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O PUBLIKACI:

On-line publikace Uvod do softwarovych studii je uréena studentdm zapsanym vkurzu Cvi¢eni
k predmétu Nastroje interpretace novomedialniho dila I. Dokument ma slouzit jako opora samo-
statného studia c¢lankd a knih prednich predstaviteld tohoto vyzkumného sméru umisténych
vseznamu literatury. On-line studijni materidl dopliuje tisténou publikaci Softwarova studia.
K proménam studii novych médii (Muni press 2014), pficemz rozsifuje komunikacni arzenal tisténého
média o nastroje on-line prostredi.

ANOTACE

V uplynulych patnacti letech vzristal zdjem teoretikd novych médii o to, jakym zpdsobem materiali-
ta softwaru ovliviiuje a formuje nasi spolecnost a spoluutvafi nas svét. Mdzeme proto hovofit o ,ob-
ratu k softwaru’ v diskurzu studii novych médii. Vyrazem této tendence je vznik softwarovych studii,
ktera Ize popsat jako volny soubor vyzkumnych postupd transformujici studia novym médii pfiblizné
od zacatku 21. stoleti. Predkladana publikace popisuje ustaveni softwarovych studii jako vyusténi
urcitych myslenkovych tendenci v ramci discipliny studia novych médii (Kittler, Flusser, Manovich,
Cramer, Fuller), vymezuje orientacni body jejich institucionalizace a predstavuje jejich zakladni me-
todologické pfistupy, které jsou definovany ve vztahu k dalsim novym subdisciplinam oboru, kritic-
kym studiim kodu (Critical code studies), studiim platforem (Platform studies) a zlym medialnim
studiim (Evil media studies).

ODBORNY LEKTORAT
e Prof. RNDr. Jozef Kelemen, DrSc.
e Mgr. Jozef Cseres
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Priblizné od zacatku dvacatého prvniho stoleti mdzeme v ramci studii novych médii sledovat inten-
zivni aktivity smérujici k formulaci novych vyzkumnych metod, které vychazeji z analyzy vlastnosti
zkoumaného média, jeho materiality, a soucasné reflektuji jeho misto / funkci ve spolecnosti. Jed-
nim z vyznamnych symptomd této tendence ve vyvoji oboru jsou softwarova studia (Software stu-
dies, dale také SWS). V ramci softwarovych studii jsou nova média, ve smyslu digitalnich a sitovych
technologii,* definovana pfedevsim jako programovand média, software je nahlizen jako kulturni
objekt a softwarové systémy jsou chapany jako mocny (spolu)hrac s bezprostfednim socialnim a
kulturnim vlivem.

Cilem predkladané publikace je zmapovat proces vzniku softwarovych studii a artikulovat
hlavni vyzkumné metody, které je definuji. Softwarova studia jsou predstavena jako symptom obec-
néjsi tendence k definici studii novych médii na zakladé preference urcitych vyzkumnych metod
spiSe nez na zakladé spolecného predmétu zadjmu. ZvysSenad aktivita teoretikd novych médii na poli
metodologie je vyrazem sebe-reflexivnich procest pfispivajicich k etablovani studii novych médii
jako svébytné védecké discipliny.

00.01_0O SLONOVI

Diskurz studii novych médii m3Zeme popsat prostfednictvim podobenstvi o Sesti slepcich a slonovi.?
Kazdy slepec ohmatava jinou ¢ast zvifete a pfinasi jiny prfimér. Pro jednoho je slon jako zed, pro dru-
hého jako kopi, dalsi jej popisuje jako hada, jini zase jako strom, palmovy list nebo lano. VSichni jsou
presvédceni, Zze pravé oni maji pravdu, nebot jejich poznani vychazi z empirické zkuSenosti. Vzdyt se
dotykali objektu svého vyzkumu vlastnima rukama! Svym zpUsobem ma kazdy z nich svoji, ¢astec-
nou, pravdu. Ale soucasné se vsichni myli. Sledujeme nekonecnou disputaci o tom, jaky je slon, ve
které se kazdy snazi prosadit svdj nazor, ale slona ve skutecnosti nikdo nevidél.

V podobné situaci se nachazeji védci participujici v diskurzu studii novych médii. Pfedmétem
jejich vyzkumu je totiz stvoreni, které je ve své komplexnosti pro nas neviditelné. Dokonce o ném
muUzeme Fici, Ze je vSudypfitomné a Udajné i vSemocné. Vzdyt kdo zna cely rozsah, veskery obsah a
vSechny ucinky digitalnich a sitovych technologii? Kdo mdze fici, ze zmapoval celou svétovou poci-
tacovou sit (WWW), zna skutecnou velikost internetu nebo mobilnich siti? Kolik védcd je schopnych
provadét expertni analyzu jdouci napfi¢ problematikou socialnich siti, japonského fenoménu psani

* Nova média je obecné akceptovany termin oznadujici digitalni a sifové technologie ve smyslu: a) nastrojd shromaz-
dovani, reprezentace, manipulace a distribuce dat, b) ve smyslu komunikacnich technologii.

? Indické podobenstvi O slepcich a slonovi je rozifené v fadé zemi. V euroamerickém prosttedi je zndma jeho prebas-
néna verze od Johna Godfreye Saxeho (1872). Pfimér slouzil k vyjadreni posetilosti spord vedenych faleSnymi pred-
stavami o absolutni platnosti partikularnich poznatkd a pravd. Uziva se také pfi charakteristice poznani védnich
disciplin jako je teologie, fyzika nebo biologie, tedy takovych, které se museji vyrovnavat s obtizné pristupnym
predmétem vyzkumu (BGh, dualita ¢astice a vinéni). Wendy Chun je aplikovala na situaci studii novych médii. Jeji
primér dale rozvadim v nésledujicich podkapitolach.

CHUN, Wendy Hui Kyong. Programmed Visions: Software and Memory. Cambridge, Mass.: MIT Press, 2011.



romand v mobilnich telefonech, hardwarovych algoritmd a databazi?® Neboli: Je vibec mozné vy-
tvofit celkovy, globalni, obraz novych médii?

ESENCE SLONA

EE0 .

V reakci na tyto obtize se rfada teoretik( odvratila od vyzkumu specifickych medialnich obsah0 a
technologii. Ve snaze najit néjaky spole¢ny jmenovatel rdznorodé smési, z niz je jejich ,slon" stvo-
fen, se zamérili na to, co povazuji za esenci tohoto stvoreni. Tou je software. Software, tedy elektro-
nicky zaznamenané pocitacové instrukce a data, je totiz zakladem vSech medialnich objektd a pro-
ces( v prostredi digitalnich médii. MGzeme také fici, ze veskerd produkce digitalnich médii je redu-
kovatelna na software. Software proto mizeme pfirovnat k DNA slona. Je neviditelny, ale soucasné
generuje veskeré jeho smyslové vnimatelné aspekty. Prostfednictvim manipulace se softwarem
muUzeme manipulovat s virtualnimi objekty, které jej tvori. Dokonce se zd3, ze na zakladé analyzy
softwaru mdZeme uchopit celkovou podstatu tohoto stvoFeni.’

Zredukovani vyzkumu novych médii na software jako koncept, ktery nezahrnuje praxi pro-
gramovani a praci programU, mUzeme interpretovat jako vyraz prace zakladniho principu moderni
védy, kterym je ocistovani.® Princip o¢istovani se uplatriuje viude tam, kde si védci kladou za cil zba-
vit zkoumané jevy veskerych zvlastnosti, spontaneit a nepresnosti, aby tak v procesu podobném
destilaci stvorili ocisténé jevy. Po tomto procesu jiz nova média nemusi byt nejasné (nevédecky)
definovana vyctem konkrétnich aplikaci digitalnich a sitovych technologii, jako tfeba pocitacovych

3 |bidem, s. 1.

*Viz definice péti principd novych médii od Lva Manoviche. MANOVICH, Lev. The Language of New Media.
Cambridge, Mass.: MIT Press, 2001.

5 Viz pojeti moderni védy, jak je popisuje Bruno Latour.

LATOUR, Bruno. Nikdy jsme neboli moderni: esej o symetrickej antropoldgii. Bratislava: Kalligram, 2003.



her, socialnich siti, novych systémU zobrazeni, novych literarnich zanrd, hudebnich styld, novych
kulturnich praxi, novych forem politického aktivismu, nebo jejich uplatnéni ve zvlastnich efektech
hollywoodskych filmd. To vSe je v procesu ocistovani odsunuto pred zavorku a pred zraky védce se
vynori nova média ve své laboratorni podobé, jako software o sobé. Praci ocistovani vyjadfuje impe-

rativ Marshalla McLuhana, ,the medium is the message".®

POSTMODERNI SLON

Teze Marshalla McLuhana, ,médium je poselstvim", je vyzvou k zaméreni pozornosti k médiu nebo
technickému aparatu o sob&.” V pfipadé novych médii je vyzvou ke zkoumani téch vlastnosti, které
mUzeme odvodit z jejich konstanty, tedy softwaru. Pod timto Uhlem pohledu se novad média jevi jako
soubor znakd a pravidel, nebo pocitacovych programd zapsanych v programovacich jazycich. Nové
médium mdze byt potom nahlizeno jako jazyk, presnéji jako model jazyka, predevsim v té podobé,
jak byl definovan strukturalistickou lingvistikou a nasledné rozpracovan poststrukturalisty.

Leitmotivem poststrukturalistickych teorii je prace na zpochybnéni predstavy, ze jazyk je
"8, S tim se poji propraco-
vavani teorie jazyka jako autonomni sféry smyslu, nezavislé na pfirodé i na spolecnosti.

Jtransparentni mezicldnek, ktery umozriuje subjektu styk s pfirodnim svétem

Poststrukturalistické teorie silné rezonovaly v diskurzu novych médii.? Napadné korespon-
dence mezi strukturou novych médii a poststrukturalistickymi teoriemi reflektovali teoretici zejme-
na na konci minulého stoleti. Georg P. Landow napfiklad psal:

»Vyjadreni teoretikG literarnich a teoretik( zabyvajicich se pocitaci vykazuji ndpadné
shodné rysy. [...] Posun paradigmatu se podle mého ndzoru zacal uskutecriovat v
pracich Jacquese Derridy a Theodora Nelsona, Rolanda Barthese a Andriese van Da-
ma. [...] Zdjemci o pocitace budou dobre znat prace Nelsona a Dama, Ctendfi s orien-
taci na literarni a kulturni teorii budou stejné dobre znat myslenky Derridy a Barthe-
se. "0

Landow i Bolter ve svych textech sméfuji k ustaveni vztahu subordinace novych médii vici
teoriim poststrukturalistd. Nova média explicitné popisuji jako laboratof, tedy jakési sterilni prostre-
di ocisténé od vnéjsich vlivy, které by pripadné mohly ovliviiovat pribéh experimentu. Nova média
nazyvaji laboratofi kritické teorie.*

¢ McLUHAN, Marshall. Understanding Media: The Extensions of Man. New York: New American Library, 1966 (Cesky
1991).

”McLuhan fadi mezi média sdélovaci prostfedky, stejné jako jazyk, Zarovku, automobil nebo jiné kulturni techniky.
Pise: ,,Poselstvim' kazdého média nebo technologie je zména méfitka, tempa nebo modelu, které zavadi do lid-
skych zalezitosti". McLUHAN, Marshall. Jak rozumét médiim: extenze ¢lovéka. Praha: Odeon 1991, s. 20.

® LATOUR, Bruno. Nikdy jsme neboli moderni, op. cit., . 83.
%Viz napfiklad publikace:

BOLTER, Jay D. Writing space: computers, hypertext, and the remediation of print. Mahwah: Lawrence Erlbaum Asso-
ciates, Publishers, 2001.

LANDOW, George, P. Hypertext. The Convergence of Contemporary Critical Theory & Technology. Baltimore: Parallax,
1992.

** LANDOW, George P. Hypertextovy Derrida, poststrukturalista Nelson? Biograph. Magazin pro film a novd média.
1998, €. 6, 5. 11 (10—21).

* Ibidem, s. 11.



Jestlize budeme chapat nova média jako model jazyka, a soucasné pfijmeme tezi, ze neni nic
mimo jazyk," a tedy nejsme schopni myslet nic mimo tento znakovy systém, potom, aplikovéno na
nova média, logika reprezentace novych médii zcela determinuje nase chovani i mysleni. Jako jejich
uzivatelé tedy nejsme schopni myslet nic, co neni témito médii zprostredkovano.

Toto tvrzeni je stale vice pravdivé. Pfesvédcuje nas o tom vseobecné spoléhani se na nova
média v riznych oblastech lidské ¢innosti, viz expertni systémy, systémy Fizeni a kontroly, byrokra-
ticky aparat, socialni vztahy, kulturni produkce, vizualizace dat a podobné.

Promysleni vlastnosti novych médii skrze metaforu jazyka vyznamné pfispélo k etablovani
studii novych médii v akademickém diskurzu. M4 vsak i své stinné stranky. Slabinou poststrukturalis-
tickych teorii je, Ze izoluji jazyk od mluvciho i kontextu. Jazykova metafora aplikovana na novad mé-
dia evokuje predstavu (oploceného) hfisté, na némz probiha nekonecny remix obrazd, textd, zvukg,
které se mnozi, mutuji a Sifi nezavisle na subjektech jako producentech vyznamu i kontextu (pfirody,
spolec¢nosti). Podle Latoura: ,Je opravdu tézké si dlouhodobé predstavovat, Ze jsme text, ktery se sdm
pise, diskurz, ktery se Uplné sém promlouvd, hra oznacujicich bez oznacovanych.*** Proto se domniva,
Ze je dlouhodobé neudrzitelné myslet prirozeny jazyk, a mdzeme dodat, i novad média, bez toho, aby
tyto Uvahy nebyly napojeny na subjekty (spolecnost), které skrze né formuluji své promluvy, a na
pfirodu, o které vypovidaji (kterou modeluji). Latour pise:

»[...]1,Postmoderni* situace se vyznacovala tim, Ze tfi velké repertodry kritiky, pfirodu,
spolecnost a diskurz, oddélovala a stavéla proti sobé. Pokud jsou udrZované oddélené
a odloucené od prdce hybridizace, poskytuji modernimu svétu dost hrozivy obraz: upl-
né hladka priroda a technika, spolecnost vytvorena vylucné z odrazd, pretvarek a ilu-
zi, diskurz konstituovany pouze efekty smyslu, odtrZenymi od vSeho. Dost divodd
pustit si kulku do hlavy."**
SLON JAKO HYBRID

Latour odmitd umélé oddélovani prirody a spolecnosti (zaklad moderni védy) a nesouhlasi
ani s délenim na sféry pfirody, spolecnosti a diskurzu (zaklad postmoderniho mysleni). Poukazuje
pritom na stale vétSi mnozstvi jevl, které je tfeba zkoumat, ale které jsou poznatelné pouze v prini-
ku vSech tfi oblasti, tedy pfirody, spolecnosti a diskurzu. Tyto jevy nazyva hybridy nebo také kvazi-
objekty™ (podle Michela Serrese) a upozorfiuje na jejich véeobecné bujeni: ,kvaziobjekty, tato mon-

stra prvni, druhé, treti revoluce, tyto socializované fakty, tyto zpfirodnéné lidské bytosti, ustavicné bu-
-7 n16

Ji.

Hybridy tvofi podle néj jakousi novou prirodu, ktera vysla z laboratofi a potom se proménila
v nae prostfedi tvofené kolektivy lidskych a nelidskych jsoucen. Radi mezi né ,zmraZend embrya,
expertni systémy, digitalni stroje, roboty, psychotropni latky na recept, velryby s vysilackami, syntetizd-
tor gend, analyzdtory sledovanosti atd." A dodava: ,[K]dyZ naSe noviny pred ndmi predvadéji tato

**Viz slavna teze Jacquese Lacana, Zze nevédomi je strukturovano jako jazyk.
3 LATOUR, Bruno. Nikdy jsme neboli moderni, op. cit., s. 8.
** |bidem, s. 86.

*> Kvaziobjekty: takové jevy, které nejsou v postaveni objektd ani subjektd. Nachazeji se v Risi stfedu, kterou obyvaji
smési, které jsou soucasné pfirodnimi vécmi a socialnimi symboly. Ibidem, s. 73.

* |bidem, s. 78.



monstra na celych strandch, a kdyZ se ani jedno z téchto monster nechce usadit ani na stranu objektd,
wl7

ani na stranu subjektd, ani do stfedu, potom je treba néco udélat.

Hybridy, neboli kvaziobjekty, jsou takové jevy, které jsou zaroven soucasti kultury, nebot
jsou dilem ¢lovéka, jsou prirodni, protoze je ¢lovék nevytvofil, a soucasné jsou produkty diskurzu.
Jsou tedy zarover realné, diskurzivni i socialni.*®

Moderni véda vytlacovala hybridy ze svého zorného pole jako vyjimky potvrzujici pravidlo.
Postmoderni véda na ni navazala, ale abstraktni pojmy moderni védy obohatila o kategorii diskurzu,
kterd pfipravila prostor pro mysleni hybridd. Latour pfiznava postmodernim teoriim podporujicim
myslenku autonomie jazyka zasadni roli pfi osidlovani meziprostoru mezi fddem pfirodnim a spole-
¢enskym. Do tohoto meziprostoru vsak situuje hybridy, tedy entity, které nejsou redukovatelné ani
na prirodni objekty, ani na produkty lidské, ale ani na diskurz.

Abychom mohli myslet hybridy, musime podle Latoura prejit od moderniho a postmoderni-
ho mysleni k mysleni nemodernimu. Nemoderni mysleni je takové, které pracuje nejen skrze rozvi-
jeni horizontalni roviny ocistovani, tfidéni, klasifikace atd., ktera dominovala moderni védé, ale také
skrze vertikalu zprostfedkovani, kterou moderni véda dlouhodobé umicovala. Domniva se, ze timto
zpUsobem muUzeme hybridy umistit na mapy naseho mysleni: ,rozvijeni obou dimenzi ndm snad
umoZni pfijmout hybridy a poskytnout jim misto, jméno, dém, filozofii, ontologii a, [...] novou Ustavu."“*

Nemoderni mysleni pfirovnava k mysleni pfirodnich narodd, které analyzoval strukturalistic-
ky antropolog Claude Lévi-Strauss.”” Ten ukazal, ze zpGsob uchopovani svéta pFirodnich narodd a
mysleni prislusnikd modernich spolecnosti se od sebe na strukturalni Urovni vlastné nelisi. V obou
pripadech mUzeme na Urovni struktury odhalit stejné principy, stejnou logiku mysleni. Mysleni, které
skrze jazyk, znakovy systém fungujici na principu binarnich opozic (napfiklad lidské — nelidské), do-
voluje vytvaret spoleCenské vztahy a rozliSovat a tridit nase okoli. Soucasné vsak aktivné pracuje
s vertikalou mysleni, tedy s prostfedniky udrzujicimi vztah mezi obéma rady.

Lévi-Strauss aplikoval mysleni pfirodnich narod{ na ¢lovéka jedouciho v automobilu:

~Exoticky pozorovatel by bezpochyby usoudil, Ze automobilovd jizda v centru velkého
meésta nebo na dalnici pfekracuje lidské schopnosti; a ona je opravdu prekracuje, pro-
tozZe nestavi proti sobé ani lidi, ani pfirodni zakony, ale systémy pfirodnich sil humani-
zovanych zaméry ridi¢ a lidi proménénych v pfirodni sily fyzikalni energii, kterou
zprostredkuji. Nejde jiz o Ukon néjakého aktéra uskutecriovany na inertnim objektu,
ani o opacnou cinnost, kterou objekt, povyseny do role aktéra, vykondvad na néjakém
subjektu, ktery se bez naroku na nahradu vzdal vseho v jeho prospéch, tj.nejde o situ-
aci, kde na jedné nebo druhé strané nachdzime jistou davku pasivity: tato jsoucna se

7 Ibidem, s. 72.
8 |bidem, s. 86.
* |bidem, s. 75.

* Claude Lévi-Strauss navéazal na Saussurovu strukturaini lingvistiku. Pfi analyze mysleni pFirodnich (pfedmodernich)
narodd vychazel z teorie, ze myslime v bindrnich opozicich a Ze smysl mizeme poznat spise skrze analyzu vztahd
mezi prvky nez skrze interpretaci prvkd samotnych.



konfrontuji jako subjekty i jako objekty; a v kédu, ktery pouzivaji, ma obycejnd zména

vzddlenosti mezi nimi silu némého spiknuti."**

S odkazem na poznatky Lévi-Strausse Latour ukazal, ze vyjev ,&lovék jedouci v auté" lépe
pochopime skrze nemoderni mysleni, které nam umoznuje prekondavat limity moderni védy, jejiz
poznani je zalozené na odistovani. Zatimco moderni véda by ndm nabidla vyklad zalozeny na vyctu
izolovanych prvkg, tedy ¢lovéka a stroje. Nemoderni mysleni tutéz scénu poznava jako hybrid tvore-
ny vzajemnym pUsobenim lidskych a strojovych aktér{.

Nemoderni mysleni, ve smyslu mysleni hybrid, se vzdava Cistych, abstraktnich pojmd mo-
derni védy, ale nechce byt ani pouhym prostfedkovatelem.? Hybridy, neboli kvaziobjekty, jsou sice
stejné jako jazyk umistény v Risi stfedu mezi socialnimi a pfirodnimi fenomény, ale nejsou podrobe-
ny praci o&istovani od sité vztahd, naopak, jsou propojeny s diskurzem, spoleénosti i pfirodou.”

V pripadé obratu teoretikd novych médii k softwaru mizeme rovnéz rozpoznat odklon od
prace ocistovani, tedy odvraceni se od modernistického pristupu sméfujiciho k destilaci esence ,zvi-
fete" (viz podobenstvi o slonovi). Naopak jsme svédky rekurzivniho pohybu, ktery popsal Latour.
Predstavitelé softwarovych studii stavi proti praci olistovani novych médii smérujici k esencialismu
aktivitu zahustovani a zasazeni softwaru do sité vztahU, které jim prochazeji. Jinymi slovy, software
je nahlizen jako hybrid, kvaziobjekt. ,Védecké objekty" a software mezi né mizeme pocitat, totiz
«Cirkuluji zdroveri jako subjekty, objekty a diskurzy. Sité jsou plné byti. Stroje jsou zatizené subjekty a
kolektivy."*

00.02_SOFTWARE JAKO HYBRID: SOFTWAROVA STUDIA JAKO
NEMODERNI DISCIPLINA

Software byl dosud nej¢astéji nahlizen prizmatem moderni védy jako objekt naleZejici do sféry Cisté
funkcionality, pfipadné jako autonomni znakovy systém v pojeti poststrukturalistd. Tento abstraktni
koncept softwaru zpochybnil Friedrich Kittler, kdyz popisoval vztahy mezi lidskymi a nelidskymi
jsoucny (tedy wetwarem a hardwarem) a jejich prostfednikem (softwarem), ktery v sobé nese inten-
ce lidskych aktérd a soucasné se zhmotniuje skrze praci stroji. Upozornil, ze software jako abstraktni
entita existuje pouze jako teorie. Avsak studium softwaru vyzaduje, abychom zkoumali jeho praci v
siti tvorené intencemi lidskych aktérd a aktivitami strojd, skrze které software jedna.

~Svet, ve kterém jsme Zili poslednich Ctyricet let se jiz nedéli na kameny, rostliny a zvi-
fata, ale na nesvatou trojici hardware, software a wetware. Vzhledem k tomu, Ze vy-
pocetni technika (dle kacifskych slov jejiho vyndlezce), se nachdzi v bodu ,prevzeti
kontroly', termin hardware se jiz nevztahuje na budovy a zahradnické ndfadi, ale na
opakovani, milionkrat za sebou, malych kfemikovych tranzistord. Wetware je potom
to, co zbyde z lidské rasy, kdyZz hardware neuprosné odhali vSechna naSe selhdni,

*' LEVI-STRAUSS, Claude. La pensée sauvage. Paris: Plon, 1962, s. 294. Cit. podle LATOUR, op. cit., 5. 73-74. Cesky:
Mysleni pfirodnich narodd. Liberec: Dauphin, 1996.

** LATOUR, op. cit., s. 102.
* |bidem, s. 71.

** Ibidem, s. 88.



chyby a nepresnosti. Miliardovy obchod zvany software neni nic vic nez to, co wet-
ware odvozuje (make out of) z hardwaru: logicka abstrakce, ktera teoreticky, ale jen

teoreticky, zdsadné nebere v dvahu Casoprostorovy ramec strojd, aby jim mohla viad-

nout 25

Software je obvykle chdpan jako vysledek prace ocisStovani skrze zapisovani jednotlivych
krokd procesd do algoritm0 existujicich jakoby mimo cas a prostor (viz Kittler vySe). Soucasné je
vSak interpretovan jako jazyk, ve smyslu nastroje prekladu mezi sférami objektd a spolecnosti.
Software viak mdzeme nahlizet také jako hybrid nebo kvaziobjekt, jak jsme ukazali. O to se snazi
softwarova studia.

Praxe softwaru ma performativni charakter. Jinymi slovy, software se nechova jako text ur-
ceny ke Cteni, software néco déla. Pfirovnani novych médii k jazyku potom odhali, Ze nova média
jsou ve skutecnosti teritoriem rozbujelych vyjimek, ,fe¢ovych aktd",? vymykajicich se zakladni defi-
nici jazyka jako znakového systému, ktery nema bezprostfedni vztah k vnéjSim jevim. Jinymi slovy,
nova média jako ,rozbujelé semenisté vyjimek" mdzeme pochopit pouze skrze jejich nemoderni pro-
mysleni jako hybridd, kvaziobjektd.

Softwarova studia jsou tedy predmoderni disciplinou v Latourové smyslu. Predmét vyzku-
mu, software, je zkouman nikoli jako abstraktni entita, ale predevsim ve svych riznych podobach,
které nabyva jako soucast praxe. Jediné tak se nam da poznat ve své komplexnosti. Predstavitelé
softwarovych studii ,hovori o oblasti kultury jako o heterogennim socialnim poli, v némz je software
tvoren a uzivan, v némz pdsobi a v némz je rozvijen. Softwarovy ,environment', tato ekologie, je samo-
zrejmé technicky, avsak tim, Ze je technicky, je soucasné i socidlni a politicky — ve vyrobnich cyklech,
stejné jako v oblastech své aplikace."”’

Software jako predmét vyzkumu softwarovych studii tedy neni abstrahovanym zaznamem
jednotlivych krokd prace stroje, ale je to hybrid, kvaziobjekt, tvoreny komplexni siti vztahl, v niz
dochazi k vyjednavani o ohniscich moci, kontroly a smyslu.

00.03_SOFTWAROVA STUDIA A POSTDIGITALNI PARADIGMA

Vyvoj studii novych médii smérem k softwarovym studiim souvisi se zménou v mysleni vyjadrenou
prechodem k postdigitalnimu® paradigmatu. Tato zména je vysledkem pohybu podobného tomu,

*> KITTLER, Friedrich. On the Implementation of Knowledge — Toward a Theory of Hardware. Nettime, 1999. Reprin-
ted in Readme! (nettime): ASCII culture and the revenge of knowledge, ed. Josephine Bosma, New York: Autonome-
dia, 1999, p. 60-68. Dostupné z: < http://hydra.humanities.uci.edu/kittler/implement.html >. [cit.: 30. 10. 2013].

*¢ Zakladatelem teorie fecovych aktd, FeCovych promluv nebo také mluvnich aktd je John L. Austin, ktery si vsiml, ze
v jazykovém systému existuje zvlastni typ promluv, které nemaji charakter popisu/reprezentace reality, ale aktivné
do ni zasahuji a proménuji ji. Prikladem takového uziti jazyka je , Prohlasuji vds muZem a Zenou.", , Odsuzuji Vds
k smrti.* Vyzkum fecovych aktd musi brat v dvahu konkrétni situaci, v niz je véta vyslovena, a konkrétni zamér
mluvéiho.

Viz AUSTIN, John L.. Jak udélat néco slovy. Praha: Filosofia, 2000.

*’ BROECKMANN, Andreas. Notes on the cultural dimensions of software and art. (rukopis pfednasky, 25. 9. 2003).
Ars Electronica 2003, CODE, Software and Art 2. Dostupné z: < http://www.nettime.org/Lists-Archives/nettime-I-
0309/msgoo121.html >. [cit. 30. 10. 2013].

*® Termin ,postdigitaIni“pravdépodobné poprvé uzil: CASCONE, Kim. The Aesthetics of Failure, ,Post-Digital” Ten-
dencies in Contemporary Computer Music. Computer Music Journal, Volume 24, Issue 4, December 2000, p. 12 —18.


http://hydra.humanities.uci.edu/kittler/implement.html

ktery se odehral vposunu od historické avantgardy kneoavantgardé® nebo od moderny
k postmoderné.® Zatimco teorie novych médii produkovala mysleni zaloZzené na pfedstavé, ze digi-
talita znamena radikalni rozluku s predchozi kulturou a nese s sebou revolu¢ni zmény vyjadrené vizi
novosti novych médii. Postdigitalni paradigma umoziuje reflektovat samotné okolnosti a moZznosti
vypovidani o digitalnich médiich: zpUsoby, jakymi myslime digitalni média, jakym zpGsobem méni
nase estetické a uzivatelské preference, mista vypovidani o nich a trajektorie 0¢inkd pdsobeni digi-
talnich médii ve spolecnosti.

Privlastek postdigitalni poukazuje rovnéz k soucasné situaci technickych médii, prochazeji-
cich vSeobecnou digitalizaci, ktera zpUsobuje, ze rozliSovani mezi digitalnimi a analogovymi médii
ztraci smysl.* PostdigitaIni tedy znamena pfekonani paradigmatu ,digitalni revoluce"* rozvijejiciho
logiku ,,zapnuto / vypnuto" a ,nula / jedna®, projevujici se myslenim v dichotomiich, technologickym
determinismem nebo redukcionismem.® Postdigitalni paradigma ustavuje novy konceptualni rdmec

umozriujici myslet kontinuum mezi uménim, programovanim, filozofii a exaktnimi védami.**

Posun od digitalni k postdigitalni estetice vyjadfil Florian Cramer terminologii sémiotiky:
Jdigitdlni estetika ddva prednost symbolim (abstraktnim kéddm), postdigitdlni estetika uprednostriuje
indexy (stopy a kontextové znaky)."*

Cteni softwaru jako indexu se viak v souvislosti s kritickou analyzou softwaru v rdmci SWS
uplatfiuje i v mimouméleckych sférach. Fenomény spjaté s uzivanim digitalnich médii totiz nemd-
zeme redukovat na jednoduchy vztah kauzality, kdy vlastnosti média poukazuji k G¢inkdm projevuji-

Dostupné z: < http://subsol.c3.hu/subsol_2/contributors3/casconetext.html > [cit. 30. 10. 2013]. Postdigitalni pouzil
jako privlastek oznacujici uméni novych médii, které odmita estetiku digitalni revoluce, ve smyslu dokonale bez-
chybnych obrazd, zvukd, presnych kopii, ve prospéch prace s chybou, glitchem a Sumem. Postdigitalni poukazuje
k prechodu od avantgardniho k postmodernimu étosu digitalniho uméni, pro ktery je charakteristické ocefiovani
opomijenych aspektd digitalni produkce: Pozornost se obraci k tomu, co bylo dfive povazovano za vedlejsi efekty
prace médii. V této kapitole budeme vychazet z obecnéjsi charakteristiky postdigitalniho paradigmatu, prekryvajici
se s postmodernismem, jak je pojiman Lyotardem nebo Fosterem (viz odkaz nize). Postdigitalni, postmoderni do-
bu tedy chapeme jako dobu navratd k myslenkam (digitalni) avantgardy za Ucelem jejich pfehodnoceni a transfor-
mace. Pojem postdigitalni nebudeme omezovat na estetické preference, ale budeme jej chapat Siteji jako soucast
paradigmatické zmény v pfistupu k novym médiim. Vychazime pfitom z:

PEPPERELL, Robert — PUNT, Michael. The Postdigital Membrane: Imagination, Technology and Desire. University of
Chicago Press: 2000;

CRAMER, Florian. New Media Art, Interview. Neural 44: Special issue on Post-Digital Print. 2013, p. 38—42. Dostup-
né z: < http://monoskop.org/images/f/f4/Florian_Cramer_Interview_Neural_2013.pdf > [cit. 30. 10. 2013].

* FOSTER, Hal. The return of the real: the avant-garde at the end of the century. Cambridge: MIT Press, 1996.

3° LYOTARD, Jean-Francois. O postmodernismu: postmoderno vysvétlované détem: postmoderni situace. Vyd. 1. Praha:
Filosofia, 1993.

3 Viz napfiklad: MANOVICH, Lev. Post-Media Aesthetics. (Dis)Locations, ed. Astrid Sommer. Karslruhe: ZKM, 2001.
Dostupné z: < http://www.manovich.net/articles.php > [cit. 30. 10. 2013]; WEIBEL, Peter. Synthetic Times. Synthe-
tic Times, katalog, eds. Fan Di‘an and Zhang Ga. Cambridge, MA — London, UK: MIT Press, 2009, p. 112—-142.

3 vyrokem Nicholase Negroponteho , digitdlni revoluce je za némi* (Negroponte, Nicholas. ,Beyond Digital." Wired 6
(212), 1998) otevira Kim Cascone svoji studii o postdigitalni estetice. Viz CASCONE, Kim. The Aesthetics of Failure,
2000.

3 CRAMER, Florian. New Media Art, Interview, 2013, s. 42.
3% PEPPEREL, Robert - PUNT, Michael. The Postdigital Membrane. 2000, s. 2.

35 CRAMER, Florian. New Media Art, Interview, op. cit., s. 42.



cim se ve zpUsobech jejich uzivani.*® Software je tfeba myslet spise jako vyraz ur¢itych ideologickych
preferenci a zpGsobl chovani pfislusniki komunit, které jej vyuzivaji.¥’

Software je v ramci softwarovych studii pojiman jako index poukazujici k poznani teoretické
informatiky, logiky, statistiky, stejné jako k ekonomickym zajmdm, ideologickym a estetickym pre-
ferencim programator0 i uzivateld.

3* Srovnej s Manovichovou kritikou ideologie interaktivity. MANOVICH, Lev. On Totalitarian Interactivity. Art, Power,

and Communication. Rhizome Digest, 10 October 1996. Dostupné z: < http://rhizome.org/discuss/view/28875/#c261
>. [cit. 30. 10. 2013].

% CRAMER, Florian. New Media Art, Interview, op. cit.



01_ OBRAT K SOFTWARU VE STUDIICH NOVYCH
MEDI(

Jestlize prevladajici kulturni formou dvacatého stoleti byl film,* potom ve dvacatém prvnim stoleti
se dominantni kulturni formou, filtrem nasi zkuSenosti a metaforou, skrze kterou artikulujeme po-
znani svéta i sebe sama, stava software.* V diskurzu studii novych médii mdzeme rozpoznat zfetel-

% jako spole¢nému jmenovateli smésice medialnich objektd a obsahd a sou-

ny ,obrat k softwaru
Casné hybateli spolecenskych a kulturnich procest. Obrat k softwaru znamena obraceni pozornosti k
materialité digitalniho média, k této vétSinou neviditelné a pro vétsinu uzivateld také nevédomé

roviné existence novomedialnich objekt0, prostfednictvim které s nimi mizeme manipulovat.

01.01_SOFTWARE JAKO METAFORA

PocitacCe, vzajemné propojené programovatelné pristroje tvorené softwarem a hardwarem, jsou
dominantni technologii nasi doby. Pocitacovy kdd, jako zpUsob pocitacové reprezentace dat, a pro-
gramovani, jako zpUsob jejich manipulace, ovliviiuji pojmovy aparat, kterym uchopujeme svét, ve
kterém Zijeme.

SOFTWARE JAKO METAFORA A META-METAFORA

Software jako metafora poukazuje k rGznym procesim, o nichz véfime, Ze jsou sice neviditelné, ale
generuji viditelnosti jako logické Ucinky své prace, od genetiky, pres neviditelnou ruku trhuy,
k ideologiim a kulturni produkci.**

S myslenim v dichotomiich hardware vs. software se setkdme napriklad pfi konceptualizaci
vztahu mezi lidskou mysli (software) a mozkem (hardware), mezi kulturou (software) a pfirodou
(hardware). Deoxyribonukleova kyselina, DNA, nositelka genetické informace vétsiny organismd, je
prirovnavana k sérii genetickych programd. Software nam slouzi také jako nastroj modelovani a
testovani teorii.

Software se stava filtrem naseho védéni. Je vSak tfeba mit na paméti, Ze reprezentace védé-
ni v jazyce softwaru odpovida mysleni a zpUsobu reprezentace matematiky, které je samo o sobé
vysoce metaforické, nebot je zalozeno na predpokladu, Ze jedna véc / symbol / kod mUze zastupovat
véc jinou. Jinymi slovy, logika pocitacd je logikou vseobecné substituce. Pocitace jsou tedy nejen
zalozeny na metafore, jsou dokonce metaforou metafory.* Jsou to stroje produkujici metafory, skr-
ze které artikulujeme nase poznani.

¥ MANOVICH, Lev. The Language of New Media, op. cit.
39 CHUN, Wendy. Programmed Visions, op. cit.

“HORAKOVA, Jana. K recepci informatiky v kontextu spole¢enskych véd: Obrat k softwaru. In Hana Klimova — Dana
KuZzelové - Jifi Sima - Jifi Wiedermann — Stanislav Zak. Hovory s informatiky. 1. vyd. Praha: Ustav informatiky AV
CR, v.v.i., 2011, 5. 117-135.

“ CHUN, Wendy. Programmed Visisons, op. cit., s. 2.

“ Ibidem, s. 1-2.



SOFTWARE JAKO RASA

Na prvni pohled neproblematicka a efektivni metafora softwaru by nas méla vést spise
k obezFetnosti.”® UZivani softwaru jako metafory, bez hlubsiho pochopeni toho, co se vlastné déje
pod povrchem obrazovek, totiz svéd¢i o vSeobecné ignoraci ve vztahu k procesim odehravajicim se
na pozadi viditelnosti. Jsme zfejmé ochotni akceptovat jisty pocit nevédomosti, nebot do velké miry
vyjadfuje nasi obecnéjsi zkusenost svéta. Nase nevédomost nas proto od digitalnich médii neodra-
zuje, ale naopak prispiva k okouzleni témito zafizenimi.

