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Abstrakt. Studie je vénovana aktualni reflexi informatiky, informacnich technologii (IT), ve
spolecenskych védach se zaméfenim na transformace medialnich studii v podobé studii novych
digitalnich médii, archeologie médii ¢i genealogie médii. Zvlastni pozornost je vénovana predstaveni
vychodisek, pfedmétu vyzkumu a metodologie nové discipliny — softwarovych studii. Softwarova
studia navazuji na soucasné transformace badani medialnich studii, avSak odvraceji pozornost od téch
vlastnosti IT, které umoznuji srovnavat je s pfedchozimi médii a zaméiuji se spiSe na ty jejich kvality,
které nemaji v historii médii precedens a mozna pravé proto dosud unikaly soustavnéjsi pozornosti
teoretikii médii. V ramci softwarovych studii jsou IT definovany pfedevsim jako programovatelna
média pracujici v realném Case. Softwarova studia maji ambici stat se oborem propojujicim znalost
funk¢nich vlastnosti IT s poznatky a metodami jiz etablovanych humanitnich disciplin. Software v§ak
souCasné¢ nema byt jen predmétem zajmu teoretikli, ale i prostfedim a prostiedkem zakladniho
vyzkumu — kulturni analytiky. Iniciativa pro vznik softwarovych studii tedy vytvati podminky pro
vyzkum softwaru v kulturn¢ spolecenském kontextu a pro uplatnéni softwaru pfi analyze kulturni
produkce.

»Abychom pochopili logiku novych médii, musime se obratit k pocitacové véde. Prave tam mizeme
nalézt nové pojmy, kategorie a operace charakterizujici média, jez se stala programovatelna. Od
medialnich studii se presouvame k nécemu, co lze oznacit jako softwarovad studia — od teorie médii
k teorii softwaru.

Lev Manovich

»Muzeme sice vSechno "humanizovat™ (naptiklad Cist oblaka) a vSechno 'naturalizovat” (napftiklad
odhalovat pfi¢iny knih). Pfi tom si vSak musime uvédomit, Ze zkoumany jev projevuje pfi kazdém z
téchto dvou postupi jiné aspekty, a proto nema smysl mluvit o “stejném jevu’. Oblak jako predmét
vykladu neni oblakem meteorologti a vysvétlend kniha nema nic spolecného s literaturou.*

Vilém Flusser

I Informacni spole¢nost: Tekuta metafora vin a zpétné zrcatko

Soudasna spole¢nost vsadila na vyuzivani informaénich technologii (IT)' zaloZzenych na
digitalni reprezentaci a sitové distribuci ve vSech svych oblastech. Osobni pocita¢ se stal
symbolem, ktery poukazuje k informacni spolecnosti fungujici na principech znalostni

'V textu budu pouzivat zkratku IT, piipadné slovni spojeni digitalni a sitové technologie nebo nova média a
pozdéji programovatelnd média nejen jako synonyma obménovand ze stylistickych diivodt, ale také vzhledem
ke kontextu vztahujicimu se k té které vlastnosti dané technologie. Upoustim naopak od uzivani pojmu
informacni a komunikac¢ni technologie (ICT), ktery poukazuje ke kontextu medialnich studii. Termin informacni
technologie povazuji za neutralni a soucasné vhodny k vyjadreni dirazu, ktery kladu na zkoumani specifickych
zpusobu, jakymi IT zpracovavaji, uchovavaji a zptistupnuji informace. Pojem digitalni technologie poukazuje ke
specifické materialité IT. Termin nova média k modernistické ideologii ‘novosti” obklopujici proces pfivlastnéni
IT spole¢nosti. Oznaceni informacnich technologii jako programovatelnda média uzivam ve studii az od
momentu, kdy se vénuji softwarovym studiim, v ramci kterych je toto oznaceni preferovano.



ekonomiky. V této své funkci nahradil vyrobni pas jako symbol tovarniho vyrobniho systému,
ktery charakterizuje industrialni spolecnost. Nastup informacni spolecnosti a znalostni
ekonomiky je Casto popisovan jako dramaticky stiet, ve kterém toto nové spolecenské
paradigma se jako viny rozboutfené¢ho mote srazi s predchozim spolecenskym usporadanim,
s jeho dominantnimi ekonomickymi mechanismy stejné¢ jako s dominantnim chovanim
ptislusnikii dané spolecnosti. Proto se teoretici uchyluji k slovnim obratim jako ,,informacni
revoluce”, ,informatickd bomba“, ,informacni potopa“, které jsou vyrazem piedstav
o radikaln& novém spole¢enském uspoiadani.”

L1 Informacni spole¢nost
Pojem informacni spolecnost se idajné poprvé objevil v roce 1963 v japonsting (,,dzohoka
Sakai“), kdy jej pouzil Tadao Umesao v ¢lanku vénovaném vyvoji lidstva smérem
k spolecnosti zalozené na vyuzivani informaci. V kontextu japonské kultury se pii rozvijeni
informacni spolecnosti klade diraz ptedevSim na rozvoj technologii a infrastruktury, na
spolupraci mezi vladou, univerzitami a soukromimi firmami. Men$i pozornost je vénovana
obsahu informaci a jejich smysluplnému vyuzivani ([33] s. 12).

Ve Spojenych statech americkych sice probihal vyvoj IT hned na tfech frontdch: kromé
armadniho vyzkumu, také na poli nadSencti rekrutujicich se v univerzitnich kampusech a
v neposledni fadé se do vyvoje IT zapojily komer¢ni firmy, ale az v polovin¢€ devadesatych let
se informacni spolecnost stala soucasti slovniku politikti. V této dobé zacal Al Gore hovofit o
informacni infrastruktute (,,global information infrastructure®) a, ziejm¢ inspirovan pojmem
elektronickd superdélnice, ktery v roce 1974 pouzil video umélec Nam June Paik v souvislosti
s telekomunikacemi, popisoval svétovou pocitaCovou sit’ jako informacni superdalnici
(,,information superhigway*). V USA byla statni podpora zavadéni IT ve spole¢nosti spojena
s demokratickym idealem rovnych Sanci vSech obyvatel zemé, posileni demokracie,
konkurence schopnosti jednotlivct i celé ekonomiky zaloZené na produkcei a vyuzivani IT.

V Evropé jsme se mohli poprvé setkat s terminem informacni spolecnost (,,Die informierte
Gesellschaft*) v roce 1966, kdy vysla publikace Karla Steinbucha s timto slovnim spojeni v
nazvu, vénovand vSak prevazné masmedidlnimu zpravodajstvi. ZvySeny zijem o rozvoj
informacni spolecnosti zaznamendvame v ramci aktivit vadcich predstaviteli Evropské unie
pfiblizné od poloviny devadesatych let dvacatého stoleti, kdy na Bilou listinu Jacquese
Delorse z roku 1993 navazala v roce 1994 tzv. Bangemannova zprava, na jejimz zakladé
vypracovala Evropskd komise Akéni pldn informacéni spole¢nosti, v ramci kterého bylo
zalozeno také Evropské forum informacni spolecnosti (ISF). Miizeme fici, ze vize informacni
spole¢nosti se stala novou ideologii Evropské unie.

1.2 Tekuta metafora vin a zpétné zrcatko
Alvin a Heidi Tofflerovy pouzivaji metaforu viny s poukazem k ,,revolu¢ni premise®, na které
je zalozen jejich popis déjin jako sledu ,,valicich se vin zmény* ([35] s. 17). Zdaraziuji pfi
tom diskontinuitu a zlomové body mezi vzijemné nesourodymi spoleCenskymi fady, ¢imz
navazuji na koncepci stfidani paradigmat, kterou pfedstavil Thomas Kuhn v souvislosti
s nelinearni vizi vyvoje védeckého poznani jako zmén paradigmat [20].

Ve vyvoji spole¢nosti rozpoznavaji Tofflerovy tfi viny zmén. Prvni vina zeméd¢€lské revoluce
se rozlila po planeté zhruba pred deseti tisici lety a pfinesla s sebou rozsiteni vesnic, rozdéleni
zem¢ a zménu zpusobu Zivota té€sné spjatou s vazbou k pid€. Druhé vina industrialni revoluce

2 Této problematice s diirazem na posun v chapani role techniky ve spole¢nosti, ke kterému doglo b&hem 20.
stoleti jsme se vénovali jiz ve studii [13].



se vzedmula na konci sedmnactého stoleti, zrevolucionalizovala Zivot v Evropé a Severni
Americe a zanechdvala za sebou huté, automobilky, textilky, zeleznice a také hnuti mas. Tteti
vlna se zacala vzdouvat po druhé svétové valce, je pro ni typické vyuzivani informacnich
technologii ve vSech oblastech Zivota, rozvoj letecké dopravy a ekonomika zaloZend spisSe na
sluzbach nez na produkci komodit a na nahrazeni sériové masové produkce segmentaci trhu.
»Hodnoty v podniku druh¢é viny se daji méfit pomoci hmotnych aktiv, jako jsou budovy,
stroje a skladové zasoby, ale hodnota uspésnych firem tieti viny stale vice spociva v jejich
schopnosti strategickym a operativnim zpiisobem ziskavat, generovat, distribuovat a aplikovat
poznatky.“ pisi Tofflerovi ([35] s. 38). Jejich tvrzeni podporuji riuzné zebficky
nejrespektovanéjsich firem svéta, na kterych se objevuji na ptednich ptickach pravé firmy,
které vsadily na vyuzivani digitalnich technologii a jejich aplikaci.

