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Editorial: Cas pro softwarovad studia

Autorka textu: Jana Hordkova

JestliZze kulturni formou dvacatého stoleti byl film (Manovich, 2001), potom ve dvacatém prvnim stoleti
se dominantni kulturni formou, metaforou a filtrem nasi zkuSenosti stava software. (Chun, 2011;
Horakova, 2011a) Mozna, Ze toto tvrzeni neplati absolutné, je vSak nezpochybnitelné z hlediska
vymezeného diskurzem novych médii. PfibliZné od momentu, kdy Lev Manovich v knize Jazyk novych
médii dospél k zavéru, Ze logiku novych médii miiZeme pochopit jediné za predpokladu, Ze obratime
nasi pozornost k pocitacové védé, nebot

J[pJrdvé tam miiZzeme nalézt nové pojmy, kategorie a operace charakterizujici média, jez se stala
programovatelnd. Od medidlnich studii se presouvdme k néCemu, co Ize oznacit jako softwarovd studia -
od teorie médii k teorii softwaru” (Manovich, 2001).

Pozornost teoretikli novych médii se tedy stale zretelnéji obraci k materialité novych médii. (Fuller,
2008) Hovorime o ,obratu k softwaru“ v diskurzu novych médii a formovani discipliny softwarova
studia (software studies) (Hordkova, 2011b).

Softwarova studia znamenaji, Ze se pozornost humanitnich védci a sociologli, zabyvajicich
se spolecenskymi, kulturnimi a uméleckymi aspekty pulsobeni novych médii v nasi spolecnosti,
piesouva pod povrch obrazovky, k technickym parametriim a funkénim vlastnostem novych médii, které
dosud ztistavaly stranou jejich pozornosti, protoze byly chapany jako vyraz c¢iré funkcionality. Tento
piredpoklad je nyni povazovan za jeden z mytli novych médii, ktery je tfeba dekonstruovat. Vznikaji
proto studie a publikace, edi¢ni rady (MIT Press Software studies) [1] a specializované odborné casopisy
(Computational culture) [2], vénujici se kritické analyze vztahu mezi hardwarem a softwarem, kulturné
spolecenskym a estetickym implikacim kédu, programovacich jazykl a formatt jako algoritmus, kéd,
funkce, komputace atd., drive povazovanych za soucast pocitacové kosmologie, tedy za fenomény, které
nemaji v kulturni produkci sobé podobné i pribuzné formy a formaty. TudiZ nebyly povaZovany ani
za fenomény, které je treba interpretovat v SirSim kontextu kulturni produkce.

Obrat k softwaru vSak neznameni omezeni zajmu o nova média pouze na jejich materialitu, tedy
jakousi fetiSizaci kédu a softwaru, pred kterou varuje Wendy Chun (Chun, 2011), ale naopak: znamena
promysleni softwaru v SirSim kontextu jako soucasti kultury. Informacni technologie jsou v ramci
softwarovych studii definovany jako programovatelna, ale i programujici média pracujici v redlném
Case. Software je v tomto kontextu interpretovan jako kulturni produkt, jako jisty typ notace, partitury
¢i skriptu, ktery je tieba analyzovat a esteticky hodnotit z rtiznych hledisek: sim o sobég, jako vysledek
prace a intenci programatora, v procesu zpracovani, stejné jako z hlediska jeho vztahu k realnym
i potencidlnim realizacim a uc¢inklim, které se neomezuji jen na obrazovku pocitace, ale pronikaji
do sféry kultury. JiZ v roce 1995 némecky teoretik médii Friedrich Kittler uvedl:

»Nedovedu si predstavit, Ze by se dnes studenti ucili ¢ist a psdt pouze dvacet sest pismen abecedy. Méli by zndt
alespori néco z aritmetiky, integrdlni funkce, sinusové funkce — vsechno o znacich a funkcich. Méli by také znat
alespori dva softwarové jazyky. Potom budou schopni Fici néco o sou¢asném stavu ‘kultury”” (Kittler, 1995) [3]
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Texty Friedricha Kittlera jsou povazovany za predznamenani obratu k softwaru, protoze se znacnym
predstihem vyjadiuji metodologické pozadavky predstavitelli softwarovych studii, povaZujicich alespon
zdkladni pocitatovou gramotnost za nezbytnou soucast vzdélani akademikd, kteri reflektuji nova
média. V souvislosti s procesem konstituce softwarovych studii je uvddéna predevsim jeho studie
nazvana Neni Zddny software (Kittler, 1993/5), ve které uvadji, Ze:

,Programovaci jazyky rozloZily monopol prirozeného jazyka a rozrostly se do vlastni nové hierarchie.
Tato postmoderni Babylonskd véz vyriistd z jednoduchych operacnich kédi, jejichZ lingvistickou extenzi
je jeste hardwarovd konfigurace, a prechdzeji pres asamblér, jehoZ extenzi je samotny asamblér. Diisledkem
jsou rozsdhlé retézy sobé podobnosti, ve smyslu definovaném teorii fraktdli, které organizuji software
i hardware kaZdého psani. Problémem ziistdvd pouze realizace téchto vrstev, které, stejné jako moderni
medidlni technologie obecné, byly explicitné vymysleny tak, aby unikly veskeré percepci. Prosté nevime,
co naSe psani deld.” (Kittler, 1993/1995) [4]

Pravé pozornost vénovana programovacim jazykiim, procesu programovani a praci programu odliSuje
softwarova studia od studii novych médii, soustiedicich se, v intencich medialnich studii (viz zkratka
ICT, informacni a komunikac¢ni technologie), pfedevsim na zplsoby produkce, distribuce a recepce
medialnich obsahi. Predstavitelé softwarovych studii se zajimaji spiSe o sloZité procesy vyjednavani
o tom, co a jak bude programovacimi jazyky artikulovano. Kladou otazky po mire, v jaké jsou tyto procesy
predmétem vSeobecné debaty o jejich Ucincich a smyslu, ale také o svobodé projevu. Nebo naopak
poukazuji na to, Ze informacni technologie jsou také mocnymi nastroji konformity a kontroly svych
uZzivateld, ktet{, pokud sami neprogramuji, nebo nejsou schopni kritického ndhledu na procesy odehravajici
se pod povrchem obrazovek, jsou nutné témi, kdo jsou programovani.

Tematickym zamérenim predkladaného (dvoj)cisla Casopisu Ezin TIM s podtitulem TIMe 4 Software
Studies reagujeme na vySe naznaceny aktualni trend vyvoje teorie novych médii. ZvlaStni pozornost
vénujeme softwarovému umeéni (software art) (Horakova, 2012), umélecké tvorbé, ktera je pandanem
softwarovych studif v oblasti umélecké produkce, nebot zdlraznuje procesualitu a performativitu
softwaru a reflektuje zakladni funkce a Ucinky programovatelnych médii. Tilman Baumgartel v ¢lanku
Experimentelle Software Il shrnul zmény v pristupu umélci k pocitacim, které vyjadiuje pojem
softwarové umeéni, takto:

JZatimco v Sedesdtych a sedmdesdtych letech pocitacové uméni vyuZzivalo pocitac¢ jako metodu, nikoli sdm
o sobé, pocitac byl uzivdn jako , Cernd skritika“ a jeho operace ukryvdny uvnitr, dnesni softwarové projekty
tematizuji prdvé procesy, ¢ini je transparentnimi a vyvoldvaji o nich diskuzi.“ (Baumgartel, 2001) [5]

Se softwarovym uménim jsme se vramci produkce uméninovych médii mohlisetkavatjiZz od devadesatych
let dvacatého stoleti, kdy se profilovalo v ramci net artu. Na novomedialni scéné se institucionalné
etablovalo v roce 2001, kdyZ byla v ramci berlinského novomedialniho festivalu transmediale.01
zavedena cena za ,umélecky software”. V této souvislosti dva ¢lenové poroty, Florian Cramer a Ulrike
Gabriel (tretim porotcem byl John E Simon Jr.), definovali, co vlastné rozumi pod pojmem softwarové umeéni:

,Cojesoftwarové uméni? [...] Softwarové uméni znamend posun umeéleckého pohledu od obrazovek pocitacti
k tvorbé systémii a procesti samotnych; toto nezahrnuje pojem ‘média’. "Multimédia’, jako zastresujici
pojem pro formdtovdni a prezentaci dat, z definice neimplikuje skutecnost, Ze data jsou digitdlni
a formdtovdni algoritmické. [...] Pojmy jako multimédia a net art na jedné strané a softwarové uméni
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na druhé vsak rozhodné nejsou vzdjemné se vylucujici kategorie. MiiZeme je chdpat jako riizné perspektivy,
jedna se zaméruje na distribuci a display, druhd na systémovost.” (Cramer - Gabriel, 2001) [6]

Softwarovému umeéni, jeho dominantnim estetickym, poetickym a epistemologickym vlastnostem,
se vénuji autofi prvnich tii ptispévkl predkladaného c¢isla. Jan Borner se v textu Software jako
umélecky materidl zaméril na definici softwarového uméni jako umeélecké praxe, ktera se svoji estetikou
a poetikou vymyka z Sirsi praxe uméni novych médii zamérenim na software jako prostredi umélecké
kreativity a na performance performativity kodu. Definici doplnuji priklady softwarového uméni
od Cisté estetickych experimentti az po umélecké softwary prekracujici sféru umeéni k medialnimu kriticismu.

Michaela Rokosova studii Digitdlni kompozice jako princip prdce s programovatelnymi médii
koncipovala jako komparaci textd dvou kli¢ovych osobnosti softwarovych studii Matthewa Fullera
a Lva Manoviche, ve kterych se autoti zamérili na analyzu bézné uzivanych softwarovych nastroji. Fuller
se soustiedil na MS Word a Lev Manovich na Adobe Photoshop. Zajimali se o to, jakym zplisobem tyto
softwarové aplikace formuji kulturni produkci, ktera je stale vice - ne-li jiZ zcela - prenesena do prostiedi
vypocetni techniky. Zatimco Fuller varuje pred normativnimi, unifikujicimi tendencemi ukryvajicimi
se v predem nastavenych fontech pisma a formatech psaného projevu; Manovich se zaméril na plynulou
transformaci vizualnich forem, které maji sviij predobraz v piirodé a piirodnich zakonech v tzv. ,born
digital“ formaty. Poukazuje tak na plynuly proces rozsifeni §kaly kulturnich forem, které mame dnes
k dispozici, od téch prirozenych, jeZ jsou soucasti konvencnich zpisobii reprezentace, az k formatim
nabizejicim programovatelna média, od vérné napodoby po nejvyssi miru abstrakce.

Ivan Flore$ se zaméril na Uméni zZivého kdédovdni, vypocetni technice vlastni uméleckou formu
kombinujici hudebni kompozici vyuZzivajici programovaci jazyky a prehravani naprogramované skladby
vrealném c¢ase. Zivé produkce programované hudby piedstavuje z hlediska historického vyvoje, definuje
je ve vztahu k pfibuznym typim kulturni produkce, naptiklad V]ingu, a poukazuje k myslenkovému
podhoubi antiiluzivnich estetickych strategii téchto performanci v hackerském kyberkulturnim hnuti.

Uvedené c¢lanky zamérené na softwarové uméni, analyzu promény kulturni produkce v prostredi
programovatelnych médii a na uméni Zivého kédovani, ve kterém se kéd stava nejen nastrojem kreativity,
ale i soucasti estetické stranky performanci, jsou situovany v diskurzu softwarovych studii. Softwarova
studia se vSak nezaméruji jen na kritickou analyzu softwaru s vyuzitim metod spole¢enskovédnich
a humanitnich obord, ale také na vyuzivani softwarovych nastrojii pti analyze kulturni produkce. Lev
Manovich rozviji tento aspekt softwarovych studii nejdiislednéji. Svoji vyzkumnou metodu, navazujici
na praci Digital Humanities, nazyva kulturni analytika.