Chun vyjadfila sou¢asné postaveni softwaru v nasi kultufe pfirovnanim softwaru k rase.* Jeji
primér ,software jako rasa" funguje v fadé aspektl. Software a rasa ztélesnuji dva dilezité zpdsoby
konceptualizace kauzalniho vztahu mezi fadem a viditelnosti, viditelnym a neviditelnym, predstavi-
telnym a Citelnym (readable).

Trajektorie mysleni o softwaru a rase se propojily na zac¢atku dvacatého stoleti v konceptu
genetického programu. Zatimco statisticka fyzika v té dobé pfichazela s temnymi vizemi budouc-
nosti vpodobé vseobecné entropie a chaosu, optikou mendelovské genetiky, vychazejici
z predpokladu kauzalniho principu dédicnosti, se budoucnost nejevila tak temna. Avsak predstavu
striktné kauzalniho genetického kodu nebyla genetika schopna naplnit. Jejim idealnim ztélesnénim
se stal pravé software.

Ve druhé poloviné dvacatého stoleti jiz nebylo mozné myslet rasu jako vztah mezi viditel-
nymi znaky a skrytym souborem povahovych vlastnosti, avSak vztah mezi softwarem a rasou tim
nebyl oslaben, spiSe naopak. Vysvétlenim rasové prislusnosti na zakladé predpokladu, ze jsme nosi-
teli prevazné nevyjadieného genetického materialu,® ktery je ulozen v DNA jedince, se koncepty
rasy a softwaru opét propojily. Software a rasa jsou mlhavé entity: rasa nemU0ze byt védecky defino-
vana, software nemdze byt fyzicky oddélen od hardwaru. Presto jsou soucasti nasi konkrétni kazdo-
denni zkuSenosti. Ocekava se od nas, ze budeme stejné slepi k softwaru jako jsme krase, avsak
software i rasa pUsobi/ jednaji.

Podle Chun nas pfistup k softwaru i rase vyjadfuje ramce soucasného chapani vizualniho po-
znani jako ,naprogramovaného vidéni®. Zijeme v dobé, kdy se hodnota vidéného znehodnocuje
Sitenim technicky zprostfedkovanych védeckych obrazl a podporou ,barvosleposti® ve vztahu
k rasovym diferencim, ale sou¢asné se obrazy, grafy a simulace enormné mnozi.*

Pravé nedostatecna pozornost vénovana softwaru, tomuto neviditelnému aspektu digital-
nich médii, ktery je ve skutecnosti podminkou definujici zakladni zpUsoby jejich uziti, tedy progra-

“KOH, Adeline. Wendy Hui Kyong Chun in Conversation with Adeline Koh (Interview). The Journal of E-Media Stu-
dies. Vol. 3, 2013, ¢. 1. Dostupné z: < http://journals.dartmouth.edu/cgi-
bin/WebObjects/Journals.woa/1/xmlpage/4/article/428 > [cit. 30. 10. 2013].

# CHUN, Wendy. Programmed Visions, op. cit., s. 1779-189.

“ Tento vztah mUZeme pfirovnat ke vztahu mezi genotypem a fenotypem. Genotyp znamena soubor viech gen0
vlozenych do zarodku organismu bez ohledu na jejich umisténi v burice. Fenotyp oznacuje soubor vSech pozorova-
telnych vlastnosti a znakd organismu. Fenotyp, tedy viditelné vlastnosti organismu, je vysledkem interakce mezi
genotypem a prostiedim organismu.

46 CHUN, Wendy. Programmed Visions, op. cit., s. 179—180.


http://journals.dartmouth.edu/cgi-bin/WebObjects/Journals.woa/1/xmlpage/4/article/428
http://journals.dartmouth.edu/cgi-bin/WebObjects/Journals.woa/1/xmlpage/4/article/428

movatelnost a interaktivitu, vedla k pfehodnoceni teorie novych médii, k novému vymezeni teritoria
vyzkumu a k hledani adekvétnich metodologickych néstrojd pro studium digitalnich médii jako mé-
dii, které definuje software.

01.02_SOFTWARE JAKO PREDMET VYZKUMU

Software je primarné chapan z disté technického hlediska. Tomu odpovida i definice softwaru, kte-
rou najdeme v Akademickém slovniku cizich slov. Zde se uvadi, ze software je ,vybaveni pocitace
programovacim jazykem a programem, zkrdcené programoveé vybaveni pocitace, na rozdil od technic-
kého vybaveni, které byva oznacovdno jako hardware."* Podle Oxford Dictionaries se jedna o ,pro-
gramy a jiné provozni informace uZivané pocitacem".*® Najdeme zde v3ak i definici socialniho softwa-
ru, Lpocitacovy software, ktery umozriuje uZivateldm interagovat a sdilet data",* ktera se jiz od &isté
formalniho technického popisu odpoutava smérem k popisu kulturni praxe spojené s rozsifenim
osobnich pocitacu.

Software je soubor instrukci, ktery umoziuje uzivateli interagovat s pocitacem. Je to pro-
gram, ktery umoznuje, aby pocita¢ mohl provadét konkrétni Ukoly. Software jako takovy mdzeme
definovat jako soubor vsech pocitacovych programd, procedur, algoritmd a dat pouzivanych pocita-
¢em. RozliSujeme systémovy software, ktery zajistuje chod samotného pocitace a jeho interakci s
okolim, programovaci software a aplikacni software, se kterym pracuje uzivatel nebo propojuje poci-
tac s néjakym jinym strojem. Systémovy, programovaci a aplikacni software si mizeme predstavit
jako tfi vrstvy znakovych systémU, které spolu vzajemné komunikuji a plynule prechazeji v hardwa-
rovou platformu, kterou ovladaji.

Zpochybnit dichotomii software vs. hardware...

Vyznam pojmu software byva casto formulovan jako opak hardwaru, tedy hmotnych &asti
pocitace, elektronickych obvodd, skfini apod. Ve skutecnosti se vsak setkame jen se zafizenimi, kte-
ra tvori hardware a software jako dvé neoddélitelné &asti: hardware neni funkéni, dokud v ném neni
nainstalovan software a software zase mize byt spustén pouze po nahrani do hardwaru. Navic na
Urovni pocitacové paméti spolu splyvaji. Ostrou hranici mezi softwarem a hardwarem mdzeme tedy
vést pouze v roviné jazykové, konceptualni, nebot fakticky a v praxi je od sebe oddélit nelze.

Mysleni v dichotomiich ,hmotny hardware vs. nehmotny software", které dosud dominovalo
studiim novych médii, je v rdmci obratu k softwaru nahrazeno promyslenim riznych zpGsobi exis-
tence softwaru, které zahrnuji ,tvrdé" i ,mékké" formy: technické realizace spjaté s hardwarem,
stejné jako teoretické explikace softwaru v podobé ucebnic a uzivatelskych pfirucek, funkéni soft-
ware i umélecké experimenty s kodem programovacich jazykd, napfiklad Perl poezie, ktera mize
byt ctena také jako literarni dilo. Florian Cramer proto pozaduje, abychom promysleli:

“ PETRACKOVA, V. — KRAUS, J. a kol. Akademicky slovnik cizich slov. Heslo: software. Praha: Academia, 2000, s. 699.

“® Oxford Dictionaries. Oxford University Press: 2012. Heslo: Software. Dostupné z: < >
[cit. 30. 10. 2013].

“9 |bidem. Heslo: Social software.


http://oxforddictionaries.com/

«[rlozdil mezi materialnosti a nehmotnosti v ramci softwaru samotného: algoritmus
Jje hmotny v uloZené, kédované formé a ve vétsiné svych kulturnich uplatnéni. [...]
Jestlize vsak umisténi nebo dokonce existence nékterého softwaru neni zcela jasnd,
Jestlize softwarové dilo neni kédem spusténym ve stroji, protoZe se vyskytuje jako
pseudokdd v knize nebo dokonce neni funkénim algoritmem, jako napfiklad vétsina
Perl poezie, potom je technickd definice softwaru pfilis omezend. MizZeme fici, Ze

,software' a ,programovdni* nemohou byt od sebe striktné odliseny. Kulturni historie

softwaru je kulturni historii programovani. ">

Definice softwaru jako predmétu zajmu softwarovych studii je na rozdil od ¢isté utilitarniho a
ahistorického pohledu vyvojard softwarovych nastroji mnohem pesttejsi. Na software je nahlizeno
jako na diskurzivni objekt, jehoz identita zahrnuje materializované i konceptualni formy, je tvorena
smési praxi a zpUsobU jeho existence.

...a znovu ji ustavit pri psani historie softwaru

Rekli jsme, Ze dichotomie ,hmotny hardware vs. nehmotny software", ktera byla hybatelem
a zdrojem spekulaci rané faze studii novych médii, nema své opodstatnéni v praxi, nebot az spole¢né
tvori funkéni technické médium a hranice mezi nimi je navic neostra. Na druhé strané je tfeba Fici, ze
oddéleni softwaru a hardwaru neni jen dsledkem hry s vyznamy, ale odpovida historickému vyvoji
pocitacy, ktery vedl k emancipaci softwaru od hardwaru ve prospéch jejich definice jako dvou na
sobé nezavislych komer¢nich produktd.

Jiz od 60. a 70. let dvacatého stoleti se v ramci odborného diskurzu kolem softwaru, stejné
jako v subkulture amatérd, vytvarely podminky k proméné softwaru z marginalniho, doslova bez-
cenného dopliku pocitacového hardwaru v jedno z nejprogresivnéji se vyvijejicich odvétvi trhu s
vypocetni technikou. V prosinci roku 1968 doslo k jedné z prfelomovych udalosti tohoto trendu, kdyz
se firma IBM rozhodla pod tlakem vlady USA, ktera ji hrozila antimonopolni Zalobou, rozdélit svij
hardware a software. Prvni oddélené prodavany software byl CICS, Customer Information Control
System, uzivany IBM ke zpracovani financnich transakci. Do té doby, presné do roku 1969, firma
poskytovala svUj software zdarma zakaznikdm, ktefi si koupili nebo pronajali jeji pocitac. Hardware
byl v této dobé velice drahy a software byl k nému pridavan jako soucast jednoho baliku sluzeb.

Klicovym momentem a soucasné precedentem v procesu osamostatnéni softwaru od hard-
waru byl rok 1985, kdy v ramci soudniho sporu znamého jako Digidyne vs. Data General Nejvyssi
soud Spojenych statd americkych potvrdil rozhodnuti soudu nizsi instance, ze ,,odmitnuti Data Gene-
ral corp. licencovat jejich autorizovany pocitacovy software tém, kteri nevlastni jimi vyrobeny hardware
bylo nezdkonné."** Soudce oznacil omezovani licence softwaru opera¢niho systému pouze pro DG
hardware za nelegalni chovani, které znevyhodruje konkurenci, omezuje volny trh a vede k jeho
monopolizaci. Software od tohoto momentu predstavuje samostatnou entitu, komoditu vlastnénou

5° CRAMER, Florian. Words Made Flesh. Code, Culture, Imagination. Rotterdam, Piet Zwart Institute: 2005, s. 124. Do-
stupné z: < > [30. 10. 2013].

S MYERS, Gary. Tying Arrangements and the Computer Industry: Digidyne Corp. v. Data General Corp. Duke Law
Journal, Vol. 1985, No. 5 (Nov., 1985), p. 1027-1056. Published by Duke University school of Law, s. 1027 (1027-
1056). Dostupné on-line: < > [cit. 30. 10. 2013].
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spolecnostmi, které ji produkuji. Tato udalost je meznikem, ktery vyvoj softwaru posunul do dalsi
faze umozAujici rozvoj softwarovych aplikaci.”

01.03_GENEALOGIE SOFTWARU

o Flefiiy::Meznik nové faze autonomniho rozvoje softwarovych aplikaci, Digidine vs. Data General

R

°]512}::Uznani autonomie softwaru od hardwaru, IBM

°
[

Ne)

!
Q0

::1. Uziti slova software v dneSnim smyslu, J. W. Tukey

.
R
[©))

:11. popis prace programovaného stroje, A. Turing

93

°
%

!
@)

1. doklad o slové software

::1. software Ada Lovelace

[}
[}

84

158}

PRVNI UZITi SLOVA SOFTWARE

Prvni doklad o uziti slova software mame podle nejnovéjsich vyzkumd jiz z roku . Vyskytuje se
vSak ve zcela jiném smyslu a kontextu, nez v jakém je pouzivano dnes. Slova ,soft-ware" a ,hard-
ware" se v této dobé pouzivala pro rozliSeni dvou typd odpadu: soft-ware byl organicky odpad, ktery
se mUze rozlozit a hard-ware vsechno ostatni.>® Prvni uziti slova software ve smyslu pocitacovych
programd je datovano do roku , kdy jej uzil John W. Tukey v ¢lanku The Teaching of Concrete
Mathematics publikovaném v ¢asopise American Mathematical Monthly.** Tukey zde popisuje vy-
znam matematickych a logickych instrukci pro elektronické pocitace a vyhody vyuzivani vypocetnich
pomdcek pfi vyuce matematiky. Slovo software se u Tukeye objevuje v podkapitole Attitudes toward
computation vtomto kontextu: ,Dnes ,software’, tvoreny peclivé pldnovanou vykladovou praxi, pre-
kladaci a dalSimi aspekty automatického programovdni, je pro moderni elektronické kalkuldtory mini-
malné stejné dilezity jako ,hardware' trubic, tranzistord, dratd, pdsek a podobné. ">

PRVN{ POPIS POCITACOVEHO PROGRAMU. POZNAMKA G:

Vyklad historie pocitace v modernim smyslu slova mizeme zadit zafizenim zvanym ENIAC, Electro-
nic Numerator, Integrator, Analyzor and Computer, navrzenym 1942 Johnem W. Mauchlym, zkon-
struovanym ve Spojenych statech americkych v poslednich letech druhé svétové valky a spusténym
v roce 1946.%

52 Vice informaci o okolnostech vyvoje softwaru viz: PHILIPSON, Graeme: A Short History of Software. Routledge,
2004. Dostupné z: <http://www.thecorememory.com/SHOS.pdf> [cit. 30. 10. 2013].

53 PETERSON, Ivars. Software’s Origin. Science News. Magazine for Science & the Public. Publikovano: March 11, 2003.
Dostupné z: < https://www.sciencenews.org/article/softwares-origin > [cit. 30. 10. 2013].

5* Tento Udaj zvefejnil Fred R. Saphiro, knihovnik Yale Law School v New Havenu, Connecticut, ktery hledal slovo
software v elektronicky archivovanych akademickych ¢asopisech v databazi JSTORE (Journal STORage). Dle PE-
TERSON, Ivars. Ibidem.

55 TUKEY, John. W. The Teaching of Concrete Mathematics. American Mathematical Monthly. Vol. 65, No. 1 (Jan.,
1958), Vydavatel: Mathematical Association of America. p. 1-9, s. 2. Dostupné z:
<http://www.jstor.org/stable/2310294> (cit. 30. 10. 2013].

58 podle Lva Manoviche se historie novych médii zacina odvijet od (mytického momentu) sestaveni mechanického
programovatelného zafizeni Konrada Zuseho, nazvaného Z1 (1936). Zuse se bezprostfedné inspiroval popisem uni-
verzalniho stroje od Alana M. Turinga. Viz MANOVICH, Lev. The Language of New Media, op. cit., s. 43—48.
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Prvni software v3ak datujeme jiz o sto let dfive, do Anglie 19. stoleti. Jeho autorkou je Au-
gusta Ada King hrabénka z Lovelace (1815-1852), zkracené Ada Lovelace, dcera anglického roman-
tického basnika George Gordona Byrona, kterd jej navrhla pro analyticky stroj (1834) Charlese Bab-
bage, povazovany za prvni koncept pocitace. Analyticky stroj se lisil od predchozich strojd usnadriu-
jicich provadéni matematickych vypoctl, napriklad Babbageova diferencniho stroje (1822), tim, ze
mél byt programovatelny. Jinymi slovy, byl schopen samocinné plnit série instrukci zaznamenanych
na dérovacich Stitcich. Tento zpUsob ovladani stroje prevzal Babbage od Francouze Josepha Marie
Jacquarda, ktery v roce 1804 dokoncdil tkalcovsky stav fizeny sledem dérovacich stitkd.>”

Ada Lovelace se s Babbagem setkala pfiblizné v roce 1833, kdyz se svoji matkou Lady Ana-
bellou Byron navstivila jeho prosluly londynsky salén. Tato navstéva ji Udajné natolik okouzlila, Ze se
zaméfila na studia matematiky a pozdéji se stala Babbageovou osobni asistentkou a prekladatel-
kou.%®

V roce gkef#] vydal italsky matematik Luigi Federico Menabrea ve francouzstiné clanek, ve
kterém shrnul hlavni rysy Babbageova konceptu analytického stroje. Ada Lovelace Menabrealv text
prelozila do anglictiny a opatfila jej na Babbageovu zadost poznamkovym aparatem. Jeji soubor
poznamek byl nakonec trikrat delsi nez Menabreadv text a stal se, spolu s konceptem analytického
stroje, vyznamnym pfinosem k historii vypocetni techniky.>® Tézisté prispévku Ady Lovelace
k historii softwaru se skryva v pozndmce G, ve které popsala metody vypoctd a diagram algoritmu,
ktery nastavi analyticky stroj tak, aby pocital Bernoulliho ¢isla. Tato pasaz je povazovana za prvni
popis pocitacového programu, tedy za prvni software.

7 V{CE K REKONSTRUKCI OKOLNOST/ VLIVU JACQUARDOVA TKALCOVSKEHO STAVU NA ANALYTICKY POCITACI STROJ VIZ:
BATCHEN, GEOFREY. ELEKTRICITY MADE VISIBLE. NEW MEDIA, OLD MEDIA: A HISTORY AND THEORY READER. WENDY HuI
KYONG CHUN — THOMAS W. KEENAN (EDS.). NEW YORK — OXON: ROUTLEDGE, 2006, P. 27—44. STUDIE VYSLA POD NA-
ZVEM ZVIDITELNENI ELEKTRINY V CESKEM PREKLADU VE SBORNIKU: DVORAK, TOMAS (ED.). KAPITOLY Z DEJIN A TEORIE
MEDIi. PRAHA: AKADEMIE VYTVARNYCH UMEN| vV PRAZE, VEDECKO-VYZKUMNE PRACOVISTE, 2010, S. 215-232.

8 |bidem.

% MENABREA, Luigi Federico. Skatches of the Analytical Engine Invented by Charles Babbage. A. Lovelace trans. and
notes. Scientific Memoirs 3, 1843, s. 666-731. Dostupné z:

< > [ cit. 30. 10. 2013].
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Obr. 1: software zapis
Zdroj: http://www.fourmilab.ch/babbage/figures/menat6_1-5k.png

Lovelace rozpoznavala vyjimecnost analytického stroje vtom, ze vyznacil prechod od vy-
pocty (kalkulace) k obecnému programovani (general-purpose computing). Pro ilustraci schopnosti
analytického stroje proto zvolila program pro vypocet Bernoulliho Cisel. Coz, jak sama napsala, je
.pomeérné komplikovany priklad, [...] ale vhodny, nebot ndm umozni ukdzat rozdil mezi Babbageovym
predchozim strojem, diferencnim strojem, jako pouhym pocitacim strojem (calculation machine), a jeho
vylepsenym analytickym strojem, ktery je univerzdlnim programovacim strojem (computing machi-
ne)."%

Koncept analytického stroje tedy znamena prechod od stroji schopnych pouze usporadat
Cisla k programovatelnému univerzalnimu stroji. Lovelace zdUraznila, ze analyticky stroj je schopny
manipulovat se symboly podle piikaz0 a generovat tak nejen matematické procesy, ale i cokoli jiné-
ho, komponovat hudbu, skladat basné nebo tvorit obrazy. Pfedstavovala si, ze stroj ,spléta algeb-
raické vzorce tak jako Jacquardiv stav splétd kvétiny a listy".** Soucasné véak varovala pred pfilig buj-
nymi predstavami o schopnostech toho zatizeni, o jeho ,inteligenci* nebo ,kreativité". Zddraznova-
la, Ze se jedna o nastroj slouzici k naplnéni intenci jeho uzivateld:

Je Zadouci vyvarovat se moznych prfehnanych predstav, které by mohly, pokud jde o
vykon analytického stroje, vzniknout. [...] Analyticky stroj si nendrokuje cokoli vytva-
fet. MiZe délat jen to, co jsme schopni zapsat jako pfikaz, ktery ma provést. MiZe na-

% Citovano dle: KRYSA, Joasia. Ada Lovelace. Introduction / Einfihrung. dOCUMENTA (13). 200 Notes — 100 Thoughts,
No. o55. Ostfildern: Hatje Cattz Verlag, 2012, s. 3.

* Ibidem, s. 3. Viz: MENABREA, L. F. Skatches of the Analytical Engine Invented by Charles Babbage. A. Lovelace trans.
and notes. Scientific Memoirs 3 (1843), p. 666-731, Note A, p. 691, s. 6954.
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sledovat analyzu, ale neni schopen anticipovat jakékoli analytické vztahy nebo prav-
u62

dy. Jeho Ukolem je pomdhat ndm zpfistupnit to, co jiz zndme.

Néktefi teoretici zpochybriuji skutecny pfinos Ady Lovelace k rozvoji vypocetni techniky.
Nemohou ji vSak upfit schopnost rozpoznavat poetickou a metafyzickou dimenzi prace stroje auto-
maticky provadéjiciho slozité vypocty. Pfinos této ,kouzelnice cisel", jak ji nazyval Babbage,
k historii vypocetni techniky je dnes spatfovan predevsim v rozvijeni Uvah, které prochazely napfic
matematikou, vynalezectvim, poezii a teologii. Tyto obory totiz chapala jako soucast jednoho celku,

tzv. ,poetické védy".%

META-SOFTWARE

Prvni teoreticky popis fungovani pocitatového programu neboli softwaru, ktery bezprostredné
ovlivnil podobu modernich poditacd, zformuloval Alan M. Turing ve studii On Computable Numbers
with an Application to the Entscheidungsproblem publikované poprvé v roce a s opravami v roce
1937. Popisuje v ni teoreticky koncept univerzalniho vypocetniho stroje, pozdéji zvaného Turingdv
univerzalni stroj nebo prosté Turinglv stroj, schopného zpracovat jakykoli matematicky vyjadfitelny
prikaz. Jeho zakladem je nekonecné dlouha paska rozdélena na policka, do kterych mohou byt zapi-
sovany, a z nich ¢teny a mazany, symboly. V kapitole nazvané Computing machines tento stroj po-
psal:

«[...]1 je vybaven ,paskou' (podobnou papiru), ktera jim prochazi, a je rozdélena do cas-
ti (zvanych ,ramecky') schopnych néco ,symbolizovat', vZdy je jen jeden ramecek [...]
,ve stroji'. MdZeme tento ramecek nazvat ,skenovany ramecek'. Symbol na skenova-
ném ramecku mdZeme nazvat ,skenovany symbol'. Stroj si je ,védom' pouze pravé
skenovaného ramecku, ale je schopen si také ,zapamatovat' nékteré symboly, které

Vidé[* pred tim."**

62 Ibidem, s. 3. MENABREA, L. F. Skatches of the Analytical Engine, op. cit., s. 722.

% Ibidem, s. 4. ,Pfinosem studia matematiky [...] je nesmirny rozvoj predstavivosti: a to natolik, Ze pokud dokoncim svd
studia, mohu se v prihodny Cas stat basnitkou. Takovy vysledek se midZe zdat zvlastni, nikoliv vsak pro mne. Vérim, Ze
Jasné chapu jeho priciny a souvislosti*, piSe Ada Lovelace v dopise své matce. Citovano dle: BATCHEN, Geofrey.
Elektricity Made Visible. 2006, s. 32 (27-44,).

V dopise Babbageovi Lovelace tuto myslenku opét rozvadi: ,Nevéeiim, Ze mdj otec byl (nebo kdy mohl byt) takovym
Bdsnikem jakou ja budu Analytickou (a Metafyzickou); protoZe pro mne je oboji spolu nerozlucné spjato.* Ibidem, s. 32.

S4TURING, ALAN M. ON COMPUTABLE NUMBERS, WITH AN APPLICATION TO THE ENTSCHEIDUNGSPROBLEM. PROCEEDINGS OF THE
LONDON MATHEMATICAL SOCIETY. SER. 2, VOL. 42,1937, S. 231. (230—265). DOSTUPNE Z:
< >[cIT. 30.10. 2013].
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Obr. 2:Video: Model Turingova univerzalniho stroje
Zdroj: http://aturingmachine.com/

e A Turing Machine — Overview

Turinglv koncept univerzalniho stroje bezprostfedné ovlivnil rané Uvahy o povaze komputa-
ce a do urcité miry i podobu prvnich elektronickych pocitacd. Jeho predstava, ze jakdkoli slozita ope-
race mUze byt zredukovana na sérii jednoduchych krokd vyjadfitelnych matematickymi funkcemi,
jako pficti, odecti, vynasob, vydél, je podstatou veskerého programovani.

Turingova argumentace vychazi z jim pozdéji formulované otazky ,Mohou stroje myslet?,
poukazujici k predstavé, ze je mozné uvazovat o vypocetnich zafizenich a lidské mysli v analogiich.
Chun proto definuje software jako materializovanou pfedstavu o fungovéni lidské mysli.*®

Chapani pocitace jako materializované predstavy lidské paméti (storage) a myslenkovych
procesU (processing), bylo v dobé kolem druhé svétové valky velice rozsifené. Metafory pfirovnavaji-
ci elektronicka zafizeni k elektronickym mozkdm se hojné vyskytovaly v tiskovych zpravach referuji-
cich o prvnich pocitacich. Napfiklad ENIAC byl vroce 1946 vtisku predstaven jako ,the Giant
Brain®“.** Rovnéz Manchester Mark 1, prvni pocita¢ sprogramem ulozenym ve své paméti, byl
v britském tisku pfedstaven jako ,electronic brain".®’ Rozsifeni uzivani tohoto pfiméru dokonce vyvo-
lalo reakci vedouciho Ustavu neurochirurgie na Manchesterské univerzité, jez spustila vefejnou de-
batu na téma kreativity pocitacd.

Metafora pocitace jako mysli pohani jiz od poloviny dvacatého stoleti rozvoj védnich disci-
plin jako je uméla inteligence, umély Zivot nebo robotika. V diskurzu studii novych médii vsak nebyl
vztah mezi kulturni historii pocitace a koncepty, na kterych je zalozen vyzkum téchto disciplin, do-

% CHUN, Wendy. Programmed Visions, op. cit.

*® Heslo ENIAC in Wikipedia. Dostupné z: <http://en.wikipedia.org/wiki/ENIAC#cite note-6> [cit. dne 30. 10. 2013].
Metafora pocitace jako mysli byla rozsifena zejména ve valecnych letech. Na strankach ¢asopisu Life se Ctenafi
mobhli docist, ze: ,Overseas Air Lines Rely on Magic Brain (RCA Radiocompass)" (Life magazine, August 16, 1937, p.
45); ,the Magic Brain - is a development of RCA engineers (RCA Victrola)" (Life magazine, March 9, 1942, p. 55);
«Blanket with a Brain does the rest! (GE Automatic Blanket)" (Life magazine, December 14, 1942, p. 8); ,Mechanical
brain sights gun (How to boss a BOFORS!)" (November 8, 1943 p. 8). Ibidem, pozn. 6.

% Heslo Manchester Mark 1 in Wikipedia. Dostupné z: <http://en.wikipedia.org/wiki/Manchester Mark 1> [cit. 30. 10.
2013].
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statecné reflektovan. Na tuto skutecnost upozornil Noah Wardrip-Fruin, ktery soucasné navrhl, aby
se poznani téchto disciplin stalo pozadim, na zdkladé kterého budou formulovana kritéria hodnoceni
a rozvoje kreativniho potencialu novych médii v oblastech jako jsou herni studia nebo uméni novych
médii.*®

01.04_SOFTWARE JAKO MYSL

Turing ve své argumentaci uziva metafory, které naznacuji moznou prostupnost mezi koncepty lid-
ské mysli a univerzalniho programovaného stroje. Napsal napfiklad, ze: ,[L]idskd pamét je nutné
omezend. Mizeme srovnat clovéka, ktery pocitd redlnd Cisla se strojem, ktery je schopen pouze konec-
ného mnozstvi stavd.” A dale dodava, ze stroj si je , pfimo védom”, pripadné, ze ,stroj si mize efektiv-
né pamatovat nékteré symboly, které vidél [...] dfive", nebo hovofi o ,moZném chovdni stroji*.*®

Turingovo mysleni v analogiich mezi funkcemi lidské mysli a vypocetniho zafizeni poukazuje
ke kybernetickému diskurzu, v ramci kterého jsou lidska mysl nebo dokonce lidska bytost a vypo-
Zetni zafizeni definovany shodné jako informace zpracovévaijici systémy.” Mysleni v analogiich mezi
lidmi a technickymi médii, pfipadné dalSimi zivymi i nezivymi jsoucny, tvofi také zaklad myslenko-
vého sméru posthumanismu.” Ten ve své technooptimistické podobé (transhumanismus) i v podo-
bé kritiky humanismu namifené proti antropocentrismu a esencialismu, vyrazné ovlivnil mysleni o
novych médiich.

V ramci softwarovych studii je vSak kazda vSeobecné akceptovana metafora, v tomto pfipa-

|\\

dé prirovnani ,software jako mysl*, podezreld a vyvolava rfadu dalSich upresnujicich otazek. Jestlize
vyjdeme z teze, ze software je materializovanou podobou myslenkovych procesd (komputace) a
pocitacovd pamét (storage) stejnym zpUsobem reprezentuje lidskou pamét, musime se pokusit od-

povédét na otdzku: Jaky typ mysleni a paméti software reprezentuje?

Z debaty na toto téma vyplyvaji dva hlavni, komplementarni typy lidskych mysli modelova-
nych softwarem: Na jedné strané uUcetni-monomaniak, na strané druhé mag. V prvnim pripadé je
zdUraznovana nelidska presnost a monomanicka vytrvalost vypocetnich zatizeni prevadeéjicich lidi,
véci a déje na Ciselné jednotky, tedy pocitac jako nastroj statistiky. Ve druhém je pocitac nastrojem
obdarfenym magickou schopnosti ovliviiovat redlné déje skrze manipulaci se symboly.

UCETNI A MONOMANIAK

Z analogii mezi lidskymi aktivitami a Ukony univerzalniho stroje, které uzival Alan Turing,” vyplyva,
ze predobrazem modernich poditacd byl pocitajici ¢lovék (tedy he / she computer). Pfed vynalezem
pocitacd oznacoval termin ,computer" profesi, vétSinou vykonavanou zenami, kterou bychom dnes
asi nazvali ucetni. Podle Warrena Sacka vSak mdze byt za predchidce pocitace povazovan také kni-

% WARDRIP-FRUIN, Noah. Expressive processing: digital fictions, computer games, and software studies. Cambridge,
MA: MIT Press, 2009.

% TURING, Alan M. On computable numbers, op. cit., s. 231.

"® HAYLES, Katherine N. How we became posthuman : virtual bodies in cybernetics, literature, and informatics. Chicago:
University of Chicago Press, 1999.

" Ibidem.

7> TURING, Alan M. On computable numbers, op. cit.



hovnik nebo jakykoli Ufednik. Usuzuje tak z povahy aktivity, kterou takovy ¢lovék produkuje: ,Pobi-
ha po dctarné, prehazuje stohy mrizkovaného papiru, Cte, pise a maZe Cisla v malych okénkdch."” Na-
padné tak pfipomina praci Turingova univerzalniho stroje, popsanou ve vyse uvedeném citatu. Akti-
vity tohoto Urednického, skatulkujiciho typu, jsou hlavni inspiraci nebo hnacim motorem vyzkumu a
vyvoje hardwaru a softwaru, avsak vznikly model lidské mysli, moderni pocita¢, podavd mnohem
presnéjsi a vyssi vykony nez jeho predobraz.

Vzhledem k rychlosti a presnosti vypoctd, které pocitace vykonavaji, bychom je méli prirov-
navat spiSe ke genidlnim matematikdm, nez k Urednickym typdm. AvSak vzhledem k tomu, Ze jejich
pocitani je mechanickou cinnosti a v podstaté jedinou aktivitou, kterou neustale a az obsedantné
vykonavaji, je vystiznéjsi je prirovnat k monomanickym poctardm. Matthew Fuller jim Fika , freakové
&isla®."

Jeden z prvnich prikladd mysleni v analogiich mezi zazraénymi poctéfi a vypocetnimi zafize-
nimi Fuller rozpoznal v knize Maurice d’Ocagne Le Calcul Simplifié par les Précedés Mecaniques et
Graphiques, s podtitulem ,Historie a popis ndstroju a pfistroji na vypocty, tabulky, pocitadla a nomo-
gramy" vydané v roce 1893 (1893, 1905).”* Zatimco v hlavni ¢asti textu se d’Ocagne soustfedil na tzv.
~komparativni anatomii pocitacich stroji*, v predmluvé knihy vyjmenovava zazracné poctare (vétsi-
nou analfabety, otroky nebo pastevce ovci), ktefi vzbudili zajem pfislusnikd tak zvané normalni spo-
lecnosti. Fuller oznadil toto spojeni vyctu excesd matematickych génid na jedné strané a dikladny
a prehledny popis funkci vypocetnich zafizeni na strané druhé za signifikantni moment v historii
softwaru. Okamzik zrozeni pocitacového véku a soucasné vylouceni téchto individui ze spolecnosti
v momentu, kdy jejich bizarni, ale obdivuhodné schopnosti byly nahrazeny vykony vsem dostupnych
a kontrolovatelnych pocitadel.

Jako kdyby slo o néco, co by melo byt ocenéno, obdivovadno, ale zaroveri bychom se
toho méli zfici. Chemik popisuje alchymisty. Tento zdachvév rozpoznani a obdivu pomi-
Ji. Véc je bezpecné mimo jejich lepkavé ruce, avsak kontinuum mezi témito osobami

a pfistroji je ustaveno. [...]""

3 SACK, Warren. Memory. In Matthew Fuller (ed.). Software Studies / a Lexicon. Cambridge — London: MIT Press,
2008, s. 189 (184-192).

7 FULLER, Matthew. Freaks of Number. 2006. Dostupné z: < http://www.spc.org/fuller/texts/freaks-of-number/ > [ cit.
30. 10. 2013]. Text byl prezentovan v rdmci symposia Programmation Orientée Art, CRECA, Sorbonne, Paris.
V Ceském prekladu byla studie publikovana In TIMezin. Magazin Teorie interaktivnich médii. Vol 3, No. 1—2 (2013).
Dostupné z: < http://www.phil.muni.cz/journals/index.php/tim/article/view/482/pdf_12 > [cit. 30. 10. 2013].

S Fuller povazuje tuto publikaci za historicky meznik zrodu véku po¢itald. Kniha je totiz zfejmé prvnim pokusem o
taxonomii vypocetnich zafizeni vibec. D'Ocagne predklada propracované popisy vsech druhl vypocetni techniky,
které v roce 1905 existovaly. Jmenuje vsechny vyznamné osobnosti historie matematiky a jejich ddmyslné pocitaci
pristroje: Pascal, Babbage, Leibniz, Napier. Jeho vycet vSak zahrnuje i bézné uzivana zatizeni, jako registracni po-
kladny nebo aritmometry. Knihu mizeme proto povazovat za jeden z nejranéjsich textd vénovanych kritice softwa-
ru. ,Kromé super presného Zelezarstvi*, v ni totiz autor také popisuje nomogramy. Nomogramy jsou specialni grafy
umoznujici provadét vypocty pomoci jednoduchych geometrickych konstrukci, ve kterych mdzeme pfimo &ist vy-
sledky vypoctd.

7 FULLER, Matthew. Freaks of Number, op. cit., (nestr.).
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V knize Words Made Flesh. Code, Culture, Imagination” z roku 2005 Florian Cramer shrnul kulturni
historii spekulativniho komputingu. Autor se v ni zaméfil na vyhledavani rdznych, casto protiklad-
nych mutaci motivu prochazejiciho nasi kulturou, kterym je utkvéla predstava, ze symboly se mohou
zhmotnit a slova se stanou télem. Pfipoming, ze:

~Spustitelny kéd existoval staleti pfed vyndlezem pocitace, v Kabale, hudebni kompo-
zici a experimentdlni poezii. Tyto praxe jsou casto zanedbdvanym historickym pretex-
tem soucasné softwarové kultury a elektronického uméni. Predevsim vsak propojuji
programovani (komputaci) s rozsahlou spekulativni imaginaci, kterd zahrnuje uméni,
Jazyk, techniku, filozofii a naboZenstvi. Tyto spekulace se naopak vpisuji do techniky.
KaZdy kod je plny smyslu, nebot i ten nejjednodussi formalismus vyZaduje symboly,
kterymi mdze byt vyjadren, a symboly maji kulturni konotace."”

Software je kulturni artefakt, jehoZ genealogie zahrnuje rdzné podoby kodd, ve smyslu fe-
tézcd znakd obdarenych magickou schopnosti zasahovat do hmotného svéta. Jedna se o formalizo-
vané procesy, navody, scénare a partitury, stejné jako kombinatorické experimenty s kody, které od

nepaméti praktikovali mystici, matematici, u¢enci a umélci. Dnes bychom je nazyvali algoritmy.

Software vsak m0zeme zkoumat z mnoha dalSich hledisek: Z hlediska genderu nebo jako
soucast vojenské historie. MOZzeme promyslet vzajemné paralely mezi kédem genetiky a vypocetni
techniky; nahlizet pocitacovou pamét jako naplnéni vize stabilniho archivu znalosti, ktery pohani
lidsky pokrok. Software mdzeme myslet také jako ztélesnéni neoliberalniho trendu personalizace
moci (posilovani moci jednotlivcd a soucasné jejiho smérovani k jednotlivcdm jako subjektdm mo-
ci).” Fuller navrhuje, abychom zkoumali software (komputaci) z hlediska virtuality, simulace, abs-
trakce, zpétné vazby a autonomnich procesd.®

7 CRAMER, Florian, Words Made Flesh. Code, Culture, Imagination. Rotterdam: Piet Zwart Institute, 2005. Dostupné z:
< http://www.netzliteratur.net/cramer/wordsmadefleshpdf.pdf > [ 30. 10. 2013].

