJem humanitnich disciplin o studium
obrazovych sdeleni a jejich problematiku.



Zmena paradigmatu ve studiu novych
medii

Ve studiu novych medii jsme tedy svedky pfriblizné od zacatku
21. stoleti sirsi diskuse o metodach vyzkumu novych médii, ktere

vyustily ve zmeénu paradigmatu->



Zmena paradigmatu ve studiu novych
medii - postdigitalni paradigma

->Postdigitalni paradigma

Priviastek postdigitalni poukazuje rovnez Kk soucCasneé situaci
technickych medii, prochazejicich vSeobecnou digitalizaci, ktera
zpusobuje, Ze rozliSovani mezi digitalnimi a analogovymi meédii
ztraci smysl. Postdigitalni tedy znamena prekonani paradigmatu
,<digitalni revoluce”.

© Jana Horakova. Uvod do softwarovych studii



Zmena metod ve studiu novych medii

Zmena pohledu na nové media Ci primo zmena predmetu zajmu.
Sws jako soubor ruznych metod a vyzkumnych postupu.

Metodologicka debata dostava ve spolecenskych vedach_ vice
prostoru - obraz vedy se promenuje. Vedecké uchopovani sveta [|(|z
netvrdi samo o sobe, ze je objektivni. Naopak se veda chape jako
,produkce symbolickych systému” (véda produkuje tedy spise
artificialni obrazy svéta).

Védeckou metodu muzeme definovat take jako postup, ktery
zahrnuje pochopeni zpusobu, jakym vedec postupuje.



Zmena metod ve studiu novych medii

Softwarova studia navazuji na dve oblasti vyzkumu a praxe:

A. na vyzkum komputingu z historicke perspektivy (archeologie
medii, teorie vedy),

B. diskurz obklopujici svobodny software a open source software.

,Dalsim zdrojem softwarovych studii je umelecka tvorba v
prostredi programovanych medii, ktera je povazovana nejen za
vhodny predmet vyzkumu Sirokého spektra praxi obklopujicich
pocitace, ale muzeme ji povazovat takeé za metodologicky nastroj,
ve smyslu kreativniho vyzkumu potencialu a limitu
programovanych medii.

http://wwwww.jodi.org/100/hqgx/i706.html

© Jana Horakova. Uvod do softwarovych studii, s. 89-90.



Diskurs

V souvislosti s diskusi o nastupu sws take pouzivame casto slovo diskurs/z.

gjednoduéenvé_ receno, diskurs vyjadruje, jak se o necem mluvi, jak se
ISkutuje o nejakem tématu, jak neco vysvetlujeme, rozprava, debata.

Konkretnejsi definice napr.: R 3 B 3 ] ,
Zpusob utvareni a organizace vedeni, myslenek Ci zkusenosti zakotvenych
Vv jJazyce a jeho konkretnim uzivani, ve spolecenskych pravidlech

a praktikach, subjektivnim nazirani.

© https://slovnik-cizich-slov.abz.cz/web.php/slovo/diskurz-diskurs-diskurs



Sws jako nova disciplina

Sws jsou tedy nova humanitni a uménovedna disciplina.
Vznikla mimo jiné jako dusledek soucasné situace médii,

ktera je teoretiky oznacovana jako postmedialni vek (rozebrano dale).



Sws jako nova disciplina

Sws jako alternativa k tradiCnimu zpusobu formulovani historie
novych medii, ktery vychazi z media-centrickeho vykladu
zduraznujiciho protiklady tradicni vs. nova media.

Studia novych medii tedy prodelavaji zmenu, zajem o software
poukazuje Kk opusténi modernisticke fascinace mediem (ve
prospech zasazeni umeni novych medii do kontextu
experimentalni umelecke tvorby dvacateho stoleti soustredici se
na proces a koncept).

© Jana Horakova. Konec dégjin novych médii: softwarova studia



Definice novych medii v sws

V sws jsou nova media:

- definovana ve smyslu digitalnich a sitovych
technoloqil,

- vnimana predevsim jako programovana media,
software je nahlizenjako kulturni objekt a
softwarove systémy jsou chapany jako entity s

bezprostrednim socialnim a kulturnim vlivem




Teze postav v oboru

\YE=1gle)Vilelg! Fuller

Od teorie medii k teorii softwaru Zpet k softwaru v podobe kultury



IT jako prirozena soucast zivota zapadni
spolecnosti + nova media jako bezne prostredky
K umelecke tvorbe

IT (obecné vypocetni technologie vCetné v Lo v - - R L1
Internetu = to, Cemu bézné na TIM rfikame nova .UVBZOVHVHI 0 ,ur,nen,l novych mved,ll
media) prestava byt fascinujicim |zc3loyane gtrg_m sve opodstatneni,
prostorem, ale spi$e rutinou. stava se prezitkem.