Zatimco sila viny zeméd¢€lské revoluce se pomalu vycCerpava, vina industrialismu se stale vali
v plné sile. Tteti vlna informacni revoluce se tak srazi zejména s druhou vlnou primyslové
revoluce. Tofflerovi na zaklad¢ takového popisu situace konce dvacatého stoleti predkladaji
pomérné dramaticky liceny obraz nasi doby: ,,Urychlen¢ se blizime ke zcela odlisné struktuie
moci, kterd vytvari svét [...] ostie diferencovany na tii kontrastni a soupefici civilizace — prvni
bude stale jesté symbolizovana motykou, druhé béZicim pasem a tfeti pocitacem.“([35] s. 26).

Domnivam se, Ze takto schematizovany popis vztahu mezi industridlni a informacni
spole¢nosti neodpovidd nasi euro-americké realité. Adekvatnéjsi metaforou, kterd nam
pomiize pojmenovat a pochopit zplisob, jakym si nase spolecnost ptivlastiiuje digitalni sitové
technologie je naptiklad McLuhanliv pojem zpétné zrcatko, ktery obrazn€ naznacuje zplsob,
jakym celime nové situaci. Autor tvrdi, Ze nejsme schopni pln¢ vnimat zmény v momentu,
kdy nastanou, ze soucasnost vnimame vzdy skrze zpétné zrcatko, tedy zpétné, az dodatecné,
protoze pii setkani s novym jevem ¢i situaci mdme tendenci viic¢i nému znecitlivét, nevidét jej
a chovat se podle znamych vzorcti, neboli piiklonit se k pfedmétiim a zkuSenosti nedavné
minulosti [29].

McLuhan tvrdil, Ze vlastnosti médii mtizeme poznavat pouze nepiimo, skrze pochopeni jejich
ucinki a ve vztahu ke kontextu, ze kterého vystupuji a jehoz jsou soucésti. Zformuloval v této
souvislosti Ctyfi zdkony, Ci otazky, které charakterizuji proces zacleniovani (jakychkoli)
novych médii do spolecnosti. Jeho koncept tetrady, ctyt U¢inkl technologii, tvoii: 1.
amplifikace (Jaké aspekty skute¢nosti médium posiluje, zvétSuje, urychluje nebo umoznuje?),
2. zastarani (Jaké aspekty situace, které prevazovaly pied pfichodem daného média, toto
médium odsune nebo je udini zastaralym?), 3. ndprava (Cemu z minulé zastaralosti vraci
médium dilezitost? Jaké star$i, neuzivané pozadi se neaktualizuje a stdva se soucasti nové
formy?) a 4. zvrat (V co se médium proméni nebo k ¢emu se vraci poté, co rozvinulo sviij
plny potencial a jeho vyvoj dosahl limitu?). Tyto u¢inky médii neznamenaji faze procesu
piivlastiovani médii spolecnosti, ale predstavuji simultanni procesy, jejichz studium vyzaduje
peclivé pozorovani U€inkli médii ve vztahu k jejich pozadi, spiSe nez abstraktni, izolované
zvazovani jejich vlastnosti [30] [14].

McLuhan upozoriioval, ze medialni studia se obvykle soustiedi pouze na prvni dva aspekty,
tedy na posilovani (amplifikaci) nékterych kulturnich forem a zastaravani jinych v souvislosti
s rozsifenim nového média, zatimco dal§i dva vyznamné aspekty, ndprava a zvrat ziistavaji
opomijeny [30]. Dnes vSak mizeme konstatovat, Ze pozornost teoretikii médii se v soucasné
dobé rovnomérné rozlozila mezi vSechny principy tetrddy nebo se dokonce zvysil zajem o
posledni dva principy. Svéd¢i o tom také tendence v nové historii médii k promysleni



vlastnosti novych médii v jejich historickych analogiich (viz genealogie a archeologie médii,
které ptedstavime na dalSich strankach).

Porozumét tomu, co md McLuhan namysli, kdyZ popisuje ptiklady uplatnéni tetrady Gc¢inka
médii ve vztahu ke spolecensko-kulturnimu kontextu nam umozni promysleni vztahu mezi
figurou a pozadim, ktery rovn&Z najdeme v McLuhanové dile.’ Tedy mezi tim, co se nam
dava poznat jako figura a tim, co pusobi sice skryté, ale jehoz ucinky jsou skuteCnym
hybatelem, ptfi¢inou viditelnych figur, jejich pozadim. Nové médium méni situaci a tedy 1
konstelaci mezi figurou a pozadim, jiné principy se stavaji skrytymi a jiné figury poutaji nasi
pozornost. Figura ziskdva zménou pozadi také nové vyznamy. Promysleni ucinkli médii
s pomoci McLuhanovy dichotomie figura a pozadi ukazuje, Ze navzdory autorové Spatné
povésti technologického deterministy u néj najdeme charakteristiku budoucnosti médii a
spole¢nosti jako vzdy novym zplsobem ozivené minulosti vynofujici se jako figura na novém
pozadi.

L3 Genealogie médii. Archeologie médii.

McLuhanovo uvazovani o vzajemném ovliviiovani figur a pozadi, o restrukturalizaci
dominantnich, a tedy vice ndpadnych ¢i reflektovanych, a naopak margindlnich, spiSe
skrytych, procesi a praxi, ma svoji aktualni podobu ve vyzkumu oznacovaném jako
archeologie médii, nebo v analyze vztahli mezi médii skrze koncept remediace, metodé
postaveni pfedevsim publikace Archeologie védeni od Michela Foucaulta [5], ktera je jakymsi
manifestem praxe soucasnych historikti médii, jejimz spolecnym jmenovatelem je odmitnuti
tradi¢niho zptisobu psani d¢jin, zaloZzeného na popisu historie jako stabilni struktury fungujici
na principu stfidani homogennich epoch tvofenych vzdy jednotnym hodnotovym systémem a
praxi. Obraz historie jako linearniho procesu neseného neustalym pokrokem rozumu, obraz,
ze kterého muselo byt odstranéno vSe, co by naruSovalo konzistenci tohoto velkého
vypraveéni, je zamérné naruSovan Pozornost se naopak obraci k zaml¢ovanym, rozporuplnym
vypovédim, a diraz je kladen na diference, inkoherence, projevy ne-rozumu. Foucaultiv
archeolog védéni je archivarem vSech téchto vypovédi, pracuje s historickymi dokumenty, ale
soucasng ztratil pozitivistickou viru v objektivni vypovéd dokumentu.

Genealogie médii: Koncept remediace

Pojem remediace je odvozeny z latinského remederi, uzdravit, vratit zdravi. V pienesenému
smyslu, v kontextu medidlni teorie, jej pouzil jiz Marshall McLuhan, aby popsal, jakym
zpusobem nové médium vylepsSuje star§i medialni formy ([30] s. 159 — 167). Pojem remediace
ve smyslu, ktery mu propiijcili Jay D. Bolter a Richard Grusin, naopak poukazuje k odmitnuti
teleologického vykladu vyvoje médii jako linearniho procesu neustalého vylepSovani a
nahrazovani starSiho, a tedy zastaralého média, médiem novéjsim a tedy lepSim. Autofi
vychézeji z poznani, ze vSechna média si ve své pocatecni fazi piivlastiiuji a napodobuji
média jiz existujici. Takze naptiklad v raném filmu mizeme sledovat remediace divadelnich
konvenci, v pocitaCovych, ¢i digitalnich, hrach zase remediace filmu, v uspotadani svétové
pocitacové sité remediaci ¢asopist atd.. Reprezentace jednoho média v druhém je zakladnim

3 Vztah mezi figurou a pozadim osvétluje McLuhan na piikladu oZiveného archetypu, nebo také kligé: ,,Archetyp
je ozivenym uvédoménim nebo védomim. V disledku jde o ozivené klisé — staré klisé ozivené novym klisé.
Jelikoz je klisé jednotkovou extenzi Clovéka, archetyp je citovanou extenzi, médiem, technologii nebo
prostfedim, starym pozadim vidénym prostiednictvim nového pozadi jako figura.” ([30] s. 371). Vztahu mezi
archetypem a klisé se vénoval McLuhan ve své méné znamé publikaci [31].



principem d¢jin médii a souCasné¢ poukazuje k obousmérnym vztahim mezi starSimi a
nov¢j$imi médii.