& CRAMER, Florian, Words Made Flesh, op. cit., s. 3.
7 CHUN, Wendy, Programmed Visions, op. cit., s. xii.

fo FULLER, Matthew (ed.) Introduction. Software Studies / a lexicon. Cambridge Mass.: MIT Press, 2008, s. 4. (1—13).
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02.01_NENIi ZADNY SOFTWARE VS. JE JEN SOFTWARE

NENi ZADNY SOFTWARE

[FETENEEE je jednim z prvnich, ktefi se zacali zabyvat softwarem jako kulturni praxi. O potitac
se zajimal jako o psaci stroj dovrsujici proces promény nasi kultury zpGsobeny odklonem od psaciho
pisma. Fonograf, film, psaci stroj a nasledné pocitac povazoval za pficiny konce monopolu pisma a
snim i konce dé&jin jako discipliny, kterd brala v Uvahu jen kultury zaloZzené na pisemnictvi.®' Nase
kultura prochazi digitalizaci, ,[v]lsechny datové toky vyUstuji do stavid Turingova univerzalniho stroje,
&isla a figury se stdvaji (navzdory romantice) klicem ke véem bytostem",* pise Kittler.

U¢inky technickych médii promyslel v t&sném vztahu k epistemologii a ontologii. Lidské byti
se podle néj vyjevuje skrze dominantni systémy oznacujiciho, které je posouvaji do symbolické rovi-
ny a dodavaji mu tak smysl. Jestlize tedy dominantnim systémem oznacujiciho je dnes kod progra-
movacich jazyk0,* potom lidé, stejné jako stroje, jsou pfedmétem pUsobeni tohoto oznadujiciho,
jsou timto kddem programovani. Kéd pritom pUsobi skryté. Unikd nasi pozornosti ve stinu zaficich
monitory, v roviné (kulturniho) nevédomi.

Kittler pfipomina, ze kdd programovacich jazykd ma dlouhou historii, ktera spolu
s etymologii slova vypovida mnohé o tomto dominantnim znakovém systému soucasnosti.
S odkazem na matematickou definici kddu od Wolfganga Coye, ktery popsal kédovani jako ,mapo-
vani konecného souboru symbold abecedy do vhodné sekvence signdld®,* formuloval dvé teze o kédu:
Zaprvé, uzivani kodd neni specifické pro vypocetni techniku nebo genetické inZzenyrstvi. Kéd, jako
sled signald v Case, je soucasti kazdé komunikacni technologie, kazdého média prenosu. Zadruhé,
kédy se mohly objevit az po vynalezu abecedy a sdileji s ni stejny princip reprezentace. V obou pfi-
padech jde o soubory omezeného mnozstvi znakd, které jsou rdzné kombinovatelné a reprezentuji

S KITTLER, Friedrich A. Gramofon, film, psaci stroj. Tomés DvoFak (ed.). Kapitoly z d&jin a teorie médii. Praha: AVU,
2010, S. 54 (51-67).

& bidem, s. 67.

8 KITTLER, Friedrich A. Code (or, How You Can Write Something Differently). FULLER, Matthew Software Studies / a
lexicon. Cambridge Mass.: MIT Press, 2008, s. 40 (40—47).

84 COY, Wolfgang cit. dle KITTLER, Friedrich A. Code, op. cit., s. 40.



své oznacujici priblizné v poméru 1:1 (v pfipadé pismen vétsinou jedno pismeno odpovida jedné
hlasce). Obdobny zpdsob kddovéni najdeme i v digitalnich médiich.®

Etymologie slova ,kod" dle Kittlera poukazuje ke kodicilu, pravnimu dokumentu znamému
z Rimského prava, ktery mél vétsinou podobu dovétku k zavéti, vyjadiujiciho pfani zesnulého, jez
ma byt splnéno. A ke kodexu, ve smyslu stranek svazanych do formatu knihy, vétsinou pravnich
nafizeni, kterd maji byt dodrzovana v praxi. Z etymologie kdédu mdzeme tedy odvodit status pocita-
cového programu, jako zapisu, ktery ma byt vykonan, jinymi slovy, jeho performativni charakter.

Kod, presnéji kodovani zprav za U¢elem uchovani obsahu zpravy v tajnosti (vétsinou vyuziva-
jici abecedu), se uZivalo uZ ve starém Recku. Po¢itacovy kdd tedy dostal utajeni pfimo do vinku. Kitt-
ler rovnéz pripomina, Ze to, ¢emu dnes fikame kod, se od pozdniho stfedovéku nazyvalo ,Sifra" (ci-
pher), v prekladu také dislice. V arabském systému matematickych znakd, ktery se v Evropé v této
dobé rozsifil, slovo Sifra (cipher) bylo jiné jméno pro nulu. Historie kddovani, nebo Sifrovani, se tak
propojila s jazykem matematiky.

Kittler pfirovnava psani s pomoci vyssich programovacich jazykd ke kodifikaci, neboli Sifro-
vani, nebot dochazi k prekladu z jednoho znakového systému, podobného pfirozenému jazyku, do
nizsich programovacich jazykg, vlastnich pocitacim.® Ve studii, kterd je citovana jako pfedchddce
softwarovych studii k tomu napsal:

~Programovaci jazyky rozloZily monopol prirozeného jazyka a rozrostly se do vlastn/
nové hierarchie. Tato postmoderni Babylonskd véz vyrista z jednoduchych operac-
nich kodd, jejichZ lingvistickou extenzi je jesté hardwarovd konfigurace, a pfechazeji
pres asamblér, jehoZ extenzi je samotny asamblér. Dsledkem jsou rozsahlé retézce
sobé podobnosti, ve smyslu definovaném teorii fraktald, které organizuji software i
hardware kazdého psani. Problémem zdstava pouze realizace téchto vrstev, které,
stejné jako moderni medialni technologie obecné, byly explicitné vymysleny tak, aby
unikly veskeré percepci. Prosté nevime, co nase psani déla."”

Kittler zddraznuje potrebu studia jednotlivych vrstev kod0, které tvori nasi kulturu. Apeluje
proto na rozsifeni pocitaCové gramotnosti teoretikd soucasné kultury, ale i béznych uzivateld podi-

tacl. V roce 1995 k tomu uved|:

~Nedovedu si predstavit, Ze by se dnes studenti ucili ¢ist a psdt pouze dvacet Sest pis-
men abecedy. Méli by znat alespori néco z aritmetiky, integrdlni funkce, sinusové
funkce — vSechno o znacich a funkcich. Méli by také znat alespori dva softwarové ja-

svr . v v . 38
zyky. Potom budou schopni fici néco o soucasném stavu ,kultury'."

% Ibidem.
% Ibidem, s. 42.

& KITTLER, Friedrich A. There is no software. Arthur and Marilouise Kroker (eds.). CTheory. October 18, 1995. Do-
stupné z: < > [cit. dne 30. 10. 2013]. V némeckém originale: Es gibt keine
Software. Draculas Vermdchtnis: Technische Schriften, Leipzig: Reclam, 1993, 5. 225—242.

% GRIFFIN, Matthew — HERRMANN, Susanne. Interview with Friedrich A. Kittler: Technologies of Writing. New Lite-
rary History, Vol. 27, No. 4, Literature, Media, and the Law. John Hopkins University: Autumn, 1996, p. 731-742.
Dostupné z:
<

>[30.10.2013].
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JE JEN SOFTWARE
RSRVEREVIES nepfimo polemizuje s Kitllerovymi nazory ve studii Je jen software,® v niz tvrdi, ze
binarni kod vypocetni techniky neovliviiuje nijak vyznamné kulturni rovinu digitalnich objektd, nebot
neni nositelem vyznamu, ktery ji mdze dodat jen uzivatel. Digitalita neni podle néj pro zkuSenost
béznych uzivateld nijak podstatna, nebot s digitalnimi objekty interaguji prostfednictvim softwaro-
o0

vych nastroji. To, co dfive predstavovaly ,principy médii*,” jsou dnes operace a nabidka moZznosti

(afordance) definované softwarem.®*

Manovich proto presouva pozornost od analyzy zpUsobu reprezentace v digitalnich médiich
(od kodu, ve smyslu Ciselné reprezentace a kvantizace dat) k softwarovym aplikacim jako vysledkdm
intenci programatord ¢i korporaci aplikovanym na medialni data nebo obsah. Ty, a nikoli digitalita o
sobé&, intenzivné ovliviiuji kulturni produkci. ,Zddné z autorskych a editacnich technik spojenych
s pocitacem nejsou prostym disledkem digitality médii. Vsechny nové zplsoby pristupu, distribuce,
analyzy, vyroby a manipulace médii jsou zpUsobeny softwarem",°* pise Manovich. Dochazi proto
k zavéru, ze ,zatimco digitdlni reprezentace principialné umoZzriuje, aby pocitace pracovaly s obrazy,
textem, formami, zvuky a jinymi typy médii, software je tim, co urcuje, co se s nimi mize délat. TakZe,
zatimco nase byti je digitdlni, ,being digital',* aktudlni formy toho ,being' uréuje software."*

Manovich s Kittlerem se rozchazi v tom, ze jeden odvozuje kulturni vyznam vypocetni tech-
niky z pocitacového kodu a druhy ze softwarovych aplikaci. Kittler tvrdi, ze ,neni Zadny software", je
jen binarni reprezentace vypalena do Cipl. Polemizuje tak s prevladajici rétorickou figurou studii
novych médii devadesatych let, ktera méla podobu dichotomie (nemateridlni) software vs. (hmotny)
hardware. Manovich dospél k nazoru, Ze digitalita je z uzivatelského hlediska neddlezitou vlastnosti
novomedialniho objektu. Nositeli vyznamu jsou totiz softwarové nastroje, které urcuji formu, tedy
podobu soubor( dat, se kterymi se setkdvame. Proto tvrdi, ze ,je jen software". Oba se vSak shoduiji
v apelu na rozsifovani pocitacové gramotnosti a programatorskych dovednosti uzivatel0, které po-
vazuji za podminku pochopeni a osvojeni si kultury, jejiz dominantni formou reprezentace je pocita-
Covy kod.

02.02_AVANTGARDN|{ PROGRAMOVAN/ VS. KOMERCNI SOFTWARE

S apelem na posileni pocitacové gramotnosti u Siroké verejnosti tésné souvisi odmitani komerc¢niho
softwaru ve prospéch volné dostupnych a dalsim Upravam otevrenych softwarovych nastrojd. Tento
pristup byl z hlediska politického i estetického rozpracovavan jiz v devadesatych letech dvacatého

B MANOVICH, Lev. There is only software. Software Takes Command. New York — London: Bloomsbury, 2013, s. 147-

157. Dostupné z: < > [ cit. 30. 10. 2013]. Ve slo-
venském prekladu byla tato kapitola publikovana In TIMezin. Magazin Teorie interaktivnich médii. Vol 3, No. 1—2
(2013). Dostupné z: < > [cit. 30. 10. 2013].

% Viz pét principd novych médit: &iselnd reprezentace, modularita, automatizace, variabilita, (kulturni) pfekédovani,
které Manovich odvodil ze zpUsobu reprezentace, specifického pro digitalni média, tedy z digitality novych médii.
Viz MANOVICH, Lev. The Language of new media, op. cit., s. 49-65. V éeském p¥ekladu publikovano In: DVORAK,
Tomas. Kapitoly z déjin a teorie médii, op. cit., s. 33—50.
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% |bidem.
93 Viz vlivna kniha NEGROPONTE, Nicholas. Being Digital. New York — Toronto: Vintage, 1996.

% MANOVICH, Lev. There is only software, op. cit., 5. 147.
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stoleti v ramci aktivit sdruZzenych pod oznacenim Svobodny software® pfipadné Open source soft-
ware,* spolu s otazkou osobniho vlastnictvi a jejim kreativnim fedenim v podobé copyleft.”’

rozpoznava v presvédceni stoupencd Svobodného softwaru a Open source
softwaru devadesatych let, ze softwary, jako Emacs nebo z shell (zsh), pfispéji k masovému rozsifeni
programovaci praxe v podobé ,avantgardniho programovani* utopické vize historické avantgardy.
Nachazi v nich obnovené myslenky Theodora W. Adorna ze zac¢atku dvacatého stoleti, ktery si pred-
stavoval, Ze v budoucnosti si déti na ulicich budou piskat dvacetiténové melodie.” Avak ve skuteé-
nosti se na Urovni uzivatelského rozhrani v kultufe odehral opak. Cramer upozorfiuje, ze mezera
mezi ,writerly" (programming-friendly) softwarem a ,readerly" (consumer-friendly) softwarem se
zasluhou operacnich systém0 pro smart phony a tablety nesmirné zvétsila. Android podle Cramera
znamena konec myslenky operacniho systému se zcela otevienym zdrojovym kodem. Protoze:
.Dnes jiZ nezaleZi na tom, jaky operacni systém nebo textovy editor uZivame, nebot kulturni produkce
Jjako takova ztratila vétSinu své vymeénné hodnoty. Stala se bezcennym palivem, které pohani prodej
gadgets a operace t&zby velkych dat.“*® Cramer nachazi pro tuto situaci analogii ve svété uméni, kde
se ve stejné dobé vyrazné posiluje role kuratora na Ukor umélce. Jakoby umélci byli jen dodavateli
surovin urcenych k dalSimu zpracovani.

Jestlize mysleni v dichotomiich komer¢ni vs. open source programovani ztratilo tvafi v tvar
vyvoji softwarovych nastroj0 smysl, neznamena to, ze apel na zvySovani pocitacové gramotnosti
ztraci na aktualnosti. Principy digitalnich, programovanych médii totiz ovliviiuji mnohem vétsi okruh
kulturni produkce, nez si v soucasnosti uvédomujeme, aniz by byly predmétem Sirsi debaty a kritic-

% Free software, tedy svobodny software, je software, ke kterému je k dispozici také zdrojovy kéd, spolu s pravem
tento software pouzivat, modifikovat a distribuovat. Pojem odkazuje na Ctyfi druhy svobod uzivatele softwaru:
Spoustét program za libovolnym ucelem (svoboda o). Studovat, jak program funguje. Ménit ho, aby délal, co chce-
te (svoboda 1). Pfedpokladem pro to je pfistup ke zdrojovému kédu. Svoboda redistribuovat program, takze ¢lovék
mUze pomoci ostatnim (svoboda 2). Svoboda vylepSovat program a publikovat svoje vylepSené verze tak, aby z
nich méla uzitek cela komunita (svoboda 3). Pfedpokladem pro to je pFistup ke zdrojovému kodu. Seznam svobod
formuloval Richard Stallman v Manifestu GNU. STALLMAN, Richard. The GNU Manifesto. Dr. Dobb's Journal of
Software Tools, Volume 10, Number 3, March, 1985, s. 30—-35. Dostupné z:
< > [cit. 30. 20. 2013]. Cesky pFe-
klad je dostupny z: < >. GNU je projekt zaméreny na svobodny software,
inspirovany operacnimi systémy unixového typu. PGvodnim cilem bylo vyvinout operacni systém se svobodnou li-
cenci, ktery nebude obsahovat zadny kdd pdvodniho UNIXu. Jeho jméno je proto rekurzivni zkratka pro GNU's Not
Unix (¢esky GNU Neni Unix). Projekt GNU zalozil v roce 1983 programator Richard Stallman. Vice viz hesla Free
software a GNU project v ¢eské a anglické verzi Wikipedie.

% Open source software vychazi z podobnych premis jako svobodny software, ale vzdava se jeho ideologického pod-
houbi v podobé dirazu na uplatfiovani prava na svobodu projevu, rozvijeni debaty o etickych otazkach a otazkach
odpovédnosti ve vztahu k programovani. Kritici z fad svobodného softwaru proto vytykaji pfivrzencdm ,open sour-
ce software" jeho Cisté pragmatické zaméreni: ,Pojem ,open source' je nabizen jako zpUsob, jak byt prijatelnéjsi pro
obchodni sféru." Viz vysvétleni na strankach ceské mutace GNU hnuti: <

> [cit. 30. 10. 2013].

9 Copyleft je zvlastni pouZiti autorského prava. PFi vytvoreni odvozeného dila z dila, jeZ je dostupné jen pod copyleft
licenci, musi byt toto odvozené dilo nabizeno pod stejnou (copyleft) licenci jako dilo pdvodni. Termin je slovni hfic-
kou, v anglickém slové copyright je slovo right (pravo, pravy, vpravo) nahrazena slovem left (zanechany, prenecha-
ny, ale i levy, vlevo), ¢imz se naznacuje, Ze princip copyleftu je do jisté miry opakem principu copyrightu. | tradi¢ni
oznaceni copyrightu, pismeno C v krouzku — © — je otoceno a jako symbol copyleftu se pouziva prevracené C
v krouzku. Viz heslo Copyleft v ceské a anglické verzi Wikipedie. Copyleft je hlavnim prostfedkem umoznujicim
tvofit a Sifit Svobodny software. Definoval jej Richard Stallman. Viz ¢eské stranky GNU hnuti:
< > [cit. 30. 10. 2013].

98 CRAMER, Florian. New Media Art, Interview, op. cit., s. 49.

% |bidem.
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kého promysleni. Na rozdil od teoretikd novych médii, ktefi se dlouhodobé zajimali predevsim o
projevy nesené hackerskym étosem avantgardniho programovani, blizkym avantgardnimu étosu
uméni novych médii, se proto predstavitelé softwarovych studii zaméruji na kritickou analyzu ko-
mer¢nich softwarovych néstrojd. Cini tak z dvodu, Ze ty nejrozsifenéjsi potitatové aplikace zasahuiji
a ovliviuji také nejsirsi sféru kulturni produkce.'®

02.03_SOFTWARE JAKO VYRAZ MATEMATICKEHO MYSLENI

Teoretické dilo nebylo v diskurzu softwarovych studii dosud explicitné reflektovano.
Presto je jeho mysleni o technickych médiich nepochybné jednim z vyznamnych prispévkd ke ge-
nealogii softwarovych studii. Flusser, stejné jako Kittler, promyslel zmény zapadni kultury nesené
vynalezem technickych médii. Rozsifeni technickych médii, od fotoaparatu po pocitac, povazoval za
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pricinu ,krize linearity"* zpUsobenou prenesenim tézisté v ramci alfanumerického kodu (zakladniho

zpUsobu reprezentace euroamerické kultury) od pisma k numerické reprezentaci.

Flusser popisuje tuto zménu na rozdilech ve vztahu obou znakovych systémi k obrazu, jako
primarnimu zpUsobu reprezentace lidské zkusenosti. Zatimco pomoci jazyka objasfiujeme vyznam
zakodovany v povrchu obrazu skrze jeho rozplétani a navijeni do linedrni formy pisemného projevu,
Ciselna reprezentace a matematickd analyza povrch obrazu droli do bodU a intervalQ. Jestlize literar-
ni mysleni spfada scény jako procesy, numerické mysleni vypolitdvd scény do mtizek.'®
S prechodem od pismen k Cislicim se méni zpUsob naseho mysleni / prozivani: Od linedrniho, na pro-
ces orientovaného historického mysleni prechazime kanalytickému, strukturdlnimu mysleni
v nulach a jedni¢kach.'® Numericka reprezentace je viak ¢asto natolik komplikovana a nesrozumi-
telnd, Ze musi byt prekladana opét do vizuélnich vystupd, tedy technickych obrazl jako vysledkd
programovani. Tato ,programovand imaginace" (,programming imagination") nasledné programuje
nase rozhodovani a pojeti svéta.'® Flusser k tomu dodava:

»Tyto obrazy jsou vizudlnimi vystupy (outputs) procesi kalkulace probihajicich
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v pozadi. Jsou tedy modely programovaného chovani na strané prijemcd.
Programovani chovani se projevuje riznymi zplUsoby a vrdznych oblastech. Napfriklad

v souvislosti s politickou angazovanosti jiz nejde o jednani vedené snahou o zménu spolecnosti nebo
lidské bytosti, ale mdzeme mluvit o snahach programovat (vysledkem je technokracie) nebo depro-

gramovat (v podobé terorismu).'®®

*°® Viz studie Matthewa Fullera vénovana analyze Microsoft Word a studie Lva Manoviche zaméFena na nastroje Pho-

toshopu. FULLER, Matthew. It Looks Like You're Writing a Letter. Microsoft Word. Behind the Blip: Essays on the
Culture of Software. New York: Autonomedia, 2003, p. 137-165. MANOVICH, Lev. Inside Photoshop. Computational
Culture: a journal of software studies. No 1, 2011. Dostupné z: <

> [30. 10. 2013].

T FLUSSER, Vilém. Krise der Linearitiit (rukopis pfednasky). Bern: Benteli, 1988. Vilém Flusser Archive, Berlin.
2 |bidem, s. 6.
% |bidem, s. 6.
% Ibidem, s. 8.
%5 |bidem, s. 8.
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02.04_APARAT JAKO HYBRID STROJOVYCH A LIDSKYCH USPORA-
DANI

Jednim z kli¢ovych pojmd mysleni Viléma Flussera o technickych médiich je aparat. Ma na mysli dvé
komplementarni podoby aparatd liSici se expanzivni nebo naopak kompresivni tendenci svého vyvo-
je. Prvni z nich rostou do bezmérnosti a pozvolna mizi ze zorného pole (naptiklad spravni aparaty),
druhé se smrstuji do mikroskopickych rozmérd a my uz nejsme schopni je smyslové uchopit (napfi-
klad ¢ipy elektronickych pfistrojd)."”’

Slovo aparat, latinsky ,apparatus", je odvozené od slovesa ,apparare", tzn. pfipravovat. Pri-
buznym slovesem je latinské ,praeparare®, jez rovnéz znamena pripravovat. Vyznamové se vsak
tato slovesa lisi. Zatimco ,apparare" znamena ,pfipravovat pro néco", ,praeparare" znamena ,pfi-
pravovat na néco". Flusser proto charakterizuje aparat jako véc, ktera je pfipravena a na néco ¢iha.'®
Naznacuje tim, Ze aparaty jsou aktivnimi Ciniteli v procesech zpracovani dat, této dominantni formé
prace [ produkce dnesni doby.

Aparaty jsou podle Flussera kulturni produkty, neboli ,informované objekty", jejichz pro-
stfednictvim mOZeme poznavat kulturu, kterd je produkuje.'® Soucasné jsou zvlastnim typem tech-
nickych nastrojd, které neslouzi k vyrobé, ale k manipulaci se symboly. Flusser navrhuje, abychom
pfi analyze aparatd proto kombinovali hledisko exaktnich véd, které vyjadfuje otazka ,Pro¢ aparat
takto funguje?", s hlediskem spolecenskych a humanitnich véd, které si kladou otazky ,K demu je
apardt uréeny?" a ,Jaky zamér vyjadfuje?* *° Spojeni obou hledisek pfi vyzkumu aparatd oddvodiiuje
tim, ze pfi jejich analyze a interpretaci si jiz nevystacime s pozorovanim. Technické nastroje totiz
nejsou vysledkem empirické simulace (jako tfeba Sip, ktery je simulaci prstu, kladivo pésti nebo ndz

™ Minimalné od prdmyslové revoluce se design aparatd inspiruje védeckymi teoriemi odvo-

drapu).
zenymi z pFirodnich zakon0.'*? Designéfi aparatd vyuzivaji pfi jejich vyvijeni poznatky exaktnich véd,
fyziky, optiky, matematické informatiky a dalSich. Jejich analyza proto vyzaduje znalost téchto za-

kon0 také na strané interpretd.

Flusserovo pojeti aparatu jako entity, jejiz analyza vyzaduje spojeni poznani pfirodnich a
humanitnich véd, a sou¢asné aparatu jako ,aktivniho Cinitele procest zpracovani dat", koresponduje
s actor-network teorii (ANT) EIRERIEICIE, ktera se stala ddleZitou soucasti studii novych médii.***
ANT nabizi zpdsob, jak promyslet komplexni systémy, slozité sité vztahU tvorené lidskymi i nelid-
skymi jsoucny, hybridy a kvaziobjekty. Latour touto teorii reaguje na slozitost a komplexnost svéta,
ve kterém zZijeme a pro ktery nam chybi vyzkumné metody a teoretické ramce. Jde mu o hledani
nového vykladu svéta, protikladného k poznani, které nabizeji Uzce specializované moderni védecké

7 FLUSSER, Vilém. Za filozofii fotografie. Praha: Hynek, 1994, s. 16.
8 |bidem, s. 16. Zatimco ,preparat™ bychom mohli chapat jako néco, co je pfipravené a na néco ,trpné ceka".
9 Ibidem, s. 17.

% |bidem, s. 17.

™ Srovnej s McLuhanovou teorii technickych zafizeni jako extenzi ¢lovéka.
2 |bidem, s. 18.

"3 ATOUR, Bruno. Nikdy jsme neboli moderni, op. cit. Viz také LISTER, Martin a col.: New Media: A critical introducti-
on. London — New York: Routledge, 2003, s. 383 (glossary, heslo ANT).



discipliny. Ty si rozdélily svét na dvé vzajemné nemyslitelné oblasti: humanitni a spolecenské védy
zkoumaji lidské zalezitosti a kulturni produkci, pfirodni védy a technické discipliny se zaméfuji na
prirodni zakony a nelidska jsoucna. Latour svoji teorii ANT formuluje vychodiska vyzkumnych me-
tod, které by prochazela napfi¢ obéma svéty a syntetizovala jejich poznani.

ANT v kontextu studii novych médii predstavuje alternativu jak k tendenci myslet technicka
média pouze jako diskurzivni objekty v pojmech kulturnich a medialnich studii; tak k podceriovani
kulturni roviny techniky z pohledu technickych disciplin a exaktnich véd. V idedlnim pfipadé umoz-
nuje vénovat se pfi analyze vysoce technologizovanych sociokulturnich fenoménd stejnou mérou
lidskym i nelidskym agentdm, které je tvofi. Latour napsal:

Jde pfitom o rétoriku, o textovou strategii, o psani, o inscenovani, o sémiotiku, ale

v nové formé, kterd zahrnuje jak pfirozenost véci, tak i spolecensky kontext bez vza-
wlld

Jjemné redukce.
APARAT — DEFINICE A VYSVETLIVKY
Flusserovo pojeti aparatd jako hybrid( (Latour), tedy komplexnich fenoménd vyzadujicich
interdisciplinarni pristup, odpovida vyzvam predstaviteld softwarovych studii k zakladani vyzkum-
nych tymd tvorenych informatiky, programatory a humanitnimi védci, které budou produkovat mys-
leni o softwaru jako hybridu, ve smyslu uzlu trajektorii poznani a praxi rdznych disciplin.

Flusser0v termin aparat predznamenava metodologicky pfistup, ktery se zacal prosazovat az
v souvislosti s aktivitami predstavitel0 softwarovych studii. Uvadim proto Flusserovu definici aparatu
v extenzivni citaci, do které jsou v zavorkach vlozeny dalsi pojmy jeho teorie, skrze které se dopraco-
val k témto zavérdm. Tyto pojmy nasledné vysvétlim.

APARAT JAKO HRACKA
[Apardt je] komplexni hracka, [...]'

Aparat je podle Flussera hracka podobna Sachim, protoze prace snim spociva
v kombinatorickych manipulacich se symboly. Jestlize aparat je podobny hre v Sachy, potom uzZivatel
aparatu, kterému Flusser fika funkcionar nebo operator, je hrac — Sachista. Stejné jako on totiz hleda
nové moznosti vSachovém programu, nové kombinace tahl. Podle Flussera proto hrac nehraje
s hragkou, ale proti hradce, objevuje jeji skryté moznosti.'®

Flusserova definice apardtu zahrnuje také uzivatele, nebot aparat a uzivatele chape jako
komplementarni celek. Tvrdi dokonce, Ze rozsiteni technickych médii, aparatd, vyzaduje, abychom
upustili od uvazovani o nastroji jako funkci ¢lovéka a misto toho uvazovali ¢lovéka jako funkci apara-
tu 1

Flusser spolu s aparatem definuje také jeho ,modelového uZivatele", kterym je hrac zkouma-
jici limity aparatu. Flusserovy koncepty operatora / funkcionare a ,hrace" s | proti aparatdm mizeme

"% LATOUR, Bruno. Nikdy sme neboli moderni, op. cit., s. 16.
5 Ibidem, s. 21.

8 |bidem, s. 18.



povazovat za adaptace konceptu ,modelového ¢tenare" (U. Eco) v kontextu teorie a kreativni praxe
digitalnich médii.

APARAT JAKO BLACK BOX

,[...] hracka tak komplexni, Ze ti, ktef7 si s ni hraji, ji nemohou prohlédnout."

Aparaty jsou Cerné skrifiky (black boxes), protoze jejich uzivatelé ovladaji vstupy a vystupy,
ale nevédi, co presné se déje uvniti.!'’ Temnota nitra aparatu je podle Flussera tim, co laka
k prozkoumani a soucasné svoji tajemnosti prispiva k fascinaci aparatem a k posileni zazitku ze hry
snim. Teze o pocitaci jako black boxu, poukazujici k nedostatecnému porozuméni procesim ode-
hravajicim se v jeho nitru, je mistem, odkud se rozviji diskurz softwarovych studii.

DATA PROCESSING

,[...] jeho hra sestavd z&nbsp;kombinaci symboli obsazenych v jeho programu [...]."

Aparaty jsou pfistroje, jejichz prace spociva ve shromazdovani a manipulaci symbold. Flusser
prirovnava cinnost aparatd k praci spisovateld, malifd, hudebnich skladateld, Uletnich a spravcd.
Tito lidé vyrabéji knihy, obrazy, partitury, bilance, plany, tedy predméty, které jsou cteny, prohlize-
ny, hrany, zahrnuty do 0UCt0, pouzivany jako podklady pro rozhodovani. Nejsou Ucelem, ale pro-
stfedkem.”® V soutasné dobé je tento typ &innosti stale vice automatizovan a pfenechavan strojom.
To je podle Flussera také pricinou krize kultury zalozené na alfanumerickém kodu. Dosud prevladaji-
ci linearni, historické mysleni nesené pismem, je stfidano myslenim matematickym, které je casto
vizualizovano v obrazech druhého fadu, v tzv. ,programmed imagination®, programované imaginaci,
kterd se stava dominantnim nastrojem mysleni / poznani a podkladem pro nase rozhodovani.

APARAT JAKO PROGRAMOVANE A PROGRAMUJICI MEDIUM
,[...], prficemZ tento program mu byl dodan metaprogramem, a&nbsp;vysledkem hry jsou dalsi
programy: zatimco plné automatizované apardty se mohou obejit bez lidského zasahu, potre-|

buji mnohé aparaty clovéeka jako hrace a funkcionare.'

Programy aparat0 se skladaji ze symbol0. Jejich prace spociva v kombinatorickych hrach
s témito symboly. Flusser rozliSuje dva typy programi / ,her": Hru se statickymi symboly, coz je na-
priklad hra s jazykovym systémem prostrednictvim word processoru. A hru s dynamickymi symboly,
tedy symboly zaznamenavajicimi pohyby, jako napfiklad pracovni ¢innosti, kterd umozruje automa-
tizaci nékterych Ukon0. Flusser hovofi v této souvislosti o robotizaci prace a osvobozeni ¢lovéka ke
h¥e, pfi¢emz oba typy program0 jsou v aparatech pfitomny sou¢asné.'*

Kazdy aparat je fizen programy, které jsou v ném ulozeny. Flusser je identifikoval ja-
ko programy automatizace prace a hry. Ale za témito programy je jesté celd nekonecnd hierarchie
aparatd / programd, kterych je kazdy aparat soucasti: Je to program prdmyslu, ktery aparat progra-
moval. Program primyslového celku, ktery programoval prdmysl aparatd. Program socioekonomic-

"7 Ibidem, s. 22.
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kého aparatu, ktery programoval socioekonomicky celek atd. Programova hierarchie je smérem
vzhOru oteviend.”™ Programatofi jakéhokoli programu jsou proto funkcionafi tohoto metaprogra-
mu. Flusser dochazi k zavéru, ze aparaty nemaji vlastniky ve smyslu, ze by byly programovany pro
soukromé Ucely téchto vlastnikd, ale funguji jako prdmysl. Je tfeba se ptat nikoli, kdo je vlastni, ale
kdo téZi z jejich programd.*

APARAT JAKO VYRAZ VEDECKEHO MYSLEN/

,Aparaty byly vynalezeny, aby simulovaly specifické myslenkové procesy. Teprve dnes (po vy-

ndalezu pocitacd) a jakoby dodatecné se ukazuje, o jaky druh myslenkovych procesy u vsech

aparatd jde. Totiz o mysleni vyjadrujici se v Cislech. VSechny apardty (a nikoli teprve pocitace)

[sou pocitaci stroje a v tomto smyslu ,umélé inteligence'[...]. Ve vsech apardtech [...] dominu;

mysleni v Cislech nad myslenim linedrnim, historickym.'

Aparaty byly vynalezeny, aby simulovaly specifické myslenkové procesy. ,Jsou to hracky,
které si hraji na mysleni."'?? Aviak myslenkové procesy, které simuluji, nejsou odvozeny z poznatkd
psychologie a fyziologie, ale z védeckého mysleni, vyjadfujiciho se jazykem matematiky. Nebot
«[plo Descartovi sestdva mysleni z jasnych a zietelnych prvkd (pojm3), které se v myslenkovém procesu
kombinuji jako perly na abakusu, pficemz kazdy pojem znamend jeden bod v rozprostranéném svété

,tam venku' "

Mysleni aparatl je simulaci védecké utopie o vievédoucnosti a vSemohoucnosti. Té mdze
byt dosazeno za predpokladu, ze by pojmy, kterymi myslime svét, presné odpovidaly kazdému bodu
rozprostranénych véci tam venku. Zatimco ve skutecnosti pojmové mysleni umoznuje vzdy jen ¢as-
te¢né poznani, nebot mezi pojmy vznikaji mezery, intervaly, ,jimiZ vétsina bodi unikd".**

V systémech aparatd kazdému bodu, kazdému prvku skuteéné odpovida jeden pojem, jeden
prvek programu. Ve svém universu jsou tedy aparaty vsevédouci a vSemohouci. Flusser dodavg, ze
.nejjasnéji je to patrné na pocitacich a jejich universech".*”®

SOFTWARE

,[Apardt] je kalkulatorni mysleni ztuhlé v hardware. Odtud kvantovd (kalkulatorni) struktura
vsech pohybi a funkci apardtu.

Flusser ve svém konceptu aparatu pracuje také s rozliSenim na hardware a software. Tim, co
je klicové pro pochopeni vlastnosti a U¢inkd aparatd, je pro néj jednoznacné software. Pise: ,Avsak
neni to tato tvrdost, kterd aparaty cini zpdsobilymi ke hrani, neni to drevo Sachovnice a sachovych figur,
které umozriuje hrani, ale jsou to pravidla hry, $achovy program.“'? Proto také plati, ze ,nikoli ten, kdo
vlastni tvrdy prfedmeét, disponuje hodnotou, nybrz ten, kdo kontroluje jeho mékky program. Hodnotny je

% |bidem.
! Ibidem's. 23-24.
2 |bidem, s. 57.

**3 |bidem.

% |bidem.

**5 |bidem, s. 57.
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Ibidem, s. 24.



mékky symbol, nikoli tvrdy pfedmét."'*’ ,Moc pfesla z vlastniki pfedméti na programdtora a operdto-
ra. Hra se symboly se stala hrou o moc: hierarchickou mocenskou hrou.“'*® Programovani se stalo mo-

censkou hrou, mistem vyjednavani o podilu na moci spolecenskych aktérg.

Flusser promysli aparat prostfednictvim pojm0 jako program, vztah hardware / software,
aparat jako erna skfinka (black box) nebo kalkulatorni mysleni. Jeho pojeti aparatu je aplikovatelné
nejlépe na potitade (pfesto, ze on sam preferuje ilustrace svych teorii na praci fotoaparatu).” Sou-
casti jeho definice aparatu je také uzivatel, kterému fika operator nebo funkcionar, nebot jeho funk-
ce v ¢innosti aparatu je definovana programatorem aparatu. Jindy hovofi o uzivateli aparatu jako o
hradi, a to v pripadé, ze uziva aparat kreativné, hraje proti jeho programu, zkouma jeho limity a do-
sud neobjeveny potencial. Pfipomina vsak, ze ani kreativni prace hrace s apardtem nem0ze vnést do
hry néco zcela nového, jde vzdy (jen) o objevovani skrytych, latentné pfitomnych, moznosti aparatu.

Zkratka: Apardty jsou black boxes, které stimuluji mysleni ve smyslu kombinacni hry

s Ciselnymi symboly a pfitom toto mysleni tak mechanizuji, Ze se v budoucnosti sta-
/A30

nou lidé pro né stale méné kompetentnimi ...].
OD ,,PROGRAMMED IMAGINATION" K ,,PROGRAMMED VISIONS"
Podle Flussera produkuji aparaty ,programovanou imaginaci* (,programmed imagination"). To zna-
meng, ze nam predkladaji vysledky vypoctl, kombinatorickych her se symboly probihajicich na po-
zadi obrazovky, v podobé technickych obrazd, riznych typ0 vizualizaci, grafd a podobné. Na zakladé
téchto programovanych obrazd si potom vytvarime predstavy o svété i o sobé samych. ,Programo-
vand imaginace" aparatd programuje nase vidéni / chapani svéta, produkuje tedy, slovy Wendy
Chun, ,programované vidéni* (, programmed visions*)."**

Ocitli jsme se v ,bludném uzavieném obvodu" programovanych médii? Do jisté miry ano.
Chun tvrdi, ze pohyb v kruzich, vé¢ny navrat starého jako nového, zastarani a inovaci, je pro pro-
gramovana média charakteristicky. Projevuje se dokonce i ve vizich, zklamanich a novych vizich a
dalSich zklamanich, které doprovazeji jejich vyvoj: ,[...] od oslavy vseho kybernetického, po Y2K, od
dot-com krachu k dal$im velkym vécem — mobilnim mobim, webu 3.0, cloud computingu.*'*

Princip opakovani je vSak hluboce vepsan také do jejich funkénich vlastnosti, nebot je do jis-
té miry vysledkem toho, jakym zpUsobem digitalni média naplnuji logiku programovatelnosti. Snazi
se totiz formovat a predvidat, dokonce i ztélesnovat, budoucnost na zakladé dat abstrahovanych z
minulych udalosti.*® Digitalni média tak nejen programuji nase vidéni, ale jsou také ztélesnénim
«programovanych vizi*. Chun proto dochazi k podobnému nazoru jako Flusser, ktery charakterizoval
mysleni aparatd jako ,simulaci védecké utopie o vsevédoucnosti a vSemohoucnosti®. Ocitli jsme se

**7 |bidem, s. 24.
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Ibidem, s. 24.

9 FLUSSER, Vilém. Krise der Linearitiit, op. cit. Flusser uvadi, 7e fotoaparat a video jsou média pfechodu, proto jsou
zajimavé;jsi nez pocitac, ktery je aparatem dovrsujicim tendence obsazené ve vsech aparatech, je jejich zavrSenim a
naplnénim.