Umelkyneé a umelci casto tvori s
rﬁznymi medii (mozno fici starymi i novymi) d
novomedialni umelecka praxe je jiz
tak zakorenena v umeleckem
kontextu, Zze neni zadny duvod ji od
,nemedialni“ oddelovat.



Postmedialni doba

Po konci degjin medialniho umeni Zakladni  vlastnosti  digitalnich
prichazi postmedialni doba: medii je simulovat jakékoli jiné
(omplementa'rnl' (= vzdjemné se dopliujici) médium.

jevy jako konvergence a

nybridizace meédii, zrovnopravnéni

vsech umeleckych medii a volny

pohyb umélct v nich, oslabeni

dUrazu na vztah médium/obsah ve

prospech kodu, skriptu, scenare Ci

algoritmu umelecke tvorby.




Konsekvence pro obor
Teorie interaktivhich medii

Jak se vam jevi nazev naseho oboru po prechodu od paradigmatu

resiciho novost medii k paradigmatu resicimu softwarova studia®



Postmedialni doba — pokracovani

Postmedialni doba je dusledkem krize tradicniho déleni uméleckych medii:

Tato krize nastala v okamziku, kdy se vycCerpalo moderni uméeni ve sve
honbé za zkoumanim specifickych vlastnosti medii umélecke produkce, a do

um. praxe prisly nové impulsy:

Cca od 60. let se objevuji um. formy jako asamblaz, happening, akce,
performance, instalace, konceptualni umeéni, intermedia, které zpochybnuiji
tradiCni déleni um. tvorby podle zvoleneho materialu (média) a inklinuji k
dematerializaci umeleckeho dila.

© Jana Horakova. Konec déjin novych médii: softwarova studia



Postmedialni doba — po->pokracovani

ProC dematerializace umeéleckého dila? Mimo jine, proto, ze:

Cast umeélecké obce chtéla tvofit takové uméni, které by nebylo smeénitelné na trhu za
penize (x komodifikace), proto formy jako happening, akce atd.

,2Adorno a Horkheimer hovofi o masové kulture jako o ,kulturnim pramyslu®, v némz
se kultura standardizovala, a vSechny umélecké artefakty nabyly v sériové vyrobé
vlastnosti masové vyrabéného zbozi — standardizace, komodifikace a zmasoveéni.
Masova kultura je pouhou manipulaci, masovym podvodem, protoze vyroba zbozi se
ridi kulturnimi imperativy, které pouze slouzi konzumnimu kapitalismu. Standardy
jsou vrele pfijimany, protoze jejich puvod lezi pravé v potfebach konzumentu.”

(Hana Blahova, diplomova prace pfi FSS MU - https://is.muni.cz/auth/th/397908/fss_b/)



Nova media jako ,scripted media®

Nova media jako programovatelna média.

Dominantnim rysem umélecké tvorby v postmedialni dobé je zaméreni umélcu na
zpusoby prepisovani, preprogramovani principl animujicich ruzné oblasti naSi
kultury. Pozornost se obraci od medii a jejich zpusobl reprezentace k pojeti
umeleckého dila jako scenare, programu ci algoritmu — v tomto smyslu je nutno
chapat pojem ,Scripted media“, jak jej predklada Peter Weibel (A Genealogy of
Media Art, 2008).

© Jana Horakova. Konec déjin novych médii: softwarova studia



Nova media jako ,scripted media®

Nicolaus Borriaud dochazi z jiné pozice k podobnému zjisteni jako
Peter Welbel:

,Dnesni umelci tak formy spis programuji, nez ze by je vytvareli.
nepretvareji latku v surovem stavu (bilé platno, hlinu atd.), nybrz
pouzivayji to, co uz je dano. Pohybuji se v prostredi prodavanych
vyrobku, v prostredi jiz existujicich forem, jiz vydanych signald, jiz
postavenych budov, v prostredi tras vytycenych jejich predchuadci

[--]”

© Bourriaud, Nicholas. Postprodukce dle © Jana Horakova. Konec dé&jin novych médii: softwarova studia



Nova media jako ,scripted media®

V uméni novych médii muZzeme nachazet takeé jisté paralely s konceptualnim
umeénim.