Viktor Sik, Uspé$ny absolvent magisterského stupné studia oboru Teorie interaktivnich médii,
se ve své magisterské diplomové praci (Sik, 2012) vénoval jednak teoretické reflexi této metody, ale
také ji vyuzil prakticky, k analyze obalek ¢asopisu Respekt. Ve svém prispévku Kulturni analytika:
ndstroj vizualizace velkych dat a prostiredek analyzy kultury softwaru rekapituluje hlavni teze své
diplomové prace a predstavuje sviij prakticky vyzkum.

Dalsi dva prispévky, jsou bud’ shrnutim bakalarské diplomové prace, jako v pripadé studie DiileZita
vyroci podle Google od Johany Kodytkové, nebo se jedna o predstaveni konceptu pripravované
diplomové prace, jako v pripadé clanku Milana Kacuraka: Brad Frost: Premyslejme o webu
Future-Friendly zpiisobem. Prvni prispévek se vénuje fenoménu google doodles jako marketingové
strategii typické pro on-line média s dliirazem na tematickou kategorizaci riznych podob google
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doodles a na trend zvySovani interaktivity google doodles a tim i podpory participativnich uZivatelskych
aktivit. Druhy prispévek je vénovan vyvojarstvi webovych stranek. Autor predstavuje novy trend ,future
friendly” webovych projektt, ktery se soustiedi se na potieby uzivateli a zohledniuje trend dostupnosti
webovych stranek na mobilnich zatizenich.

Novinkou ve struktute ezinu TIM jsou pieklady klicovych textu vztahujicich se k tematickému
zameéreni ¢isla. V tomto c¢isle se mohou ¢tenari seznamit s prvnimi ¢eskymi ¢i slovenskymi preklady
studii a kapitol knih od klicovych predstavitelli softwarovych studii, Mathewa Fullera, Floriana Cramera
a Lva Manoviche. Pireklady odbornych texti maji nejen prispét ke zvysSeni povédomi o softwarovych
studiich v ¢eském a slovenském jazykovém kontextu. DlleZity je pro nds samotny proces prekladani
z ciziho jazyka. Ukazuje se, Ze vedlejSim efektem této prace s origindlnim textem je mnohem hlubsi
obeznamenost se strukturou predkladaného argumentu, a tedy i lepSi pochopeni smyslu textu. Navic
jsme presvédceni, Ze navzdory tomu, Ze jazykem teorie novych médii je anglictina, snahy o vyhledavani
ceskych ekvivalentli a zvazovani zavadéni anglicisml prispivaji ke Kkultivaci a konstituci ¢eské
a slovenské terminologie novych médii.

Studie a knihy Lva Manoviche patii mezi oblibené studijni texty teorie novych médii. Autor
ma totiz schopnost vystiZzné a srozumitelné formulovat své poznatky a nazory. Zatimco obecné plati,
Ze teorie novych médif je vyrazné ovlivnéna koncepty, ale i enigmatickym zptisobem psani/mysleni
francouzskych postrukturalistd, Manovichovy texty jsou zietelné strukturované, kladou jednoznacné
otazky a davaji jasné odpovédi. Jsou proto vhodnym prostiedkem k piedani obecnych poznatki
a stanovisek, na kterych stoji vyzkum softwarovych studii. Z obrovského mnozstvi texti, které Manovich
zvefejnuje na svych strankach [7] jsme vybrali dva:

Studie Lva Manovich Existuje jen software (Manovich, 2009/2011) je odpovédi na prohlasSeni
v nazvu c¢lanku Friedricha Kittlera Neni Zddny software (Kittler, 1993/1995), ktery je jednim
z ustavujicich textli diskurzu softwarovych studif. Text pieloZzil do slovenstiny Tomas Kohtt s ptispénim
Moniky Sziicsové. Manovich ve svém textu nepolemizuje s Kittlerovymi nazory, ale vychazi ze stejné
premisy jako on, tedy z potreby rozsirit ve spole¢nosti pocitacovou gramotnost. AvSak zatimco
Kittler dochazi k obecnéjsim a vice skeptickym zavértim o kulturnich zménach zpiisobenych rozsirenim
informacnich technologii, Manovich si spiSe v§ima toho, Ze software umoziiuje uzivatelim interagovat
s digitalizovanymi kulturnimi produkty, a proto miiZe byt stejné tak prostfedkem unifikace kulturni
produkce, jako nastrojem nebyvalého rozsireni praxe rtiznorodé kreativity a sebevyjadieni. Podminkou
vSak je ochota proménit se z pouhého uzivatele, tedy konzumenta, v programatora.