*3° FLUSSER, Vilém. Za filosofii fotografie, op. cit., s. 25-26.

*3*Viz CHUN, Wendy. Programmed Visions, op. cit.
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Ibidem, s. xi—xii.

3 Ibidem, s. xii.



v dobé, kdy pfi svém rozhodovani stale vice spoléhame na podklady, které nam poskytnou vypocet-
ni zafizeni. Je proto treba se ptat: Jsme snad chyceni v za¢arovaném kruhu neustalého navratu sta-
rého jako nového?



03_SOFTWAROVA STUDIA: VZNIK DISCIPLINY

03.01_SWS: WORK-IN-PROGRESS

Priblizné od zacatku dvacatého prvniho stoleti mdzeme sledovat zvySeny zajem teoretikd novych
médii o materialitu digitalnich médii a o jejich funk¢ni vlastnosti. Do té doby byly softwarové systé-
my témér vyhradné predmétem zajmu disciplin jako pocitacova véda nebo softwarové inzenyrstvi,
zkoumajicich software a programovaci jazyky z hlediska informacni teorie a jejich praktickych apli-
kaci. Teoretici novych médii se naopak pfili$ nezajimali o funkéni viastnosti digitalnich médii, nebot
je povazovali za vyraz Ciré funkcionality, a ve svych analyzach a interpretacich setrvavali na Urovni
interfejsd / rozhrani a smyslové rozpoznatelnych Ucinkd prace softwaru.

Teoretici digitalnich médii, sociologové, filozofové, teoretici uméni, si vSak zacali uvédomo-
vat, ze bez pochopeni zdkladnich principd fungovani novych médii nemohou relevantné promyslet
jejich Ucinky ani povahu, nebot jsou odkazani pouze na odezirani z efektd jejich prace. Proto se nyni
pozornost obraci k zakladnim zpdsobdm reprezentace v digitalnich médiich. Kategorie jako kod,
algoritmus, programovatelnost, jsou podrobeny kritické analyze s ohledem na Sirsi kulturni kontext,
z néhoz vychézeji."* Je rekonstruovan a analyzovéan védecko-inzenyrsky diskurz, v rdmci kterého se
formoval koncept softwaru.’® Rozviji se mapovani genealogie softwaru jako sou&asti kultury.’*® A
software je nahliZzen také z eticko-estetické perspektivy.'*’

OBRAT K SOFTWARU

Obrat pozornosti teoretikd novych médii k softwaru je vyjadren jiz preferenci nazvu ,softwarova
studia“ pred nazvem ,studia novych médii*. Zatimco studia novych médii se dosud soustredila,
vintencich medialnich studii, predevsim na zpUsoby produkce, distribuce a recepce medialnich ob-
sahd (viz zkratka ICT, informacni a komunikacni technologie), softwarova studia znamenaji zajem
teoretikd médii o programovaci jazyky, procesy programovani a praci program0. Rozdil mezi soft-
warovymi studii a studii novych médii mdzeme vyjadrit také jako zménu Uhlu pohledu. Zatimco stu-
dia novych médii zkoumaiji digitalni média predevsim z hlediska uzivateld, predstavitelé softwaro-
vych studii zaujimaji hledisko programatord.

Predstavitelé softwarovych studii se zajimaji o slozité procesy vyjednavani o tom, co a jak
bude programovacimi jazyky artikulovano. Kladou si otazky po mire, v jaké jsou pocitacové progra-
my a procesy probihajici skrze né predmétem vseobecné debaty o jejich Ucincich a smysly, ale i o
svobodé projevu. Poukazuji na to, ze informacni technologie jsou také mocnymi nastroji konformity
a kontroly svych uzivatel0. Ti totiz, pokud sami neprogramuji, nebo nejsou schopni kritického nahle-
du na procesy odehravajici se pod povrchem obrazovek, se nutné stavaji objekty programovani.

3% Napfiklad: COX, Geoff. Speaking Code. Coding as Aesthetic and Political Expression. Cambridge, Mass.: MIT Press,
2013.

35 Naptiklad: CHUN, Wendy. Programmed Visions, op. cit.

236 Napfiklad: CRAMER, Florian. Words Made Flesh, op. cit. FULLER, Matthew (ed.). Software studies / A Lexicon, op.
cit.

37 FULLER, Matthew — GOFFEY, Andrew. Evil Media. Cambridge, Mas.: MIT Press, 2012.



03.02_SWS: DIACHRONNI HLEDISKO

2001::PRVNI UZITI SLOVNIHO SPOJENI ,,SOFTWAROVA STUDIA"

Pojmy ,softwarova studia" a ,teorie softwaru" pouzil jako prvni Lev Manovich v roce 2001 v knize
Jazyk novych médii,® vénované digitalni kultufe a estetice novych médii. Na zavér Gvodni kapitoly
napsal:

~Novd média potiebuji novou etapu medidlni teorie, jejiz pocatky mGZzeme dohledat
v revolucnich dilech Roberta Innise z padesdtych a Marshalla McLuhana ze Sedesd-
tych let. Abychom pochopili logiku novych médii, musime se obratit k pocitacové ve-
dé. Pravé tam mdZeme nalézt nové pojmy, kategorie a operace charakterizujici mé-
dia, jeZ se stala programovatelnd. Od medidlnich studii se pfesouvame k né¢emu, co
[ze oznacit jako softwarovd studia — od teorie médii k teorii softwaru. "%

Svoji predstavu softwarovych studii nijak blize nespecifikoval. MOZeme ji viak do jisté miry
odvodit z rétoriky argumentace uvedené publikace.

Manovich v knize zformuloval pét principd novych médii, které urcuji, co vlastné chape pod
oznacenim nova média, nebo presnéji novomedialni objekt. Jsou to: ¢iselna reprezentace (nova mé-
dia existuji jako data, kterad jsou vysledkem procesu digitalizace a predevsim kvantizace), modularita
(jednotlivé prvky novych médii jsou na sobé nezavislé), automatizace (novomedialni objekty mohou
byt automaticky vytvareny a upravovany), variabilita (novomedialni objekty existuji ve vice verzich)
a transkddovani (pocitacova logika ovliviiuje to, jak chapeme a reprezentujeme sebe a nas svét).
Tyto principy Manovich vztahuje nejen ke konkrétnim novomedialnim objektdm, ale povazuje je za
obecné tendence pUsobici v kultuFe prochazejici komputerizaci.*°

Posledni z péti principd proto odkazuje k Sirokym spolecenskym a kulturnim dsledkdm
komputerizace médii, spocivajicim ve vzajemném ovliviiovani dvou vrstev — ,kulturni vrstvy" a ,poci-
tacové vrstvy".*** Ma pfitom na mysli tuto skute¢nost:

~Na jedné strané komputerizovand média stale vykazuji strukturni organizaci, ktera
lidskym uZivatelGm ddvd smysl — obrazy ukazuji rozpoznatelné prfedmeéty, textové
soubory sestavaji z gramatickych veét, virtualni prostory jsou definovany podle karte-
zianskych soufadnic atd. — na strané druhé vsak struktura komputerizovanych médif
odpovida ustavenym konvencim pocitacového usporadani dat. Prikladem téchto kon-
venci jsou rizné datové struktury [...], nahrazeni konstant proménnymi, oddéleni al-

goritmd od dat nebo princip modularity."***

¥ MANOVICH, Lev. The Language of New Media, op. cit., s. 65.

39 Ibidem.

*° |bidem, s. 27.
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Ibidem, s. 46.
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Ibidem, s. 73.



Kulturni transkddovani znamena, Ze logika reprezentace pocitacové vrstvy se propisuje do
kulturni vrstvy a postupné proménuje nase estetické preference.

Toto tvrzeni Manovich doklada na prikladu uptfednostiovani formatu databaze pred nara-
tivnimi formami, které tésné souvisi sobracenim vztahu mezi syntagmatem a paradigmatem
v sitovych médiich. Nova média totiz materializuji paradigma (databazi), zatimco syntagma (narativ)
je dematerializovan.'” Za nejvyznamnéjsi ptiklad medialniho dila poukazujiciho k ,databazové ima-
ginaci povazuje avantgardni film Dzigy Vertova MuzZ s kinoapardtem (1929).

Rozpoznani vlivu pocitaCové vrstvy na kulturni produkci vede Manoviche k vyzvé, aby pfi
zkoumani spolecenského a kulturniho vlivu novych médii byl pfistup medialnich studii nahrazen
teorii odvozenou z pocitacové védy, tedy softwarovymi studii (viz citat vyse). Své stanovisko z roku
2001 komentoval o deset let pozdéji, v reakci na rozvoj debaty o softwarovych studiich:

»Stavi to politacovou védu do pozice absolutni pravdy, danosti, ktera nam mdZe rict
vsechno o tom, jak kultura v softwarové spolecnosti funguje. Proto si myslim, Ze

softwarovd studia musi zkoumat jak roli softwaru pfi formovdni soucasné kultury, tak
nl44

kulturni, spolecenské a ekonomické sily ovlivriujici vyvoj softwaru.

Avsak jiz v knize Jazyk novych médii se mu dafilo potladit deterministicky zpGsob mysleni
jednostranného vlivu pocitacd na kulturni formy. DOkazem toho je jeho opakované odkazovani ke
kulturnim formam historické avantgardy jako vyznamnému zdroji inspirace pro formaty novomedi-
alnich artefaktd,'* jeho pojeti jazyka novych médii jako remediovanych formatd filmového jazyka,*
nebo jeho odmitnuti ,mytu interaktivity", jako vyrazu zaménovani technického principu, ve smyslu
doslovné interaktivity digitalnich médii, s idealem svobodného aktivniho participanta medialni ko-

munikace.*

02/2006::PRVNI WORKSHOP SOFTWAROVYCH STUDIi: EVROPA

Software Studies Workshop, ktery usporadal Matthew Fuller ve dnech 25. a 26. Unora roku 2006 na
Institutu Pieta Zwarta v Rotterdamu vymezuje pocatek aktualni prace na transformaci studii novych
médii v softwarova studia. V anotaci charakterizujici zaméreni workshopu Fuller napsal:

«~Software je Casto slepou skvrnou teorie a vyzkumu programovatelnych a sitovych
digitdalnich médii. Je vlastnim zdkladem a materidlem designu médii. Jistym zpGUso-
bem je dnes veskera intelektualni cinnost studiem softwaru (software study), nebot

*3 MANOVICH, Lev. Database as a Symbolic Form. 1998. Dostupné z:
< > [30. 10. 2013]. Viz také rozsifenou verzi:
MANOVICH, Lev. The Language of New Media. Kapitola: Database, s. 194—207.

** MANOVICH, Lev. Cultural Software. Podkapitola: Software, or the Engine of Contemporary Societies. Cervenec
2011, nestr. (Pfepracovana Uvodni ¢ast soft-knihy Lva Manoviche Software Takes Command, kterou zacal psat
v roce 2008). Dostupné z: < > [cit. 30. 10. 2013]. Uvedeny
text se nachazi take v konecné, tisténé podobé knihy: MANOVICH, Lev. Software Takes Command, New York —
London: Bloomsbury, 2013, s. 10.

5 Viz studii: MANOVICH, Lev. Avant-garde as Software. Lev Manovich Official Website. 1999.
Dostupné z: < > [ cit. 30. 10. 2013].
€ iz MANOVICH, Lev. The Language of New Media, op. cit.

*7\liz MANOVICH, Lev. On Totalitarian Interactivity, op. cit.


http://manovich.net/index.php/projects/database-as-a-symbolic-form
http://manovich.net/index.php/projects/cultural-software
http://manovich.net/index.php/projects/avant-garde-as-software

software poskytuje médium i kontext, ale je jen velmi malo mist, kde je zvldstni pova-
1148

ha, materialita softwaru zkoumana jinak nez jako zaleZitost technickych obord.

Na webové strance workshopu se rovnéz docteme, ze Fuller nazval projekt ,Software stu-

dies" ze dvou dOvodU: ,Zaprvé, predkladd tezi, Ze software mize byt povazovadn za prfedmét vyzkumu

a prostor aktivit pro teorii uméni a designu, pro humanitni védy, pro teorii védy a pro objevujici se refle-

xivni vétev pocitacové védy."*** Druhym divodem byla skutecnost, ze spoluprace vyzkumnikd, ktefi

se workshopu zucastnili, sméfovala k vydani prvni publikace tvorené souborem kratkych studii vé-
novanych softwaru jako kulturni formé. Fuller dodava:

~Worskhop nabizi rozsahlé cviceni v rychlé tvorbé prototypd (,rapid-prototyping') po-
tencialné kritickych, inovativnich a spekulativnich pfistupld k softwaru. Vysledky
#7150

workshopu, spolu s dalSimi pfispévky, poskytnou pracovni material pro knihu [...].
Knihu, kterou bychom mohli oznacit jako soubor softwarovych studi.

Software studies workshop organizovany Matthewem Fullerem znamena fakticky zacatek
softwarovych studii jako akademické discipliny.

DALSI INFORMACE
e Webova stranka Software studies workshopu (web archiv):

e Informace o workshopu z roku 2013:

2007::ZALOZENI SOFTWARE STUDIES INITIATIVE: USA

Na aktivity Matthewa Fullera zareagoval v roce 2007 Lev Manovich zalozenim prvniho akademickeé-
ho vyzkumného programu, jenz nesl slovni spojeni softwarova studia ve svém nazvu. Iniciativa pro
softwarova studia na Kalifornské univerzité v San Diegu (The UCSD Software Studies Initiative)™*
vznikla v partnerstvi s California Institute for Telecommunications and Information Technology (Ca-
lit2) a Center for Research in Computing and the Arts (CRCA). V Cele programu stal Lev Manovich
spolu s nejblizsimi spolupracovniky, Benjaminem Brattonem a Noahem Wardrip-Fruinem.

V tiskové zpravé informujici o zalozeni Iniciativy a jejich aktivitach Manovich zrekapituloval
situaci, na kterou vyzkumny program reaguje. Pfipomnél, ze ,[Z]ijeme v softwarové kulture — tedy
v kultufe, v niZ produkce, distribuce a recepce vétsiny obsahd je zprostfedkovdna softwarem."*** Sou-
Casné upozornil na skutecnost, Ze vétsina profesionalnich uzivateld nezna intelektualni historii soft-
warovych nastrojo, které denné uziva, jako Microsoft Word, Photoshop, Final Cut, After Effects,
Flash nebo dalsi programy.

Noah Wardrip-Fruin se v rozhovoru s novinafi zaméfil na definici vychodisek a cild nové dis-
cipliny: ,,Pri interpretaci operaci softwaru uZivame metody humanitnich véd novymi ucinnymi zpGsoby.

“8 FULLER, Matthew. Software Studies Workshop, 2/2006. Internetova stranka akce. Dostupna z:
< > [cit.
30. 10. 2013].

*9bidem.

% bidem.
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Viz Tiskova zprava: SoftWhere 2008: UC San Diego Researchers Pioneer Emerging Field of 'Software Studies’. San
Diego, CA, April 28, 2008. Dostupné z: < > [cit. 30. 10. 2013].

2 |bidem.


http://web.archive.org/web/20100327185154/http:/pzwart.wdka.hro.nl/mdr/Seminars2/softstudworkshop
http://pzwart3.wdka.hro.nl/wiki/Software_Studies
http://web.archive.org/web/20100327185154/http:/pzwart.wdka.hro.nl/mdr/Seminars2/softstudworkshop
http://www.calit2.net/newsroom/release.php?id=1282

Tyto zpUsoby maji potencidl prohloubit akademickou debatu, poucit budouci systémovy design a pomoci
w153

verejnosti lépe porozumét softwaru, ktery formuje jeji kazdodenni Zivoty.

Vyzkumné centrum softwarové kultury (termin Lva Manoviche) na UCLA formulovalo své ci-
le rovnéz s ohledem na moznost vyuziti novych softwarovych nastrojd vyvinutych v Calit2, v jehoz
prostorach se tento vyzkumny tym usadil. , Calit2 vyviji inovativni infrastruktury pro pfisti paradigma
védeckého vyzkumu zaloZeného na spolupraci na ddlku mezi védeckymi tymy pracujicimi s velkymi da-
tovymi soubory, které maji pristup k nejnovéjSim technologiim pro programovani, uklddani, sdileni a
prezentaci*,™

dia.

uvedl J. Douglass, postdoktorand zapojeny do vyzkumu Iniciativy pro softwarova stu-

Spoluprace vyzkumnikd Iniciativy pro softwarova studia s Calit2 smérovala k uplatnéni téch-
to novych softwarovych nastrojd v oblasti humanitnich véd a sociologického vyzkumu. Pozornost
byla vénovana moznosti vyuziti nejnovéjsich nastroji pro analyzu velkych dat a jejich vizualizaci pfi
analyze soucasné vizualni kultury produkované v prostfedi pocitacové sité.* Tuto oblast vyzkumu
nazval Lev Manovich kulturni analytika (Cultural Analytics).™® V sou¢asné dobé se vyzkum piesunul
na City University of New York (The Graduate Center, CUNY Computer Science program),’’ kde od
roku 2013 Manovich pdsobi.

DALSI INFORMACE

e Iniciativa pro softwarovd studia (webova stranka):
e  Softwarova studia podle Lva Manoviche: Kulturni analytika (Cultural Analytics):

04/2008:: PRVNI PUBLIKACE OBSAHUJICI,, SOFTWARE STUDIES" VE SVEM NAZVU
Avizovanou publikaci vydal Matthew Fuller v roce 2008, dva roky po symposiu, v edi¢ni fadé Leonar-
do vydavatelstvi MIT Press. Byla to prvni kniha, ktera méla v nazvu slovni spojeni softwarova studia

'8 Fyller shromazdil prispévky poditacovych védcd,

(software studies). V Software Studies / a Lexicon
umélcd, designérd, kulturnich teoretikl, programator( a predstaviteld dalsich disciplin. Spole¢nym
jmenovatelem tohoto souboru text0 se stal software nahlizeny z kulturniho, politického, spolecen-
ského, programatorského nebo estetického hlediska. V jednotlivych kapitolach byly zkoumany rdz-
né aspekty softwaru, naptiklad algoritmy, logické struktury, zpUsoby uvazovani a jednani, které se
poji s uzivanim programovanych médii a prenaseji se do kazdodenniho Zivota, hodnota a esteticky
soud v prostredi programovanych médii ¢i subkultury programator(. Publikované studie mély zapl-
nit ,slepou skvrnu" teorie novych médii, kterou je software. Fuller k tomu v predmluvé napsal:

53 |bidem.
% lbidem.
%5 |bidem.

% Na svych strankach Manovich pravidelné zvefejruje aktivity zamérené na kulturni analytiku. Dostupné zde:
< > [30. 10. 2013].

7 Viz informace na osobni strance Lva Manoviche: < > [30. 10. 2013].
% Fyller, Matthew (ed.). Software Studies / a Lexicon, op. cit.

Publikace je na strankach MIT Press nyni zafazena do seznamu knih edi¢ni fady Softwarova studia, kterd byla zaloze-
na téhoz roku.


http://lab.softwarestudies.com/
http://lab.softwarestudies.com/p/cultural-analytics.html
http://lab.softwarestudies.com/2008/09/cultural-analytics.html
http://manovich.net/index.php/about

~Software je casto slepou skvrnou sirsich, obecné kulturnich teorii a studii vypocetnich
a sitovych digitalnich médii. Tento stav neni zpUsobeny jednoduse tim, Ze porcovac
koldace umeéni a humanitnich véd nezna béznou strukturu dnesnich pracovnich Zivotd,
kterd zahrnuje textové editory, webové stranky, vyhledavacle, email, databdze, obra-
zové editory, zvukovy software a tak ddle; ale tim, Ze software je vseobecné povazo-
van za zdleZitost 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 chdapan jako ndstroj, néco, s ¢im se néco dé-

la. Je neutralné Sedy nebo optimisticky modry."**®

Tento obecné rozsifeny nazor publikace nabourava. Fuller pfipoming, ze existuje celd fada
knih o tom, jak psat a pouzivat software. Avsak dalsSim hlediskdm, ze kterych je tfreba software na-
hlizet, abychom pochopili jeho Sirsi kulturni kofeny a Ucinky, neni vénovana dostatecna pozornost.
Knihu je proto mozné cist také jako soubor poznamek ke klicovym pojmdm informatiky, programo-
vani a softwarové kultury.*®

Publikace je pozoruhodna nejen svym prinosem k rozvoji softwarovych studii, ale i svym lite-
rarnim zanrem. Lexikon se fadi spolu s encyklopedii nebo slovnikem k nenarativnim literarnim Utva-
rOm. Fuller volil format lexikonu z dGvodu jeho otevienosti vidi rozsifeni nebo naopak zkraceni se-
znamu terming, které v ném budou zahrnuty, a pro jeho schopnost pojmout rdzné autorské prispév-
ky. Sitova struktura lexikonu navic dovoluje ¢tenafi vstupovat do obsahu rdznymi vchody, objevovat
a vytvaret vlastni spojeni mezi terminy, texty a myslenkami rozptylenymi napfic publikaci.

Zvoleny format lexikonu napojuje knihu na sit dalSich podobné strukturovanych a myslenko-
vé pribuznych textd. Na prvnim misté uvadi Fuller mnohosvazkovou publikaci Donalda Knutha Ume-
ni programovdni,** jejiz prvni dil vy3el jiz v roce 1962, kterd je vieobecné povazovana za nejvlivnéjsi
ucebnici informatiky, vysvétlujici zaklady programovani, datovych struktur a algoritmd. Dale The
Jargon File,”** slovnik hackerského argotu prvni generace pocitacovych hackerd, ktefi hravé pretva-
reli technické pocitacové terminy do viceznacnych, ironickych a rekurzivnich novotvard. Odkazuje i
k dal$im textOm, napfiklad ke knize Encyclopaedia Acephalica,'® autord Georgese Bataille, Isabelle
Waldberg a laina Whitea, ktefi rozpracovavali formu encyklopedie nikoli s osvicenskou ambici na
shromazdéni a systematizaci veskerého poznani, ale s védomim vyhod nelinedrniho textu, prede-
vsim jeho schopnosti zprostfedkovat vicevrstevny a multiperspektivni obraz reality.

9 Fuller, Matthew. Software Studies / a Lexicon, op. cit., s. 3 (Introduction).
p 3

% |bidem, s. 2. Jednotlivé prispévky jsou vénovany vykladu pojmd jako algoritmus, analog, tladitko, knihovna (class

library), kdd, kodeky, vypocetni vykon, concurrent versions system (CVS), kopirovani, vizualizace dat, elegance,
etnocomputing, funkce, glitch, import / export, informace, inteligence, interakce, rozhrani, internacionalizace, pre-
rusit, jazyk, seznamy, smycka, pamét, zamlzeny (obfuscated) kdd, objektova orientace, Perl, pixel, preference,
programovatelnost, sonicky algoritmus, zdrojovy kod, zvuky udalosti systému, textovy virus, Casova osa (sonicke),
variabilni, podivné jazyky.
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KNUTH, Donald. The Art of Computer Programming. Vols. 1-3. 3rd ed. Reading, Mass.: Adisson Wesley, 1997. Cesky
vysly prvni dva dily: Uméni programovani | a Il. Computer Press: 2008, 2010.
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The Jargon File. Dostupné z: < > [cit. 30. 10. 2013].

**3 BATAILLE, Georges — WALDBERG, Isabelle - WHITE, lain. Encyclopaedia Acephalica. London: Atlas Press: 1995.


http://www.dourish.com/goodies/jargon.html
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e  FULLER, Matthew. Software studies / a Lexicon. MIT Press 2008. Dostupné z:

e  On-line pdf verze knihy:

05/2008::PRVNI WORKSHOP SOFTWARE STUDIES V USA

Prvni aktivitou Manovichovy Iniciativy pro softwarova studia bylo usporadani workshopu SoftWhere
2008. Ten se uskutecnil ve dnech 21. a 22. kvétna 2008 v Atkinson Hall, pracovisti Calit2 a soucasné
plsobisti Iniciativy pro softwarova studia na UCSD (University of California, San Diego).***V San
Diegu se seslo asi dvacet prednich akademikd predevsim z univerzit na Uzemi Spojenych statd ame-
rickych. Mezi nimi byli sociologové, filozofové, informatici, kulturologové a teoretici novych médii z
pribuznych vyzkumnych oblasti, kyberkultury, internetovych studii, teorie novych médii, digitalni
kultury, informacni teorie a dalSich.

Workshop SoftWhere 2008 navazal na prvni setkani akademik{ hlasicich se k softwarovym
studiim, Software Studies Workshop, ktery usporadal Matthew Fuller v Rotterdamu v roce 2006.
Kontinuitu mezi obéma udalostmi posilila Fullerova Ucast na workshopu uspofadaném Manovichem.

Workshop SoftWhere 2008 znamenal meznik v rozvoji softwarovych studii na druhé strané
Atlantiku. Organizatofi na svych internetovych strankach napsali, ze jejich ambici je zprostredkovat
setkani klicovych predstaviteld softwarovych studii Spojenych statd americkych a diskutovat o vy-
znamu studia kultur softwaru, stejné jako o sméfovani a cilech softwarovych studii. Slo tedy nejen o
navazani na rotterdamskou udalost, ale také o vyznaceni centra vyzkumu softwarovych studii na
americkém kontinentu a gesto aktivniho zapojeni se do formulovani cild a sméfovani softwarovych
studii.

V tiskové zpravé organizatofri shrnuli cile workshopu ve vztahu k rozvoji softwarovych studii:
Noah Wardrip-Fruin prohlasil: ,Nasim cilem je, aby workshop vyUstil ve vydani zakladajiciho prohlaseni
o této oblasti, stejné jako iniciovat soubor mezioborovych kolaborativnich projektd." Ambice organizdto-
rg shrnul v nasledujici vété: ,Predpokladdme, Ze nase projekty se stanou modely toho, jak efektivné
studovat ,softwarovou spolecnost” a Iniciativa pro softwarova studia na UCSD mdZe hrat klicovou roli
pfi zakladani této nové oblasti."**

O ambicich organizatord workshopu, ale také o jejich presvédceni o potencialu softwarovych
studii jako nového pole vyzkumu digitalnich médii, svéd¢i skutecnost, ze jednim z vystupl tohoto
pracovniho setkani bylo i vyhlaseni zalozeni nové edi¢ni fady MIT Press zamérené na softwarova
studia.

DALS/ INFORMACE

e  Webova stranka workshopu SoftWhere 2008: Dostupné z:

%4 5oftWhere 2008. Workshop se uskutecnil ve dnech 21. — 22. kvétna 2008 na UCSD. Organizatory byla Software
Studies Initiative. Program workshopu vcetné nahravek pfispévkd Ucastniky je dostupny on-line. SoftWhere,
workshop, 2008. Dostupné z: < > [30. 10. 2013].

*%5 SoftWhere 2008: UC San Diego Researchers Pioneer Emerging Field of ,Software Studies". San Diego, CA, April
28, 2008. Dostupné z: < > [cit. 30. 10. 2013].


http://mitpress.mit.edu/books/software-studies
http://dm.ncl.ac.uk/courseblog/files/2010/02/softwarestudies.pdf
http://workshop.softwarestudies.com/
http://workshop.softwarestudies.com/
http://www.calit2.net/newsroom/release.php?id=1282

08/2008:: ZALOZENI EDICNI RADY SOFTWARE STUDIES VYDAVATELSTVI MIT PRESS
V roce 2008 byla vydavatelstvim MIT Press zalozena prvni edi¢ni fada zamérena na vydavani publi-
kaci oboru softwarova studia. Jejimi editory se stali tfi védci, které mdzeme povazovat za zakladate-

le softwarovych studii: Matthew Fuller, Lev Manovich a Noah Wardrip-Fruin.**

Na strankach vydavatelstvi byla nova edic¢ni fada zamérena na softwarova studia predstave-
na kratkym textem, pod ktery se podepsali vSichni tfi editofi. MOzeme jej Cist jako neoficialni mani-
fest softwarovych studii, shrnujici hlavni myslenky, které vyzkum softwaru jako soucasti kultury po-
hanéji.

»~Software je zjevné i témér neviditelné — ekonomicky, kulturné, kreativné, politicky —
hluboce propleten se sou¢asnym Zivotem. Pfesto, Ze bylo mnoho napsdno o tom, jak
se software pouZivd, a o Cinnostech, které podporuje a formuje, mysleni o softwaru
samotném zUstdvalo po vétsinu jeho historie technické. Stdle Castéji vSak umélci,
védci, inZenyri, hackefi, designéfi a akademici v humanitnich a spolecenskych védach
zZjistuji, Ze otdzky, se kterymi jsou konfrontovdni, a véci, které potiebuji vytvofit, ne-
zbytné vyZaduji sirsi pojeti softwaru. Pro tento typ chdpdni mohou zajit k pramenu
texty v historii vypocetni techniky a novych médii, mohou se zapojit do bohaté impli-
citni kultury softwaru a mohou se rovnéz zapojit do vyvoje vznikajici, fundamentalné
transdisciplindarni, pocitacové gramotnosti. Tyto poskytuji zaklad softwarovym studi-
im.

Softwarova studia vyuZivaji a rozvijeji kulturni, teoretické a prakticky zamérené pri-
stupy, aby vytvofila kritické, historické a experimentalni uvahy o objektech a proce-
sech softwaru (a intervence skrze né). Tato oblast zahrnuje a podili se na vyzkumu
pocitacovych védcd, praci softwarovych designéri a inZenyrl a tvorbé softwarovych
umelcd. Sleduje, jak znacné je software zapojen do procest soucasné kultury a spo-
lecnosti, jak pretvari procesy, myslenky, instituce a kulturni objekty ve své blizkosti do
algoritmického formalniho popisu a akce. Softwarova studia navrhuji historie pocita-
covych kultur a prdce s intelektudlnimi zdroji programovani, aby tak rozvijela refle-
xivni mysleni o jejich vzdjemném propleteni a mozZnostech. Cini tak jak
v akademickém modu humanitnich a spolecenskych véd, tak tvorbou softwaru a vy-

P . Vi v s v s . 6;
zkumnymi metodami pocitacové védy, uméni a designu [...].""”

PUBLIKOVAT SOFTWAROVE STUDIE

PFistup oboru softwarova studia, zalozeny na fuzi interpretacnich pfistupd humanitnich véd
a vyzkumu potencialu funk¢nich vlastnosti novych médii, se propisuje nejen do obsah0 publikaci, ale
také do experimentovani se zpUsoby autorstvi, psani a publikovani.

¢ Edi¢ni Fada Software studies vydavatelstvi, The MIT Press. Dostupné z: <
http://mitpress.mit.edu/books/series/software-studies > [30. 10. 2013].

*7 FULLER, Matthew — MANOVICH, Lev — WARDRIP-FRUIN, Noah. Edi¢ni fada Software studies, The MIT Press.
2008. Text ze stranek vydavatelstvi byl jiz odstranén. Text prohlaseni editord byl vsak publikovan v knize: MONT-
FORT, Nick et al.: 20 PRINT CHR$ (205.5+RND(1)); : GOTO 10. Cambridge — London: MIT Press, 2012, s. XI.


http://mitpress.mit.edu/books/series/software-studies

Jiz vroce 2008 uveiejnil Lev Manovich na svych strankach ,soft-book",** pracovni verzi publikace
Software Takes Command.'® Uvefejnéné texty pfitom probézné aktualizoval a doplfioval, pfipadné
odkazoval ke svym starsim studiim, které tvofrily zaklad nékterych kapitol pfipravované knihy. Dal
tedy ¢tendafdm moznost nahlédnout na svUj pracovni stdl (desktop) a sledovat proces vedouci
k finalni, tiSténé podobé textu. O metodé své prace napsal:

Jedna z vyhod on-line distribuce, kterou mohu ovlddat, je, Ze nemusim neustdle fixo-
vat obsahy knihy. Kniha se miZe, stejné jako soucasny software a webové sluzby,
promeériovat tak casto, jak budu chtit, pravidelné doplriovanymi novymi ,features' a
,big fixes'. Chystam se vyuZit vyhody téchto moZnosti. Cas od &asu pfidém novy ma-

teridl a udélam zmény a dpravy v textu.""”’

Ctenéfi ,soft" verze Manovichovy knihy mohli také zasilat doporu¢eni a komentafe na jeho
e-mail. Zpravy mély byt v pfedmétu oznaceny slovnim spojenim ,softbook".™

Rovnéz Noah Wardrip-Fruin, autor prvni knihy vydané v edi¢ni fadé Softwarovych studii MIT Press,
Expressive Processing: Digital Fictions, Computer Games and Software Studies z roku 2009,"" se za-
méfil na prozkoumani moznosti transkddovani akademického diskurzu softwarovymi nastroji. Kro-
mé tfi anonymnich odbornych posudkd rukopisu, které si vyzadalo vydavatelstvi, dal text k dispozici
také odborné verejnosti v prostredi internetu. Prvni verzi rukopisu zverejnil na strankach blogu
Grand Text Auto (GTxA),*” uréeného pro specialisty z oblasti hernich studii a novych médii, ktery
spravuje Wardrip-Fruin spolu s péti dalsimi umélci, hernimi vyvojari a akademiky. Blog navstivi pfi-
blizné 35 0oo uzivatel§ mésicné.

Béhem deseti tydn0 trvani experimentu autor zaznamenal stovky pfipominek, které napsal
okruh pfiblizné Sedesati komentatord. Autor spatfoval vyhody ,blog-based peer review" predevsim
ve dvou ohledech: Uzity softwarovy nastroj, ktery umoziuje ptidat komentar ke kazdému odstavci
zvefejnéného textu, podpofil moznost vyjadfit se nejen k zakladnimu argumentu publikace, ale i
k dil¢im nedostatkdm textu, tfeba jen k nepresné formulaci vztahu mezi teoretickou tezi a konkrét-
nim prikladem. Takto detailni komentar rukopisu standardni tfistrankovy format recenze v ramci
peer review systému nepodporuje.

Dalsi vyhodou , blog-based peer review" byla podle autora skutecnost, ze do debaty se zapoji-
li nejen akademikové, ale své komentare zverejnili také tfeba herni vyvojari, pamétnici nebo umélci,

**® MANOVICH, Lev. Software Takes Command (soft-book). 2008. Dostupné z:

<http://softwarestudies.com/softbook/manovich softbook 11 20 2008.doc> [cit. 30. 10. 2013].

*%9 MANOVICH, Lev. Software Takes Command. 2013.

*7° Viz About the version In MANOVICH, Lev. Software Takes Command (soft-book). 2008.
7* Ibidem.

2 WARDRIP-FRUIN, Noah. Expressive Processing: Digital Fictions, Computer Games and Software Studies. Cambridge,
Mass.: MIT Press, 2009.

3 Grand Text Auto. A group blog about computer narrative, games, poetry, and art. Dostupné z: <
http://grandtextauto.org/ > [cit. 30. 10. 2013].


http://softwarestudies.com/softbook/manovich_softbook_11_20_2008.doc
http://grandtextauto.org/

ktefi by za normalnich okolnosti nemohli, nebo nebyli ochotni, zapojit se do procesu akademického
publikovani textd.”*

Zatim posledni publikaci vydanou v edi¢ni fadé softwarovych studii MIT Press je kniha 10 PRINT
CHR$(205.5+RND(1)); : GOTO 10, vydana v roce 2013.'" Je to dilo autorského kolektivu tvofeného
deseti prednimi vyzkumniky digitalnich médii. Podileli se na ni Nick Montfort, Patsy Baudoin, John
Bell, lan Bogost, Jeremy Douglass, Mark C. Marino, Michael Mateas, Casey Reas, Mark Sample a
Noah Vawter. Publikace je nejen pfispévkem k softwarovym studiim, rozvijejicim strategie ,close
reading" kodu a medialni archeologie, ale opét se jedna také o experiment v roviné (tvlrcich) strate-
gii psani. V tomto pfipadé mdzeme hovofit o experimentu s kolaborativnim autorstvim v prostredi
akademického psani.

Napad napsat kolektivni publikaci o jediném jednoradkovém programu se zrodil béhem on-
line konference Critical Code Studides Working Group moderované Markem C. Marinem, vedoucim
Humanities and Critical Code Studies Lab na University of Southern California, v roce 2010.'"® Nick
Montfort vyzval ostatni participanty, aby se zaméfili na spolecné kritické prozkoumani jednoradko-
vého programu 10 PRINT CHR$(205.5+RND(1)); : GOTO 10 (v knize zkracené nazyvany 10 PRINT).
Jak dokazuje vysledna publikace, tento jednoduchy program, mize slouzit jako symptomaticky pri-
klad pestrych aktivit programatorské praxe, jako brana k hlubsSimu pochopeni toho, jak programo-
vani funguje ve spolecnosti, ale také jako ukazka toho, co vlastné znamena psani, ¢teni a spusténi
pocitacového kodu.

Autori zdUraznuji, ze kniha je vysledkem spoluprace. Nejedna se tedy o soubor deseti studii,
ale o vysledek ,komunélniho autorstvi*.'’" Vétsina text0 vznikala v prostiedi wiki. V prib&hu psani
vSak nebyl text zpfistupnén verejnosti, ani ke ¢teni, ani ke komentardm. Predlozeny text je tedy
vysledkem spoluprace deseti autord, ktefi se hlasi ke knize jako ke svému spole¢nému dilu bez toho,
aby autorizovali jeji jednotlivé casti nebo kapitoly.