Bolter s Grusinem odmitli pfedstavu média v jeho Cisté formé, a tedy i snahy o dobrani se
esence média, a nahradili ji predstavou hybridnich médii ponofenych do intermedialnich
vztahi médii soupeficich o dominantni postaveni v kultufe. Hybridita se uplatituje v povaze
média tim, Ze neexistuje v Cisté¢ formé, ale je spiSe smési ,,reformovanych® slozek jinych
médii. Bolter s Grusinem tvrdi, Ze: ,,(d)igitalni vizualni média nejlépe pochopime na zakladé
zpusobu, kterymi uznavaji, soupeii a méni malbu s linearni perspektivou, fotografii, film,
televizi a tisk. V dnes$ni dobé zddné médium, a rozhodné Zadna medidlni udalost, neplisobi
v kultute izolované od ostatnich médii ani od dal$ich socialnich a ekonomickych sil. To, co je
nového na novych médiich pochazi z konkrétnich zpiisobil, jakymi pfedélavaji starsi média a
kterymi starsi média predélavaji sama sebe v reakci na vyzvy novych médii.“([2] s. 15).

Tento pristup jim dovoluje rozpoznat napiiklad vztah mezi technologii pln¢ imerzivni
virtudlni reality, perspektivni malbou a kompozici fotografickych snimki, jako vztah rtiznych
pripadi manifestaci logiky imediace, tedy riznych vyrazii pro nasi touhu po bezprostredni
zkuSenosti. Vyvoj urcité technologie ztohoto hlediska nemize byt chdpan jako motor
spolecenskych, kulturnich, ekonomickych a estetickych zmén, ale jevi se spise jako reakce na
tuto, predem jiz existujici touhu. Z tohoto hlediska je médium hybridni také v tom smyslu, ze
pii jeho analyze nemizeme od sebe odd¢lit technologické, estetické a socio-kulturni aspekty
jeho funkei.

Archeologie médii

Také archeologie médii svym dlirazem na vztah technologii a spolecensko-kulturniho
diskurzu polemizuje s tradicnim linearnim psanim historie médii a technologii jako sledu
vynalezli genialnich, osamocenych jedincii a zaméfuje se zejména na odhaleni opakujicich se
principi a postoju v diskursivni praxi. Z hlediska archeologie médii se historie média pise jiz
v momentu, kdy jeho koncept rozpozname v diskursivni touze a prioritach spolecnosti.

Erkki Huhtamo, jeden z vyznamnych piedstaviteli tohoto ptistupu, tvrdi, Ze nikoli technické
feSeni konkrétnich médii, ale praveé diskurzy obklopujici média urcuji jejich vyvoj. Po vzoru
Foucaulta nabada ke studiu médii jako diskursivnich objektii, spise nez médii samotnych.
Historie médii je pro né¢j predevsim historii témat, ktera se vynotuji spiSe skrze vypovédi o
médiich, nez na zdklad¢ znalosti jich samotnych. Zajima se o faleSné pocatky, zdanlivé
nedulezité¢ fenomény a anekdoty o médiich. Timto zplisobem se snazi rozpoznat vyznamy,
které se vynofuji zkazdodenni socialni praxe souvisejici s uzivanim technologii. Médium
nechape totiz izolované, jako objekt, ale v ramci slozitého souboru navykul, piesvédceni a
postuptl vtélenych do propracovanych kulturnich kédi komunikace. Historie médii je pro néj
piedevsim historii jejich uziti, at’ uz v podobé skutecnych nastrojii nebo (nerealizovanych)
predstav. V obou ptipadech mizeme totiz stejné dobie sledovat socialni praxi a konflikty, ke
kterym poukazuji [15].

Archeologie médii znamena dliraz na multiperspektivni a transdisciplinarni pfistup
k historickému diskurzu a analyze. Rozumime ji studium typického a vSedniho v historii
médii, jevl, které se opakované objevuji a opét mizi a piesahuji konkrétni historicky kontext.
Zamérem archeologie médii je podle Huhtama také snaha vysvétlit nas pocit déja vu, o kterém
mluvi Tom Gunning, kdyz si v§imé dvojiho zaméteni, které si vytvatime, kdyz se ohlizime
zpét do minulosti [11]. Vé&ci z minulosti se ndhle zdaji zndmé, i kdyz jsou tieba obklopeny
fenomény, které jsou nam zcela nezndmé. Huhtamo uziva v této souvislosti pojem fopoi, ktery



prebira z literarni teorie, ale uplatiiuje jej v podob¢, jak jej chape Ernst Robert Curtius [3],
tedy jako jakousi formuli, kterd piesla z literatury do obecného kulturniho povédomi a v ném
prodléva a premistuje se i do mimoliterarnich oblasti, ve kterych funguje podobné jako kligé".
Topoi znamena v tomto kontextu kulturni konstrukt, ktery se vynoifuje a opét mizi a funguje
jako jakasi prefabrikovana forma formujici nasi zkusenost. Huhtamo vyslovné upozoriuje, ze
nejde o archetypalni formy, ale o kulturni formy védomé aktivované ideologii a komeréné
vyuzivané [15].

Medialni archeologie méa podle Huhtama dva hlavni cile: Zaprvé, studium cyklicky se
objevujicich prvki a motivli ovliviiyjicich vyvoj mediélni kultury (topoi). Zadruhé, odkryvéani
zpisobt, jakymi tyto diskursivni tradice a formace byly imprintovany do konkrétnich médii a
systémi v riznych kulturnich kontextech. Tento pfistup zdiraziuje spiSe cyklicky, nez
chronologicky vyvoj, opétovny vyskyt, spiSe nez originalni vynalez. Huhtamo vSak soucasné
upozornuje, ze 1 kdyz archeologicky ptistup k médiim smétuje naS pohled do minulosti, neni
staticky, ale spiSe se neustale pohybuje tam a zpét, rozhlizi se a vyhleddva analogie a ruptury,
aby se v zavéru obratil do ptfitomnosti a ptipadné¢ i do budoucnosti [16].

Archeologie médii umoziuje ukotvit analyzu soucasného stavu medidlni spolecnosti
v historické perspektivé a nasledné pojmenovat co skutecné nového pfinaseji nové informacni
a komunika¢ni technologie a co je naopak dédictvim v€ku mechanické reprodukce
industridlni spolecnosti. Jak ukézala tada teoretiki médii, vSechna média jsou hybridem
stvofenym zjinych médii. Tato charakteristika mozna plati o digitalnich médiich,
oznacovanych také jako ,,multimédia“ ¢i ,,pocitacové metamédium™ vice, nez o jinych. Prave
schopnost simulovat jakékoli jiné médium je pro IT totiz ptiznaéna® [25].

Lev Manovich tvrdi, Ze dominantnim modelem pro estetiku novych digitdlnich médii je
predevsim film a ze pocitaCova audiovizudlni produkce ptejima jazyk filmu [28]. Dokonce
napsal, ze vyvoj IT v oblasti pohyblivych obrazi prezentovanych na monitoru, ke kterému
doslo v devadesatych letech minulého stoleti vlastné ve zrychleném tempu opakuje vyvoj
technologie pohyblivych obrazii smérem ke vzniku filmu, ke kterému dosSlo v prabéhu
devatenactého stoleti [26]. Spolu s tim, jak se pocitace zrychlovaly, designéti CD-ROMu
mohli pfejit od formati slide-show, k umisténi malych pohyblivych obrazi na statickém
pozadi az k pohyblivym obraziim zabirajicim cely monitor. TentyZz vyvoj audiovizudlni
technologie mizeme sledovat v devatenactém stoleti: Od stfidani statickych obrazl (slide-
show laterny magiky) k pohyblivym postavam na statickém pozadi (napifiklad Reynaudiv
praxinoskop) az k pohyblivym obraziim zprostiedkovanym kinematografem bratii Lumiera.
Uvedeni QuickTime od Applu na trh v roce 1991 mize byt navic pfirovnano k predstaveni
kinetoskopu v roce 1892. V obou piipadech byly prezentovany filmy v kratkych smyckach,
byly uzivany obrazy piiblizné stejné velké (asi 5 x 8 cm) a jejich sledovani se odehravalo
v soukromi, individudlné, spiSe nez na vefejnosti a kolektivné. Rovnéz v ramci kultury obé
technologie zaujaly podobné misto. Byly pfijimany jako nejnovéjsi technicky zézrak. Na
pocatku devadesatych let devatenactého stoleti lidé pravidelné navstévovali atrakci, kterou

* Srovnej se vztahem mezi figurou, archetypem a kligé jak jej formuloval Marshal McLuhan (poznamka pod.
¢arou ¢. 2).