[ dalsi studii Lva Manoviche Zvniitra Photoshopu (Manovich, 2011) pielozil Tomas Koht s prispénim
Moniky Sziicsové. Autor se v ni zaméril na sledovani zmén v kulturni produkci v okamziku, kdy je tieba
obraz prenesen do prostiedi programovatelnych médii. Prostiednictvim analyzy funkci nastroje Adobe
Photoshop ukazuje, Ze v ,softwarovém ekosystému modernich médii - aplikace, formdty souborti, rozhrani,
techniky, ndstroje a algoritmy” nenajdeme formaty imitujici zndmé kulturni formy a formaty ,born
digital®, ale Ze zde dochazi ke vzniku hybridnich kreatur, které maji dva rodice a dvé DNA: ,/...] medidlni
a kulturni postupy na strané jedné a vyvoj softwaru na strané druhé”. Jak jsme jiz uvedli, analyze této
studie a jejimu srovnani s dalSim klicovym textem softwarovych studii od Mathewa Fullera vénuje studii
DigitdIni kompozice jako princip prdce s programovatelnymi médii Michaela Rokosova.
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Studie Mathew Fullera Freakové cCisla (Fuller, 2006), kterou preloZily Lucie Semecka a Jana Horakova,
je vynikajicim ptikladem mysleni o softwaru jako soucasti kultury. Autor v ni mapuje genealogii pocitact
napric Zivotnym a neZivotnym svétem. KlicCovym momentem je pro néj vydani knihy Maurice d’Ocagne
Le Calcul Simpliffié par les Précedés Mecaniques et graphiques, s podtitulem ,Historie a popis ndstrojti
a pristrojii na vypocty, tabulky, pocitadla a nomogramy” (1893, 1905), ktera je ziejmé prvnim pokusem
o taxonomii vypocetnich zarizeni viibec. V pfedmluvé autor vyjmenovava ,zazracné matematiky*, kteri
fascinovali prislusniky ,normalni“ populace, aby se dale v publikaci soustiedil na tzv. ,komparativni
anatomii pocitacich stroji“ Fuller chape toto spojeni vyctu excesli matematickych génili na jedné strané
adiikladny a prehledny popis funkci vypocetnich zarizeni na strané druhé za signifikantni moment vylouceni

téchto individui ze spolec¢nosti a jejich nahrazeni vSem dostupnou a kontrolovatelnou silou pocitadel.

[ posledni preloZena stat je pokusem o zasazeni softwaru do kulturni historie. Jedna se o preklad
zavérecné, kapitoly knihy Floriana Cramera Words Made Flesh: Code, Culture, Imagination (Cramer,
2005), ktera prinasi odpovéd na otazku Co je software? od Lucie Semecké a Jany Horakové. Cramer
se zaméril na zdiraznéni propojeni softwaru s bohatou a starobylou spekulativni a imaginativni
historii lidstva. Vypravi kulturni déjiny komputace jako stale se vracejici motiv/posedlost kodem, ktery
uskutecnuje/vyvolava iluzi, Ze slova se stavaji télem.

Pod nazvem Magie kédu / kéd magie se skryva recenze knihy Floriana Cramera Words Made Flesh:
Code, Culture, Imagination (Cramer, 2005) od Evy Cajkové, kterd ¢tenafim umozni proniknout
hloubéji do Cramerovy argumentace. Autor se v knize vénuje bohaté kulturni historii kédu, tedy
znakovych systémi s performativnim potencialem. Autorka zdliraziiuje prave tento aspekt Cramerova
historického exkurzu poukazanim na souvislost s teorif fe¢ovych aktd Johna Austina.

Eliska Lukas$cikova pripravila recenzi vystavy v Berliné Zijiciho fotografa, medidlniho umélce
a vydavatele, ale i Séfredaktora Casopisu European Photography, Andrease Miiller-Pohlea, nazvanou
Codes&Waters 1995-2011, ktera se uskutecnila v Domé uméni mésta Brna.