2011::PRVNI ODBORNE PERIODIKUM ZAMERENE NA SOFTWAROVA STUDIA

V roce 2011 zalozil Matthew Fuller spolu s kolegy, predevsim britskymi védci, dalsi publikacni plat-
formu pro vyzkum softwarovych studii. Jedna se o volné pristupny, recenzovany, online casopis
Computational Culture, ¢asopis softwarovych studii.”® Redakéni rada na strankach ¢asopisu formu-

lovala hlavni cil periodika, kterym je:

7% Metodu prace na rukopisu autor reflektoval v rozhovoru. WARDRIP-FRUIN, Noah. UC San Diego New-Media Expert
Pushes Peer Review into the 21st Century. San Diego, CA, March 21, 2008. Dostupné z:
<http://www.calit2.net/newsroom/release.php?id=1260> [cit. 30. 10. 2013]. Poznatky o moZznostech rozsifeni praxe
akademického psani, peer review, o nastroje, které nabizi publikovaniv on-line prostredi shrnul i v doslovu knihy.
Viz WARDRIP-FRUIN, Noah. Expressive Processing, s. 427—441.

> MONTFORT, Nick et al. 20 PRINT CHR$(205.5+RND(1)); : GOTO 10. Cambridge — London: MIT Press, 2012.

76 MARINO, Mark C. Critical Code Studies and the Electronic Book Review: an Introduction. Electronic Book Review.

September 15. 9. 2010. Dostupné z: <http://www.electronicbookreview.com/thread/firstperson/ningislanded> [30.
10. 2013].

7 MONTFORT, Nick et al. 20 PRINT CHR$(205.5+RND(1)); : GOTO 10, s. 5 (nestr.).

78 Computational Culture. A journal of software studies. 1. vydani 2011. Dostupné z:
<http://computationalculture.net/> [cit. 30. 10.2013].
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J[zJkoumat zpdsoby, jakymi software umocriuje a formuluje soucasny Zivot. Viypocet-
ni procesy a systémy umozriuji nejen moderni formy prdce, zdbavy a fizeni citového
Zivota, ale také podporuji rozvoj novych uddlosti, konstituujicich politické, socialni a
ontologické oblasti. Pokud chceme pochopit digitalni objekty, jako je firemni software,
vyhleddvace, lékarské databdze, nebo zkoumat pouzivani mobilnich telefond, socialni
sité, seznamky, hry, financni systémy nebo politické krize, nemiGZeme se vyhnout
podrobné analyze softwaru.

Je zapotrebi rozvijet formu gramotnosti, kterd propoji pochopeni vypocetnich procesi
s témi, které tradicné spojujeme s uménim, humanitnimi a spolecenskymi védami, ale
také vice neformalnimi nebo praktickymi zpdsoby poznani, jako je hacking a umeé-

nl’ nl79

Publikované studie maji prispét k lepsimu pochopeni programovanych objektd, praxi, proce-
sU a struktur. Tedy toho, jakym zpUsobem software prostupuje a formuluje soucasny zivot. Vyzku-
mem softwaru je pfitom minéno vyuzivani metod a poznani tradicnich disciplin humanitnich a spo-
leCenskych véd, ale i nekonvencni pristupy k softwaru, které se objevily v rdmci hackerskych aktivit
a umélecké praxe.

DALSI INFORMACE

e  Stranky on-line periodika Computational culture. Dostupné z:

03.03_SWS: SYNCHRONNI HLEDISKO

SMYSL PRO DETAIL

Matthew G. Kirschenbaum napsal, Ze softwarova studia oznacuji teorii novych médii poté, co prask-
la bublina, kterd je obklopovala.*® Dot-com buble, neboli internetova bublina,*** je pojem odkazujici
k casovému Useku let 1997 aZ 2001, ktery byl obdobim masovych investic a komercniho rstu inter-
netu predevsim v USA a zadpadnich zemich, jez skoncilo v roce 2001, kdy doslo k dramatickému po-
klesu akcii technologickych webovych firem.

Jako ,internetovou bublinu® mizeme nazyvat také opar zahalujici nové technologie do mlhy
z projekci a utopickych vizi o nematerialnosti, novosti a jedinecnosti novych médii, kterym se ve
stejné dobé oddavali teoretikové novych médii. Pokud plati réeni, ze dabel se skryva v detailu, jak
pfipomina Kirschenbaum, potom ,vétsina toho, co bylo vdobé internetové bubliny publikovano
v oblasti studif novych médif bylo andélsky pozitivni*.***

*7% About Computational Cullture. Computational Culture. A journal of software studies. 2011. Dostupné z:
< > [cit. 30.10. 2013].

% KIRSCHENBAUM, Matthew G. Virtuality and VRML: Software Studies After Manovich.

Electronic Book Review, 29. 8. 2003. Dostupné z:
< >[30. 10. 213].

¥ Pro vice informaci viz napf.: GALBRAITH, James K. — HALE, Travis. Income Distribution and the Information Techno-
logy Bubble. 2004,. Prispévek na konferenci: the Association of Public Policy Analysis and Management Fall Confe-
rence , November 2003. Dostupné z: < > [30. 10. 2013].

*®2 KIRSCHENBAUM, Matthew G. Virtuality and VRML: Software Studies After Manovich, op. cit.
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Z(staneme-li u Kirschenbaumova pfirovnani, mdzeme fici, ze studia novych médii po roce
2001 prochazi transformaci z ,angel media studies" v ,,devil media studies". Abychom se vsak vyhnuli
exkurzu do teologie, nahradime andély a dably kategoriemi dobra a zla. Mizeme potom rozliSovat
.good media studies", kterd setrvavaji u obecnych tezi o vyhodach novych médii, a ,evil media stu-
dies",*® ktera neposkvrnény obraz novych médii naruduji sondami do jeho struktury. Systematicka
detailni analyza je totiz predpokladem k tomu, aby teorie novych médii nezdstavaly u vseobecnych
tezi, ale zaméfily se na rozplétani prediva disparatnich objektd, praxi, technik a védomosti, ze kte-
rych jsou softwarové systémy tvoreny.

Evil media studies, neboli zla medidlni studia, mdzeme uzit také jako obecnéjsi oznaceni
softwarovych studii a dalSich pfibuznych oblasti vyzkumu novych médii, predevsim kritickych studii
kodu (Critical Code Studies) a studii platforem (Platform studies), rozvijenych po roce 2001, které
spojuje zaméreni na detail a rozvoj kritického mysleni o novych médiich v prostoru mezi teorii a pra-
xi. Jestlize se dabel skryva v detailu, potom softwarova studia, kritickd studia kédu a studia platfo-
rem se soustredi pravé na vyhledavani tohoto dabla vdetailech. Rozdil mezi nimi nespociva
v zakladnim vymezeni pfedmétu vyzkumu ani v rozdilné metodologii, ale spiSe v mife zaméreni na
detail, v zaostreni cocky mikroskopu, kterym jsou nova média nahlizena.

SOFTWAROVA STUDIA, KRITICKA STUDIA KODU, STUDIA PLATFOREM

Obecné mUzeme konstatovat, Ze softwarova studia zkoumaji vztah mezi rozhranim a kddem, kritic-
ka studia kodu (CCS) se soustredi na pocitacovy kdd (spiSe nez na program) a studia platforem ana-
lyzuji vztahy mezi hardwarem a softwarem.

SOFTWAROVA STUDIA (SOFTWARE STUDIES, SWS)

Teritorium a cile vyzkumu

Softwarova studia predstavuji humanitni a spolecenskovédni pandan k pocitacové védé a softwaro-
vému inzenyrstvi, obordm, které chapou software v kontextu informacni teorie a jejich praktickych
aplikaci. Predstavitelé softwarovych studii se zajimaji o procesy odehravajici se skrze a v blizkosti
novych médii. Jejich vyzkumny zamér sméfuje k materialité novych médii, jejich vnitini logice, roz-
hrani, datdm, koddm, stejné jako k rGznym formam interakce mezi programovanim, kulturou a Zivo-
tem. Imperativem softwarovych studii je zkoumat software (softwarové systémy) jako soucast kul-
tury. Z tohoto hlediska jsou nahlizeny komercni softwarové nastroje, open source software nebo
softwarové uméni.

Softwarova studia reaguji na soucasnou situaci, kdy se znalost programovani ve spolec¢nosti
vSeobecné rozsifila. Fuller jmenoval nékteré oblasti kulturni produkce, které predstavuji vhodna
~mista pristupu" ke studiu vlivu programovanych médii na kulturni produkci. Jsou to hudebni scéna,
softwarové uméni nebo hackerska scéna. Pravé v téchto oblastech vznikaji rizné druhy znalosti a
mist, v nichz se aktivné tvofi kultura programovani. Pfedmétem vyzkumu softwarovych studii by
podle Fullera mélo byt také hledani odpovédi na otazky typu, jak programovat spolecenské jevy,
nebo jak mapovat zpUsoby, kterymi jsou spolecenské fenomény programovany. K tomu jsou zapo-
trebi také nové vyzkumné metody, které oteviraji prostor pro debatu o tom, jakym zpdsobem Ize
kombinovat analytické metody vypocetni techniky s poznatky o kultufe, spolecnosti a politice pfi

* Evil Media je také nazev publikace Matthew Fullera a Andrew Goffeye, kterou se budeme zabyvat vice v &asti vé-
nované metodologii softwarovych studii. FULLER, Matthew — GOFFEY, Andrew. Evil Media. Cambridge, Mass.:
MIT Press, 2012.



vyzkumu napfiklad kulturni produkce na sociélnich sitich.*® Softwarova studia si kladou za Ukol vy-
hledavat nebo vytvaret vyzkumné metody, které umozni psat vzdalenéjsi i nedavné historie softwa-
ru a programovanych médii, v nichz se bude misit dokumentace materialnich objektd a praxi obklo-
pujicich nova média s kritickou analyzou kulturni imaginace, kterou softwarové systémy zahrnuji a
produkuji. Ukolem softwarovych studii je také rozvoj kritického mysleni o softwaru ve smyslu ,histo-
rie pfitomnosti*,*® rozifovani povédomi o ,paméti* softwarovych systémd, stejné jako aktivni par-
ticipace na promysleni budoucich podob a kulturnich rolich programovanych médii a softwaru jako
soudasti sféry kultury.*®®

Hlavni pfedstavitelé
e Matthew Fuller
e LevManovich
e Noah Wardrip-Fruin
e Wendy Chun

KRITICKA STUDIA KODU (CRITICAL CODE STUDIES, CCS)

Teritorium a cile vyzkumu

Kriticka studia kodu se zaméfuji na kritickou analyzu pocitacového kdédu, pocitacovych architektur a
dokument0. Vychazeji z premisy, ze pocitacovy kod neni hodnotové neutralni a mize nebo dokonce
musi byt analyzovan stejné jako jiné sémiotické systémy. Kriticka studia kédu navazuji na poznani a
terminologii programator{. K jejich zajmu o kdd z hlediska efektivity, znovu-pouzitelnosti a modula-
rity, pfipojuji hlediska vyznamu kodu a disledkd jeho spusténi. Zaméruji se také na vyvijeni novych
analytickych nastrojd umoznujicich promyslet vztahy mezi kddem, kddovou architekturou a obsa-
hem dila. Nechtéji se totiz spokojit s pouhym popisem kodu, ale sméfuji k vyjadreni interaktivni a
Casto také kolaborativni povahy performanci kodu.

Predstavitelé kritickych studii kodu voli metodu close reading, tedy systematického a detail-
niho studia kodu. Jsou totiz presvédceni, ze skrze analyzu pocitacového kodu mohou dospét
k obecnéjSim poznatkdm vztahujicim se k lidskym a pocitacovym systém0Om, v nichz kédové arte-
fakty cirkuluji a pGsobi.™

Kriticka studia kodu zkoumaji ideologie kodu, Open Source programovani, stejné jako kod
komercnich aplikaci. Neomezuji se pfitom na interpretaci kédu, ktery jiz ma dodanou estetickou
hodnotu (kdd jako literatura, jako v pripadé Perl poezie), ale predpokladaji, ze pocitacovy kod obec-

B4 VVice viz: MARINO, Mark. Matthew Fuller in Conversation with Mark Marino. (Interview). The Journal of E-Media
Studies. Vol. 3, 2013, ¢. 1. Dostupné z: <
> [cit. 30. 10. 2013]. Systematickému vyzkumu softwarovych
nastrojU pro analyzu velkych kulturnich dat se vénuje Lev Manovich v rdmci svého projektu Cultural Analytics.
Stranky projektu jsou dostupné z: < >[30. 10. 2013].

*5 Manovich se ptimlouva za psant historie pfitomnosti v knize Jazyk novych médii. MANOVICH, Lev. The Language
of New Media. Upozornil na to jeden z recenzentd publikace, Bradley Dilger. DILGER, Bradley. A Review of The
Language of New Media. Dostupné z: < > [cit. 30. 10. 2013].

186 http://www.electronicbookreview.com/thread/technocapitalism/morememory

7 MARINO, Mark C. Critical Code Studies. Electronic Book Review. 4. 12. 2006. Dostupné z:
< > [30.10. 2013].


http://journals.dartmouth.edu/cgi-bin/WebObjects/Journals.woa/1/xmlpage/4/article/429
http://journals.dartmouth.edu/cgi-bin/WebObjects/Journals.woa/1/xmlpage/4/article/429
http://lab.softwarestudies.com/2008/09/cultural-analytics.html
http://technorhetoric.net/7.1/reviews/dilger/index.htm
http://www.electronicbookreview.com/thread/technocapitalism/morememory
http://www.electronicbookreview.com/thread/electropoetics/codology

né je kromé své funkcionality také nositelem vyznamu, nebot je symbolickym vyjadfenim a pro-
stfedkem interakce.™®

Hlavni pfedstavitelé
e Mark C. Marino
¢ Nick Montfort

STUDIA PLATFOREM (PLATFORM STUDIES, PS)
Teritorium a cile vyzkumu
Na strankach predstavujicich edi¢ni fadu MIT Press zamérenou na studia platforem se docteme, ze:

»Platformy tu byly po desetileti, pfimo pod videohrami a digitalnim uménim. Ti, kterf
zkoumaji nova média, se ted zacinaji prokopdvat doli na roveri kédu, aby se dozvé-
deli vice o tom, jak jsou uZivany pocitace v ramci kultury, ale jsou zde i snahy jit hlou-

béji, ke kovu — podivat se na zakladni vztah mezi hardwarem a softwarem, ktery je

) v, v . 8
zGkladem pocitacové tvorby."*”

Studia platforem se zaméruji na nejhlubsi rovinu fungovani pocitacd, kde softwarové systé-
my prechdzeji v hardwarové systémy. Zajimaji se o operacni systémy, virtudlni stroje, tedy platfor-
my, na kterych je kod spoustén. Inicidtofi studii platforem jsou totiz presvédceni, ze vyzkum designu
platforem umozni, abychom lépe pochopili zpGsoby, jakymi jsou koncepty softwarovych systému
realizovany na konkrétnich platformach a jak platformy naopak ovliviuji kreativni produkci veskeré-
ho kodu a softwaru urcenych pro konkrétni systém.

Studia platforem se zaméfuji na vyzkum vztahu mezi designem hardwaru a softwaru ve
vztahu ke kreativnim dildm vznikajicim na vypocetnich zafizenich, zejména se vSak zajimaji o oblast
pocitacovych her. Bogost a Montfort predkladaji soubor moznych predmétd vyzkumu studii platfo-
rem. Jsou to chipsety a hardware, univerzalni poditace a jejich operacni systémy, specializované
mikropocitace, jako napfriklad videoherni konzole, programovaci jazyky nebo softwarova a progra-
movaci prostredi.”®

Hlavni predstavitelé
e lanBogost
e Nick Montfort

03.04_SWS: VRSTVY A KRUHY

VRSTVY

Studia novych médii si predmét svého vyzkumu dosud délila spiSe horizontalné, na zakladé roztfi-
déni soubor{ kulturni produkce a rozparcelovani Uzemi novych médii na oblasti, jako jsou pocitacové
hry, digitalni uméni, e-literatura, virtualni realita, kulturni praxe socialnich siti a podobné. Nové vy-

8 |hidem.

9 BOGOST, lan - MONTFORT, Nick. Platform studies. Edi¢ni fada MIT Press. Prohlaseni editorl. Dostupné z:
< >[30. 10. 2013].

*° |bidem.


http://platformstudies.com/index.html

zkumné metody studii novych médii, softwarova studia, kriticka studia kédu, studia platforem, si své
teritorium rozdéluji spise vertikalné, po vrstvach. Jejich spolecnym cilem je vytvofit soubor po-
znatkd, umoznujici slozit obraz novych médii na zakladé jejich materiality a funkcnich vlastnosti,
ktery dovoli rozpoznavat zpOsoby, jakymi vypocetni technika ovliviiuje kulturni logiku soucasné
spolecnosti, a naopak, jak kulturni rovina ovliviiuje nase mysleni o vypocetni technice a tedy i jeji
podoby.

lan Bogost a Nick Montfort graficky znazornili jednotlivé roviny, ¢i vrstvy vyzkumu novych
médii. Naznadili tak, ze se v pripadé déleni na softwarova studia, kriticka studia kodu a studia platfo-
rem nejedna o rGzné typy softwarovych artefaktd a systémg, ale predevsim o praci v rozdilnych vrst-
vach materiality a prace média.

RECEPCE / OPERACE

Tato Uroven umoznuje aplikovat poznatky recepéni estetiky, recepéni teorie, psycho-

analyzy a empirickych vyzkum0 interakce a hry. Prestoze pouze o digitalnich médiich

mUzeme Fici, Ze jsou skutecné interaktivni, ve smyslu, Ze jsou provozovana (opera-

ted), mdzeme pfi jejich vyzkumu efektivné vyuzivat metody a poznani jinych obord,
které se vénuji problematice recepce a interpretace.

Vrstva o1

INTERFACE

PFi studiu rozhrani mdZeme vyuzit poznatky oboru Human-Computer Interaction
(HCI), Cesky oznacovaného také jako uzivatelsky privétivé rozhrani. MGzeme zuzitko-
vat srovnavaci studie uzivatelského rozhrani z hlediska humanitnich véd a literarni
teorie. Aplikovat pristupy vizudlnich studii, filmové teorie a déjin uméni. Stejné jako
zkoumat HCI prizmatem problematiky remediace.

Vrstva 02

FORMA / FUNKCE

Vztah mezi formou a funkci je hlavnim zajmem studii kybertextu a také rady vyzkum0
v oblasti hernich studii a ludologie. V této vrstvé byla U¢inné aplikovana také narato-
logie, ktera se zabyva vztahem mezi formou a funkci v oblastech literatury a filmu.

Vrstva 03

Kop

Vyzkum kodu souvisi se vzristajicim zajmem teoretikd novych médii o ontologii
Vrstva o4 a estetiku programovanych kreativnich dél z hlediska programatord (srovnej s CCS).
V oblasti technickych obor0 se rovinou kodu, ve vztahu k organizacnim a individual-
nim predpokladdm vyvoje softwaru, zabyva softwarové inZenyrstvi.

PLATFORMA

Platforma je abstraktni vrstva pod Urovni kddu. Tak jako jsou studia kddu analogii

k softwarovému inzenyrstvi a pocitaCovému programovani, jsou studia platforem
(PS) humanitni paralelou k technickym obordm zamérenym na vypocetni systémy
Vrstva o5 a pocitacovou architekturu. Studia platforem se vénuji fundamentalni roviné novych
médii, nad kterou se vrstvi roviny kodovani, formy, rozhrani, a nakonec softwarovych
dél. Platformy jsou promysleny v kontextu kultur, v nichz byly vyrobeny, a soucasné
kultur, které na téchto platformach vrstvi roviny kodovani, forem a rozhrani, a skrze
né s nimi interaquji. **!

Tabulka je prekreslenym grafickym vyjadfenim vrstev studii novych médii od lana Bogosta a Nicka Montforta,
editor® Fady Platform studies MIT Press.'%

V Bogostové a Montfortové tabulce vyjadfujici vrstvy studii novych médii mizeme naznadit
mista vypoveédi softwarovych studii, kritickych studii kodu a studii platforem:

** |bidem.
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Dostupné z: <http://platformstudies.com/levels.html>[ 30. 10. 2013].



http://platformstudies.com/levels.html

doO

doO

a o Kod kriticka studia kodu
ao Platforma studia platforem

Rozpracovana tabulka vrstev vyzkumu studii novych médii lana Bogosta a Nicka Montforta (viz tabulka vyse)
doplInéna o vyznacené roviny vyzkumu SWS, CCS a PS.

KRUHY

Vzdy, kdyz se pokousime vyjadrit sloZitost néjakého fenoménu v podobé tabulek, grafd nebo treba
map, méli bychom si uvédomit, ze se jedna o schéma, které naznacuje zakladni definice vychodisek,
v nasem pripadé pribuznych vyzkumnych metod, avsak v praxi nejsou hranice vyzkumnych poli téch-
to oborl vymezeny tak ostfe. Ve skute¢nosti mizeme chapat studia platforem™? jako prispévek
k rozsitovani ,paméti* novych médii, coz Kirschenbaum oznaduje za hlavni vyzvu pro softwarova
studia.'® Kriticka studia kédu (CCS) zase sméfuji k interpretaci kddu v kontextu kultury, praxe, ideo-
logie nebo moci, ¢imz zasahuji do roviny vypovidani obsazené softwarovymi studii (SWS). Proto je v
pripadé uvedenych disciplin vhodnéjsi myslet jejich vzajemné vztahy nikoli jako oddélené vrstvy,
roviny, vypovidani o novych médiich, ale jako pohyb mezi centrem a periferii vymezeného teritoria
novych médii, pfipadné mezi analyzou detailu a jejim zasazenim do Sirsiho kontextu.

Schematicky mdzeme vztah téchto novych obord vyjadfit vzajemné se obsahujicimi kruhy,
kdy tvrdé jadro budou tvofit objekty zajmu studii platforem (hardware), pres kritickd studia kodu, az
po softwarovd studia, kterd vsobé ostatni uvedené roviny obsahuji a soucasné poukazuji
k sdilenému zajmu o interpretaci a kontextualizaci novych médii jako soucasti kultury (viz obr. nize).

Softwarova studia

Kriticka studia kodu

=t

-

[ Studia platforem

N

~_

Obr. 3: Vztah mezi jednotlivymi disciplinami vyjadfeny vzdjemné se obsahujicimi kruhy, kdy softwarova studia
zahrnuji kriticka studia kodu a studia platforem.

%3 Bogost a Montgort navrhuji jako pfedméty vyzkumu studii platforem napfiklad: 1977: The Atari Video Computer
System (Atari 2600) z roku 1977; The Multimedia Personal Computer (MPC) z roku 1990; Java (1995); nebo Wii
(2006). Viz pfiklady vyzkumnych témat PS in BOGOST, lan — MONTFORT, Nick. Platform studies. Examples. Do-
stupné z: <http://platformstudies.com/examples.html> [cit. 30. 10. 2013].

9% KIRSCHENBAUM, Matthew G. Virtuality and VRML: Software Studies After Manovich.
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04_METODOLOGIE SOFTWAROVYCH STUDI|

Softwarova studia nejsou striktné vymezena polem svého vyzkumu, ani je nelze definovat na zakla-
dé jediné sdilené vyzkumné metody. MOzeme spiSe hovofit o mapovani teritoria vyzkumu softwaro-
vych studii, o poukazovani k ideologickym rdmcdm vypovédi o softwarovych systémech a progra-
movanych médiich obecné, ale také o souboru aktivit zahrnujicich institucionalizujici i subversivni
strategie vypovédi o softwaru, taktik jednani skrze software a kreativni prace s procesy prostrednic-
tvim digitalnich médii.

V ramci softwarovych studii je kladen diraz na rozpracovavani nové definice digitalnich mé-
dii jako programovanych médii pracujicich vrealném &ase,’ s &imz souvisi také snaha vymezit
predmét vyzkumu, kterému budeme Fikat softwarové dilo.'*® Pfedstavitelé softwarovych studii se
zaméruji na vyhledavani a vytvareni spojeni teoretickych nastrojd spolecenskych a humanitnich véd
s potitatovou gramotnosti.'” Rozvijeji kritické mysleni o softwaru a experimentélné zkoumaiji jeho

epistemologicky a kreativni potencial.**®

04.01_DIGITALNI MEDIA JAKO PROGRAMOVANA MEDIA

Digitalni média (presné: elektronické digitalni pocitace se zapamatovanymi programy) jsou infor-
mace zpracovavajici systémy pracujici v realném case. Od ostatnich technickych médii a pfistrojd
obecné je odlisuje jejich programovatelnost. Programované médium je médium-chameleon, nebot
je schopné, v binarnim kodu a s vyuzitim algoritmd,™° simulovat jina média a jejich vyrazové pro-
stfedky. Weibel tvrdi, Ze moderni pocitace vtomto ohledu naplnily Turingovu vizi ,univerzalniho
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stroje™.

Narozdil tfeba od pracky, filmového projektoru, nebo psaciho stroje, programovana média
primarné neslouzi néjakému konkrétnimu ucelu, ale jsou vytvorena tak, aby byla schopna,
s ohledem na dostupna periferni zafizeni, simulovat operace mnoha riznych typ0 nastroj0 a strojd.
Pocita¢ proto mdze simulovat filmovy projektor (ukazovat na displeji sérii filmovych zabérd
v rychlém sledu), gramofon (Cist a prehravat proud zvukovych dat), nebo mdze byt instruovan tak,
aby simuloval psaci stroj (reagovat na vstupy v podobé klikani na klavesnici tim, Ze na obrazovce
usporada pixely tak, aby vytvofily odpovidajici pismena).

95 Viz kapitola 4. 1.
19 iz kapitola 4. 2. a 4. 3.

7 Viz kapitoly 4. 4. a 4. 5. Viz také: HORAKOVA, Jana. New Media Art Power: The Hackability Memorandum. Kritika
& kontext, Casopis kritického myslenia/Journal of Critical Thinking, Bratislava: Obcianske zdruzenie K&K Association,
2012, roc. XVI, €. 44, s. 86—93.

98 K softwarovému uméni jako nastroji,zakladniho vyzkumu® programovanych médii viz HORAKOVA, Jana. Softwa-

rové uméni: programovani excesu. Musicologica Brunensia, Brno: Masarykova univerzita, 2012, ro€. 47, €. 2, s. 23~
47.

99 WEIBEL, Peter. Synthetic Times, op. cit.

200

TURING, Alan: On computable numbers, op. cit.



Avsak programované médium dokaze nejen simulovat ostatni média, ale diky své schopnos-
ti vykonavat naprogramované ukony, mize také rozsifovat funkce téchto pfistrojd. V ptipadé simu-
lace psaciho stroje v pocitadi je to nabidka rdznych fontd pisma, funkce automatické opravy pravopi-
su, funkce simulujici praci ndzek a lepidla (cut and paste), ktera usnadiiuje manipulaci s textovymi
bloky, nebo funkce ,najdi a nahrad", umoznujici zasahnout do celého dokumentu najednou. Digital-
ni média rovnéz vytvareji prostiedi podporujici nové formy autorstvi a sdileni zalozené na kolektivni
spolupraci.

Dalsim specifickym rysem, odliSujicim programovana média od ostatnich pfistrojd, je jejich
otevrenost dalsim Upravam prostrednictvim definovani novych soubord komputacnich procesg, tedy
skrze jejich programovani. To umoznuje doplfiovat stale nové nastroje a rozsifovat zpdsoby prace
s daty.”® Wardrip-Fruin proto navrhuje, aby pocitace byly chapéany spise jako ,medialni stroje™ (me-
dia machines) nez jako média, nebot pojem médium sam o sobé nevystihuje jejich podstatu a po-
tencial.

PROGRAMOVANA MEDIA JAKO METAMEDIA

Ke schopnosti programovanych médii simulovat jakékoli jiné médium poukazuje oznaceni ,pocita-
cové metamédium®. Coz je pojem, ktery uzili Alan Kay a Adele Goldbergova v ¢lanku Personal Dy-
namic Media v roce 1977. Napsali v ném:

LAckoli byly digitalni pocitace pivodné vytvoreny pro aritmetické vypocty, jejich
schopnost simulovat detaily jakéhokoli deskriptivniho modelu znamend, Ze pocitac,
chdpan jako médium, miZe byt jakymkoli jinym médiem, pokud jsou tyto ztélesriujici
a zobrazovaci metody dostatecné naplnény. Navic, toto nové ,metamédium’ je aktiv-

/ . v. ’ . 1202
ni — reaguje na pfipominky a experimenty [...].

PROGRAMOVANA MEDIA JAKO SCRIPTED MEDIA

Peter Weibel je presvédcen, ze zkuSenost s programovanymi médii ovlivnila nejen vyvoj ostatnich
technickych médii,*® ale i estetické preference a s nimi i pojmovy aparat, prostfednictvim kterého

jsou tyto zmény reflektovany.

«[Klrize reprezentace, zruseni tradi¢niho pojeti uméleckého dila a zmizeni autora —
vsechny tyto faktory jsou zpdsobeny ndstupem novych médii. Radikdlni obrat ke kul-
tufe recepce, ktery se objevil ve 20. stoleti, exploze vizualniho v umeéni a védé, obrat
k obrazu (pictorial turn) a performativni obrat (performative turn), to vse jsou disled-
ky novych médii."***

Zakladni aktivitou spojenou s kulturni produkci v prostredi pocitacd jiz neni pouhé divani se,
¢teni nebo poslouchani medialnich produktd, ale uzivatelé se aktivné zapojuji do kulturni produk-
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WARDRIP-FRUIN, Noah. Expressive processing: digital fictions, computer games, and software studies, op. cit., s. 1.

%2 KAY, Alan — GOLDBERG, Adele. Personal Dynamic Media. Computer 10 (3), bfezen 1977, s. 31—41. Citovano dle:
WARDRIP-FRUIN, Noah a MONTFORT, Nick (eds.). New Media Reader. Cambridge, Mass: MIT Press, 2003, s. 393—
394. Viz také: MANOVICH, Lev. Software Takes Command. (Kapitola: Alan Kay's Universal Media Machine, s. 53—
101.)

3 Srovnej s konceptem remediace Boltera a Grusina. BOLTER, Jay, D. — GRUSIN, Richard. Remediation. Understan-
ding New Media. Cambridge, Mass.: MIT Press, 1999.

*°* WEIBEL, Peter. Synthetic Times, op. cit.



ce.” Otevfenost digitalnich medialnich objekt interakci, rekonfiguraci, pfepisovani, pfemisténi,
reinterpretaci, tedy jejich rznym, casto nepredvidanym zpUsobdm uziti (jejich preprogramovani),
poukazuje k dirazu, ktery byl pfenesen z kontemplace uméleckého dila na inscenovani vztahd mezi
obrazy, zvuky nebo texty.?® Pravé vztahy mezi jednotlivymi prvky a kontext, ke kterému medialni
dilo odkazuje, na sebe strhavaji stale vétsi pozornost. Weibel v této souvislosti piSe o ,skriptovanych
médiich"™ (scripted media). Script, scénaf, pfitom chape predevsim jako pravidla nebo kédy, nikoli
jako pribéh.*”” Poukazuje tak k zakladnimu zpUsobu organizace softwarového dila, ktery se $ifi na-
pri¢ kulturni produkci pocitacového véku a v procesu transkddovani ji proménuje.

Definice digitalnich médii jako programovanych médii obraci nasi pozornost od medialnich
objektd k vypocetnim procesim, které se odehravaji v jejich pozadi a skrze né pUsobi. Jestlize dosud
spiSe prevladal zajem o vystupy (outputs) digitalnich médii z rGznych hledisek (studii kultury, uméni,
sociologie i vzdélavani), nyni se pozornost obraci pravé k témto procesdm. Digitalni média jsou na-
hlizena jako vystupy vypoctd provadénych pocitacdi. Vtomto smyslu je tfeba chapat Wardrip-
Fruinovo oznaceni programovanych médii jako medialnich stroj0.

04.02_SOFTWAROVE DILO

PROGRAMOVANE PROCESY JAKO MEDIUM EXPRESE A HRY

Rekli jsme, Ze digitalni média jsou programovana média pracuijici v redlném ¢ase. Jejich specifickou a
proto definujici vlastnosti je jejich programovatelnost. Stale vice autor( vyuziva programovani jako
tvardi postup a jako své umélecké médium, at uz v oblasti pocitacovych her nebo v uméni novych
médii. Programovana média jim totiz umoznuji vyjadrovat se nejen prostrednictvim usporadani slov
do forméatu knihy nebo obrazd do podoby filmu, ale definovat sama pravidla chovani systému.®
Tato pravidla mohou modelovat zpUsoby komunikace nebo treba fyzikalni zakony znamé z bézného
Zivota, ale mohou také urcovat zcela nové parametry pro chovani systému.

S timto novym pohledem na digitalni média se poji potfeba vymezeni predmét vyzkumu
softwarovych studii takovym zpUsobem, ktery by umoznil analyzovat a kriticky reflektovat ,scripty",
pravidla hry programovanych médii, a jejich performace (provedeni).

SOFTWAROVE DILO
Budeme tento predmét vyzkumu nazyvat softwarové dilo a jeho definice bude zahrnovat procesual-
ni a participatorni charakter jeho recepce. Takto zamérenou definici novomedialniho dila formuloval

% Praxi, charakterizovanou splyvanim roli producentd a konzumentd informaci v prostfedi novych médii, ozna¢il
Axel Brunse jako ,produsage" a vénoval se ji ve své publikaci: BRUNSE, Axel. Blogs, Wikipedia, Second Life and Bey-
ond: From Production to Produsage. New York: Peter Lang International Academic Publishers, 2008. Avsak jiz v roce
1980 predpovédéli Alvin a Heidi Tofflerovi splyvani roli profesionalnich pracovnikd médii a jejich konzumentd
v knize Nova civilizace. Treti vina a jeji dUsledky. Za hybatele této promény oznacili nova média, tzv. ,prosumer
technologies". TOFFLER, Alvin — TOFFLEROVA, Heidi. Novd civilizace. Tfeti vina a jeji disledky. Praha: Dokotan,
2001.

206 GROIS, Boris. Politics of Installation. E-Flux journal, Vol 2, No 1, 2009. Dostupné z: <

> [cit. 30. 10. 2013].

*7 WEIBEL, Peter. Sythetic Times, op. cit.

208

Viz WARDRIP-FRUIN, Noah. Expressive processing: digital fictions, computer games, and software studies, s. 3.
Srovnej také s Weibelovym pojmem scripted media. WEIBEL, Peter. Synthetic Times, op. cit.


http://www.e-flux.com/journal/politics-of-installation/
http://www.e-flux.com/journal/politics-of-installation/

Noah Wardrip-Fruin s cilem vyty¢it pfedmét vyzkumu softwarovych studii.?® Jeho cilem bylo ur¢it
takovy Uhel pohledu na softwarové dilo, ktery teoretikGm médii umozni, aby se pfi analyze procesd
odehravajicich se v programovanych médiich mohli pohybovat mezi vnittkem a vnéjsSkem systému,
tedy mezi komputacnimi procesy a efekty jejich prace, a zahrnout mezi sledované procesy také akti-
vity uzivatele.

Wardrip-Fruin postupuje od pohledu autora-programatora k hledisku uzivatele. Takto defi-
novany predmét zajmu umoziuje myslet softwarové dilo jako dilo-udalost, ve smyslu vztahu skript-
performance, prochazejiciho napfic¢ hranici vymezenou uzivatelskym rozhranim. Nasledné obé hle-
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diska propojuje definici predmétu vyzkumu, kterym jsou ,operacni logiky"“" uplatnéné pfi progra-

movani chovani konkrétnich softwarovych dél.
DATA —PROCESY —POVRCH — INTERAKCE

DATA — PROCESY

Softwarové dilo je vysledkem autorské organizace dat a procesy, pficemz hranice mezi nimi je ne-
ostra, nebot jakykoli prvek systému je smési dat a procesd.”! Pro popis softwarového dila je viak
toto rozdéleni na spiSe statické a spise dynamické ¢asti softwarového dila vhodné.

Data jsou vétsinou predem vytvorena média ve formatech textu, obrazy, videa, animace,
zvukl a hudby a objekty ulozené v tabulkovych procesorech (spreadsheets), tedy v seznamech a
tabulkach s riznou mirou strukturace.

Procesy jsou, na rozdil od dat, pracujici ¢asti simulovanych stroj0. Nékteré jsou urcené
k plnéni jednoduchych Ukoll, jako je projekce série obrazd na obrazovce. Avsak fada medialnich
procesd ma mnohem komplexnéjsi strukturu a vyzaduje programovani procesd umoznujicich praco-
vat v rozmezi rGznych zpUsobU chovani systému.

e e e e e B e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e
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Obr. 4: Prace s daty a procesy”*?

%9 WARDRIP-FRUIN, Noah. Expressive processing: digital fictions, computer games, and software studies, op. cit., s. 7—
12. Nasleduijici popis jednotlivych ¢asti softwarového dila nasleduje Wardrip-FruinOv text. Autor sice neuziva pojem
softwarové dilo, ale snazi se definovat predmét vyzkumu softwarovych studii. Proto se priklanime k oznaceni soft-
warové dilo. Nepovazujeme jej vSak za synonymum terminu softwarové uméni.
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DATA — PROCESY — POVRCH

Rovina dat a proces( odkazuje k praci autora. Dodanim dalSiho komponentu do grafického vyjadreni
struktury softwarového dila v podobé vrstvy, ktera prekryva rovinu dat a proces0, vstupuje do hry
zkuSenost publika. Wardrip-Fruin nazyva tuto rovinu ,povrch" (surface). Povrchem rozumi tu cast
digitalniho dila, kterou zakousi divak. Radi sem vystupy procesl zpracovavajicich data, tedy auditiv-
ni, vizualni pripadné taktilni vjemy (vibrace), hardware (monitor pocitace, konzole, sluchatka, kla-
vesnice, mys, apod.), ale také nastroje zabudované v systému, jako virtualni kamery, svételné signa-
ly apod., skrze které probiha interakce recipienta s dilem.*?