> Pojem, ktery prejima od Alana Kaye a Adele Goldbergové Lev Manovich v publikaci [25]. Kay a Goldbergova
v Clanku Personal Dynamic Media napsali, Ze ,,Ackoli byly digitalni pocitace pivodné vytvoreny pro aritmetické
vypocty, jejich schopnost simulovat detaily jakéhokoli deskriptivniho modelu znamena, Ze pocitac, chapan jako
médium, mize byt jakymkoli jinym médiem, pokud jsou tyto ztélesiiujici a zobrazovaci metody dostate¢né
naplnény. Navic, toto nové ‘metamédium’” je aktivni — reaguje na ptipominky a experimenty [...].“ ([17] s. 393 —
394).



predstavoval kinetoskop. Nahlizeli do kukétka, vnémz mohli sledovat pohybujici se
fotografie uspotfadané do kratkych smycek. Presné€ o sto let pozdéji byly stejné tak fascinovani
uzivatelé pocitact tim, Ze mohli na svych monitorech sledovat filmové projekce, i kdyz zatim
nedokonalé. Rovnéz prvni promitdni bratfi Lumiert, které Sokovalo divaky velkymi
pohyblivymi obrazy, ma svoji paralelu v CD-ROMu, na kterém v roce 1995 pohyblivy obraz
kone¢né dosahl velikosti celé obrazovky (napiiklad v pocitatové hie Johnny Mnemonic
inspirované stejnojmennym filmem). Manovich touto argumentaci dochazi k zavéru, ze ,,sto
let po "zrozeni” filmu, byl [film] znovu vynalezen na obrazovce pocitace.“([26] s. 20).

1.4 Sametov4 informaéni r/evoluce a limity nasi techno-imaginace®

Na zakladé vySe uvedeného mizeme revidovat v ivodu nastoleny obraz dramatického stiidani
spoleCenskych uspofaddni pfimérem vychéazejicim z naznaceného chapani informacnich
technologii v SirSich vztazich: ve vztahu k ostatnim médiim, k ndvykiim uZzivatelli a obecné
socio-kulturni praxi. Pokud zlstaneme u tekuté metafory, miizeme konstatovat, ze soucasny
stav informacni spolecnosti a jeji ekonomiky nema podobu strm¢ se zvedajici masy vody
hrozici totdlné¢ zménit mista, na kterd dopadne. Nové digitalni a sitové technologie jsou
naopak vitdny s ocekavanim, Ze naplni fadu tuzeb, vztahujicich se k obecnému blahu i
osobnimu Stésti. Zpusob, jakym vstupuji novd média do nasi spoleCnosti pfipomina spiSe
vodni tok, ktery se rozléva do spousty pramenli a praminkd, které protkavaji industridlni
revoluci zménénou krajinu, stavaji se jeji pfirozenou soucdsti a jejich sila tim slabne.
Informacni revoluci tak mizeme ptirovnat spise k ,,Sametové revoluci, v nasSich zemich se
navic 1 ¢asové vlastné piekryvaji. Také ona vedla k prolinani mocenskych a ekonomickych
struktur, ale také obcanskych navykd a kazdodenni praxe nalezejicich pfedchozimu a
soucasnému spolecenskému fadu.

I Tofflerovi si byli védomi toho, Ze euroamerické spole¢nosti sice podporuji vyuzivani
informacnich technologii, které se uplatiuji v nejriznéjsich odvétvich ve stale vétsi mite, ale
ve skutecnosti neni pln¢ vyuzivan jejich potencidl. Tento stav mé kofeny v mysleni uzivatela,
producentll i konzumentl vychazejicich, logicky, ze svych pfedchozich zkuSenosti vzniklych
v interakci s technologiemi industrialniho véku. Jinymi slovy, zplsob, jakym si pocitac a
pocitacovou sit’ pfivlastiuji jejich uzivatelé nelze popsat jako ,,dopad®, ,naraz* (srovnej s
[21]), ktery otfese dosavadnimi hodnotami a zkuSenosti a v prudkém gestu zméni v okamziku
vse, co jsme dosud znali. RozSifeni informacnich technologii ve spolecnosti se v tuto chvili
spiSe jevi jako slozity a nelinearni proces remediace (viz vySe), osvojovani si principt
informacnich technologii industridlnimi odvétvimi, ale také industrializace informacnich
technologii.

Jsme svédky toho, Ze Manovichovo tvrzeni o piejimani formalnich logiky a estetiky starSich
médii pocitacovou produkci neplati jen ve vztahu filmu a pocitacli, ani pouze v kontextu
teorie médii, ale miizeme tento koncept rozsifit a v§imat si obdobnych analogii v uplatnéni IT
v $ir§i spolecensko-kulturni ¢i ekonomické praxi. Jestlize pfistoupime na Manovichiv
argument, musime také vzit na védomi, ze film je povazovan za typické médium industrialni
spolecnosti, a Ze tedy pievzeti audiovizudlniho jazyka filmu digitdlnimi médii poukazuje k
novym médiim jako k prostfedi, u kterého muzeme predpokladat, ze je rovnéz hybridem
starSich a nov¢jSich logik produkce, recepce a distribuce, véetné smiSeni principil typickych
pro industridlni a informacni ¢i znalostni ekonomiku. Toto tvrzeni podporuji napiiklad i kauzy

% Termin technickd imaginace uZivaji autofi publikace ([23] s. 391), kdyZ poukazuji k riznym, ¢asto rodové
podminénym, argumentacim, jejichZ autofi projektuji do zavadéni novych technologii svoji nespokojenost se
socialni realitou nebo své zklamani z nenaplnénych tuzeb a predpokladaji, ze nové technologie mohou nastolit
dokonaly tad.



vztahujici se k pocitacové siti jako k prostiedi umoznujicimu ¢i dokonce vyzadujicimu zménu
naSich postojit k osobnimu vlastnictvi a tendence k udrzeni platnosti tradi¢nich zdkont
copyrightu ¢i autorstvi a nastaveni mechanismi kontroly timto smérem i v prostiedi
informacnich siti.

V tomto kontextu muzeme ¢ist Liessmannovu Teorii nevzdélanosti [22], kterou otevira
charakteristikou dnes$ni situace védéni tvrzenim, Ze dochazi k ,,industrializaci a ekonomizaci
védéni.“(s. 9), ze se ,vzdelani redukuje na profesni vyufeni a védéni degraduje na
vypocitatelny ukazatel humanniho kapitalu“(s.11), jako zprdvu o retroaktivni remediaci
védéni principy industridlni spolecnosti, kterd se odehrala skryté, motivovana politickymi a
ekonomickymi z4jmy, ¢asto nevédomé maskovana rétorickymi figurami ideologli informacni
spolecnosti.

Z tohoto hlediska se jevi jako neefektivni uvaZovat o ndstupu informacni spolecnosti
spojeném se zavadénim IT v riznych oblastech nasi spole¢nosti pomoci metafory stiidajicich
se vin, které s sebou nesou natolik radikalné odlisny spolecensky a ekonomicky tad, Zze na
jejich okrajich musi nutn¢ dochazet ke stfetim mezi ,,starym™ a ,,novym* v podobé¢ socidlnich
nepokojl, revoluci a mezinarodnich konfliktd, jak to predpovidali Alvin a Heidi Tofflerovi
[35]. Pfedstava historického vyvoje jako stfidani vzdjemné odlisnych obdobi, je vSak zfejmé
natolik ukotvena v naSem mysleni, Ze se od ni nemiizeme oprostit ani pii popisovani
souCasné¢ho stavu nebo dokonce pii projektovani budoucnosti informacéni spolecnosti.
V tomto opakovani mizeme rozpoznat cyklicky navrat ur¢itych ideologickych tropii, které
doprovazeji po¢ateéni fazi piivlastnéni viech novych médii spolecensko-kulturni praxi’ ([26]
s. 20). Ideologické tropy se v déjinadch pravidelné opakuji a poukazuji k mezim nasi
imaginace a neschopnosti ucinit zcela novou zkuSenost bez jejich vyuziti. Manovichem
uzivany pojem ,,trop“ piiblizn¢ koresponduje s ,topoi“ Erkki Huhtama a ,figurou*
McLuhana. Oba poukazuji k jistym pfedem piipravenym kognitivnim operacim (klis¢)
sméefujicim spiSe k hledani analogii k nasi zkuSenosti z minulosti, nez k odhaleni toho, co je
skutecné nové na novych médiich. K nové zkuSenosti se zkratka nejdiive pfiblizujeme
opatrn¢, vyzbrojeni mcluhanovskymi zpétnymi zrcatky.