Analogie mezi umenim ,scripted media“ (programovatelnych médii) a konceptualni
umeéleckou tvorbou muzeme oduvodnit ¢asovou souslednosti a s ni souvisejicim
sdilenym paradigmatem. Nastup konceptualniho umeni se totiz prekryva s obdobim
intenzivniho experimentovani umeélcu s novymi meédii + konceptualni uméni a

informacni technologie jsou vyrazem prechodu industrialni spoleCnosti k tzv.
informacni spolecnosti.



Scripted media — vztah ke konceptualnimu
umeni?
Sol LeWitt: Paragraphons of Conceptual Art, 1967:

7 u L aLE &Y 4

aspektem dila. Kdyz umélec uziva konceptualni formu umeni,
znamena to, ze veskeré planovani a rozhodovani se odehrava
predem a provedeni je mechanickou (perfunctory) zalezitosi.
Myslenka je strojem tvoricim umeni.”

konecCny produkt (umelecké dilo) vs. myslenka/proces/instalace/atd.



Obrat k softwaru

PocCatek v roce 2006, kdy Mathew
Fuller usporadal Software Studies
Workshop v Rotterdamu

Vudci osobnosti:

Noah Wardrip-Fruin (metoda

komparace)

Mathew Fuller (dekonstrukce
mytu o nematerialnosti
softwaru, hackability)

Lev Manovich (kulturni

software = ruzné
uzivatelu IT, hlou
remixovatelnost,
analytika — vizua
kulturni data)

aktivity
bkova
kulturni

lzovana



Obrat k softwaru

Fuller, Mathew, 2008. Software Studies /A Lexicon:

,o0ftware je Casto slepym bodem SirSich, obecné kulturnich teorii a studii vypoCetnich a
sitovych digitalnich médii. Tento stav neni zpusoben jednoduse tim, Ze porcovac kolace uméni
a humanitnich véd nezna béznou strukturu dnesnich pracovnich zivotl, ktera zahrnuje textové
editory, webové stranky, vyhledavacCe, email, databaze, obrazové 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 jakychkoli vazeb mimo sebe. Software je chapan jako nastroj, néco,
s Cim neco delas. Je neutralne sedy nebo optimisticky modry.



Obrat k softwaru

Manovich, Lev, 2011. Cultural Software:

,Stavi to pocitatovou védu do pozice absolutni pravdy, danosti, ktera ndm muze Ffict vSechno o
tom, jak kultura v softwarové spolecCnosti funguje. Proto si myslim, ze softwarova studia by méla
zkoumat jak roli softwaru pri formovani soucCasne kultury, tak kulturni, spoleCenské a ekonomicke

sily ovlivaujici vyvoj softwaru.”



sws : discipliny

. Softwarova studia

- Kriticka studia kodu (Critical Code Studies)
. Studia platforem (Platform studies)
. Zla medialni studia (Evil Media Studies)



SWS . SWS

Softwarova studia zkoumaiji, obecne receno, vztah mezi rozhranim
a kodem

Vybrani predstavitele
Matthew Fuller

Lev Manovich

Noah Wardrip-Fruin
Wendy Chun



SWS . SWS

Softwarova studia

e Se zameruji na procesy odehravajici se skrze a v blizkosti novych
medii.

* smeruji kK materialitée novych medii, jejich vnitrni logice, rozhrani,
datum, kédum, stejné jako k ruznym formam interakce mezi
programovanim, kulturou a zivotem

* Imperativ je zkoumat software jako soucast kultury /komercni sw
nastroje, open source sw nebo sw umeni/

* Fuller: jak programovat spolecenskeé jevy, nebo jak mapovat
zpusoby, kterymi jsou spoleCenské jevy programovany



SWS . SWS

Softwarova studia

* se zabyvaji kritickou analyzou kulturni imaginace, kterou softwarové
systémy zahrnuji a produkuji (Fuller); k terminu kulturni imaginace
ma velmi blizko termin sociologicka imaginace, tj. uveédomeni si
vztahu mezi osobni zkusenosti a sirsim spoleCenskym kontextem.
[Zivot jednotlivce ani d&jiny spoleénosti nelze pochopit (J. S. Mills),
nepochopime-li oboji soucasne. ]

« promysleji budouci podoby a kulturni role programovanych medii a
softwaru jako soucasti sfery kultury


https://www.youtube.com/watch?v=BINK6r1Wy78

sws : CCS

Kriticka studia kodu (Critical Code Studies) sméruji k interpretaci
kodu v kontextu kultury, praxe, ideologie nebo moci

Vybrani predstavitele
Mark C. Marino
Nick Montfort



sws : CCS

Kriticka studia kodu (Critical Code Studies):
. se soustredi na pocitacovy kod
- nhavazuji na poznani a terminologii programatoru: k jejich zajmu o

kod z hlediska efektivity, znovu-pouzitelnosti a modularity, pripojuji
hlediska vyznamu kddu a dusledku jeho spusténi



sws : CCS
Kriticka studia kodu (Critical Code Studies)