Tento pohled na softwarové dilo zdUraziuje skutecnost, Ze interagovat se softwarovym di-
lem znamena byt zapojen do systému a vytvofit tak uzavreny obvod lidskych a strojovych entit.

publikum (-ka)

5 povrch 5

[l mall ol el el ol ol el el el el ol el el el el ol el el el o el ol el el e el el el el el el e el el el el el el el el

L
L
L
1
L
Lt
L
L
1
L
L
L
L
L
1
L
Lt
L
L
1
L
L
L
L
L
1
L
Lt
L
L
L
L
L
L
L
L
1
L
Lt
L
L
L
L
L

= 5
= —-— 5
=] - =]
5 data -- pProces 5
i —-= 5
] - o

Ly

LLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLL

autor (-£i)
Obr. 5: Data, procesy, povrch?*

DATA — PROCESY — POVRCH - INTERAKCE

Poslednim prvkem softwarového dila je interaktivita. Wardrip-Fruin definuje interaktivitu jako ,z
vneéjsku prichdzejici zménu stavu dila, pro kterou bylo toto dilo designovano. Interakce se déje skrze
povrch dila a jejim disledkem je zména stavu vnitinich dat nebo procesd."**® Dosledky interakce mo-
hou byt patrné na povrchu okamzité (jako v pfipadé psani na pocitaci). O interakci vSak mdzeme
hovofit i v pfipadé, ze jejim primarnim cilem je komunikace mezi uzivateli (jako v pripadé on-line
pocitacovych her). V neposledni fadé koncept interakce softwarového dila zahrnuje také pripady,
kdy systém reaguje na jiné podnéty, nez ty, které prichazeji od uzivatele, tedy na vnéjsi procesy a
datové zdroje.
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Prace s daty a procesy. Pfevzato z knihy: WARDRIP-FRUIN, Noah. Expressive processing: digital fictions, computer
games, and software studies. Cambridge, MA: MIT Press, 200¢, s. 8, fig. 1.1.

*3 |bidem, s. 11, pozn. 4.
*** |bidem, s. 10, fig. 1. 3.

*5 |bidem, s. 11.
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Obr. 6: Data, procesy, povrch, interakce.?*°

SOFTWAROVE DILO JAKO SYSTEM CLOVEK — STROJ

Wardrip-Fruin opakované argumentuje ve prospéch promysleni softwarového dila jako systému,
jehoz stfedobodem je vztah nastoleny mezi daty a procesy na strané jedné a uzivatelem na strané
druhé, skrze povrch dila. Aktivita uzivatele je pfitom spoustécim mechanismem, ktery uvadi napro-
gramované procesy v chod. Poukazuje tak k performativni povaze softwarového dila. K tomu, Ze se
odehrava v Case a v urcité prostorové konstelaci, tedy v situaci definované rozhranim mezi skrytymi
aspekty systému softwarového dila, jejich efekty projevujicimi se na povrchu a jednanim uzivatele.
Programované procesy jsou pfitom podstatnym zpUsobem realizovany az v kontaktu s publikem.
Wardrip-Fruin proto navrhuje, abychom softwarové dilo uvazovali reciprocné a pfi jeho analyze se
zaméfili na vztah mezi zazitkem publika a vnitfnimi operacemi systému.

V jadru Wardrip-Fruinovy definice softwarového dila jako vzajemného pUsobeni prvk{ tvori-
cich vySe popsany model, tedy dat, proces0, povrchu, interakce, autora a publika, je koncept infor-
macni smycky zpétné vazby mezi aktivitami uzivatele a produkci strojového systému. Pojem softwa-
rové dilo tak poukazuje ke kybernetickému pojeti dila jako otevieného systému interagujiciho
s vnéjsimi podnéty.

SOFTWAROVE DILO VS. KYBERTEXT

Toto pojeti softwarového dila je blizké pojmu ,kybertext" Espena Aarsetha.”” Neologismus kyber-
text svoji etymologii naznacuje spojeni s myslenkovym polem kybernetiky, discipliny zalozené Nor-
bertem Wienerem.”® Aarseth se hlasi pfedevsim k Wienerovu $ir$imu pojeti vyzkumu strojovych
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*7 AARSETH, Espen J. Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature. Baltimore — London: John Hopkins University
Press, 1997.

® WIENER, Norbert. Cybernetics: Control and Communication in the Animal and the Machine. New York: John Wiley &
Sons, Inc., 1948.



zafizeni zahrnujicimu organické a neorganické systémy, tedy jakékoli pracujici systémy zapojené ve
smy¢ce zpétné vazby.?

Aarseth, stejné jako Wardrip-Fruin, se zaméfil predevsim na formulaci nové perspektivy, z
niz je tfeba nahlizet autorskou tvorbu vyuzivajici programovana média, kterd umozni zapojit dosud
opomijené aspekty, jejich procesualitu a interaktivitu, do modelu softwarovych dél.

Definice kybertextu, stejné jako softwarového dila, je zaloZena na zdOraznéni dvoji existence
programovanych médii: jako programi (Aarseth), nebo dat a procesd (Wardrip-Fruin), ulozenych ve
spodnich vrstvach vypocetniho zatizeni a rozhrani (Aarseth), neboli povrchu (Wardrip-Fruin) dila.

Aarseth nehovoti o datech a procesech, ale zaméfuje se na definici pocitacovych programd,
které povazuje za novy typ textl, nebo dokonce literarnich dél, které se v pribéhu svého ,cteni®
vypocetnim zafizenim konvertuji do podoby medialniho dila-textu na Urovni vystupU / povrchu soft-
warového dila.

Kybertext oznacuje obé roviny prace pocitacovych programd. Je proto schopen zahrnout
v sobé Siroky okruh fenoméni od kratkych basni po komplexni pocitacové programy a databaze.
Predpona ,kyber" potom naznacuje, ze autor chape tento typ textd jako stroje, ve smyslu mecha-
nickych nastrojo pro produkci a recepci verbalnich znakd.?° To, ¢emu Wardrip-Fruin fik4 ,povrch®,
opisoval pred nim Aarseth zddraznénim role hmotného média, prostrednictvim kterého komuniku-
jeme s programovanym dilem: ,Stejné jako film je k nicemu bez projektoru a projekcniho platna, tak i
text musf byt tvoren souborem slov i hmotnym médiem."***

Tretim prvkem kybertextu je (lidsky) operator, ktery hraje klicovou roli v systému kybertextu
jako stroje produkujiciho estetické zazitky.?” Trojuhelnik, graficky vyjadfujici vyznam pojmu kyber-
text (viz Obr. 7: Textualni stroj (The Textual Machine) E. Aarsetha.), tak zdUraznuje performativni
povahu dila, kterd se stala klicovym aspektem definujicim povahu softwarového dila, nebo obecné
kulturni produkce vyuzivajici programovana média.

*9 AARSETH, Espen J. Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature, s. 1.

2% |bidem, 5. 20-21.

***|bidem, s. 21.

*22 bidem, s. 20-21.
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Obr. 7: Textualni stroj (The Textual Machine) E. Aarsetha.?®

Na rozdil od Wardrip-Fruina, ktery se pokusil o co nejobecnéjsi a medialné nespecifickou de-
finici kybernetického dila, Aaresth se zaméril na promény konkrétni oblasti umélecké produkce, na
literarni tvorbu v prostredi digitalnich médii. Avsak pokud bychom v definici kybertextu vynechali
privlastky ,literarni*, podobnost perspektiv, ze kterych oba autofri digitalni média nahlizeji, by se
stala jeSté zfejméjsi. Aarseth pise:

~Kybertext[...] je Siroky okruh [...] moZnych textualit chapanych jako typologie strojg,
Jako rdzné druhy [...] komunikacnich systémd, v nichZ funkéni rozdily mezi mechanic-
kymi &astmi hraji klicovou roli pfi determinaci estetickych procesd. [...] Kybertext jako
teoreticka perspektiva obraci pozornost od tradicni trojhry autor / odesilatel, text /

zprdva a Ctenar / pfijemce ke kybernetickému vztahu rGznych participanti v tomto

[...] stroji. "

Aarseth i Wardrip-Fruin nahrazuji mysleni o programovanych médiich jako prostfednicich v
linedrni komunikacni situaci, odesilatel — zprava — pfijemce, uvazovanim o hybridnich strojovych a
lidskych usporadanich, v rdmci kterych jsou rozehravany slozité sité / labyrinty / bludiSté vztahd mezi
pracujicim pocitacovym systémem, efekty této prace a aktivitou operatora. Klicovou roli oba svéruji
operatorovi-interpretovi, ve smyslu ,hrace" softwarového dila a soucasné interpreta své ,hry". War-
drip-Fruin v této souvislosti hovofi o interaktivité, Aarseth o ergodi¢nosti**® dila. Oba pfitom maji na
mysli fakt, Ze uzivatelova aktivita je spoustécim mechanismem a podminkou produkce vyznam0
softwarového dila / kybertextu. Aarseth pripomina zasadni rozdil mezi tradi¢nim kontemplativnim
estetickym zazitkem zaloZzenym na cteni (a mUzeme dodat také divani se nebo poslouchani), ktery je
predevsim mentalni aktivitou na jedné strané a zpUsoby recepce vyzadujicimi skutecné aktivni parti-
cipaci recipienta na produkci estetického zazitku v procesu interakce se strojovym systémem. War-
drip-Fruin zase povazuje interaktivitu za klicovy aspekt existence nebo provozu softwarového dila.

23 AARSETH, Espen J. Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature, s. 21. (pfekresleny nékres, fig. 1. 1).
24 bidem, s. 22.

** Ergodicky je pojem odvozeny z feckych slov ,ergos" a ,hodos", znamenajicich ,vyznam" a ,cesta".



Interaktivitou ma namysli recipro¢ni vztah mezi zaZitkem interpreta a praci systému.?® Oba do sféry
softwarového dila zahrnujici rovnéz interpretaci takto vzniklé estetické situace samotnym recipien-
tem a komputacni procesy odehravajici se v hlubsich vrstvach systému.

SOFTWAROVE DiLO: PRAVIDLA HRY

Jak z vySe uvedeného vyplyva, softwarové dilo je definovano skripty-programy procesd odehravaji-
cich se skrze interakci mezi strojovymi systémy a jejich operatory-recipienty-interprety. Je tedy tre-
ba je poznavat primarné skrze seznameni se se souborem pravidel, ktera jsou naplfiovana v prdbéhu
hry (jako treba pfi hie v Sachy), a az sekundarné skrze popis vlastniho pribéhu hry. Softwarové dilo,
definované souborem pravidel, byva proto pfirovnavano treba k dadaistické kompozi¢ni technice
zalozené na metodé ,cut-up". | v tomto pripadé Slo predevsim o inovaci tvdrciho procesu, v rdmci
kterého napfiklad Tristan Tzara proménil vybrany novinovy &lanek v baser. 7

Wardrip-Fruin proto vybizi k interpretaci softwarovych dél na pozadi historie stolnich a ka-
retnich her a tvorby uméleckych navodU a partitur urcenych k provedeni, spise nez v rdmci historie
medialniho uméni (uméni videa a elektronického uméni). Rovnéz Aarseth pracuje s metaforou hry.
Hovofi o tom, Ze recipient kybertextu je hrac (player, gambler) a kybertext je svét hry, protoze je
mozné se v ném ztratit, objevit tajné cesty, a to nikoli metaforicky, ale doslova, ztratit se v jeho to-
pologické strukture.”®

Softwarové dilo je tfeba chapat na pozadi dalSich systém0 pracujicich na podobnych princi-
pech, od struktury pfirozeného jazyka, pres notacni systémy, Morseovu abecedu, az po cut-up me-
todu automatické kompozice literarniho dila.?”® Aarseth uvadi jako nejznamé;jsi priklad kybertextu
pred modernimi poditaci ¢insky starovéky text uréeny k vésténi, | Ting, znamy také jako Kniha pro-
mén,”* jehoZ struktura byva pfirovnavana k Leibnitzem vypracovanému binarnimu matematickému
systému, na kterém je zaloZzen moderni po¢ita¢.”!

Softwarové dilo mdze byt chapano jako jedna z podob realizace principu kombinatorické hry
se symboly, at uz v podobé pInéni presné definovaného sledu Ukon0, nebo pohravani si s principem
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nezamérnosti nebo ndhody.** Z tohoto hlediska maji softwarova dila dlouhou a heterogenni kultur-

ni historii.

Kulturni vyznam softwarovych dél vSak nevycteme z linedrniho vyctu inovaci modernich po-
¢itacl, nebot se v nich sbihd mnohohlasa polyfonie, propojujici materidlni historii vypocetni techni-

226 WARDRIP-FRUIN, Noah. Expressive processing: digital fictions, computer games, and software studies, op. cit., s. 21.

*27\liz BURROUGHS, William S. The Cut-Up Method of Brion Gysin. 1961. Pfetisknuto In WARDRIP-FRUIN, Noah —
MONTFORT, Nick. The New Media Reader. Cambridge, Mass.: MIT Press, 2003, s. 90—91.
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AARSETH, Espen J. Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature, op. cit., s. 4.

**9 Srovnej s tezi Viléma Flussera o krizi linearity, kterou s nastupem technickych médii nahrazuje rekurzivni a kombi-
natoricky princip matematiky. FLUSSER, Vilém. Krise der Linearitdt, op. cit.).

*3° AARSETH, Espen J. Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature, op. cit., s. 9.

*3* Knihu promén tvofi $edesat &tyFi symboll, hexagram(, které vznikaji binarnimi kombinacemi dlouhych nebo pte-
lomenych stébel (64 = 2°). Kombinace stébel jsou sestaveny na zakladé vrhani mincemi nebo manipulaci s 50
uschlymi stébly lodyhy febficku obecného.

% Pro shrnujici monografii heterogenni historie komputace ve smyslu kombinatorické hry se symboly viz F. CRA-
MER, Florian: Words Made Flesh, op. cit.



ky, sahajici az ke starovékym FiSim, s neméné dlouhou historii lidské imaginace a spekulativniho
programovani, zahrnujici rozmanité intelektualni aktivity a Siroké spektrum kulturnich praxi spjatych
s uzivanim vypocetnich pomUcek.

Florian Cramer shrnul heterogenni kulturni historii komputace, tedy programovanych proce-
s0 zaloZzenych na kombinatorické hfe symbold, uskutecnénych bud’ v symbolické roviné (umélych)
jazykd, nebo s vyuzitim mechanickych nebo elektronickych zafizeni.?®® ZdGraznil pfitom, Ze tato
historie zahrnuje fadu protikladnych fenoménd:

»[Allgoritmy jako ndstroj versus algoritmy jako materidl estetické hry a spekulace;
komputace jako vnitini ¢innost pfirody (napf. v pythagorejském mysleni) nebo Boha
(jako v Kabale a magii) oproti komputaci jako kultufe a prostiedku kulturni reflexe
(pocinaje hnutim Oulipo a hackerskou kulturou Sedesdtych let 20. stoleti); komputace
Jako prostfedek zrusSeni sémantiky (Bense) versus komputace jako prostredek umoz-
nujici strukturovat a vytvaret sémantiku (Lullismus a uméla inteligence), komputace
Jako prostfedek generovdni totality (Quirinus Kuhlmann) versus komputace jako pro-
stredek rozkladani véci (Tristan Tzara, aleatoricka literatura), software jako ontolo-
gickd svoboda (GNU) proti softwaru jako ontologickému zotroceni (Netochka Nezva-
nova), extaticka komputace (Kuhlmann, Kabala, Burroughs) versus racionalisticka
komputace (od Leibnize k Turingovi) versus patafyzickd komputace jako parodie raci-
onalni i iracionalni komputace (Oulipo a generativni psychogeografie), algoritmus ja-
ko expanze (Lullismus, generativni uméni) oproti algoritmu jako omezeni (Oulipo,
net.art), kéd jako chaotickd imaginace (Jodi, kédova dila) versus kéd jako strukturo-
vany popis chaosu (Tzara, John Cage)."***

Cramer k tomu dodava: ,Komputace a jeji imaginace jsou plné rozpord, jsou nabité metafyzic-
kou a ontologickou spekulaci. Za témito protiklady a spekulacemi se skryva posedlost kédem, ktery
uskutectiuje prelud, Ze slova se stdvaji télem.””*

Ukazuje se, ze promysleni vztahu mezi digitalnimi a nedigitalnich systémy, sdilejicimi za-
kladni vlastnost, a to, ze se jedna o soubory pravidel nebo definovanych principd chovani, provadé-
nych az béhem interakce systému a hrace, je produktivni. AvSak soucasné musime vzit na védomi,
ze skrze mysleni v analogiich se nam nepodafi vyjadrit rozdily mezi nimi. Jak jsme ukazali na pfikladu
hry Pong, procesy definované v prostredi digitalnich médii jsou nesrovnatelné s témi nedigitalnimi
z hlediska jejich potencidlni mnohosti opakovani a komplexity.

Prostfednictvim programovani procesd v digitalnich médiich mohou byt modelovany tak
slozité fenomény, jako je lidska fe¢ nebo motivace chovani. Wardrip-Fruin proto navrhuje, abychom
analyzu softwarovych dél, téchto komplexnich modell forem i chovani, vice ukotvili v ramci tvore-
ném vysledky vyzkumu obor{ jako je uméla inteligence.”® Z toho ddvodu také ¢astéji nez o digital-
nich médiich mluvi o strojich vytvarejicich simulace neboli modely chovani.

33 |bidem, s. 121.

*3% bidem, s. 125. Citovéno dle pFekladu kapitoly knihy Words Made Flesh, Co je software?, uvefejnéného v TIMezin.
Magazin Teorie interaktivnich médii. Vol 3, No 1—2 (2013). Dostupné z:
< > [cit. 30. 10. 2013], 5. 97—98.

5 |bidem, s. 125. V piekladu uvefejn&ném v TIMezin, s. 98.

3% |bidem, s. 6.


http://www.phil.muni.cz/journals/index.php/tim/article/view/483/pdf_11

OPERACNI LOGIKY
Wardrip-Fruin nazyva softwarova dila také jako ,operacionalizované modely", nebot se vyjadfuji
rdznymi programovanymi procesy, formou a zpGsobem préace.?’ Pfedmétem vyzkumu téchto ope-
racionalizovanych model0 je potom jejich ,,operacni logika". Softwarové dilo je proceduralni systém,
v rémci kterého se mohou uplatfiovat rizné operadni logiky.*®

Operacni logika je novy pojem, nebo spiSe hledisko vyzkumu softwarovych dél, oznacujici
urcité opakujici se vzorce chovani a interakce prvkd systémi softwarovych dél, které maji byt vyhle-
davany, zkoumany z hlediska efektivity svého uplatnéni, vzajemné komparovany, interpretovany z
estetického hlediska a zasazeny do SirSiho spolecenského a kulturniho kontextu.

OPERACNI LOGIK: PRIKLAD PONG®®

Jednoduchym prikladem operacni logiky je princip detekce kolize (,collision detection”), vyuzivany
pfi programovani prostoroveé a grafické logiky modelovanych reakci na virtualni dotyk nebo srazku
dvou simulovanych objektd. Provozni logika detekce kolize byla uplatnéna i ve hfe Pong, jedné z
prvnich pocitacovych her, ktera se objevila na trhu jiz v roce 1972. V této graficky jednoduché hie se
mic odrazi od lopatek nebo od zdi. Stejnou operacni logiku vak ztélesfuji i mnohem propracovanéj-
Si hry (tfeba Doom, 1993), v nichz herni engine pomoci detekce kolize brani napfiklad tomu, aby
hraci prochazeli zdmi, nebo rozpozn3, ze kulka zasahla cil.

Princip detekce kolize ve hife Pong je naprogramovan na zakladé jednoduchych fyzikalnich
zakond urcujicich silu a smér odrazu mice. Spolu s dalSimi principy, jako jsou jednoducha pravidla hry
(kdo a kdy ziskava mic, jak se pocitaji body a jak se dosahne vitézstvi), tvofi provozni logiku systému
hry.

Na prvni pohled se mize zdat, ze Pong je jednoduchd hra navazujici na tradici nedigitalnich
deskovych her. Ve skutecnosti vSak mzeme podle jejich pravidel hrat spise jakousi zjednodusenou
podobu tenisu nez stolni hru, nebot v pfipadé, ze bychom chtéli Pong prevést do podoby stolni hry,
zjistili bychom, Ze je to téméf nemozné. Museli bychom totiz napodobit nejen zakladni pravidla hry,
ale také jednoduché simulace fyzikalnich zakond, které jeji provozni logika zahrnuje.

7 WARDRIP-FRUIN, Noah. Expressive processing: digital fictions, computer games, and software studies, op. cit., s. 4.
3 |bidem, s. 13.

*39 Viz Wardrip-Fruin. Ibidem, s. 10.



Obr. 8: Ukazka programu hry pong
Zdroj:

http://www.cppgameprogramming.com/cgi/nav.cgi?page=pong
http://www.ponggame.org/
http://www.youtube.com/watch?v=XNRxshc4gYc&list=PLg4F47AC1629994AF

http://www.youtube.com/watch?v=-41emloK20k&&list=PLg4F47AC1629994AF

OPERACNI LOGIKA: PRIKLAD ELIZA*®

V ramci vyzkumu umélé inteligence vytvofil v roce 1963 pocitacovy védec a vyzkumnik pUsobici na
Massachusetském technickém institutu (MIT), Joseph Weizenbaum, program Eliza / a Doctor, simu-
lujici praci rogerianského psychoterapeuta. Interakce s programem Eliza probihala prostfednictvim
textovych zprav objevuijicich se na monitoru pocitace. Program byl zaloZen na operacni logice zvané
»assertion and inference” (tvrzeni a odvozeni). Vyuzival informace, které dodaval klient, a upravoval
je podle naprogramovaného vzorce do vhodnych odpovédi takovym zpGsobem, ze vyvolaval dojem
porozuméni jeho problémdm.*!

Program Eliza se stal zfejmé nejslavnéjsi ukazkou potencialu pocitac. Interakce s nim totiz
vyvolavala u recipientd dojem, Ze mohou s vypocetnimi zafizenimi navazat skutecny dialog. Vzbudil
proto velkou pozornost i mimo oblast pocitacové védy. Soucasné se vsak stal symbolem téch pfipa-
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Ibidem, kapitola Eliza Effect, s. 23—40.

** |bidem, s. 14 a s. 28-32.


http://en.wikipedia.org/wiki/File:Pong.png
http://www.cppgameprogramming.com/cgi/nav.cgi?page=pong
http://www.ponggame.org/
http://www.youtube.com/watch?v=XNRx5hc4gYc&list=PL94F47AC1629994AF
http://www.youtube.com/watch?v=-41emIoK20k&&list=PL94F47AC1629994AF

di, kdy ocekavani recipienta umozni softwarovému dilu pdsobit na povrchu jako mnohem komplex-
néjsi systém, nez odpovida jeho vnitini strukture. V této souvislosti se ujalo oznaceni ,Eliza efekt”.

V kontextu pocitacové védy je Eliza Weizenbaumovym pfispévkem k problematice zpraco-
vani pfirozeného jazyka v pocitaci. Avsak pozornost, kterou tento program vyvolal u Siroké verejnos-
ti, zaskocila jejiho tvirce a ovlivnila jeho dalsi kariéru. Weizenbaum byl zneklidnén skutecnosti, Ze i
rozumni lidé jsou ochotni podlehnout predstavé, ze pocita¢ mize porozumét jejich problémdm. V
jadru této predstavy je totiz podle néj nepfimérené presvédceni, ze lidska mysl funguje vlastné me-
chanicky jako poditac, a ze jeji aktivity jsou analogické program0m vypocetnich zafizeni. Proto se
zaméfil na demaskovani procest odehravajicich se v pocitadich. Byl totiz presvédcen, ze ,jakmile [...]
dany program demaskuje, jakmile se vysvétli jeho vnitini fungovani v dostatecné prostém jazyce navo-
zujicim porozuméni, pozbude svou magicnost."*** Weizenbaum se proto zaméfil na de-mytizaci podi-
tace.”® Z potitacového védce se tak proménil v jednoho z prvnich kvalifikovanych teoretikd rozvije-
jicich kritické mysleni o programovanych médiich na pozadi znalosti umélé inteligence a reflexe po-
staveni vypocetni techniky v nasi kulture.

File Edit Options Buffers Tools Help
OCPxX VB> FPURIG X ?

% I am the psychotherapist. Flease, describe your problems. 2
S€Each time
yvou are finished talking, type RET twice.

I have a terrible headache.

Maybe you should consult a doctor of medicine, I am a psychi@
Satrist.

Okay, I'll do that then.
Can you elaborate on that?

What are wyou talking abkout? Ne I cannct elaborate. See you l2
Sater.

Why do you say that?
How vou're just talking nonsense!
Mhat makes vou believe now I am just talking nonsense?

You are not making any sense.

% Perhaps vour plans hawve something to do with this.

[fl:** *doctor® {(Doctor Fill)--Ll1--Top=======—ccccacaaa-d
Obr. g9: Pogram Eliza

Zdroj: http://en.wikipedia.org/wiki/File:GNU_Emacs_ELIZA_ example.png
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WEIZENBAUM, Joseph. ELIZA — A Computer Program For the Study of Natural Language Communication Be-
tween Man and Machine. In Communications of the ACM; Volume g, Issue 1 (January 1966), p. 36 ( 36—45). Citovano
dle prekladu Jifiho Fialy, uverejnéného jako sedma kapitola knihy: WEIZENBAUM, Joseph. Mytus pocitace. Praha:
Moraviapress, 2002, s. 147.

*3 WEIZENBAUM, Joseph. Mytus potitale, op. cit.


http://en.wikipedia.org/wiki/File:GNU_Emacs_ELIZA_example.png

http://www.atariarchives.org/bigcomputergames/showpage.php?page=20
http://www.youtube.com/watch?v=praF_oWbuQl

http://www.manifestation.com/neurotoys/eliza.php3

OPERACNI LOGIKA: ELIZA EFEKT, TALE-SPIN EFEKT, SIMS-CITY EFEKT

Wardrip-Fruin navrhuje, abychom tfidili softwarova dila podle operacni logiky, kterou ztélesnuji.
Tedy na zakladé zhodnoceni vztahu mezi Urovni povrchu a interakce uzivatele na jedné strané a
hlubSimi strukturami systému na strané druhé. RozliSuje tfi efekty operacni logiky: tzv. ,Eliza efekt",
odkazujici k jednoduchym systém0Om schopnym vyvolat (alespor po urlitou omezenou dobu) kom-
plexni zazitek u recipienta; ,the Tale-Spin efekt", ktery naopak shrnuje pripady, kdy slozita provozni
logika systému nebyla vhodné reprezentovana na povrchu dila; a ,the SimsCity efekt", jako vyraz
oznacujici systémy, v nichz je vnitini struktura systému vhodné reprezentovana na povrchu a sou-
¢asné efektivné plsobi na zazitek hrace.”

04.03_POJMY PRO MYSLEN| PROCESU

OPERACNI LOGIKA: TERMINOLOGICKE VYMEZEN

Termin operacni logika ma fadu ptibuznych pojmd v terminologii uzivané jinymi teoretiky médii.
Wardrip-Fruin jej vymezuje predevsim vici pojmOm uzivanym v hernich studiich, ktera vénuji zvlast-
ni pozornost provoznim aspektdm systémd, spojujicim jednotlivé ¢asti, které mohou byt kombino-

vany a ptizpUsobeny pro vytvoreni zazitku ze hry.?*

Operacni logiku vymezuje vic¢i dvéma pojmidm lana Bogosta, ,tropy" proceduralni rétoriky a

26 5 na rozdil od

~operacni jednotky". Upozorfiuje, ze Bogostlv termin ,trop" proceduralni rétoriky
~operacni logiky" vztahuje jen ke zpdsobu strukturovani zazitku recipienta. Termin ,operacni jed-
notka" je zase obecnéjsi, nebot se mize vztahnout k ,jakémukoli médiv — poetickému, literarnimu,
filmovému, vypocetnimu®,**’ které mize byt skrze tento termin nahlizeno jako ,konfiguracni systém,
uspofddani oddélenych, vzdjemné propojenych jednotek expresivniho vyznamu®,** avsak termin , ope-
racni logika" se vztahuje pouze k softwarovym dildm, tedy vyhradné ke kulturni produkci vyuzivajici
vypocetni zatizeni. Soucasné je Bogostlv termin ,operacni jednotka" obecnéjsi, nez ,,operacni logi-
ka"“. Operacni jednotky jsou podle Bogosta specifické mody tvorby vyznam, preferujici oddélené,
nespojené akce pred deterministickymi postupnymi akcemi. Tento pojem tedy jiz specifikuje urcity

okruh ,operaénich logik*, ke kterym poukazuje.**®

*# WARDRIP-FRUIN, Noah. Expressive processing: digital fictions, computer games, and software studies, op. cit.
245 |bidem, s. 17.

246 BOGOST, lan. Persuasive Games. The expressive power of videogames. Cambridge, Mass.: MIT Press, 2007.

7 BOGOST, lan. Unit Operations: An approach to videogame criticism. Cambridge, Mass.: MIT Press, 2006, s. ix.

248 |bidem.

9 Ibidem.


http://www.atariarchives.org/bigcomputergames/showpage.php?page=20
http://www.youtube.com/watch?v=praF_0WbuQI
http://www.manifestation.com/neurotoys/eliza.php3

Z oblasti hernich studii je také trojice pojmd MDA: Mechanika, Dynamika, Estetika.”® Pojem
~operacni logika" ma z téchto tfi nejblize k terminu ,mechanika". Herni mechanika je vSak zkouma-
na v tésném vztahu k zazitku uzivatele. ,Mechaniky jsou rizné akce, chovdni a kontrolni mechanismy
poskytnuté hraci béhem hry.“**' Zatimco skrze pojem operacni logika je softwarové dilo nahlizeno ve
své komplexnosti.

ALGORITMUS

Pribuznym pojmem k operacni logice je také zakladni termin vztahujici se k praci programovanych
médii: algoritmus. Algoritmus je v nasem kontextu oznaceni pro zpGUsoby, jakymi jsou spravovany
procesy a data ve vypocetnich zafizenich. Je to pro nas sjednocujici pojem prochazejici napfic riz-
nymi problémy, kterymi se zabyvaji pocitacovi védci. Obecné oznacuje vykonavatelem jednoznacné
interpretovatelny sled ptikazd, vedoucich ke spInéni urcitych Ukold nebo k uskutecnéni postupd ve-
doucich k feSeni problém0. Programovaci jazyky, v nichz jsou algoritmy zapisovany, umoznuji popi-
sovat pocitaCové procesy a soucasné fidit jejich provedeni.

Sam o sobé je algoritmus abstraktni entita, kterou mdzeme myslet nezavisle na programo-
vacich jazycich, ve kterych je zapsan, i na strojich, v jejichz architekture tyto zapisy pUsobi. Ve své
hmotné podobé se vyskytuje v knihovnach pocitacovych programi, pdsobi v softwaru uzivaném pro
zobrazeni webovych stranek ve vyhledavacdi, nebo se tfeba uplatiuje pfi tfidéni zaznam{
v tabulkach.

Pojem algoritmus sdili s pojmem operacni logika relativni nezavislost své definice na kon-
krétnim provedeni. Wardrip-Fruinem navrhovany termin operacni logika vsak nepodléha prisnym
narokdm kladenym na povahu programovanych proces0 v ramci pocitacové védy, které jsou vepsa-
ny také do zakladni definice algoritm0. Autor napfiklad nevyzaduje, aby byl programovany proces
jednoznacny a konecny, nebot zahrnuje také lidské znalosti, které nemusi byt podrobné implemen-
tovany do vypocetniho zafizeni. Navic, zatimco hledisko pocitacové védy je omezené na efektivitu a
nalezeni vysledku cinnosti algoritmu, operacni logika softwarového dila ma byt nahlizena predevsim
z hlediska kritické teorie a z estetického hlediska.

ALGORITMUS JAKO VYRAZ MATEMATICKEHO MYSLEN/

Zakladni definice algoritmu evokuje linearni usporadani sledu prikazd, které ma systém postupné
realizovat. Avsak ve skutecnosti jsou linearni pouze algoritmy velmi jednoduchych pocitacovych
programg, struktura delSich program0 je mnohem komplexnéjsi. Algoritmy jsou tvoreny vzajemné
propojenymi fragmenty, opakujicimi se smyckami, kfizovymi odkazy a ,skoky" zpét a zase vpred
mezi jednotlivymi ¢astmi programu. Algoritmy maji tedy spiSe podobu seznami matematickych
zapisy, rovnic a definic.

Flusser pfipoming, ze algoritmy, stejné jako vypocetni zafizeni jako takova, naplnuji logiku
matematické reprezentace, ktera nahradila linearni reprezentaci literarni tvorby. Proto charakterizu-
je pocitacovy vék jako vék ,krize linearity".?** Algoritmy jsou pro néj nastroje revolty &isel proti pis-

*% HUNICKE, Robin — LEBLANC, Robin — ZUBEK, Robert. MDA: A format approach to game design and game re-
search. In Proceedings of the challenges in game Al workshop, ninetheenth national conference on artificial intelligen-
ce. 2004.

** bidem.
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menUm. Jsou vyrazem numerického mysleni, které v protikladu ke svému nazvu neprovadi vycet, ale
rozdéluje na bodové prvky a nasledné tyto prvky kupi na sebe.”® Pfipomina, Ze algoritmus neni vy-
Cislend okolnost, ale nejdfive rozbita a nasledné znovu spojena okolnost (circumstance).

Povahu promény z literarniho a historického mysleni v matematické a analytické mysleni
Flusser ilustruje na praci digitalniho fotoaparatu. Jakéhosi jednoduchého pocitace, ktery zachyti
informaci, spocitd ji v bitech, ulozi ji v paméti, a nasledné ji podita takovym zpUsobem, ze mdze byt
z paméti média kdykoli vyvolana jako obraz.” Tento novy zpUsob reprezentace, zaloZeny na praci
v modu ,bod-interval-kéd" pfinasi novy zpUsob syntetické imaginace, ktery Flusser nazyva progra-
movana imaginace.”®

http://www.youtube.com/watch?v=Kji3y_DVIMM

PRAGMATIKA ALGORITMU

Pocitacové programy tvorené komplexnimi seznamy formalnich pokynd pdsobi pod povrchem vy-
pocetnich zafizeni. Komunikuji tedy primarné se strojovymi systémy a az nasledné se ucinky jejich
pUsobeni projevuji v podobé medialniho dila na Urovni vystupd neboli povrchu softwarového dila.
Aarseth proto prirovnava pocitacové programy (algoritmy) k apostrofam, recnickym figuram zalo-
Zenym na osloveni neZivého nebo abstraktniho objektu.”®V p¥ipadé potitatovych programd viak
ziskava apostrofa novou dimenzi. Nejde totiz jen o rétoricky obrat, ale o symbolickou aktivitu vyvo-
ldvajici skute¢nou reakci osloveného.”’

HELLO WORLD

Charakteristika pocitacového programu jako apostrofy je anekdoticky vyjadrena v kratkém pocita-
covém programu ,Hello, world!", ktery na obrazovce pocitace (nebo jiného zafizeni) piSe pozdrav
svétu.

»Hello world" je bézné uzivanou pripadovou studii, prostrednictvim které programator
zkouma vztah mezi programem a textovym vystupem na obrazovce. Existuji dokonce obsahlé sbirky
program@ ,Hello, World!", které slouzi k porovnavani jednotlivych programovacich jazykd.?s® Pouzi-
va se proto pfi vyuce programovani v rdznych programovacich jazycich. Je totiz dostate¢né jedno-
duchd, aby na ni mohla byt nazorné vysvétlena syntaxe, struktura kodu a zakladni principy fungova-

ni programu. Byva proto Casto také prvnim programem, ktery studenti programovani sami napisi.

Fraze ,Hello, world" se zfejmé poprvé objevila v u¢ebnici programovani v roce 1972. Brian
Kernighan ji pouzil v knize Tutorial Introduction to the Language B.**° Avsak vseobecné rozsifeni uzi-

3 |bidem.

% |bidem, s. 7 rukopisu.
*% Ibidem, s. 8 rukopisu.
256 AARSETH, Espen J. Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature, op. cit., s. 11.
257 CRAMER, Florian. Words Made Flash, op. cit., s. 11.

*58 Seznam zépist , Hello world" v riznych programovacich jazycich je dostupny z:
< > [cit. 30. 10. 2013].

9 KERNIGHAN, Brian. Tutorial Introduction to the Language B. 1972. Dostupné z: < ftp://cm.bell-
labs.com/who/dmr/btut.html > [cit. 30. 10. 2013].
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vani fraze ,Hello, world" pfi prvnim seznami s novym programem bylo inspirovano az pouzitim této
véty pro srozumitelné vysvétleni fungovani programovaciho jazyka C v knize The C Programming
Language®® (1978), opét od Briana Kernighana a Denise Ritchieho. Kniha je pro svoji popularitu mezi
programatory nazyvana ,Bible jazyka C". Familidrné je kni odkazovano jako ke K&R a
k popisovanému jazyku jako ke K&R C. Autofi v ni misto slozitého teoretického vysvétlovani syntaxe
jazyka uvedli prosté zdrojovy kdd kratkého programu, ktery vypadal takto:**

main() {
printf("hello, world");
}

Programovaci jazyky, jako kombinace matematickych znacek a upravené anglictiny, symbo-
lizuji stirani hranic mezi lidskou a strojovou promluvou. Skryta identita mluvciho pozdravu ,Hello,
world" rovnéz naznacuje, ze programovani je dialogem vedenym napfic logikou vypocetnich zafizeni
a logikou pfirozenych jazykd. Smysl téchto rozhovord je potom vysledkem kontextové analyzy ko-
dovanych akci, jez nabyvaji smysl az v momentu, kdy jsou podrobeny interpretaci v SirSim kontextu
udalosti zahrnujicim také jejich ucinky.

Schopnost pocitacovych programd jednat, a dokonce zasahovat do hmotného svéta, zd0-
razfiuje také Andrew Goffey.?®* Upozorfiuje, Ze zatimco poéitacovi védci uvazuji o algoritmech jako o
Cisté formalnich stvorenich rozumu, nebot s vyuzitim matematického zapisu je mizeme artikulovat
stejnym zpUsobem jako jiné matematické entity, ve skutecnosti maji specificky vztah k hmotné rea-
lit€. Magicky aspekt programovani kodd, které maji tendenci se zhmotnit, zdGraznil rovnéz Cramer
ve svém prehledu kulturni historie komputace.”®®

Tento vztah byl vkonceptualni roviné opét nastolen vrané fazi pocitacové védy, a to
v Uvahach zalozenych na predpokladu, ze ze zapisd formalnich postupd (algoritmd) mohou byt vy-
vozovany zavéry o procesech odehravajicich se v hmotnych entitat. Jak Goffey pfipoming, tato hy-
potéza zaloZzend na zmateni pojmd matematiky algoritm0 a fyziky skuteénych procesl vedla az
k pfedstavam o vesmiru jako obrovském pocitaci. ®* UvaZovani o algoritmech ve vztahu
k hmotnému svétu vsak nemusi nutné vést k takto velkolepym konstrukcim a presto mdze byt efek-
tivni.