11 Obrat k softwaru. Softwarova studia

Ptiblizné od devadesatych let dvacatého stoleti se staly informacni technologie masové
rozSifenym a uzivanym médiem. Zhruba od této doby pfestavaji byt pocita¢ a svétova
pocitacova sit’ fascinujicim novym prostorem lakajicim k osidleni, zaloZeni idylické komunity
v ,.globalni vesnici®, nebo urbannim labyrintem kyberpunkové fikce, kterym se prohanéji
rytiti nové doby, technologickymi implantaty vylepSeni jedinci bojujici s nadndrodnimi
korporacemi. Pocita¢ se stal pfedevSim béznym pracovnim ndstrojem, prostfedkem k praci
nebo k zabavé. V soucasnosti jsou IT vSudyptitomné, ideologicky neutrdlni nebo spise dobré
a jejich funkcni systém, stejné jako zptsob, jakym ovliviiuji nasi spole¢nost pro vétSinu z nés
neviditelné, nebot’ jiz zcela ptfirozené a rutinné ovladané.

" Manovich nékteré z nich vyjmenovava: Nova média umozni posilit demokracii. Zprostfedkuji nam lepsi
pristup k ,,realité”, bud’ tim, Zze nam poskytnout vétsi pocit bezprostiedni zkusenosti nebo tim, ze umozni
reprezentovat — uvidét to, co dosud zdstavalo nasim smyslim skryto. Nebo také, Ze zavedeni novych médii
povede k erozi moralnich hodnot a zni¢i pfirozené vztahy mezi lidmi a mezi ¢lovékem a svétem zruSenim
vzdalenosti mezi pozorovatelem a objektem ([26] s. 19).



Kazdé vylepseni IT nebo jejich zavedeni do nové oblasti spolecenské praxe je automaticky
chépano jako pozitivni, aniz bychom ptesn¢ védeli proc. Humanitni védei vénujici se teorii
médii v této situaci pochopili, ze IT nebudou lékem na neSvary masovych médii, jejichz stale
vlivnd kritika pfichdzela naptiklad od pfisluSnikti frankfurtské Skoly, ale Ze pocitac a
pocitacova sit’ jsou sami velice mocnym, masove uzivanym médiem. Zkratka, ze IT dospély
do faze, kdy jsou jiz natolik vyspé€lé a natolik rozsifené, Ze debata o jejich roli ve spolecnosti
se stala vysoce aktudlni a také vice kritickou, zaméfenou na jejich historicky kontext a
spolecensko-kulturni ramec.

Kritické promysleni zptisobti jakymi se IT stdvaji soucasti riiznych oblasti nasi spolecnosti a
ovlivityji je ma podobu hleddni analogii v historii médii, zkoumani opakujicich se tropt ve
vypovédich a predstavach o médiich, a uvazovani o médiich jako nedilné soucésti SirSich
socio-kulturnich vazeb. Ptiklady kritického a kontextudlniho piistupu v teorii novych médii
jsou nové discipliny jako archeologie médii a genealogie médii, o kterych jsem psala vyse.
Timto zplGsobem se vraci do hry diskurzu informacnich technologiich hodnota poznéani
ukotveného v historickém povédomi a schopnost kritického mysleni v souvislostech.

II.1  Od medialnich studii k softwarovym studiim

V poslednich n¢kolika letech se vynotfuje novd humanitni disciplina, Softwarovad studia
(Software Studies), ktera navazuje na poznatky vySe uvedenych disciplin svym kritickym,
historizujicim a kontextovym promyslenim informacnich technologii a souc¢asn¢ obraci nasi
pozornost k zédkladnim principim IT, které dosud unikaly pozornosti teoretikii médii
soustiedénych spiSe na synchronni a diachronni vztahy mezi analogovymi a digitalnimi médii
nebo na proménu statutu obrazu s nastupem digitalnich technologii. Touto rovinou IT, ktera
se ocitla ve stfedu pozornosti humanitnich védct je sofiware.

"Obrat k softwaru” je reakci na soucasny stav vyzkumu novych digitalnich médii, ktery shrnul
Matthew Fuller v ptedmluvé k publikaci Software Studies /A Lexicon, jejiz vydani je jednim
z ustavujicich momenta vzniku softwarovych studii: ,,Software je Casto slepym bodem $irSich,
obecné kulturnich teorii a studii vypocetnich a sitovych digitdlnich médii. Tento stav neni
zpusoben jednoduse tim, ze porcovac¢ kola¢e uméni a humanitnich véd nezna béznou strukturu
dnesnich pracovnich zZivotl, kterd zahrnuje textové editory, webové stranky, vyhledavace,
email, databaze, obrazové editory, zvukovy software a tak dale; ale tim, Zze software je
vSeobecné povazovan za zalezitost naplnéné instrumentality. Z hlediska aplikované logiky
existuje software jako néco, co vzniklo skrze ‘intenzivni formalizaci” a nyni existuje oddélen
od jakychkoli vazeb mimo sebe. Software je chapan jako nastroj, néco, s ¢im néco délas. Je
neutralné Sedy nebo optimisticky modry.“([8] s.3).

VétSina dosud vzniklych studii a publikaci humanitnich védct vénovanych novym digitalnim
a sitovym médiim je metodologicky ukotvena v teorii médii, kterou zformulovala medialni
studia. IT byly analyzovany zejména z hlediska komunika¢ni teorie (viz zavedeny nazev ICT,
informacni a komunikac¢ni technologie), zalozené na sledovani zptsobt jakymi je obsah médii
tvofen, distribuovan, recipovén a interpretovan. Z hlediska mediélnich studii se nam digitalni
sitové technologie jevi jako dalsi, nové médium, které miizeme srovnavat s tiskem, fotografii,
rozhlasem nebo televizi. Mlizeme hledat mezi nimi rozdily v podminkach distribuce, recepce
a zpusobech pouziti. Z rozdilii mezi analogovymi a digitdlnimi médii mizeme naptiklad
odvodit, jak se méni povaha a status technickych obrazii a sledovat, jak tyto zmény proménuji
esteticky potencial novych médii. Presto nam vSak bude unikat to, co je nejzakladnéjsi
kvalitou novych médii, kvalitou, kterd je odliSuje od vSech ostatnich médii a tou je jejich
programovatelnost. Jak piSe Manovich: ,,Z jednoho uhlu pohledu zlstadvaji nova média jen



dalsim medidlnim typem, z uhlu jiného vSak jsou urcitym druhem pocitacovych dat, né¢im
uchovavanym v souborech a databazich, obnovovanym a tfidénym, =zavisejicim na
algoritmech a vystupnich zafizenich. To, ze data reprezentuji pixely nebo ze onim vystupnim
zafizenim je obrazovka, je vedlejsi. [...] Nova média mohou vypadat jako média tradi¢ni, ale
to je jenom povrch.” ([27] s. 75).

Pozornost teoretikl hlésicich se k softwarovym studiim sméfuje tedy hloubéji pod povrch
obrazovky pocitace, k procestim, které se odehrdvaji v zoné ,,pocitacové kosmologie®, o které
psal Lev Manovich jako o jakési odvracené strané pocitact: ,,Na jedné strané
komputerizovand média stale vykazuji strukturni organizaci, kterd lidskym uZzivatelim dava
smysl — obrazy ukazuji rozpoznatelné¢ piredméty, textové soubory sestavaji z gramatickych
vét, virtudlni prostory jsou definovany podle kartezianskych soufadnic atd. — na strané druhé
vSak struktura komputerizovanych médii odpovida ustavenym konvencim pocitacového
uspofadani dat. Piikladem téchto konvenci jsou rtzné datové struktury, [...] nahrazeni
konstant proménnymi, oddéleni algoritmii od dat nebo princip modularity.“([27] s. 73).
Manovich rozliSuje kulturni logiku a logiku pocitacovou a uvazuje o vzniku nové pocitatové
kultury jako dutsledku ,kulturniho ptfekddovani“(transkoding). S pomoci terminologie
pocitacové védy, vramci které znamend ,,piekodovat pielozit néco do jiného formatu,
uvazuje ,.komputerizaci kultury®, jako logicky disledek vlivu programovatelnych médii na
kulturni formy. V zavéru této argumentace vybizi k tomu, aby pii zkoumani IT a jejich
spolecenského a kulturniho vlivu byl pfistup medidlnich studii nahrazen teorii odvozenou
z pocitacové védy, softwarovymi studii.