- zkoumaiji ideologie kodu, Open Source programovani, stejné jako kod
komercnich aplikaci

- predpokladaji, ze pocCitacovy kod obecneé je kromeé sve funkcionality také
nositelem vyznamu, nebot je symbolickym vyjadrenim a prostredkem
interakce



sws : Platform Studies

Studia platforem (Platform Studies) analyzuji vztahy mezi hardwarem a
softwarem - jsou humanitni paralelou k technickym oborum zamerenym
na vypocetni systémy a pocitacovou architekturu

Vybrani predstavitelé

lan Bogost
Nick Montfort



sws : Platform Studies

Studia platforem (Platform Studies):

« se zameéruji na nejhlubsi rovinu fungovani pocitacu, kde softwarové
systemy prechazeji v hardwarove systemy

« zajimaji se o platformy, na kterych je kod spusten

« snazi se zjistit, jak jsou koncepty softwarovych systému realizovany
na konkrétnich platformach a jak platformy naopak ovlivauji kreativni
produkci veskereho kodu a softwaru urCenych pro konkrétni systéem



sws : Platform Studies

Studia platforem (Platform Studies):

« zajimaji se takeé o vztah mezi designem hardwaru a softwaru a
jejich vztahu ke kreativnim dilum - duraz je napf. na oblast
pocitacovych her



sws : Zla medialni studia (EMS)

Zla medialni studia (Evil Media studies) oznacuji soubor vyzkumnych a
analytickych metod adekvatnich soucasné situaci vseobecné mediace, kdy
vétSina medialnich procesu se odehrava prevazné v ,Sedé zoné“, ve stinu
nasi pozornosti a mimo nasi kontrolu.

Vybrani predstavitele (autori knihy Evil Media)
Matthew Fuller
Andrew Goffey



sws : Zla medialni studia (EMS)

Zla medialni studia (Evil Media Studies) vychazeji mimo jine z
presvedceni, ze:

digitalni meéedia ,mohou byt formovana kulturnimi silami, ale jejich materialita
vzdoruje vyznamu a symbolismu®. Zla medialni studia jsou z tohoto hlediska
oznacenim pro vyhledavani stratagemat (v ceském prekladu ,zaludu”), podvodd,
klamu a manipulace, v nepfehledné siti jednani v digitalnich médiich.

© Jana Horakova. Uvod do softwarovych studii



sws : Zla medialni studia (EMS)

Kritika meédii jako nastroju manipulace vedoucich k naruSeni naseho
vztahu k realité operuje s pojmem (medialni) spektakl, ktery v sobé
zahrnuje predstavu, ze realita se odehrava nekde mimo tento spektak,
nebo je jim zastrena. Fuller a Goffey navrhuji, abychom pfi uvazovani o
ucincich meédii nahradili tuto dichotomii predstavou ,hypnoticke
sugesce”, ve smyslu aktivniho produkovani reality s vyuzitim nastroju
medii (viz propracované PR strategie).



sws : Zla medialni studia (EMS)

V tomto pripade je mysleni v ramci kategorii reprezentace, tedy vztahu
reality a jeji medialni reprezentace, nahrazeno predstavou, ze ,vsichni
se néjakym zpusobem podilime na produkovani reality. Realita neni

neco daneho, skrytéeho za medialni produkci, ale v medialni produkci
dochazi k vyjednavani reality.”



SWS : moznosti, discipliny, kruhy




sws: ukazka promeny pohledu na dichotomie

Dalsi ukazka zméeny pozorovatelna pri prechodu od studia novych
medii k sws

dichotomie Clovek - stroj

drive v nasem oboru diskurz kybernetika, kyborgove atd.

dnes softwarove dilo



Obrat k softwaru

Softwarova studia tedy vnimame jako obor se specifickou metodologii.



Manovich: obrat k poCitaCové vede

Manovich: Abychom pochopili logiku novych médii, musime se obratit k pocCitacové védé. Pravé tam muzeme
nalézt noveé pojmy, kategorie a operace charakterizujici média, jez se stala programovatelna. Od medialnich
studii se pfesouvame k né€emu, co lze oznacit jako softwarova studia — od teorie médii k teorii softwaru.”

