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Softwarova studia — vznik discipliny

m Software povazovan za neutralni nastroj (instrumentalni pohled)

m medialni studia — zamereni na tvorbu, distribuci a interpretaci
medialniho obsahu

m opomijeni zasadni vlastnosti digitalnich medii —
programovatelnost

m kulturni x poCitaCova logika (Lev Manovich)
m Vliv pocCitacoveé logiky na nasi kulturu — kulturni prekodovani

m software je nedilnou soucasti nasi kultury



Priklad kulturniho prekoédova

i e Wy by ey ey
m Hra Space Invaders ﬂ ﬁ ﬁ APASAEENARARATI
s = = ™

I!I!:!!I!I!I Ili!!l!iili !!!II!!! I. I I .I I .I I.1I
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Softwarova studia — vznik discipliny

m 2001 - Prvni zminka o softwarovych studiich v knize Jazyk novych medii
(Lev Manovich)

m 2006 - Software studies Workshop (Matthew Fuller)

m 2008 — kniha Sotware Studies/ A Lexicon (editor Matthew Fuller)

r

m 2008 — Lev Manovich — prvni akademicky stqdijnlg)ro ram — Iniciativa
pro softwarova studia na Californské univerzité v San Diegu

m 2008 — MIT Press — edi¢ni rada Software Studies

m 2011 — vznik noveé publika¢ni platformy, recenzovany online Casopis
Computational Culture -



https://mitpress.mit.edu/series/software-studies/
https://mitpress.mit.edu/series/software-studies/
https://mitpress.mit.edu/series/software-studies/
http://computationalculture.net/

CRITICAL ;
CODE STUDIES |

Dalsi pribuzne discipliny

m Kriticka studia kédu (Critical Code Studies): interpretace
kodu v kontextu kultury, praxe, ideologie nebo
mocenskych praktik

m Mark C. Marino, Nick Montfort

m Studia platforem (Platform Studies): analyzuji vztahy mezi
hardwarem a softwarem, pruzkum architektury hardwaru

m lan Bogost, Nick Montfort



https://criticalcodestudies.com/
https://mitpress.mit.edu/books/series/platform-studies
https://mitpress.mit.edu/books/series/platform-studies
https://mitpress.mit.edu/books/series/platform-studies

Metodologie softwarovych
studii: Ctyri pristupy The Ggron of Leking Pt

m 1. Metoda komparace - Noah Wardrip Fruin

m systematické srovnavani dél a ideji, které priblizné
ve stejné dobé formulovali védci a umélci

m priklad — srovnani povidky Zahrada, kde se
cesticky rozvétvuji (Jorge Luis Borges, 1941) a
navrhu zarizeni Memex (Vannevar Bush, 1945)

m Vv obou dilech byla formulovana myslenka
hypertextu




2. Evropska vétev softwarovych studii - Matthew Fuller — kriticky
pristup k softwaru, interdisciplinarni vyzkum

pruzkum softwaru prostfednictvim provérenych metod tradi¢nich
humanitnich disciplin (sociologie, kriticka teorie, medialni studia,
teorie védy, teorie uméni)

odkryvani historického rozmeru softwaru a jeho moznych
budoucnosti (spekulativni software — Matthew Fuller)

koncept hackability (Anne Galloway) - otevienost softwaru pro dalsi
rozvijeni, vylepSovani Ci prizpusobovani potrebam uzivatell



3. Americka vetev softwarovych studii — Lev Manovich — zamereni
na vyvoj novych a adekvatnich nastroju k vyzkumu softwaru a
digitalni kultury

soustredéni na zkoumani kulturniho softwaru

Koncept hloubkové remixovatelnosti — smésovani vSech medii v
ramci softwaru

Specificky smer vyzkumu Kulturalni analytika



Kulturalni analytika

* Lev Manovich - text - Cultural Analytics: Analysis and Visualization of Large
Cultural Data Sets.

e zménil se zpUsob distribuce, tvorby i prezentace uméleckych dél a kulturnich
artefaktd

e obrovsky narlst mnozstvi obsahu generovaného uzivateli

Jak analyzovat mnozstvi kulturnich dat, ktera mame k dispozici?