Lev Manovich je prvnim teoretikem médii, ktery pouzil pojem softwarova studia a vyzval
k obraceni pozornosti teoretikii médii smérem k softwaru. Prvni uziti pojmu softwarova studia
tedy mizeme datovat do roku 2001, kdy poprvé vysla jeho kniha Jazyk novych médii [28].
V Manovichov¢ publikaci jej najdeme v tomto kontextu: ,,Nova média potfebuji novou etapu
medialni teorie, jejiz pocatky mizeme dohledat v revolucnich dilech Roberta Innise
z padesatych a Marshalla McLuhana ze Sedesatych let. Abychom pochopili logiku novych
médii, musime se obratit k poc¢itaCové véde¢. Pravé tam mizeme nalézt nové pojmy, kategorie
a operace charakterizujici média, jez se stala programovatelna. Od medidlnich studii se
presouvame k nécemu, co lze oznacit jako softwarova studia — od teorie médii k teorii
softwaru.“([28] s.65). Takto formulované softwarova studia mizeme chéapat jako teoretickou
disciplinu zkoumajici rizné aspekty kultury ,tarnskodované* informacnimi technologiemi,
neboli ,,softwarové kultury*, coz je slovni spojeni uzivané Manovichem v kontextu aktualnich
softwarovych studii. AvSak neni to tak zcela pravdivé. I Manovich nyni revidoval sviij
techno-deterministicky ndzor a vyzyva k tomu, aby software nebyl stavén do pozice piiciny
veSkerych zmén v nasi kultutfe, ale aby se softwarova studia zaméfila spiSe na vzajemné
ovliviiovani sféry (logiky) pocitadové, a sféry (logiky) kultury.® Svoji ptvodni vyzvu
revidoval témito slovy: ,,[...] Stavi to pocCitatovou védu do pozice absolutni pravdy, danosti,
kterd nam mitize fict vSechno o tom jak kultura v softwarové spolecnosti funguje. Proto si
myslim, ze softwarova studia by méla zkoumat jak roli softwaru pii formovéani soucasné
kultury, tak kulturni, spole¢enské a ekonomické sily ovliviiujici vyvoj softwaru.“[24].

¥ Rozdil mezi témito dvéma rovinami je dobie patrny na dvou zpiisobech &teni digitalniho obrazu: Na strand
lidské kultury (rozhrani obrazovky poéitace) vstupuje do dialogu s ostatnimi obrazy a stava se soucasti vizualni
kultury. Na urovni pocitatové logiky je to Citelny soubor obsahujici ¢isla udavajici barevné hodnoty pixelt a
vstupujici do dialogu s ostatnimi soubory. ,,Do dimenzi tohoto dialogu v$ak jiz nepatii obsah, vyznam a formalni
kvality, ale spiSe velikost a typ souboru, druh komprese, format apod.““([27] 5.73).



Pozornost vénovand vlastnostem prostiedi novych médii, softwaru, neznamena néjaky typ
technického esencialismu, formalismu ¢i determinismu. Software je v ramci softwarovych
studii naopak podroben kritické analyze vychazejici z predpokladu, ze dominantni nazor
vramci kterého je software povazovan za neutrdlni fenomén je konstruktem, ideologii
softwaru ¢i mytem, ktery je tieba dekonstruovat. Teoretici promysleji dvousmérny vztah mezi
softwarem, jako rezultatem formalizace a redukce mezilidské komunikace a kreativity, a
spoleCensko-kulturni praxi, na kterou vyvoj softwaru reaguje, stejné jako ji mnoha zplisoby
ovliviluje a proméiuje. Software, ktery byl dosud pfedmétem teoretického zajmu vylucné
samotnych informatikd, je v ramci softwarovych studii chapan jako nedilna soucast kultury.
Software je zkouman z hlediska jeho ulohy pfi formovani kultury a soucasné je zkouméano,
jakym zptisobem ovliviuji kulturni, socidlni a ekonomické sily vyvoj softwaru. Bez
pochopeni principtl softwaru vSak nemohou humanitni védci (sociologové, teoretici médii,
filozofové, teoretici uméni) relevantné promyslet ucinky ani povahu IT, nebot’ jsou odkazani
pouze na odezirani z efektli prace softwaru.

II.2  Softwarova studia: Vznik discipliny

Softwarova studia jsou dnes v podobné situaci, vjaké bylo studium novych médii (New
Media Studies) v devadesatych letech dvacatého stoleti. Jsme svédky vznikani nové discipliny
v podobé vymezeni jejiho teritoria, promysleni vhodnych metod vyzkumu a hledani adekvatni
terminologie. Pfitom vSak zjiStujeme, Ze prace nékterych teoretikii, které vznikly pted
pomyslnym meznikem vzniku softwarovych studii mizeme retrospektivné k této discipliné
zatadit. Nyni se vSak zaméfim na predstaveni udélosti, jejichz inicidtofi védomé obratili nasi
pozornost k softwaru jako kulturnimu fenoménu.

Prvni udalosti, kterd vyznacuje pocatek aktudlniho zajmu teoretikli médii o software byl
Software Studies Workshop, ktery usporadal v tnoru roku 2006 Mathew Fuller na Institutu
Pieta Zwarta v Rotterdamu. Fuller pfi charakteristice tematického zaméteni workshopu
napsal, Ze ,,(s)oftware je Casto slepym bodem teorie a vyzkumu programovatelnych a
sitovych digitdlnich médii. Je vlastnim zdkladem a materidlem designu médii. Jistym
zpusobem je dnes veskerd intelektudlni Cinnost softwarovym studiem (,,software study*),
nebot’ software poskytuje médium i kontext, ale je jen velmi malo mist, kde je zvlasStni

o

povaha, materialita, softwaru zkoumana, jinak nez jako zalezitost technickych obori.*“[25].

O dva roky pozd¢ji vydal Fuller publikaci, v jejimz ndzvu se poprvé objevilo slovni spojeni
»softwarovd studia® jako ndzev knihy. V Software Studies / a Lexicon [8] shromdzdil
piispévky pocitacovych védcti, umélcti, designérl, kulturnich teoretikli, programéatort a
predstavitelti dalSich disciplin. Spole¢nym jmenovatelem textl je software, ktery je zkouman
z ruznych hledisek, kulturniho, politického, spolecenského nebo estetického. Jsou zkoumany
ruzné aspekty softwaru, napiiklad algoritmy, logické struktury, zptisoby uvazovani a jednani,
které¢ se poji s uzivanim programovatelnych médii a ptenaSeji se do kazdodenniho Zivota,
hodnota a esteticky soud v prostfedi programovanych médii ¢i subkultury programatort.

Na tyto aktivity zareagoval vroce 2008 Lev Manovich zalozenim prvniho akademického
studijniho programu - Iniciativa pro Softwarova studia na Kalifornské univerzité v San Diegu
(The UCSD Software Studies Initiative). V Cele programu stoji Lev Manovich spolu s
nejbliz§imi spolupracovniky, Benjaminem Brattonem a Noahem Wardrip-Fruinem. Jejich
prvni aktivitou bylo uspoiadani workshopu SoftWhere 2008, ktery se uskuteénil na UCSD.’

? SoftWhere 2008. Workshop se uskuteénil ve dnech 21. — 22. kvétna 2008 na UCSD. Organizatory byla
Software Studies Initiative. Program workshopu v¢etné nahravek ptispévki ucastnikl je dostupny on-line:
http://workshop.softwarestudies.com/ (rev. 31.7.2011).




Workshop SoftWhere 2008 navazal na rotterdamsky Software Studies Workshop Mathewa
Fullera a souc¢asné znamenal meznik v rozvoji softwarovych studii na druhé strané Atlantiku.
Organizatofi workshopu na svych internetovych strankach napsali, Ze jejich ambici bylo
zprostiedkovat setkdni klicovych predstaviteld softwarovych studii Spojenych stath
americkych. Slo tedy nejen o navazani na rotterdamskou akci, ale ziejmé i o snahu neziistat
pozadu a podilet se jako silny partner na formulovani cilti a sméfovani softwarovych studii. O
této ambici svedEi i skutecnost, ze v rdmci workshopu vznikla myslenka zalozeni nové edi¢ni
fady The MIT Press zaméfené na softwarova studia, jejimz editory se stali tfi védci, které
muzeme povazovat za zakladatele softwarovych studii: Matthew Fuller, Lev Manovich a
Noah Wardrip-Fruin.'

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

»Software je - ekonomicky, kulturné, kreativnég, politicky - hluboce propojen
se soucasnym zivotem, zpusobem, ktery je ziejmy i téméf neviditelny.
Piesto, ze o tom jak je software uzivan, o aktivitach, které umoznuje a
formuje bylo mnoho napsano, mysleni o softwaru jako takovém se po
vétSinu jeho historie omezovalo na technické hledisko. Postupné vSak
umélei, védci, technici, a akademici plsobici v humanitnich a
spoleCenskych veédach zjistuji, ze otazky, pred které jsou postaveni, a
pfedméty, ktery potfebuji vytvofit, nutné¢ vyzaduji, aby prohloubili své
znalosti softwaru. [...] Softwarova studia vyuzivaji a rozvijeji kulturni,
teoretické, a praktické pfistupy k tomu, aby vytvofila kriticky, historicky a
experimentalné zaméteny soubor poznatki zaméfenych (a vytvotenych
pomoci) objektl a procesii softwaru. Tento obor se zapojuje a pfispiva
k vyzkumu pocitacovych véd, prace softwarovych designéri a inzenyra a
k tvorbé softwarovych umélci. Mapuje zpisoby, jakymi je software
substancidlné integrovan do procesti soucasné kultury a spole¢nosti, nove
formulujicich procesy, mySlenky, instituce a kulturni objekty v jejich
blizkosti, pomoci algoritmického a formélniho popisu a akce. Softwarova
studia piedkladaji historie programované kultury a d¢l zalozenych na
intelektudlnim zpracovani programovani, aby rozvinula kritické mysleni o
jejich vzajemném provazdni a moznostech. Vyuzivaji pfi tom piistupy
akademikli z humanitnich a socidlni véd a zpusoby tvorby/vyzkumu
pocitacoveé védy, umeéni a designu.[...].“[9].