Mezinarodni konferenci Mutamorphosis: Tribute to Uncertainty, usporadané Mezinarodnim centrem
pro uméni a nové technologie (CIANT) v Praze jsou vénovany hned dva prispévky. Monika Sziicsova
pripravila velmi podrobnou fotoreportaz a Petr Hajek napsal recenzi.

Ivana Herzigova zase referuje o instalaci Forum Havlum v prostoru Letisté Vaclava Havla Praha, ktera
formou evokujici renesancni divadla paméti pripomina odkaz svétové proslulého politika a dramatika.

V sekci Rozhovory se diky Adéle Stelclova mohou ¢tenaii dozvédét vice o novém studijnim oboru mezi
lingvistikou a informatikou, ktery vznikl na Filozofické fakulté Masarykovy univerzity (FF MU).

V casti TIM 2012/2013 jsou zarazeny prispévky reflektujici a dokumentujici aktivity oboru Teorie
interaktivnich médii, které rozsifuji ramec kaZdodenni vyuky. Ctenaf zde najde program konference
Soft skills. Aktudlni otdzky metodologie (uméni) novych médii, kterou jsme usporadali v rdmci
Tydne védy na FF MU; program a fotoreportaz z cyklu prednaSek nazvaného Techniky nostalgie:
Média - technika - pamét’. Nechybi tu ani zpravy o exkurzich do Vidné do Domu hudby a do Muzejni
ctvrti, nebo o studentské konferenci Jelenovska. Na zavér zde poprvé v ramci rubriky ,Galerie TIM“
uvadime ukazku uméleckého dila naseho studenta Martina Kas¢aka, The Influence.
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Poznamky:
[1] MIT Press, Software studies series: http://mitpress.mit.edu/books/series/software-studies (rev. 28. 4. 2013).
[2] Computational culture, a journal of software studies: http://computationalculture.net/ (rev. 28. 4. 2013).

[3] .1 can’t imagine that students today would learn only to read and write using thetwenty-six letters of the alphabet. They
should at least know some arithmetic, the integral function, the sine function - everything about signs and functions. They

should also know at least two software languages. Then they’ll be able to say something about what ‘culture’ is at the moment.
(Kittler, 1995) Preklad: Jana Horakova

[4] ,,Programming languages have eroded the monopoly of ordinary language and grown into a new hierarchy of their own.
This postmodern toner of Babel reaches from simple operation codes whose linguistic extension is still a hardware configuration
passing through an assembler whose extension is that very assembler. As a consequence, far reaching chains of self-similarities
in the sense defined by fractal theory organize the software as well as the hardware of every writings. What remains a problem
is only the realization of these layers which, just as modern media technologies in general, have been explicitly contrived in order
to evade all perception. We simply do not knot what our writing does.” (Kittler, 1993/5) Preklad: Jana Hordkova

[5] ,Wdhrend die Computerkunst der 60er und 70er Jahre die Vorgdnge im Computer nur als Methode, nicht als eigenes Werk
betrachtete, den Rechner als eine Art “Black Box” behandelten, und die Vorgdnge in seinem Inneren verschleierte, wollen die
Software-Projekte der Gegenwart genau diese Vorgdnge thematisieren, sie transparent machen und zur Diskussion stellen.”
(Baumgartel, 2001) Preklad: Jana Horakova

[6] ,What is software art? [...] Software art means a shift of the artist’s view from displays to the creation of systems and
processes themselves; this is not covered by the concept of ‘media.’ ‘Multimedia, as an umbrella term for formatting and
displaying data, doesn’t imply by definition that the data is digital and that the formatting is algorithmic. [...] multimedia
and terms like Net Art on the one hand and software art on the other are by no means exclusive categories. They could be seen
as different perspectives, the one focusing distribution and display, the other one the systemics.” (Cramer - Gabriel, 2001)
Preklad: Jana Horakova

[7] Manovich-net: http://www.manovich.net/ (rev. 28. 4. 2013).
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