Redeni: novy pfistup ke zkoumani uméleckych dél a kulturnich produktd sou¢asné
kultury prostrednictvim digitalnich technologii - kulturni analytika



Kulturni data

Search Millions of Videos

.,

-:Z].'-m'nrrg;_ ‘*Q

- _adtaly

kulturni analytika se zaméruje na analyzu a vizualizaci velkych kolekci vizualnich dat
zejména soucasna data dostupna na webu



* Software Studies Iniciative (2007) - Cinnost - prace s velkymi kulturnimi daty z
oblasti umeéni a kultury, vyvoj aplikaci pro zpracovani dat

* vyuziti nejmoderngjsi techniky - systém HIPerSpace
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Priklad - analyza jednoho milionu stranek
manga komiksu







4. Zla media (Evil Media)

m Autofi v publikaci Evil Media rozvijeji implikace korporatniho sloganu firmy
Google: ,Don’t be evil.”, tedy ,nebud zly“ nebo ,nedélej Spatné véci®, Zabyvaji
se hledanim odpovédi na otazku, co by se stalo, kdybychom toto predsevzeti
obratili.

m snazi se prekrocit tuto ustavenou dichotomii mezi ,zlymi“ a ,hodnymi“ medii

m zameéreni na ambivalentni, hraniCni, potencialni a skryté chovani medialnich
forem

m aktivni role digitalnich médii - meédia iniciuji a provokuiji, prekrucuji a ohybaji,
manipuluji

m Pruzkum Sedé zony - neviditelné struktury, které do znacné miry ovlivauji
chovani vlady, obchodu a kultury, unikaji nasi pozornosti




m Kniha Evil Media — autori Matthew Fuller a Andrew Goffey

m soubor vyzkumnych a analytickych metod pro zkoumani manipulativnich praktik
medii

m kazdé médium muze manipulovat, zalezi na tom, jak je vyuzivano v konkrétnim
kontextu

m Hlavni cil — odhalovat a analyzovat rozmanité taktiky médii

m pruzkum slozitych a neprehlednych vztahu, které rozvijime s médii (interakce
lidskych a strojovych aktéru)




Zla meédia - Eristicka dialektika

m soubor lingvistickych ozvlastnéni, ktera maji byt uzivana k prosazeni zajmu
recnika

m rétorické klamy Ci Isti urCene pro vedeni co nejpresvedcivejSi argumentace ve
prospech nejakeho tvrzeni

m Ukol eristické dialektiky — identifikovat a analyzovat tyto rétorické figury, aby
mohly byt ve skuteCnych debatach ihned poznany a zniCeny

m Eristika programovanych médii - digitalni média svoji interaktivitou vytvareji
infrastrukturu pro vedeni diskuze, prinasi nove strategie manipulace

m Vvyzkum vedouci k demaskovani klamnych rétorickych figur uplatnujicich se v
Sedych zonach digitalnich medii




Zla media - Eristicka dialektika

Seznam taktik digitalnich médii — zdroj: Jana Horakova — Uvod do softwarovych

o1 | Vyhnise reprezentaci (Bypass Representation)

02 | Prozkoumejanachronismy (Exploit Anachronisms)

03 | Podnécuj(zhoubné) bujeni (Stimulate Malignancy)

o4 | Stroj jako soubor topoi**° (Machine the Commonplace)

o5 | UCin nahodné esencialnim (Make the Accidental the Essential)

06 | Presmérujstratagemata (Recurse Stratagems)

07 | Zrus zaujeti (Rapture of Capture)

08 | Obelstit aparat (Sophisticating Machinery)

- Co je dobreé pro prirozeny jazyk, je dobré i pro (What is Good for Natural Language is Good for
formalni jazyk Formal Language)

10 | Znejsvadata (Know your data)

11 | Osvobod determinismus (Liberate Determinism)

12 | Ekonomie nepozornosti (Inattention Economy)

13 | Mozky mimo jazyk (Brains Beyond Language)