V roce 2011 zalozil Mathew Fuller spolu s dal§imi védci ve Velké Britanii dalsi platformu pro
publikovani vyzkumu v oblasti softwarovych studii, kterou je recenzovany on-line Casopis
Computational Culture [6], jehoz prvni ¢islo bude zvefejnéno na podzim tohoto roku.
Publikované ptispévky maji pfispét k lepSimu pochopeni programovanych objektd, praxi,
procesit a struktur, jinymi slovy, prezentovat vyzkum toho, jakym zplsobem software
prostupuje a formuluje soucasny zivot. Vyzkum softwaru ma pifi tom zahrnovat metody a
poznani tradi¢nich disciplin, humanitnich obord, socidlnich véd, ale i nekonvenéni ptistupy
k softwaru zformulované hackerskou a uméleckou praxi.

II.3  Softwarova studia: Metodologie

12V této tads vysly jiz tfi publikace. Viz:
http://mitpress.mit.edu/catalog/browse/browse.asp?btype=6&serid=179 (rev. 31.7.2011)




Softwarova studia odliSuje od jinych védnich a technickych obort sdilejicich s nimi pfedmét
z4jmu, software, pfedev§im metodologie. Metodologii softwarovych studii si mizeme
priblizit na zakladé rekapitulace metodologickych nastroji, které navrhli jmenovani editofi
knizni fady Software studies The MIT Press: Matthew Fuller, Lev Manovich a Noah Wardrip-
Fruin. Jejich jména neznamenaji autorizaci téchto metod vyzkumu, ale spiSe personifikaci,
ktera ptispéje k piehlednosti vykladu.

Noah Wardrip-Fruin zde zastupuje metodu komparace, spocivajici v systematickém
juxtaponovani a srovnavani dél a ideji, které ptiblizné¢ ve stejném casové obdobi formulovali
védci a umélei. Timto zpisobem byla sestavena antologie The New Media Reader vydana
v roce 2003 [37]. Vyhledavani paralel, analogii, sdilenych principi, které jdou napti¢ oblasti
vyvoje uméni, védy a techniky, tvoii zaklad pro tdzani se po povaze téchto spojeni, ktera jsou
disledkem sdileni jediné Siroké epistémé. Ustaveni vztahli mezi vyvojem uméni a
technickych aparati a sledovani jejich paralelniho vyvoje minimaln€ od pocatku dvacétého
stoleti se stalo zdkladem pro retrospektivni formulovani historie uméni novych médii.
V kontextu softwarovych studii je tento piistup zakladem pro promysleni softwaru ve vztahu
k historii kultury.

Publikaci The New Media Reader oteviraji texty Garden of Forking Paths od Jorge Luise
Borgese zroku 1941 a As We May Think Vannevara Bushe zroku 1945. Oba texty se
zabyvaji myslenkou husté rozvétvené struktury jako lepSiho zplsobu organizace dat a
reprezentace lidské zkuSenosti, myslenkou, kterou pojmenoval v roce 1965 Theodor Holm
Nelson jako hypertext. V predmluvach publikace, které napsali Lev Manovich a Janet H.
Murrayova se autofi vénovali vztahu mezi témito texty. Manovich zdlraznil shody a analogie
v obou textech a poukézal tak na neudrZitelnost hrani¢ni linie oddélujici zplsoby jakymi
poznavaji svét umélci a védci s poukazem na sdilené paradigma, ke kterému oba texty
poukazuji [26]. Murrayova se naopak zamétuje na rozpory ve zpusobech, jakymi autofi, jeden
,»Vypraveéc a knihovnik® a druhy ,,vojak a védec* uvazuji o téze véci a v témze historickém
okamziku. V§ima si toho, Ze oba reaguji na neschopnost linearnich médii zachytit strukturu
naSeho mysleni, avSak kazdy zcela jinym zptsobem. Zatimco pro Borgese je text izemim,
labyrintem, ktery se stale zacykluje a z n€hoz neni cesty ven. Pro Bushe je text nepfehlednou
zméti, kterd je vyzvou k hleddni vhodné organiza¢ni metody a intenzivni prace na jejim
roztiidéni. Tam, kde Borges poukazuje k limitim naSi racionality, sni Bush o hyper-
racionalnim feSeni. Zatimco Borges zlstava stat na kiizovatce cest, paralyzovan nezmérnym
mnozstvim moznosti kudy se mize dat, Bush netrpélivé hleda zkratky, cesty, které vyslapali
v tomto teritoriu védci pied nim [32]. Tato dichotomie rozezniva jako akord ptfedstavu dvou
komplementarnich linii uvazovani, které komparaci vychazeji najevo a poukazuji
k nesouméfitelnosti obou svétl. Nesméiuje k oznaceni spravnéjsiho postoje, ale k rozpoznani
limit naSeho mysleni a postoju ke svétu.

Matthew Fuller pfedstavuje ‘evropskou vétev softwarovych studii’. Fuller navrhuje
v ptedmluvé lexikonu Software Studies [7], aby byly vyuZzity metody provéfené a rozvinuté
tradi¢nimi humanitnimi disciplinami, sociologii, kritickou teorii, medidlnimi studii, filozofii,
teorii védy a teorii uméni. Vyzyva, aby akademici z téchto disciplin zahrnuli do spektra svého
zajmu také software a podileli se tak na formovani trasdisciplindrni gramotnosti v oblasti
softwaru. Softwarova studia, jak je chape Fuller, navazuji zejména na dv¢ oblasti vyzkumu a
praxe: na vyzkum pocitacl (komputingu) z historické perspektivy a na diskurz obklopujici
free software a open source software. Dulezitou platformou pro kreativni zkoumani softwaru
je pro n&j také softwarové umeni.



Zkoumani softwaru v historické perspektivé je alternativou k promysleni softwaru jako
produktu, o kterém mluvime vyhradné ve vztahu k jeho aktualnim, pfipadné¢ budoucim
vylepSenim. V momentu, kdy otevieme debatu o softwaru v jeho historickych podobach,
otevirame jej také diskuzi o jeho moznych alternativnich podobéch. Tento zplisob uvazovani
se potom logicky pteléva z minulého casu do soucasnosti.

Matthew Fuller otevira studium softwaru v kontextu humanitnich disciplin dvéma sméry.
Prvnim z nich je dekonstrukce mytu o nematerialnosti sofiwaru. S ozna¢enim softwaru jako
nemateridlni entity se setkdme predevsim v textech, jejichz autofi se snazili ustavit identitu IT
vyhledavanim rozdilti mezi novymi médii a médii star§imi. Software byl li¢en jako nehmotny,
ve smyslu neomezenosti prostfedi IT limity redlného svéta a skuteénych véci, komodit
zapojenych do sériové produkce. V rdmci softwarovych studii je materialita softwaru
podrobena analyze na mnoha urovnich: na urovni programovacich jazykd, na urovni
konstrukce programu produkujici rizné efekty (napf. zamérné chyby), =z hlediska
kompatibility, snadnosti sdileni a distribuce, na Urovni vlivu softwaru na transformace
existujicich socialnich formaci a vytvafeni nového typu znalosti a zkugenosti.'".

Daldim dominantnim pfedmétem debaty, kterou Fuller oteviel je hackability', tedy
otevienost softwaru dal§imu rozvijeni, vylepSovani, ¢i pfizplisobovani potfebam uZzivatell.
Hackability vSak mizeme interpretovat také ve smyslu posileni kompetence uzivateli (hack-
ability). V protikladu k dominujici tendenci pouze konstatovat souc¢asnou situaci uzivani IT,
naptiklad ve vztahu k problematice technologizace smysli a redukce komunikace, se v rdmci
softwarovych studii pfesouva pozornost na zvySovani pocitacové gramotnosti uzivateld, jejich
schopnosti podilet se na formovani podoby IT, posileni kritického mysleni a aktivniho
postoje, které jsou bez znalosti zékladnich principt fungovani IT omezené na minimum.
Fuller v této souvislosti poukazuje na debatu, kterd probiha v prosttedi subkultury zformované
kolem free software a open source software. VEéts§i zkusSenost s programovanim u uzivatelt IT
muze software proménit opét v kulturni produkt a ozivit idedly prvnich vyvojait, kutili a
umélct, ktefi formulovali hackersky étos a idealy rané kyberkultury.