5 vlastnosti dig. meédii nevztahuje Manovich pouze k médiim ale k celé kulture prochazejici komputerizaci.
Posledni z péti principu proto odkazuje k Sirokym spoleCenskym a kulturnim dusledkim komputerizace médii,
spocivajicim ve vzajemném ovlivhovani dvou vrstev —  kulturni vrstvy“ a ,pocitacové vrstvy*

Kulturni transkédovani znamena, ze logika reprezentace pocitaCove vrstvy se propisuje do kulturni vrstvy a
postupné promenuje nase estetickeé preference.

Toto tvrzeni Manovich doklada na prikladu uprednostiiovani formatu databaze pred narativnimi formami, které
tésne souvisi s obracenim vztahu mezi syntagmatem a paradigmatem v sitovych médiich.: Nova média totiz
materializuji paradigma (databazi), zatimco syntagma (narativ) je dematerializovan.

Za nejvyznamngjsi priklad medialniho dila poukazujiciho k ,databazové imaginaci® povazuje avantgardni film
Dzigy Vertova Muz s kinoaparatem (1929). (ukazka - )

© Jana Horakova. Uvod do softwarovych studif


https://www.youtube.com/watch?v=yzxrSX79oz4

Pojem sws: Algoritmus

Obecné oznacuje vykonavatelem jednoznacné interpretovatelny sled pfikazl, vedoucich ke splnéni urcitych ukolu
nebo k uskute¢néni postupu vedoucich k feSeni problému.

Programovaci jazyky, v nichz jsou algoritmy zapisovany, umoznuji popisovat pocitacoveé procesy a soucasné ridit
jejich provedeni.

Sam o sobé je algoritmus abstraktni entita, kterou mizZzeme myslet nezavisle na programovacich jazycich, ve
kterych je zapsan, i na strojich, v jejichz architekture tyto zapisy pusobi.

Algoritmy jsou tvofeny vzajemne propojenymi fragmenty, opakujicimi se smyCkami, kfizovymi odkazy a ,skoky”
zpét a zase vpred mezi jednotlivymi ¢astmi programu.

Algoritmy maiji tedy spiSe podobu seznami matematickych zapisu, rovnic a definic.
Algoritmus je v naSsem kontextu oznaceni pro zpusoby, jakymi jsou spravovany procesy a data ve vypocetnich
zafizenich.

[Srovnej Petera Weibela a jeho tezi o uméni v prostoru programovatelnych médii (,scripted method”).)

© Jana Horakova. Uvod do softwarovych studii



Pojem sws: Algoritmus

Flusser pripomina, ze algoritmy, stejné jako vypocetni zarizeni jako takova, naplnuiji
logiku matematické reprezentace, ktera nahradila linearni reprezentaci literarni
tvorby. Proto charakterizuje pocitacovy vek jako vek ,krize linearity”.

Algoritmy jsou pro né€j nastroje revolty Cisel proti pismenum. Jsou vyrazem
numerického mysleni, které v protikladu ke svému nazvu neprovadi vycet, ale
rozdeluje na bodoveé prvky a nasledne tyto prvky kupi na sebe.

Pripomina, Ze algoritmus neni vycCislena okolnost, ale nejdrive rozbita a nasledné
znovu spojena okolnost (circumstance).

© Flusser, Vilém. Krise der Linearitat dle © Jana Horakova. Uvod do softwarovych studii



Avantgardni programovani vs. komercni
software

Florian Cramer pri ohledavani kontextu Svobodného a Open
source softwaru upozornuje, ze jsme v soucasnosti svedky toho,
kdy se mezera mezi ,writerly” (programming-friendly) softwarem a
,eaderly” (consumer-friendly) softwarem velice zvétsila (zasluhou

operacCnich systému zejména pro smartphony).



Avantgardni programovani vs. komercni
software

,ones jiz nezalezi na tom, jaky operacni system nebo textovy
editor uzivame, nebot kulturni produkce jako takova ztratila
vetsinu sve vymenne hodnoty. Stala se bezcennym palivem, které
pohani prodej gadgets a operace tezby velkych dat.”

Cramer nachazi pro tuto situaci analogii ve sveté umeni, kde se ve
stejné dobe vyrazne posiluje role kuratora na ukor umelce. Jakoby
umelci byli jen dodavateli surovin urCenych k dalSimu zpracovani.
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Avantgardni programovani vs. komercni
software

Na rozdil od teoretikl novych meédii, ktefi se dlouhodobé zajimal
predevsim o projevy nesené hackerskym etosem avantgardniho
programovani, blizkym avantgardnimu étosu umeni novych medii,
se proto predstavitelé softwarovych studii zameruji na kritickou
analyzu komerénich softwarovych nastroju. Cini tak z ddvodu, Ze
ty nejrozsirenejsi pocitacove aplikace zasahuji a ovlivhuji take
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