14 | Udrzuj svoji taktiku v tajnosti co nejdéle (Keep Your Stratagem Secret As Long as Possible)

15 | VSimej si symbol0, vyznam bude nasledovat (Take Care of the Symbols, The Sense Will Follow)

16 | Kreativita hmoty (The Creativity of Matter)




Zla média - Zakladni koncepty evil media
studies

Klicové myslenky:
m Mimo reprezentaci

m Zpredmetneny jazyk

m lracionalita (sofistika programovani)
m Afekt

m Hypnoticka sugesce

]
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Inside Photoshop —
Lev Manovich (2011)

Ps"Adobe Photoshop Cs3 Extended
File Edit Image Layer Select Filter Analysis View Window Help

(O |[EREE | reteslom |

,,,,,,

7O RS0
NES A ERS N

Photoshop

| Styles | Normal ] v

e —— e

-

i untitled - Paint

m Kriticka analyza programu Adobe

m http://computationalculture.net/insid

e-photoshop/



http://computationalculture.net/inside-photoshop/
http://computationalculture.net/inside-photoshop/
http://computationalculture.net/inside-photoshop/
http://computationalculture.net/inside-photoshop/
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https://www.reddit.com/r/movies/comments/3zhakx/the_genesis_sequence_from_star_trek_ii_the_wrath/
https://www.reddit.com/r/movies/comments/3zhakx/the_genesis_sequence_from_star_trek_ii_the_wrath/
https://www.historyofinformation.com/detail.php?id=3141
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Auto-lllustrator (2001) - kritika stereotypu grafickych programu
https://artelectronicmedia.com/en/artwork/auto-illustrator/



https://artelectronicmedia.com/en/artwork/auto-illustrator/
https://artelectronicmedia.com/en/artwork/auto-illustrator/
https://artelectronicmedia.com/en/artwork/auto-illustrator/

PowerPoint

m “How does PowerPoint think and how would we like presentation software to
think?”

“One Damn Slide After Another”. PowerPoint at Every Occasion for Speech - Erica
Robles-Anderson and Patrik Svensson, 2016.

m hlavni nastroj, ktery ovliviiuje vSechny formy vefejnych projevu




m Kiritika PowerPointu - Edward Tufte — The cognitive style of PowePoint (2003)

m Kreativni uziti PowerPointu
m David Byrne -

m Lawrence Lessig -



https://www.inf.ed.ac.uk/teaching/courses/pi/2016_2017/phil/tufte-powerpoint.pdf
https://www.inf.ed.ac.uk/teaching/courses/pi/2016_2017/phil/tufte-powerpoint.pdf
https://www.inf.ed.ac.uk/teaching/courses/pi/2016_2017/phil/tufte-powerpoint.pdf
https://davidbyrne.com/explore/e.e.e.i.-powerpoint/photos
https://davidbyrne.com/explore/e.e.e.i.-powerpoint/photos
https://davidbyrne.com/explore/e.e.e.i.-powerpoint/photos
https://www.youtube.com/watch?v=L_NLQV6oQNU

Historie




Historie

Powerpoint (1987) - hitps://vimeo.com/181999/29
Tvorba obsahu pro zpetny projektor

PowerPoint..

Create and Manage Presentations . .

o [ b % e 0 e ]
et i | AP A L T

Yersion 1.0
Dennis Austin, Tom Rudkin, and Bob Gaskins
© 1987 by Forethought, Inc.

Fmﬁhtﬂ



https://vimeo.com/181999729
https://vimeo.com/181999729

Historie

Tvorba obsahu pro projektor — fotograficke slidy
Zajistovala spolecnost GeniGraphics

Vystava Terminal Art (1986) -



https://twitter.com/i/status/1649562922790817792
http://www.art.net/~maxwell/termart.html

Prezentacni kultura

m Soubor slidu jako flexibilni format
m Primarni hodnota softwaru spociva v samotném aktu prezentace
m Multimodalni charakter prezentace — slidy, reC, gesta

m PowerPoint jako novy prostredek presvedcovani

m \yvoj alternativnich verzi prezentacniho softwaru