Algoritmy existuji jako zapisy pomoci programovacich jazykd, tedy jako artefakty vykazujici
jistou syntax. Predevsim jsou to vSak presné fizené soubory krokd, které maji smérovat ke spinéni
néjakého Ukolu. ,Algoritmy néco délaji a jejich syntax ma podobu struktury prikazd, ktera to umoz-

fuje."?® Definice algoritmu tak poukazuje k pragmatické dimenzi uziti programovacich jazykd.

2% KERNIGHAN, Brian — RITCHIE, Denis, M. The C Programming Language. Prentice-Hall, 1978. V ¢eském piekladu
vysla pod nazvem Programovaci jazyk, C. Computer Press, 2006.
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Viz KERNIGHAN, Brian: Programming in C — A Tutorial. Dostupné z: < http://cm.bell-
labs.com/cm/cs/who/dmr/ctut.pdf > [cit. 30. 10. 2013].

262 GOFFEY, Andrew. Algorithm. In FULLER, Matthew (ed.) Software Studies / a lexicon, op. cit., s. 15-20.
*3 CRAMER, Florian. Words Made Flesh, op. cit.

264 GOFFEY, Andrew. Algorithm, s. 16. Odkazuje na knihu: WOLFRAM, Steven. A New Kind of Science. Champaign, LI.
Folfram Media, 2002. Dostupné také z: < > [cit. 30. 10. 2013].

265 GOFFEY, Andrew. Algorithm, op. cit., s. 16.
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Pocitacova véda skrze intenzivni formalizaci rozpracovala predevsim sémantiku a syntax
programovacich jazykd, zatimco pragmaticky aspekt programovani zistaval opomijen. Goffey pfi-
poming, ze sama tato skute¢nost mize byt predmétem kritiky ze strany humanitnich véd, nebot je
typickym prikladem tendence k odtrzeni teoretickych konceptd od praktické zkuSenosti. Jinymi slo-
vy, Cisté formalni definice algoritmu jako abstraktniho stroje je nedostatecna, nebot nezohlednuje
trajektorii jeho pUsobeni spojujici procesy odehravajici se uvnitr stroje s vnéjsSimi procesy na strané
vstupd i vystupU. Na druhé strané se vsak pta: ,Co je algoritmus, pokud ne konceptudlni vyjadreni in-
strumentdlni racionality v redlném stroji?"**® Odmita vsak zjednodusujici chapani abstrakce jako re-
dukcionismu vedouciho k dehumanizaci védéni a radéji se zaméfuje na zpochybnéni predstavy, ze
algoritmus je uzavreny systém. Obraci nasi pozornost k pragmatické dimenzi jeho fungovani a po-
zaduje, aby algoritmy byly promysleny jako soucast SirSiho souboru procesg.

LAlgoritmy jednaji, ale Cini tak jako soucdst spatné definované (ill-defined) sité akci
pUsobicich na jiné akce, jako East souboru vztahl moci a védéni, v némz se nezamérné

disledky, jako treba vedlejsi efekty chovani programd, mohou stat nesmirné dilezZi-
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tymi.
ALGORITMUS JAKO VYPOVED
Goffey navrhuje, aby propast mezi algoritmem, definovanym jako abstraktni matematicka entita, a
Ucinky jeho spusténi, kterou mdzeme chapat také jako propast mezi teorii a praxi programovani,
byla pieklenuta pojmem Michela Foucaulta ,vypovéd®, ktery zavadi v knize Archeologii védéni.*®®

Vypovéd ve Foucaultové pojeti neni redukovatelna na syntaktické nebo sémantické rysy ja-
zyka, ale poukazuje k jeho historické existenci a ke zpUsobu, jakym se tato historicka existence dovr-
Suje v konkrétnim jednani. Promluva je tedy jakasi diagonalni linie mifici mimo funkci existence ja-
zyka, je excesem vU¢i jeho syntaktickym a sémantickym vlastnostem.”®®

Goffey proto navrhuje, aby v rdmci softwarovych studii byl Foucaultdv pojem prelozen do
prostredi programovacich jazyk( a vyuzit pfi analyze proces0, které se uskutecriuji v ramci softwaru
a sméruji k vnéjsku. Nahlizi na algoritmy jako na vypovédi realizované v ramci strojového diskurzu,
¢imz problematizuje mysleni v dichotomiich abstraktni / aplikovany, teorie / praxe, pocitacova véda
a softwarové inzenyrstvi. Pojem vypovéd aplikovany na algoritmus totiz umoznuje promyslet praci
pocitacovych program0 (algoritm0) jako symbolické jednani realizované ,napri¢ strojovym diskur-
zem",?"® které pUsobi soutasné na tento diskurz, poéitace i na lidi.

Tato perspektiva ukazuje, ze problémem algoritm0 neni jejich prilisna formalizace, tedy abs-
trakce, ale naopak skutecnost, ze nejsou dostatené abstraktni. Hybridni povaha algoritmu a jeho
existence napfi¢ teorii a praxi, strojovym a lidskym usporadanim jej predurcuje ktomu stat se
Ustrednim tématem diskurzu softwarovych studii.

% |bidem, s. 19.

267 |bidem.

%8 FOUCAULT, Michel. Archeologie védéni. Praha: Herrmann & synové, 2002.

*%9 GOFFEY, Andrew. Algorithm, op. cit., s. 18.
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Ibidem, s. 17.



PROGRAMOVAT — PRACOVAT — VYPOVIDAT

Pragmatické hledisko preferované predstaviteli softwarovych studii pri analyze algoritmd odhalilo
performativni povahu procesd odehravajicich se v pocitacich. Mdzeme hovorit o kolapsu dichotomie
zapis [ jednani, k némuz v programovanych médiich dochazi. O tom, ze programator s pomoci pro-
gramovacich jazykd néco déla.

V pfirozeném jazyce maji kddované akce realizované prostfednictvim programovacich jazy-
kd a vyjadifené na obrazovkach pocitacd tfeba v podobé pfirozeného jazyka svij vzor v promluvach
nazyvanych, s odkazem na terminologii Johna Austina, fecové akty.”* Blizky vztah mezi performa-
tivnim charakterem algoritmd a promluvou, jako performativnim zpUsobem existence pfirozeného
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jazyka, je Ustfednim motivem knihy Speaking Code*”” od Geoffa Coxe, kterd vysla v edi¢ni fradé Soft-
warova studia vydavatelstvi MIT Press. Cox v ni nemluvi o algoritmech, ale o kédu programovacich

jazykd. Timto se chce vyhnout rozliSovani mezi daty a procesy (algoritmy).

Performance kédu nejsou podle Coxe redukovatelné pouze na jejich istou funkcionalitu.
SpiSe je mUzeme prirovnat k nestabilnimu vztahu promluvy k jazyku. Stejné jako jazyk mGzeme kod
poznavat pouze skrze kontext, ve kterém je distribuovan, a prostfednictvim sité operaci, ve kterych
pUsobi, tedy skrze performance kodu ¢i promluvy kodu.

Zakladni argument knihy Speaking Code sméfuje ke zpochybnéni dichotomie kritického psa-
ni v rdmci humanitnich obord (publikovani studii o novych médiich) na strané jedné a tradici pro-
gramovani a vyvijeni softward na strané druhé. Cox odkazuje na teorii Louise Althussera, aby pfipo-
mnél, Ze jakakoli spolecenska zména se odehrava predevsim skrze jazyk, v symbolické roving, tedy v
poli, které v ptipadé dnesnich programovanych médii sdileji programatofi i akademici. Zddraziuje
pritom estetické a politické implikace zavadéni softwarovych studii, které se programové snazi di-
chotomii teorie vs. praxe novych médii prekonavat.

Cox vychazi z predpokladu, ze komunikace mezi lidmi (programatory) a stroji (programova-
nymi zafizenimi) stira rozdily mezi promluvou, praci a programovanim (kédovanim) ve prospéch
nové formy, ktera v sobé odrazi povahu novych komunikacnich systéma. K této nové hybridni formé

2By nichz nelze oddélit programovaci jazyk a pfirozeny

poukazuji kddova umélecka dila, codeworks,
jazyk, tedy jejich funkcni, expresivni a estetickou kvalitu. ZdOraznuje predevsim vyznam expresivni a
performativni stranky programovani, které klade do protikladu k jasné definovanému Ucelu komerc-
né produkovanych program0. Obdobné mizeme Fici, Ze kritické psani o historii a Sedé zoné aktivit
odehravajicich se na pozadi obrazovky pocitace, rozpracovavané vramci softwarovych studii, je
protivahou naptiklad tiskovych zprav doprovazejicich uvedeni novych komercnich softwarovych

aplikaci na trh.

*7* AUSTIN, John L. Jak udélat néco slovy, op. cit.
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COX, Geoff. Speaking Code: Coding as Aesthetic and Political Expression, op. cit.

*73 Autorem terminu codework je Alan Sondheim. Jeho explikace kddového dila je dostupna zde:
< > [cit. 30. 10. 2013].
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04.04_HACKABILITY

K VECI/IN MEDIAS RES

V ramci softwarovych studii se prosazuje nazor, ze pokud si budeme drzet nalezity kriticky odstup
od sledovaného fenoménu, nedospéjeme ke skute¢nému pochopeni toho, jak programovana média
funguji. Je proto tfeba se ponofit do sité vztahU tvorené programovanymi komunikacnimi zafizeni-
mi, stejné jako myslenkami nebo socialnimi silami, které na sebe vzajemné pUsobi, Sifi se, vstupuji
do konfliktl zajm0 a opét se rozvétvuji do novych , posedlosti, vasni, projekts a plang*.*™ Jinymi slo-
vy, vypovédi o programovanych médiich maji byt formulovany ,,in medias res",*” z pozice programa-
tor0 a participantU téchto procesy, v bezprostiednim kontaktu s nimi a rozbihat se rGznymi sméry,
vyznacenymi slozitym predivem sil, které v nich pUsobi.

HACKABILITY

V souvislosti s explikaci postoje predstaviteld softwarovych studii k programovanym médiim zavadi
Fuller pojem ,hackability", ktery prevzal od organizatord panelu Design for Hackability, uskutecné-
ného vramci konference Designing Interactive System v Cambridge (Massachusetts) v roce 2004.
Moderatorka panelu, Anne Gallowayova, charakterizovala téma panelu témito slovy:

«Design for hackability vybizi designéry a ne-designéry, aby kriticky a kreativné
zkoumali interaktivitu, technologie a média — aby obnovili autorstvi a vlastnictvi
technologii a socialnich a kulturnich svétd, ve kterych Zijeme. Hackability implikuje vi-
ce neZ jen prizpdsobeni a adaptaci — vyZaduje novou definici. Ve svété, v némz jsou
technologie stale vice mobilni a neviditelné, znamenda design pro hackability moznost
a vyzvu, aby lidé tvorili technologie takové, jaké je chtéji mit. [Design for hackability]
kultivuje vzajemnost mezi uZivateli a designéry a podporuje transparentnost a kulti-

. v . sy 6
vované reakce na nepfedpokladané uZiti." "

Hackability tedy poukazuje k otevienosti aplikaci informacnich technologii, softwaru, pro
dalsi rozvijeni, vylepsovani ¢i prizpUsobovani potfebam uzivateld. Pojmy hackovat, hacknout jsou
zde v porovnani s jejich béznym vyznamem chapény v SirSim a méné radikalnim smyslu. Ddraz je
kladen zejména na kazdodenni praxi uzivateld a jejich schopnost kriticky, hravé a kreativné vyuzivat
potencial novych informacnich technologii. Pravé v tomto smyslu je tfeba chapat obrat k softwaru
v ramci softwarovych studii, jak je naznacen ve Fullerové vyzvé: ,[Z]pét k softwaru jako kulture."*”

Hackability je apelem ke zvySovani kompetence uzivateld (hack-ability) ve smyslu aktivni
participace na medialni produkci v prostfedi programovanych médii a schopnosti takticky se pohy-
bovat v prostredi internetu. V protikladu k prevladajici tendenci pouze konstatovat soucasnou situa-
ci, napriklad ve vztahu k problematice technologizace smysld, redukce komunikace, devalvace sou-
kromé sféry na socidlnich sitich, se v ramci softwarovych studii pfresouva pozornost ke zvysovani
pocitacové gramotnosti uzivateld, jejich schopnosti podilet se na formovani podoby informacnich

7% FULLER, Matthew — GOFFEY, Andrew. Evil Media, op. cit., s. 1.
*7> Tento ptimér uzila Wendy Chun in CHUN, Wendy. Programmed Visions, op. cit.

*7® GALLOWAY, Anne (et al.): Panel: Design for Hackability. 2004. Dostupné z:
< > [cit. 30. 10. 2013].

*77 FULLER, Matthew. Introduction, the Stuff of Software. FULLER, Matthew (ed.). Software Studies / a Lexicon.
Cambridge, Mass.: MIT Press, 2008, s. 6 (5. 1-14).
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technologii, posileni kritického mysleni a aktivniho postoje, které jsou bez znalosti zakladnich prin-
cipU jejich fungovani omezené na minimum.

Fuller v této souvislosti poukazuje na inspirativni debatu v prostfedi subkultury zformované
kolem Svobodného softwaru a Open source software.””® Pokud totiz budou mit uZivatelé informa¢-
nich a komunikacnich technologii vice zkuSenosti s programovanim, mohou software opét proménit
v kulturni produkt a ozivit idedly prvnich vyvojars, kutild a umélcd, ktefi formulovali hackersky étos a
idealy rané kyberkultury. Pfedpokladem pro zkoumani hackability programovanych médii je proto
také vyzkum kulturni identity informacnich technologii, jak se formovala v prostredi hackerské sub-
kultury a pod vlivem jejiho étosu, v ramci uméleckych aktivit oznacovanych jako uméni novych mé-
dii, net art ¢i softwarové uméni, v kulturnich praxich typu do-it-youself a remixu.

HACKERSKY ETOS

Hacker je ¢asto v tisku nebo hollywoodskych filmech prezentovan jako nékdo (Casto teenager), ktery
vyjimecné dobre rozumi pocita¢dm a tuto schopnost uziva k tomu, aby se nabouraval do cizich poci-
tacy, ziskaval z nich informace nebo prosté jen napachal skody. Tento medialni image hackera je
vsak pravdivy jen castecné. Hackerska subkultura obvykle odsuzuje destruktivni aktivity, jez nazyva
cracking. Pocitacovy védec Brian Harvey definuje hackera jako nékoho, pro koho jsou pocitace vsim,
nékoho, kdo ,Zije a dycha pocitace, kdo o pocitalich vi vSechno, kdo umi pocitac primét, aby udélal
cokoli. Stejné dilezity je [...] hackersky postoj. Programovani pocitaci musi byt konickem, néco, co se
déld pro zabavu, ne z pocitu povinnosti nebo pro penize. [...] Hacker je estét.”*’

Hacker se vyznacuje nejen vyjimecnymi schopnostmi pfi zachazeni s pocitaci, ale i tim, ze
své schopnosti uziva ve sluzbach hackerské etiky zalozené na myslence, ze sdileni informaci je za-
kladnim dobrem, kterému je tfeba napomahat, napfiklad psanim open source software, a pfispiva-
nim k vSeobecnému pfistupu k védomostem a pocitacim.

Steven Levy, autor knihy Hackers: Heroes of Computer Revolution,*® pFirovnal hackery k
umélcdm. Levy, ve svém shrnuti hackerské etiky explicitné uvadi, Ze jednim z imperativd prislusnikd
hackerské komunity je uZivat poéitace k tvorbé uméni a krasy. Rada umélc pracujicich na internetu
se povazuje za hackery, pripadné pouzivaji hackovani jako koncept nebo predmét své tvorby. Hac-
king pfitom casto propojuji s aktivistickym postojem. Tuto smés hackingu a politického aktivismu
potom oznacujeme jako hactivismus.

Wark McKenzie v knize The Hacker Manifesto zasadil hackovani do SirSiho kontextu kreativni
praxe. Napsal:

LAt hackneme jakykoli kod, tfeba programovaci jazyk, poeticky jazyk, matematiku
nebo hudbu, kfivky nebo barvy, vytvaiime podminky pro vznik novych véci. Ne vzdy
velkych nebo dokonce dobrych, ale novych. Vumeéni, véde, filozofii a kulture,
v jakékoli produkci védéni, kde mohou byt shromazdovana data, kde z nich mohou

778 |hidem.

*7 HARVEY, Brian. What is a Hacker?. ACM Select Panel on Hacking, 1985. Dostupné z:
< > [cit. 30. 10. 2013].
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byt extrahovany informace, a kde z téchto informaci jsou vytvdreny nové moznosti

v v. ., . 7 8:
pro svét, tam hackefi hackuji nové ze starého."*™*

Citat poukazuje k premisténi pojmu hacking a jeho odvozenin do akademického diskurzu a
spolu s tim i k rozsifeni jeho sémantického pole. Tento pohyb mdzeme hodnotit negativné zejména
z pozice hackerd, protoze do jisté miry zbavuje jejich aktivity v siti ndboje radikalnosti a vylu¢nos-
ti.*®* Z hlediska pFisludnikd pocitacové kultury je rozifeni vyznamu slov hacking, hackovat a podob-
né v rdmci akademické debaty spiSe pozitivni. MUzeme totiz predpokladat, analogicky k plodné de-
baté kolem pojmu kyborg, jehoZz militaristické konotace utvarené kyberpunkovou fikci byly pravé na
akademické p0dé v go. letech minulého stoleti transformovany zejména z feministickych a posthu-
manistickych pozic,*®7e i v pFipadé pojmd hacking ¢ hackovat dojde k jejich efektivnimu vyuZiti
v ramci snah kriticky reflektovat uzivatelské navyky ptislusnikd informacni spolec¢nosti na Skale od
téch spise konzervativnich az po ty nejradikalnégjsi.

Mezi uménim novych médii a hackerskou subkulturou mdzeme nalézt radu spolecnych jme-
novatelU. Jednim z nich je zajem o kreativni a kritické zkoumani prostredi programovanych médii.
Autoti publikace New Media Art** ztotozfiuji uméni novych médii s internetovym uménim (net art),
které je definovano jako umélecka tvorba vyuzivajici internet jako své médium a casto také jako
predmét kritického zajmu.?®> Za meznik urcujici pocatek uméni novych médii oznacili internetovy

projekt umélecké skupiny Jodi.org (Joan Heemskerk a Dirk Paesmans).?*®

Umeélecka skupina Jo-
di.org pracuje s estetikou chyby, ktera ma z pragmatického i estetického hlediska fadu spolecnych
rysU s hodnotami hackerské subkultury. Svoji tvorbou zaloZzenou na vyuzivani chybného kodu, vird Ci
narusovani procesu vyhledavani informaci na internetu, kriticky zkoumaji kontext, v némz se pohy-

bujeme, a Cini povahu digitalniho prostredi viditelnou.

28 McKENZIE, Wark. The Hacker Manifesto. Harvard University Press, 2004.

*82 ptislugnici hackerské subkultury kritizuji McKenzieho zejména za to, ze nazev jeho knihy je zavadaéjici, protoze je

shodny s ndzvem eseje hackera vystupujiciho pod pfezdivkou Mentor (vlastnim jménem Loyd Blankeship), ktery ji
publikoval kratce po svém zatceni, dne 8. ledna 1986, v undergroundovém hackerském e-zinu Phrack. Pdvodni na-
zev Svédom/ hackera, angl. The Conscience of a Hacker, je Casto nahrazen pravé nazvem Manifest hackera, angl. The
Hacker’s Manifesto. Text mdzeme najit na rdznych strankach internetu. Dostupné z:

< > [cit. 30. 10. 2013].

*% Nejznaméjsi je text: HARAWAY, Donna. A Cyborg Manifesto. Science, technology and socialist-feminism in the late
twentieth century. BELL, D. — KENNEDY, B.M. (eds.). The Cyberultures Reader. London — New York: Routledge,
2000, 5. 291-324.

284 TRIEBE, Mark — JANA, Reena. New Media Art, U. Grosenick (ed.). KéIn: Taschen, 2006.

*% Rozlidujeme je$té mezi pojmy net art a net.art. Druhy z nich oznacuje konkrétni skupinu internetovych umélcd
(Vuk Cosi¢, Jodi.org, Alexej Sulgin, Olia Lialina, Heath Bunting), ktefi od roku 1994 pUsobili v prostiedi internetu a
ve své tvorbé casto parodicky uzivali postupy umélecké avantgardy.

*% Jedna se o dilo jodi.org z roku 1993. Dostupné on-line: < > [cit. 30. 10. 2013].


http://www.phrack.org/issues.html?issue=7&id=3
http://wwwwwwwww.jodi.org/

Obr. 10: Jodiorg
Zdroj:

http://wwwwwwwww.jodi.org/

http://v2.nl/archive/organizations/jodi.org

Nejen skupina Jodi.org, ale velka fada dalSich umélcd tvoticich v prostredi digitalnich médii
rozviji myslenku umélecké tvorby jako hackingu. Cornelia Sollfrank, umélkyné a teoreticka pracujici
z pozice kyberfeminismu, psala o hackingu jako o metafore kulturni produkce a o kulturni produkci
jako formé hackingu. V rozhovoru pro casopis Neural uvedla:

~Povazuji metaforu hackingu za velice vhodnou k vysvétleni mé umélecké tvorby.
Zkoumat slaba mista systémdy, systémi vSeho druhu, je zajimavé. Mnoho systémi
zdstava neviditelnymi, dokud na né nezautocime; jejich povaha se stava viditelnou,
teprve kdy? zacnou reagovat a branit se."*”

Jeji pojeti hackingu dobfe ilustruje projekt Female Extension®® z roku 1997, kterym zaUto¢ila
na institucionalni ramec umélecké produkce. Sollfrankova nejdfive spolupracovala s hackery na vy-

voji softwarového programu, ktery s pomoci samplingu a remixu generoval z jiz existujicich webo-

*%7 SOLLFRANK, Cornelia. Copyright Guerilla. Rozhovor s Cornelii Sollfrank vedl Alessandro Lucovico. Poprvé publiko-
vano v italském casopisu pro hactivismus, elektronickou hudbu a uméni novych médii, Neural 27, summer 2007.
Dostupné z: < > [cit. 30. 10. 2013].

*% popis projektu dostupny z: < > [cit. 30. 10. 2013].


http://wwwwwwwww.jodi.org/
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http://artwarez.org/uploads/media/16_Sollfrank-neural-Interview.pdf
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vych stranek net artova dila. Nasledné pod faleSnymi zenskymi jmény pfihlasila pres sto téchto dél
do mezinarodni soutéze zamérené na net art, kterou vyhlasila Kunsthalle v Hamburku. Tim si zajisti-
la, Ze vétSina prihlasenych dél bude vytvorena umélkynémi. Kdyz porota vyhlasila tfi nejlepsi dila a
jejich autofi byli muzi, Sollfrankova svoji intervenci do systému umélecké soutéze odhalila. Jejim
cilem bylo poukazat na sexismus, ktery, jak je autorka presvédcena, prevlada v soucasné kuratorské
praxi, a rozvinout na toto téma verejnou debatu.

Sollfrankova se shoduje s Warkem McKenziem, ktery napsal, Ze hacking, je ,uménim Cinit
taktickd rozhodnuti.**® Hacking tak mdzeme chapat jako pojem ptibuzny k zavedenému pojmu kul-
turnich studii, taktika, **° Michela de Certeaua, ktery poukazuje k preneseni pozornosti
k subverznimu potencialu aktivit uzivateld, konzumentd a recipientd produktd informacni spolec-
nosti.

http://www.artwarez.org/femext/content/femextEN.html

04.05_ERISTIKA PROGRAMOVANY CH MEDIi

,DON'TBE EVIL.”
Koncept hackingu, ve smyslu uméni ¢init takticka rozhodnuti, stoji blizko k evil media studies®* (dale
zlym medialnim studiim) Fullera a Goffeye. Autofi v publikaci Evil media rozvijeji implikace korpo-
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ratniho sloganu firmy Google, ,Don’t be evil.”,
danim odpovédi na otazku, co by se stalo, kdybychom toto predsevzeti obratili.

tedy ,nebud zly" nebo ,nedélej Spatné véci*, hle-

Jejich vyzkumna metoda spociva v hledani Unikovych cest, taktik vypovidani, mimo tradi¢ni
dichotomii dobra média vs. zla média, spravné nebo Spatné aplikace, procesy a aktivity. Ve snaze o
zpochybnéni objektivni jednoznacnosti predsevzeti ,Don’t be evil.” se zaméfuji na ambivalentni,
hranicni, potencidlni a skryté podoby medialnich forem nebo zpUsobd chovani a na jejich alterace
(poruchy, kolisani). Na zakladé pozorovani zpUsob( uplatnéni rdznych medidlnich forem
v medialnim prostredi, v némz se misi rizné praxe a sifi se rizné typy znalosti, smétuji k vyctu obec-
né aplikovatelnych modd nebo schémat uzivanych v digitalnich médiich.**

*89 McKENZIE, Wark. The Hacker Manifesto, op. cit.

%° Michel de Certeau rozliduje mezi strategiemi a taktikami. Strategie jsou praktiky, prostfednictvim kterych domi-

nantni instituce vyzaduiji strukturaci ¢asu, mista a jednani socidlnich subjektd. Taktiky jsou naopak praktiky rozvije-
né lidmi, ktefi nejsou v mocenské pozici, aby ziskali kontrolu nad prostorem svého kazdodenniho zZivota. M0ze to
byt zpUsob, jak si zafidime byt, zpUsob jakym cteme knizku, divame se na televizi, zpUsob, jak si kratime cestu

k zastavce pred domem cestou pres travnik, nebo také kreativni zplsob uzivani informacnich technologii. De CER-
TEAU, Michel. The Practice of Everyday Life, trans. Steven Rendall, Berkeley: University of California Press, 1984.

*9* FULLER, Matthew — GOFFEY, Andrew. Evil Media, op. cit. FULLER, Matthew — GOFFEY, Andrew. Towards an Evil
Media Studies. (2007) In PARIKKA, Jussi — SAMSON, Tony (eds.). The Spam Book : On Viruses, Porn, and Other
Anomalies from the Dark Side of Digital Culture. New Jersey: Hampton Press, 2009. Dostupné z:
< > [cit. 30. 10. 2013].

?92 Don't be evil” je neformalni motto firmy Google, které vzbudilo velkou pozornost a kritiku uZivatell sluzeb této

firmy. Dostupné z: < > [cit. 30. 10. 2013].

*3 FULLER, Matthew — GOFFEY, Andrew. Towards an Evil Media Studies, op. cit.
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Jednou z tezi publikace Evil Media je, Ze pfitomnost médii v nasich Zivotech a abstraktni so-
cialni vztahy, které podporuji, jsou vice difuzni a extenzivnéjsi, nez se vSeobecné predpoklada.***
Kniha je proto vyzvou ¢tenaifdm k prozkoumani a pochopeni abstraktnich infrastruktur soucasnosti.

Autofi knihy si dali za cil ukazat, Ze média jsou mnohem vice a sou¢asné mnohem méné nez
symboly, pribéhy, informace nebo komunikace. Média iniciuji a provokuji, prekrucuji a ohybaji, lea-
kuji a Fidi. Jsou aktivnimi Ciniteli komunikace. Publikace Evil media je proto také prostiedkem kon-
frontace Ctenard s etickym problémem, ktery stoji v pozadi debaty softwarovych studii: Bud' z0stat
transparentnim zprostredkovatelem v sitich a fetézcich komunikacnich siti, nebo sam se stat aktiv-
nim, transformativnim médiem. *%°

SEDA MEDIA A KULTIVACE SMYSLU PRO DETAIL
S védomim toho, ze zlo asto pUsobi skryté a jeho pUsobeni je rozpoznatelné spiSe skrze analyzu
detail, autofi prozkoumavaji mista medialniho prostredi, kterd vétsinou unikaji nasi pozornosti.
Stejné jako Kirschenbaum, i Fuller a Goffey upozornuji, ze ,ddbel je v detailech, od webovych vyhle-
davacd k strategiim flirtovani, od hodnoty instituciondlni hlouposti po $kodlivé detaily databdzi."*%°

V knize Evil media proto nenajdeme monochromaticky bila platna obecnych tezi o novych
médiich, ale jsme pfizvani k pohybu ,Sedymizdnami®, ve kterych ,existuji média jako firemni pracovni
systémy, algoritmy a datové struktury, samozlepsujici se manudly a farmaceutické techniky dvacdtého
prvniho stoleti."*¥ Autofi se zajimaji o tyto oblasti medialniho prostfedi, protoze pravé ony nejvice
ovliviuji chovani vlady, obchodu a kultury, aniz by byly jako média casto vibec rozpoznany. Databa-
ze, software podporujici kolektivni praci (group-work software), metody projektového planovani,
jsou totiz podle jejich nazoru operativnéjsi medialni formy a techniky, nez ty, o kterych se diskutuje
v teorii médii mnohem hlucnéji, jako tfeba o chovani konzumentd, posileni (empowerment) uzivate-
16 novych médii nebo o problematické moudrosti informa¢ni spole¢nosti.*®

Fuller a Goffey zavadéji v této souvislosti pojem seda média, ,grey media“, ktery naznacuje
nenapadnou vsudypfitomnost medialnich infrastruktur a procesd v nasem kazdodennim zivoté,
unikajici pozornosti uzivateld i teoretikd médii. Maji tim na mysli na prvni pohled nezajimavou oblast
administrativy, kancelarské databaze, kazdodenni interakci ¢lovék-stroj, ale i skutecnost, ze pocita-
Cové sité neustale operuji v pozadi.

Vsimaji si takovych podob programovanych médii, které jsou obvykle povazovany za prilis
bézné a samozrejmé, nez aby byly hodny sofistikované akademické debaty. Tvrdi totiz, ze ,tyto
systémy jsou nyni mnohem rozsirenéjsi a jejich funkce vyznamnéjsi nez ty, které jsou nejcastéji prezen-
tovdny jako média. Relativni neviditelnost, nebo naturalizace skrze ostentativné neutrdlni techni¢nost a
miseni kultur pracovniho mista, spotfeby a bezpecnosti, nabizeji fadu prileZitosti pro zajimavé vyuzi-

9% FULLER, Matthew — GOFFEY, Andrew. Evil Media, op. cit., s. 1.
*95 FULLER, Matthew — GOFFEY, Andrew. Towards an Evil Media Studies, op. cit.

296 FULLER, Matthew — GOFFEY, Andrew. Evil Media. Overview. 2012. Dostupné z:
< > [cit. 30. 10. 2013].

*7 FULLER, Matthew - GOFFEY, Andrew. Evil Media. Overview, op. cit.
*98 FULLER, Matthew — GOFFEY, Andrew. Evil Media, op. cit., s. 1.
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ti."*® Po vzoru sofistd si pfi jejich analyze pohravaji s ambivalenci zdanlivé jednozna¢nych dichotomii
dobry [ zly, ale i teorie / praxe, prace [ volny ¢as, nahoda / nutnost.

ZLAMEDIALNI STUDIA (EVIL MEDIA STUDIES, EMS)
Zla medialni studia jsou vyzvou k promysleni materiality médii jako dynamickych, abstraktnich stro-
jovych systém0, kterymi proudi energie napfi¢ softwarem, spolecnosti a estetikou.

Fuller a Goffey chapou pojmy ,média" a ,formy mediace" Sifeji, nez je bézné. Vychazeji totiz
z predpokladu, ze mediace usnadiiuje a posiluje vznik znepokojivych, nejednoznacnych spolecen-
skych procesl, kiehkych siti citlivych aktivit, neprdhlednych zén znalosti. Tyto zdanlivé detaily,
drobné a nevyznamné vypocty a vlastnosti program0, mohou mit diky kolapsu sféry technické do
kulturni v dsledku velky vliv na spolecnost. Vybizeji proto ke kultivaci komplexnéjSiho porozuméni
jejich U¢inkdm na nase kazdodenni jednani, vnimani a mysleni.

Zla média mohou byt chapana ve smyslu ,zlych" softwarovych objektd, jako tfeba poditaco-
vych virG nebo &erv0.*® Autofi viak upozorfiuji, Zze zI4 méda nejsou definovéna prostiednictvim vy-
mezeni predmétu zajmu, ale skrze vyzkumnou metodu, kterou rozpracovavaji. Zla medidlni studia
(Evil media studies) tedy neoznacuji ani tak vyzkum ,zlych médii®, ale soubor vyzkumnych a analy-
tickych metod adekvatnich soucasné situaci vSseobecné mediace, kdy vétSina medialnich procesU se
odehrava prevazné v ,Sedé zoné", ve stinu nasi pozornosti a mimo nasi kontrolu. Jsou tedy vyzvou
k prozkoumani rdznych pfipadd a moznosti zneuziti nasi nepozornosti pfi praci s digitalnimi médii,
rGznych klamd, odbocek a kratkych spojeni.

Fuller a Goffey se proto zamértuji na rozpoznavani a analyzu zpUsobU prace programovanych
médii, a to nikoli jako abstraktnich objektd akademické debaty, ale konkrétnich pripadd jejich prak-
tického uzivani. Z nich nasledné odvozuji urcité pravidelnosti, tendence nebo vSeobecné rozsifené
taktiky postup0 / prace. Privlastek ,zIa" potom neznamena média, jez byla takto oznacena na zakla-
dé néjakého moralniho soudu, ale spiSe jde o vyraz poukazujici k potrebé tfibeni senzibility vici neu-
stale pfitomné potencialité médii manipulovat.

OD INTERAKTIVITY K ERISTICE MEDIALNI KOMUNIKACE

Interaktivita ¢lovék-stroj byva vétsinou definovana Cisté z formalniho hlediska jako schopnost stro-
jového systému reagovat na prikazy uzivatele v redlném case takovym zpUsobem, ktery mizeme
okamzité rozpoznat v podobé vystupd. Spolu s rozsitenim digitalnich médii ve spolec¢nosti se tato
laboratorni definice vzdalila realité. Vyvoj digitalnich médii totiz dospél do mnohem komplexnéjsi
situace. Mezi programovanymi médii a jejich uzivateli existuje celd sit slozitych a neprehlednych
vztahd. Tyto vztahy bychom si pfitom neméli predstavovat jako vzajemnou a harmonickou koope-
raci sméfujici v sérii jasné definovanych krokd k logickym zavérdm nebo k nalezeni optimalniho fe-
Seni stanoveného problému (viz definice algoritmu). Fuller a Goffey nas vedou naopak k tomu, aby-
chom si tento vztah predstavili spiSe jako neprehlednou sit strojovych a lidskych usporadani, ktera je

% Ibidem, s. 156-157.
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arénou, v niz dochazi k disputacim a zapasdm rétory, ktefi, at uz védomé ¢i nevédomky, prosazuji
své zpUsoby mysleni a své partikularni zajmy.

Mezi rétory zUc¢astnénymi v této diskuzi je tfeba pocitat nejen zastupce rdznych zajmovych
skupin z oblasti lidskych aktérd, ale i sama digitalni média. Fuller a Goffey pfi formulaci konceptu
zlych médii totiz vychazeji z pfedpokladu, Ze nejen uzivatelé ovliviiuji programovana média, ale také
média aktivné pUsobi, ovliviiuji nase jednani i mysleni. Digitalni média tedy necekaji na ptikazy ope-
ratorQ, jak by se mohlo zdat z definice interaktivnich médii, ale celou fadu, vlastné vétsinu svych
aktivit vykonavaji bez naseho védomi a bezprostiednich zasahU. Casto se ani neobraceji k lidskym
uzivateldm, ale komunikuji mezi sebou a dalSimi zafizenimi.

Ve studii, kterd predchazela vydani publikace Evil media, autofi zdUraznili skutecnost, Ze zla
media poukazuji spise k taktickému pohybu diskurzem a praxi digitalnich médii, k souboru subverz-
nich metodologickych strategii, tzv. stratagemat, vedoucich napfi¢ rovinami teorie a praxe novych
médii, které maji pfispét ke zruseni hranice mezi kritickym psanim o novych médiich a medialnim
aktivismem 3>

ERISTICKA DIALEKTIKA — INSPIRACE PRO STUDIA ZLYCH MEDII

Ve snaze zmapovat neprehlednou sit vztahU a procesy, které v ramci infrastruktury digitalnich médii
probihaji, se autofi inspirovali vytésnénou linii evropského mysleni: eristikou, presnéji eristickou
dialektikou®**. Jako své inspira¢ni zdroje totiz oznatili Vladare®® (Il Principe) Niccola Machiavelliho
publikovaného v roce 1532, Pfiruéni ordkulum a uméni moudrosti® (Oraculo manual y arte de pruden-
cia) Baltasara Graciana vydané roku 1637 a Eristickou dialektiku Cili Uméni dostat v kazdé debaté za

pravdu (Eristische Dialektik: Die Kunst, Recht zu Behalten) od Arthura Schopenhauera z roku 1931.

Vsechny tfi jsou pfiruckami pojednavajicimi o operacich sily a manipulace. Jejich autofi
predkladaji soubor lingvistickych ozvlastnéni, ktera maji byt uzivana k prosazeni zajmi recnika. Ful-
ler a Goffey navrhuji, aby tyto rétorické taktiky byly rozsifeny a prizpUsobeny tak, aby mohly byt
uzity pfi promysleni dialogické povahy procesl (interaktivity) v prostredi digitalnich médii, stejné
jako pri analyze programovacich jazykd a zpUsobd jejich vziti v ramci vymén zprav odehravajicich se
v siti vztah( lidskych i nelidskych jsoucen.’®

Pro definici zlych medialnich studii jako discipliny je vyznamné predevsim Schopenhauerovo
pojednani, v némz se autor pokusil formulovat eristiku jako samostatnou (védni) disciplinu. Eristicka
dialektika nebo také eristika je véda o zpUsobech vedeni dialogu, tedy instrumentalniho uzivani ro-
zumu / jazyka za ucelem presvédceni ostatnich o spravnosti svych tvrzeni nebo naopak zpochybnéni
tvrzeni protivnika. Nazev eristika poprvé uzil Aristoteles, byla oblibena mezi sofisty, aviak az Arthur
Schopenhauer definoval eristickou dialektiku jako védeckou disciplinu.

3°* FULLER, Matthew — GOFFEY, Andrew. Towards an Evil Media Studies, op. cit.

392 SCHOPENHAUER, Arthur. Eristickd dialektika &ili Uméni dostati v kaZdé debaté za pravdu. Peklad a poznam-
ky: Bretislav HOla, Praha: Pokrok, 1927.

3% MACHIAVELLI, Niccold. Vladat. Praha: Ivo Zelezny, 1995.
3% GRACIAN, Baltasar. Piruéni ordkulum a uméni moudrosti. Olomouc: Votobia, 1998.

35 FULLER, Matthew — GOFFEY, Andrew. Towards an Evil Media Studies, op. cit., 6. stratagema: Pfesméruj stratage-
mata / Recurse stratagems.
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Na prvnim misté Schopenhauer pozaduje, aby logika a dialektika byly promysleny nikoli jako
synonyma, ale jako dvé rGzné discipliny definované odlisnymi zpGsoby uzivani jazyka / mysleni.*®
Zatimco logika sméfuje k hledani absolutni pravdy, pohybuje se v roviné abstraktnich pojmd a zaby-
va se myslenkovymi procesy o sobé, dialektika v pojeti Schopenhauera je souborem rétorickych
figur, stratagemat (v ¢eském prekladu ,zaludd"), abstrahovanych z pozorovani riznych rétorickych
klam0 ¢i Isti ndpomocnych pfivedeni co nejpresvédcivéjsi argumentace ve prospéch néjakého tvr-
zeni. Aby nedochézelo k zdméné jeho definice dialektiky s logikou, coz hrozi z dGvodu dlouhé tradi-
ce mysleni obou pojm0 jako synonym, navrhuje, aby byl uzivan nézev eristickd dialektika, pripadné
eristika. Eristickou dialektikou nebo eristikou rozumi jak uméni, tedy dovednost, tak i akademickou
disciplinu.

Eristickou dialektiku jako dovednost definuje jako ,uméni disputovati, a sice tak disputovati,
aby ¢lovék vZdy podrZel pravdu.”® Reénické figury, které jsou v argumentaci vyuZity, pfitom nehod-
noti z hlediska jejich pravdivosti, nepravdivosti ¢i klamavosti, ale z hlediska jejich U¢innosti. Proto
711308

povazuje definici dialektiky jako ,logiky zdani/"*™* za chybnou, protoze:

«[...] pak by se ji dalo pouZit jen k obhdjeni nespravnych tvrzeni: avSak i tehdy, mame-
li pravdu, potfebujeme dialektiky, abychom ji probojovali, a musime zndti i nepoctivé
Uskoky, abychom se jim dovedli opfiti, ba leckdy abychom nékterého z nich i pouZili a
tak abychom potreli protivnika stejnou zbrani."**

Eristickou dialektiku ve smyslu védni discipliny pfirovnava k ,uméni dusevniho sermu”**

¢imz naznaduje, ze eristika je definovana jako soubor (rétorickych) cviceni. Proto ten, kdo se vénuje
eristice, ,pravé tak jako mistr sermu si nevsimd, kdo ve sporu, ktery privedl k duelu, md vlastné pravdu:
zasGhnout a odrazit - o to jde."*"*

Schopenhauer pfipoming, ze eristickd dialektika se musi vzdat tendence k hodnoceni réto-
rickych taktik na pozadi pravdivosti vypovédi, ,jen takto chdpand mize byt urcena jako zvlastni disci-
plina*, v opa¢ném pFipadé se totiz opét zacleriuje do sféry logiky. Ukolem eristické dialektiky jako
védecké discipliny je, ,aby urcila a analysovala ony Uskoky nepoctivosti v diskusi: a tak aby ve skutec-
nych debatdch byly ihned pozndny a zni¢eny."*

Zvlastnim rysem eristické dialektiky jako védecké discipliny je jeji spjatost s empirickym vy-
zkumem (na rozdil od logiky), z néhoz jsou nasledné abstrahovany opakujici se vzorce rétorickych
taktik uplatfiované v argumentaci:

~Abychom dosdhli ucelu, musime Cerpati ze zkuSenosti, dbati toho, jak v obvyklych
Castych debatdach uzZiva se toho i jiného Uskoku tou i druhou stranou, pak uveésti
Uskoky, vracejici se v jinych formdch, na jich obecnou zdkladnu, a tak stanoviti urcita

3°¢ SCHOPENHAUER, Arthur. Eristickd dialektika ¢ili Uméni dostati v kazdé debaté za pravdu, op. cit., s. 8.
37 Ibidem, s. 11.

38 |hidem, s. 18.

3 |bidem, 5. 18-19.

3% |bidem, s. 19.

3 |bidem.
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obecnd stratagemata, jeZ pak budou uZitecné, jak k vlastnimu pouZiti, tak i k zmareni
7313

Jich, pouzije-lijich druhy.

Recnické triky, ,zaludy*, pfitom védomé pracuiji s vnitfnimi ambivalencemi tvrzeni: se skry-
tymi alogismy, ucelovou generalizaci, argumentaci pUsobici spiSe na city nez na rozum a podobné.
V ramci eristické dialektiky plati totiz pragmatické zasady: To, co funguje pfi prosazovani mé prav-
dy, tedy pro mé dobro, je dobré. To, co je pouzito proti mné je zlé a musim se proti tomu branit.
Dobro a zlo jako obecné kategorie jsou ponechany pred zavorkou discipliny. Co z tohoto hlediska
potom znamena imperativ ,Don't be evil" v kontextu digitalnich médii?*"
ERISTIKA PROGRAMOVANYCH MEDII
Fuller a Goffey chapou eristiku jako novou pragmatiku moci, kterou v ramci zlych medialnich studii
aplikuji na prostredi digitalnich médii. Vychazeji z predpokladu, ze digitalni média svoji interaktivi-
tou vytvareji infrastrukturu pro vedeni diskuze ve vySe uvedeném smyslu. Soucasné si jsou vsak vé-
domi, ze v protikladu k diskuzi vedené dvéma rétory prostrednictvim pfirozeného jazyka, probiha
v digitalnich médiich mnohem slozitéjSi a mnohovrstevna sit interakci, v niz jsou zapojeni lidsti
a strojovi aktéri.

V anotaci prednasky prizna¢né nazvané ,Od Sedé eminence k sedé imanenci. Dvojznacnost
zlych médii3* shrnuli své pojeti uplatnéni eristiky v rdmci vyzkumu procesd odehravajicich se v zoné
tvorené ,Sedymi médii, v nichZ radostné uplatnéni moci ziskavd formu technovédecké, technosocialni
manipulace s daty, a v niZ dvojznacnosti chovani a vyznamu ve stinovém svété tajnych operaci se staly
systémové, strojové, zahrnujici lidské i nelidské."**®

V ramci projektu zlych medialnich studii chtéji prostfednictvim intervenci do téchto systém0{
~Zachytit ménici se povahu moci v soucasnych médiich, zejména v jejich stdle vice technosocialnich
aspektech, a také z nich extrahovat sérii uzitecnych triki nebo taktik."*’ Napsali:

»~Spolu s tim, jak se média stdvaji stdle bezprostiednéji operacni [directly operational]
— v podobé kontrolnich systémi — a biologickd — svoji blizsi korelaci se spousténim
a monitorovanim afekti a informaci — a soucasné také stdle vice distribuovand, auto-
nomni a integrovand, jak mezi sebou, tak napfi¢ rGznymi stupni reality, rozviji se tak-
ticky (stratagematicky) pristup k novym prileZitostem, které tato situace predstavuje,
JeZ poukazuji k nové pragmatice moci. Od expertnich systémd, databadzi, mechanizmd
podporujicich rozhodovani, HCl, spolu s medialnim svétem uniky (leaks), struktur po-
voleni a siti, volné pfechdzime k surovym mentdlnim hram vojenskych psychologic-
kych operaci (PsyOps) a tupé inteligentnim moZnostem soucasné pocitacové védy,

33 |bidem, 5. 20—21.

3% Dobro a zlo, pravda a leZ, jsou v ramci eristické dialektiky povaZovany za relativni pojmy, jejich? poznani pfesahuje
moznosti jedince, nelze je objektivné védecky definovat, a proto jsou postaveny vné hranic definujicich védeckou
disciplinu. V kontextu postmoderny a dekonstrukce jazyka toto gesto ztraci rysy amoralnosti a eristika svoji Spat-
nou povést. Naopak poskytuje nové hledisko, ze kterého mdze byt zkoumana materialita souc¢asnych sitovych mé-
dii komunikace a Sifeni informaci.

¥5 FULLER, Matthew — GOFFEY, Andrew. From Grey Eminence to Grey Immanence: The Ambiguities of Evil Media. 28.
11. 2009. Pfednaska v rdmci festivalu: Verbindingen/Jonctions 12, Brusel. Dostupné z:
< > [cit. 30. 10. 2013].

3 |hidem.

37 |bidem.
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kde neutrdlni technicnost se prevadi na amordlni kalkul strategie. NaSe intervence, a
projekt zlych médii obecné, nabizeji praktické zkoumani Machiavelliho tvrzeni, Ze
,Podnikatelé jsou jen ti, ktefi pochopili, Ze mezi prekazkou a prilezitosti je jen maly
rozdil a jsou schopni obrdtit obé ve vyhodu®."*"®

Oznaceni zIa medialni studia je dvojznacné stejné jako rétorické Isti, kterymi se jejich pred-
stavitelé zabyvaji. Zahrnuje totiz vyzkum vedouci k demaskovani klamnych rétorickych figur uplat-
nujicich se v Sedych zénach digitalnich médii. Soucasné vsak znamenaji seznam stratagemat (viz

tabulka nize) odvozenych z rétorickych klamd digitalnich médii, ktera mohou byt aplikovana.

Jedna se celkem o Sestnact taktickych manévr{ v rdmci digitalnich médii:
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01 | Vyhnise reprezentaci

(Bypass Representation)

02 | Prozkoumej anachronismy

(Exploit Anachronisms)

03 | Podnécuj (zhoubné) bujeni

(Stimulate Malignancy)

04 | Strojjako soubor topoi**®

(Machine the Commonplace)

05 | Ucin nahodné esencialnim

06 | Pfesméruj stratagemata

(Make the Accidental the Essential)
(Recurse Stratagems)

07 | Zrus zaujeti

(Rapture of Capture)

08 | Obelstit aparat

Co je dobré pro pfirozeny jazyk, je dobré i pro

= formalni jazyk

(Sophisticating Machinery)
(What is Good for Natural Language is Good for
Formal Language)

10 | Znejsvadata

Know your data)

11 | Osvobod determinismus

Liberate Determinism)

12 | Ekonomie nepozornosti

Inattention Economy)

13 | Mozky mimo jazyk

14 | Udrzuj svoji taktiku v tajnosti co nejdéle

Keep Your Stratagem Secret As Long as Possible)

15 | VSimej si symbol0, vyznam bude nésledovat

Take Care of the Symbols, The Sense Will Follow)

16 | Kreativita hmoty

(
(
(
(Brains Beyond Language)
(
(
(

The Creativity of Matter)

Tabulka stratagemat: otevieny seznam

Plné znéni: http://www.spc.org/fuller/texts/towardsevil/

Uvedeny seznam stratagemat je vysledkem pozorovani procesd spjatych s fungovanim in-

frastruktury digitalnich médii a je urcen k aplikaci pfi dalsim vyzkumu. Autofi o ném hovofi také jako
o souboru ,operacnich konstruktd" (operative constructs), nebot tato stratagemata jsou urcena
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k dalSimu uziti, rozvijeni i doplnéni.

ODSTINY SEDI: ZAKLADNI BARVY EMS

Vysvétleni vyznamu jednotlivych instrukci uvedenych v tabulce je nestejnomérné. Jsou to popisy
zakladniho ramce vyzkumu, navrhy inovaci teoretickych konceptd i sondy do konkrétni problemati-

38 |hidem.

39 FULLER, Matthew — GOFFEY, Andrew. Towards an Evil Media Studies, op. cit. Nazvy jsou ¢asto viceznalné, proto
je uvadim v ¢eském prekladu s originalnim znénim v zavorce. Ceské ekvivalenty byly zvoleny s ohledem na vysvét-
leni nebo priklad uplatnéni daného stratagematu, které uvadéji autofi v textu.

320 . L v I . . v 1 ; ; . .. , Py .
Topoi: pevna klisé nebo myslenkova vyrazova schémata spolecna celé kulturni oblasti. V teorii novych médii zna-
mé predevsim diky publikaci: CURTIUS, Ernst Robert. Evropskd literatura a latinsky stfedoveék. Praha: Triada, 1998,
kterd zasadné ovlivnila medialni archeologii. V kontextu Evil media studies znamena ,commonplace" také knihu

poznamek nebo vypiskd (tzv. common places book).

32 FULLER, Matthew — GOFFEY, Andrew. Evil Media, op. cit., s. 21.



http://www.spc.org/fuller/texts/towardsevil/

ky. Mdzeme z nich vsak odvodit zakladni rysy zlych medialnich studii, které prochazeji napfic¢ uvede-
nym seznamem.

Mimo rad reprezentace

Klicovym imperativem je mysleni mimo kategorie reprezentace (bod 1 tabulky). Fuller a Gof-
fey pisi: ,Zdkladni taktika spociva ve formulaci problému v jiném radu, nez je fad reprezentace a
v ndsledném prozkoumdani toho, co toto pfemisténi pfinese."** Znamena to, ze vyzkumnik se
zamérné snazi vyhybat uvazovani o digitalnich médiich skrze pojmy spjaté s fadem repre-
zentace, jako je vztah mezi znakem a vyznamem nebo formou a obsahem, nebot tyto jsou
obtizné aplikovatelné na infrastrukturu digitalnich médii. Digitalni média totiz ,mohou byt
formovdna kulturnimi silami, ale jejich materialita vzdoruje vyznamu a symbolismu®.** ZI4 me-
dialni studia jsou z tohoto hlediska oznacenim pro vyhledavani stratagemat, podvodd, kla-
mU a manipulace, v neprehledné siti jednani v digitalnich médiich.

Soucasti souboru praxi, o které se autofi zajimaji, jsou také ty, které Ize obtizné pochopit,
pokud jsou explicitné nebo implicitné pomérovany s autonomni racionalitou a idealem vé-
déni. Chtéji se proto zabyvat celou fadou technik a praxi digitalnich médii, které jsou Ucinnég,
i kdyz nejsou odvozeny z védeckého poznani ani k nému nesmétuji, ,[ploZaduji, abychom se
spise ptali, jestli véci funguji, nikoli jestli jsou spravné.“** Jejich vyzvy k pfijeti hlediska praktic-
kého uziti, v protikladu k teoretickym pojednanim, mdzeme oznadit také terminem Thoma-
se McLaughlina jako vyjadreni podpory ,vernakularnim teoriim".3*

Digitalni média jako zpfedmétnény jazyk
Fuller a Goffey navrhuji, abychom o siti digitalnich médii uvazovali jako o entité, kterd se
svoji strukturou podoba nejvice strukture jazyka: ,Digitdlni média zaroveri pracuji skrze for-
malni logiku programovaného hardwaru a softwaru, ¢&imZ se podobaji spise fadu jazyka.“*® Di-
gitalni média si mame predstavit jako ,zpredmétnény jazyk", nebot jsou utvarena souborem
praxi, vramci kterych jsou komunikacni procesy prevadény na kvantifikované procedury
programovani. Pfirovnanim digitalnich médii k jazyku navic poukazuji k tomu, ze se jedna o
Lobjektivni Fad véci samych o sobé", 7 presahuijici jednoduché schéma komunikacni teorie:

322 FULLER, Matthew — GOFFEY, Andrew. Towards an Evil Media Studies, op. cit. Stratagema o1.
33 |bidem.
34 |bidem. Stratagema o2.

325 McLAUGHLIN, Thomas: Street Smarts and Critical Theory: Listening to the Vernacular. Madison: University of Wis-
consin Press 1996. Vernakularni teorie oznacuje teoretizovani mimo akademickou pUdu. Jedna se o rdzné zpUsoby
vytvareni teorii mezi Skolnimi uciteli, reklamnimi pracovniky, fanousky, medidlnimi aktivisty nebo vizionati New
Age, ale hojné se uplatriuje také v praxi digitalnich médii. Henry Jenkins k tomu napsal: ,Casto slychdme, Ze Internet
Je ,svétem bez dverniki, otevirajicim verejné diskuse za hranicemi univerzitnich elit. [...] Kutilské teoretizovdni neni
zrovna Upravnou cinnosti; neuznavd pravidla a standardy teoretizovani akademického.™ JENKINS, Henry. Teoretické
dilo ve véku digitalni transformace. In DVORAK, Tomé&s. Kapitoly z déjin a teorie médii, op. cit., s. 311.

326 FULLER, Matthew — GOFFEY, Andrew. Towards an Evil Media Studies, op. cit. Stratagema o1.

37 podle Mallarméova okamZitého miné&ni nevypovida literatura o ni¢em jiném, nez Ze pozUstava z dvaceti péti pis-
men. In KITTLER, Friedrich A. Gramofon, film, psaci stroj, s. 63 (s. 51-67).



odesilatel — médium / zprava — pfijemce. Sit digitalnich médii si mame predstavovat spise ja-
ko pole,*?® v ramci kterého k realizaci téchto vztahd dochazi.

Klisé jako program vs. sofistika programovani
Sit digitalnich médii je tvofena daty a procesy, které se spojuji do vyssich celkd programd
(softwaru). Tyto programy jsou dnes zfejmé nejvyznamnéjsim prostfedkem produkce (eko-
nomické i intelektualni). Skrze jejich zapisy dochazi k algoritmizaci procesd, jednani, mysleni
a promluv. Ustaleny soubor znakd uzivanych v programovacich jazycich odkazuje
k procesualni / performativni povaze téchto zapisU: =, !=, <, >, <=, >=, atd.

V fadu softwaru midzeme zkoumat dominantni tendenci k racionalizaci postupl ve jménu
efektivity a zdravého rozumu. POsobi zde viak také opacné tendence, jez mdzeme nazvat
iracionalni, ve smyslu naruSovani vseobecné standardizace procesU. Fuller a Goffey
v souvislosti s programovanim nestandardnich procesd pisi o sofistice programovani. Zla
medialni studia v tomto ohledu znamenaji skepsi k postupdm povazovanym za samoziejmé
dobré (logické, rozumné, efektivni), k relativizovani konceptd, které stoji za nimi, ke zkou-
mani hranice racionality a kontroly v prostiedi programovanych médii a k demaskovani klisé
v rétorice programovani.*??

Digitalni média jako nevédomi vs. digitalni média jako prostor vyjednavani®*°
Fuller a Goffey reviduji zavedené metafory, skrze které uvazujeme o digitalnich médiich,
a soucasné vybizeji k jejich nahrazeni efektivnéj$imi p¥iméry.**! Zpochybriuji napfiklad hypo-
tézu Friedricha Kittlera o vztahu analogie mezi lacanovskym nevédomim (nevédomi jako ja-
zyk) a pocitacem (digitalni médium jako jazyk).

Kittler poukazuje k Lacanové metodickému rozliSovani mezi redlnym, imaginarnim a symbo-
lickym, zejména vsak k jeho tezi, Ze nevédomi je strukturovano jako jazyk. V souvislosti se
zavadénim psacich stroj a pocitacd pisSe: ,0d této chvile zahrnuje symbolicno znaky jazyka
v jejich materialité a technicnosti. To znamend, Ze pismena a cifry vytvareji kone¢nou mnozinu.
[...] Ddlezité jsou rozdily nebo (feceno jazykem psacich stroji) mezery mezi elementy jednoho
systému. Uz z tohoto ddvodu je u Lacana ,symbolicky svét svétem stroje'."**

Metafora ,pocitace jako nevédomi® implikuje predstavu, ze skrze jejich uzivani dochazi
k artikulaci nevédomi strojd v roviné kultury. Jinymi slovy, Ze pocitace skrze nas promlouvaji.
Pfirovnani pocitace a pocitacové sité k nevédomi vSak nenabizi Unikové cesty, proto Fuller

3?8 Srovnej s teorii socialnich poli od Pierra Bourdieua. Terminem pole oznacuje uspofadani, v némz jsou umisténi
r0zni agenti. Jejich misto je ureno prinikem obecnych pravidel pole, chovanim agentd a jejich socialnim, kultur-
nim a ekonomickym kapitalem. Jednotliva pole na sebe pUsobi. Vstupuji do riznych vztahd subordinace. Mezi do-
minantni pole patfi pole moci a tfidnich vztah0. Viz napfiklad: BOURDIEU, Pierre. Pravidla uméni. Vznik a struktura
literdrniho pole. Brno: Host, 2010, s. 242—246.

3?9 FULLER, Matthew — GOFFEY, Andrew. Towards an Evil Media Studies, op. cit. Stratagema o4.

3% Viz David Haaken a jeho ozna&eni kyberprostoru jak socialni arény. HAAKEN, David. Cyborgs@Cyberspace?: An

Ethnographer Looks at the Future. New York, London: Routledge, 1999. Viz také heslo Kyberprostor in Revue pro
média. Dostupné z: < > [cit. 30. 10. 2013].
3! FULLER, Matthew — GOFFEY, Andrew. Towards an Evil Media Studies, op. cit. Stratagema o2.
3% KITTLER, Friedrich, A. Gramofon, film, psaci stroj. Toma3 Dvofak (ed.). Kapitoly z déjin a teorie médii. Praha: AVU,
2010, s. 63 (51-67).
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a Goffey pozaduji, aby byl nahrazen jinym teoretickym konceptem, ,aleatornim chaosem
diskurzivnich a materidlnich postupG vypracovanych pro potfeby technovédy."** V teorii védy
rozpracoval takovy koncept Bruno Latour skrze koncepty hybridd, siti nebo actor-network
teorie.** Skrze tento koncept se sit digitalnich médii jevi jako aréna, v niz na sebe pdsobi
a soupefi spolu lidsti a nelidsti aktéfi, pricemz kazdy z nich svym pUsobenim vtiskuje realité
svoji autonomii.

Mimo jazyk: afekt
Metafora jazyka v teorii médii vede k jejich propojeni s politikou,* aviak zcela ponechéva
stranou emocionalni reakce uzivateld. Fuller a Goffey proto obraceji pozornost k teorii afek-
tu, kterou v souvislosti s U¢innym uzivanim médii jiz rozpracovala teorie reklamy a public re-
lations. Tvrdi totiz, ze , afekt je jednim z parametrd fungovdni matrixu, o némz se miZeme tim-
to zpdsobem dozvédét [...]."** Pisobeni médii v roviné afektu povazuji Fuller a Goffey za vy-
soce Ucinné, nebot pUsobi bezprostfedné, je schopno zcela se vyhnout rétorické manipulaci
jazyka [ rozumu, a tim i jakékoli protiargumentaci ze strany protivnika. ,Afekt je pfislibem
tajné cesty, strategie, kterd nefunguje jako dynamika kompozice rétorickych figur, ale jako zne-
pokojivé Utoky nebo pocitové zablesky v mozku."*

Afekt®® je spojen s definovanim psycho-fyzického vztahu. Teorie afektu proto vstupuje do

teorie médii az v momentu, kdy se pokousi obsahnout také télesnou zkusenost. Autofi upo-

zornuji, ze afekt, tento mocny zpdsob pdsobeni médii, neni dostatecné presné popsan. Vy-

zyvaji proto k napraveni této situace. Vyzkumy pUsobeni skrze afekt, at uz filozofické texty

nebo prirucky PR pracovnikd, dokonce oznacili za predchidce zlych medialnich studii.

Od spektaklu k hypnotické sugesci
Inspiraci v oblasti PR a reklamy nachazeji Fuller a Goffey i v pfipadé, kdy se pokouseji obejit
dali z rozsifenych metafor teorie médii, medialni spektakl.®*
Kritika médii jako nastrojd manipulace vedoucich k naruseni naseho vztahu k realité operuje
s pojmem (medialni) spektakl, ktery v sobé zahrnuje predstavu, ze realita se odehrava nékde
mimo tento spektakl, nebo je jim zastfena. Fuller a Goffey navrhuji, abychom pfi uvazovani o
ucincich médii nahradili tuto dichotomii predstavou ,hypnotické sugesce", ve smyslu aktiv-
niho produkovani reality s vyuzitim nastroj0 médii (viz propracované PR strategie). V tomto
pripadé je mysleni v rdmci kategorii reprezentace, tedy vztahu reality a jeji medialni repre-
zentace, nahrazeno predstavou, ze ,vsichni se néjakym zpGsobem podilime na produkovani

33 FULLER, Matthew — GOFFEY, Andrew. Towards an Evil Media Studies, op. cit. Stratagema 08.
3% LATOUR, Bruno. Nikdy sme neboli modernt: esej o symetrickej antropoldgii, op. cit.

335 Viz COX, Geoff. Speaking Code. Coding as Aesthetic and Political Expression, op. cit.

EES FULLER, Matthew — GOFFEY, Andrew. Towards an Evil Media Studies, op. cit. Stratagema 13.
%7 |bidem.

8 o v -« . . ’ o . v . ’
3% Afekt mGzeme definovat slovy René Descartesa jako soubor emoci a pocitd. Descartes vyjmenoval $est zakladnich

afektd: ,Udiv, laska, nenavist, touha, radost a smutek®. Viz. DESCARTES, René. Vasné duse. Praha: Mlada fronta,
2002, s. 77

339 DEBORD, Guy. Society of the spectacle. Detroit: Black & Red, 1983.



reality. Realita neni néco daného, skrytého za medidlni produkci, ale v medialni produkci dochd-

zi k vyjednavani reality."**°

Princip zla

Dosud v programovani prevladal idedl u¢inného zpdsobu mysleni a racionalniho zpUsobu fe-
Seni problému. Emocionalni reakce, jako procesy unikajici formalni logice, jsou z modelu lid-
ského mysleni uplatiujiciho se v uvazovani o digitalnich médiich jako o umélé inteligenci,
odstranény jako nechténé chyby. Fuller a Goffey na tuto situaci reaguji alternativnim rese-
nim.

Navrhuji myslet chyby a zavady programovanych zafizeni jako soudast ,normalniho stavu®,
nebot jim nelze zabranit, coz dokazuje i teze, ze dokonce i formalni systémy jsou neuplné.
Z tohoto hlediska se jevi exaktnost formalni logiky jako aberace, extrémni stav existence ko-
du, v némz hrozi, ze se logické proméni ve sv0j opak.*!V tomto smyslu mizeme uplatnit
Baudrillardem rozpracovany popis ,reverzibilnich procesd" jako jiny zpGsob pojmenovani
principu zla.

Reverze znamena obrat, navrat, otoceni. V biologii také Uplnou nebo ¢aste¢nou zménu mu-
tantniho fenotypu na plvodni typ. V pravnickém jazyce i nedovoleny navrat (vyhosténé-
ho).* Pfidavné jméno reverzni znamena schopny pracovat, probihat v opa¢nych smérech i
smyslech. Reverzibilita potom oznacuje schopnost probihat opacnym smérem, vratnost do
predchoziho stavu.

Baudrillarddv pojem reverze predstavil v doslovu knihy Dokonaly zlocin Radim Brazda:

.Pri popisu reverzibilnich procesd Baudrillard velmi vynalézavé a bohaté zachycuje
procesy, které jsme si zvykli oznacovat jako externality ¢i nezamyslené disledky jed-
nani." Pojem reverze uZivd ,nejcastéji v metaforické variaci, kterou nejlépe vystihuje
vyklad ,reverze‘v letectvi: reverze kormidla znamend natoceni kormidla letadla za ur-
Citych podminek do opacného nez pilotem zamysleného sméru. [...] Baudrillard [...] se
vénuje promysleni pficin, fungovani a ndsledkd reverzibilnich procesd, které pfi snaze
zvysit prosperitu, dobro, Ucinnost, blahobyt pldsobi takovymi zpisoby, jez vedou ke
sniZeni prosperity, dobra (vzniku zla), ucinnosti, blahobytu. Popisuje i analyzuje vznik
a fungovani toho, co nikdo nechtél a co presto vzniklo a pdsobi Skodlivé a destruktiv-

né. Popisuje externality, jejich? lihni jsou prdvé moderni spole¢nosti."**

Priklady reverzibilnich procesy:
e ,Extrém jiného: komunikace.
e Extrém nepfitele: vyjednavani.
e Extrém predatora: stolni pospolitost.
e Extrém negativity: absolutni pozitivismus.
e Extrém smrti: nesmrtelnost klona.

3%° FULLER, Matthew — GOFFEY, Andrew. Towards an Evil Media Studies, op. cit. Stratagema 02.
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BAUDRILLARD, Jean. Dokonaly zlocin. Olomouc: Periplum, 2001, s. 117.

342 Akademicky slovnik cizich slov. Praha: Academia, 2000, s. 662.

343 BAUDRILLARD, Jean. Dokonaly zlo&in. Olomouc: Periplum, 2001, s. 163-164.



e Extrém alterace: identita a diference.
e Extrém svadéni: sexualni lhostejnost.
e Extrém iluze: hyperrealita, Virtual Reality.
e Extrém tajemstvi: transparence.
e Extrém udélu:

Dokonaly zlo¢in."**
Jako priklady uplatnéni reverzibility v digitalnich médiich uvadéji Fuller s Goffeyem ty pfipa-
dy, kdy ,hyper-sofistikovand technologie vdlecného stroje s globdlni supersilou se obraci (re-
verts) v kontaktu s jakoukoli formou neshody v teroristicky, technologicky primitivismus: to je
princip ,zla".***
Princip zla rovnéz znamena ,strategie objekty (které vzdy jiz sméruji ke svému rozkladu). Je to
to, co véci délaji sami o sob&, mimo poZadavek néjakého smyslu téchto procesd."**® Dvod, pro¢
nedilnou soucasti tohoto agonismu je jeho utajeni, shledavaji Fuller s Goffeyem v tom, ze ,je
to proces bez subjektu, machinace, proces zaloZeny na své nepostrehnutelnosti, ktery nds praveé
z tohoto divodu musi prekvapit, prelstit nds. Proto se tato strategie tajné ve svych krajnich pro-

Jjevech pfevraci z malignity (zhoubného bujeni) v nevinnost.* *"

34 |bidem, s. 117.

3% FULLER, Matthew — GOFFEY, Andrew. Towards an Evil Media Studies, op. cit. Stratagema 03.
34 BAUDRILLARD, Jean. Dokonaly zloin, op. cit., s. 165.

347 FULLER, Matthew — GOFFEY, Andrew. Towards an Evil Media Studies, op. cit., Stratagema 03.



05_ZAVER: SOFTWAROVA STUDIA, METODO-
LOGICKY OBRAT A SOFTWAROVE UMENI JAKO
ZAKLADNI VYZKUM

05.01_METODA A ESCHER

Metodologicka debata zaujima v diskurzech spoleenskych véd stale vétsi prostor. Zvysena pozor-
nost vénovana vyzkumnym metodam je symptomem promény obrazu védéni. Védecké uchopovani
svéta jiz neni definovano objektivitou svého poznani, kterou si mdzeme predstavit jako dokonale
transparentni obraz svéta. Véda je chapana spiSe jako ,produkce symbolickych systémd", které se
odlisuji od jinych symbolickych systémd tim, Ze jejich producenti si od nich udrzuji kriticky odstup.
Cini tak neustalym poukazovanim k ,systémim soufadnic®, v nichz své poznatky umistuji.*® Véda
tedy produkuje spise opakni, artificialni, obrazy svéta.

Metodologicka debata dospéla k poznani, Zze kazda vyzkumna metoda se stava soucasti ob-
razu, ktery predklada. Jinymi slovy, ze védec si sv0j predmét vyzkumu sam vytvari. Nedilnou soucas-
ti tohoto obrazu je také zvolena metoda. , Védy ve své moderni formé véd experimentdlnich a ,technic-
kych' (manipulujicich pfirozené dané) spiSe ustavuji predmét, nez by zkoumaly néjaky ,redlny’, jiz usta-
veny [...]1.”** Toto tvrzeni je zvlast pravdivé ve vztahu k védam spolecenskym.

Védecké metody se uzivaji k tomu, aby byly odstranény nepresnosti nebo spontaneity a vy-
nikly ocisténé jevy. Ale také proto, aby tyto nepresnosti a spontaneity byly zdGraznény a ucinény
opakovatelnymi. Pfipadné, aby byly vyznaceny hranice mezi tim, co pracuje, a tim, jak se to jevi.
Védci proto vynalézaji nastroje, které posiluji presnost do té miry, aby odhalili véci pfi béZzném pozo-
rovani neviditelné.

Védeckou metodu mizeme definovat také jako postup, ktery zahrnuje pochopeni zpUsobu,
jakym védec postupuje. Soucasti védeckeé prace je tedy rekurzivni metoda pozorovani/ zaznamena-
vani ¢innosti, kterou vykonavam.** Fuller v této souvislosti hovofi o dotazovani se (,interrogability™)
a ma tim na mysli schopnost zahrnout do vlastnosti a dynamik jev0 také jejich smyslovou, kritickou a
syntetickou reflexi. Jako priklad uvadi software, ktery se taze, co je software a zapojuje do kompozi-
ce této reflexivity dal$i prvky, nap¥iklad uZivatele.®!

348 VATIMMO, Gianni. Spolegenské védy a komunika¢ni spole¢nost. In DVORAK, Tomas. (ed.) Kapitoly z d&jin a teorie

meédii. Praha: VVP AVU, 2010, s. 103 (95-104).
39 |bidem, s. 95.

3%V této souvislosti si mdZeme pripomenout Escherv obraz dvou vzajemné se kreslicich rukou, Kreslici ruce, 1948.

3 FULLER, Matthew. Softness: Interrogability; General Intellect; Art Methodologies in Software. SKRIFTSERIE. Center
for Digital Astetik-forskning Nr. 13, 2006. Dostupné z: < > [cit. 30. 10.
2013].
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05.02_POHLED PROGRAMATORA

Metafora dotazovani se (interrogability) softwaru vystihuje pfistup softwarovych studii. Zatimco
tradi¢ni medialni studia se zaméruji spiSe na vyzkum médii z hlediska divakd / publik. Pfedstavitelé
softwarovych studii preferuji hledisko programatora, ve smyslu aktivniho Ucastnika medialni pro-
dukce schopného kritické reflexe a / nebo teoretika schopného propojit znalosti tradi¢nich humanit-
nich véd se znalostmi funkcnich vlastnosti a principd prace programovanych médii.

Zménu perspektivy pohledu na programovana média, kterou vyjadfuji softwarova studia,
lity, kterd oceriuje zpUsoby, kterymi objekty, jako digitdlni artefakty a praxe, znalostni management,
softwarovy design nebo audit, dokonce i teorie védéni — mohou byt manipulovdny a podrobeny experi-

mentdm ve vztahu k produkci dynamik moci."*?

05.03_SOFTWAROVE UMENI: ZAKLADNI VYZKUM

Softwarova studia navazuji na dvé oblasti vyzkumu a praxe: Na vyzkum komputingu z historické
perspektivy (archeologie médii, teorie védy) a na diskurz obklopujici svobodny software a open
source software. DalSim ddlezitym zdrojem védéni softwarovych studii je umélecka tvorba
v prostiedi programovanych médii, ktera je povazovana nejen za vhodny predmét vyzkumu Siroké-
ho spektra praxi obklopujicich pocitace, ale mizeme ji povazovat také za metodologicky nastroj, ve
smyslu kreativniho vyzkumu potencialu a limitd programovanych médii.

Florian Cramer v této souvislosti upozorfiuje na dvé skupiny londynskych umélcy tvoricich
softwarova dila, zjejichz prostfedi vzedly aktivity sméFujici k rozvoji softwarovych studii.** Prvni
z nich tvofi Matthew Fuller, Graham Harwood a skupiny 1/O/D a Mongrel. Znamy je jejich experi-
mentalni prohlizec ,,“, ktery ukazuje zdrojovy kod a strukturu odkazd, tedy spodni vrstvy
webovych stranek, nebo , [ NERIEIEHEEe:", politicky manipulovany internetovy prohlize¢. Druhou
skupinu tvoFi Adrian Ward, dritel ocenéni na berlinském transmediale.o1 za dilo , [N Rl Ee,
a Alex McLean, jehoz umélecky virus ,[fidseene" vyhral berlinské transmediale.o2. Cramer do
této skupiny radi takeé teoretika Geoffa Coxe.

Cramer v téchto dvou seskupenich rozpoznava dva zakladni pristupy, které se uplatiuji i
’ . ’ ar . . . ’ . ’ . ’ . 354

v ramci softwarovych studii jako discipliny: softwarovy kulturalismus a softwarovy formalismus.
Uméleckou tvorbu vyuzivajici software a potazmo i kritickou analyzu téchto dél mizeme proto cha-

pat jako dalSi z vyzkumnych metod softwarovych studii, jako zakladni vyzkum softwaru jako kultury.
355

3 FULLER, Matthew — GOFFEY, Andrew. Evil Media, op. cit., s. 21.

353 CRAMER, Florian. Concepts, Notations, Software, Art. 2002. Dostupné z:
<http://www.netzliteratur.net/cramer/concepts notations software art.html> [cit. 30. 10. 2023].

3% Zatimco Fuller a Harwood povazuji software primdrné za kulturni, politicky kédovany konstrukt, druhd skupina,

Ward, McLean, Cox, se spiSe zaméfuji na formalni poetiku a estetiku softwarového kédu a na vyjadreni individualni
subjektivity skrze algoritmy." Ibidem.

355 Viz HORAKOVA, Jana. Softwarové uméni. Programovani excesu. Ibidum.
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|/O/D: WebStalker, 1988
http://www.medienkunstnetz.de/works/webstalker/
Webova stranka I/O/D

http://bak.spc.org/iod/

Mongrel: Natural Selection, 1996
http://www.medienkunstnetz.de/works/natural-selection/
Webova stranka Mongrel
http://www.mongrel.org.uk/naturalselection

Adrian Ward: Auto-lllustrator, 2002
http://www.medienkunstnetz.de/works/autoillustrator/
Webova stranka projektu
http://notfig.garethfoote.co.uk/auto-illustrator-by-adrian-ward/

Alex McLean: forkbomb.pl, 2001

http://www.medienkunstnetz.de/works/forkbomb/
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