Z oblasti medialniho uméni, v tomto piipadé piedeviim softwarového uméni®, prichazeji
inovativni, reflexivni, generativni, ale také anarchistické postoje kIT. Pro uméni je
charakteristické, Ze ocefiuje schopnost pfistupovat k problémim z riznych, ¢asto ne¢ekanych
perspektiv. Fuller je ptfesvédCen, ze propojeni sféry softwarového uméni a informatiky
v kontextu kulturni praxe, ekonomik, hardwaru a kazdodenniho zivota, mize pfinést do
debaty o dalSim vyvoji programovatelnych médii nové zkuSenosti a myslenky [12].

' Fuller navrhuje zkoumat napiiklad tyto vlastnosti programovatelnych médii: moznosti virtuality, simulace,
abstrakce, zpétné vazby nebo autonomnich procest ([7] s.4).

' Fuller piejima pojem ,,hackability od organizatort panelu Design for Hackability, ktery se uskute¢nil v ramci
konference Designing Interactive Systems, Cambridge Mass. 2004. Moderatorka panelu Anne Gallowayova
charakterizovala téma panelu témito slovy: ,,Design pro hackability vyzyva designéry a ne-designéry, aby
kriticky a kreativné zkoumali interaktivitu, technologii a média — aby obnovili autorstvi a vlastnictvi technologii
a socialnich a kulturnich svéti, ve kterych zijeme. Hackability implikuje vice nez jen ptizpusobeni a adaptaci —
vyZaduje novou definici. Ve svété, vnémz jsou technologie stale vice mobilni a neviditelné, design pro
hackability znamena umoznit a vyzvat lidi, aby tvofili technologie takové, jaké je chte€ji mit. [Design pro
hackability] kultivuje vzajemnost mezi uzivateli a designéry a podporuje transparentnost a kultivované reakce na
neptredpokladané uziti.“[10].

'3 Mnoho piikladi softwarové uméni najdeme na adrese: RunMe.org — say it with software art!

< http://www.runme.org > (rev. 31.7.2077).



Lev Manovich predstavuje ‘americkou vétev softwarovych studii’. Jeho pfedstava o
metodologii softwarovych studii se odrazi v publikaci Sofiware Takes Command, kterou v
roce 2008 uverejnil na svych strankach a dale na ni pracuje [25] [24] a v manifestu Iniciativy
pro softwarova studia (Software Studies Initiative) na UCSD, kterou vede [34].

Na rozdil od Fullera, ktery nabad4 akademiky z tradi¢nich humanitnich disciplin, aby zahrnuli
do svého vyzkumu software, Manovich je pfesvédcen, ze pokud se mame vénovat novému
pfedmétu vyzkumu, je tfeba vyvinout pro n¢j také nové, adekvatni metodologie.

Manovich zdlraziiuje nezbytnost zkuSenosti s psanim softwaru, programovanim, jako
podminku schopnosti promyslet specifika programovatelnych médii. Odvolava se na vlastni
zkuSenost s riiznymi programovacimi jazyky, ale také na slova némeckého teoretika médii
Friedricha Kittlera, ktery napsal, Ze by dnesni studenti humanitnich oborti méli znat principy
programovani, aby mohli kriticky uvazovat o programovatelnych médii v kontextu jinych
kulturnich kodu, naptiklad literatury, ale také ve vztahu k SirSimu kulturnimu kontextu. Kittler
je presvédcen, ze k pochopeni soucasné informacéni spoleCnosti je nezbytnd znalost jejiho
historického ukotveni v matematickych a logickych zékladech moderniho pocitace a prvnich
programovacich jazyki [18]. Manovich klade diraz spiSe na aktudlni podobu programovacich
jazykul a nastrojii programovani, které nazyva kulturni software.

Na rozdil od ptivodniho metaforického smyslu terminu kulturni software, ktery mu dal Jack
M. Balkin [1], Manovich jej uziva v doslovném smyslu a ma tim namysli ,urcité typy
softwaru podporujiciho akce, které normalné spojujeme s kulturou.““[24]. Kulturni software
pro Manoviche znamend rizné aktivity uzivateld IT: editovani hudebniho videoklipu,
navrhovani obalu pro vyrobek, hrani pocitacovych her, psani pro Wikipedii, pfiddvani mist na
Gogole Earth, psani e-maild, chatovani, aktivity na socialnich sitich, ale také vyvoj softwart.
Manovichitv pojem kulturni software poukazuje spiSe k pragmatickému hledisku zaméfenému
na chovani uzivatelti a moznosti, které jim IT poskytuji.

Spole¢ného jmenovatele principti kulturniho softwaru nachazi Manovich v logice remixu,
ktera vSak v prostredi IT funguje na jinych principech, nez v ostatnich oblastech nasi kultury:
,»Vsechny techniky a nastroje, které byly dosud specifické pro rizna média se béhem piekladu
z hmotnych a elektronickych médii do softwaru “setkali” v jediném softwarovém prostiedi.
Toto setkdni ma pro lidskou kulturu a vyvoj médii ty nejzékladné;jsi disledky. Pierusuje a
transformuje celou krajinu medialnich technologii, kreativnich profesi, které je vyuzivaji a
samu podstatu konceptu ‘médii’.“[25]. Manovich proto tvrdi, ze v pfipad¢ programovatelnych
médii miizeme mluvit nejen o logice remixu, ale o hloubkové remixovatelnosti (,,deep
remixability), jako specifické vlastnosti IT, protoze ,,[p]Jrostfedi softwarové produkce
designérim umoziluje remixovat nejen koncepty a techniky, pracovni metody a zplsoby
reprezentace a exprese. [...] ,,[R]iznd média zacinaji byt kombinovana nekoncenym
mnozstvim riznych zplsobl a sdruzuji se v nové medidlni hybridy, nebo, s vyuzitim
biologické metafory, nové ‘druhy médii’.“([25] s.24-25). Hloubkovou remixovatelnost
muizeme chapat jako pojem zastfeSujici principy novych médii, ¢iselnd reprezentace,
modularita, automatice, variabilita, které popsal jiz v knize Jazyk novych médii [28].
V kontextu softwarovych studii je pozoruhodny Manovichiiv navrh, aby se tyto pojmy
pocitacové veédy staly estetickymi kategoriemi medidlniho uméni.

Manovich je ptfesvédcen, Ze hloubkova remixovatelnost piedstavuje novou fazi vyvoje médii,
semidzy a komunikace zplisobenou pifevedenim tradicnich médii do programovatelnych



médii. Manovich uziva v této souvislosti pojem softwarizace (,,softwarization*) médii ([25] s.
25).

Skute¢né novou oblast vyzkumu a metodologie vnasi do softwarovych studii Manovich tim,
ze pod softwarova studia na UCSD zahrnul také promysleni novych zpiisobli zédkladniho
vyzkumu fenomént a produktii soucasné kultury zaloZenych na vyuzivani nejnovéjSich
nastroji IT, které nazval kulturni analytika'* (Cultural Analytics).V tomto sméru spolupracuje
Iniciativa pro softwarova studia s Calit2, pracovistém vyvijejicim inovativni infrastrukturu
pro nové paradigma védeckého vyzkumu zaloZzeného na spoluprici vzajemné propojenych
védeckych tymil pracujicich snesmirné velkymi datovymi soubory, k jejichZ zpracovani
vyuzivaji nejnovéjsi aplikace IT v oblasti zpracovani, ukladani a prezentace dat (obr. 1).

Obriazek 1 Piiklad vyuZiti technologii, HIPerSpace vizudlnich superpo¢itaci vyvijenych Calit2, pro
Kulturni analyzu. Ukazka zkoumani milionu stranek japonskych komiksii manga."

Tato aktivita rozdéluje vyvoj softwarovych studii na dvé komplementirni oblasti
vyzkumu. Na jedné strané softwarova studia znamenaji kritické a kontextualni studium
softwaru z pohledu humanitnich disciplin a Kkritické teorie. A na druhé strané jsou
softwarova studia také disciplinou vznikajici na zdkladé zavadéni nové metodologie
zakladniho vyzkumu kulturni produkce, zaloZené na vyuzivani nejnovéjSich vypocetnich
a vizualiza¢nich technologii.

' Pojem kulturni analytika pouzil L. Manovich poprvé v roce 2007. Odvodil jej z terminu vizualni analytika.
Vice o této aktivité najdeme na strankach iniciativy pro softwarova studia:
<http://lab.softwarestudies.com/2008/09/cultural-analytics.html > (rev. 31.7.2011).

'3 Zdroj: Stranky Cultural Analytics: <http:/lab.softwarestudies.com/2008/09/cultural-analytics.html> (rev.
31.7.2011).




Vizualizovana kulturni data, stejné jako dals$i védecké obrazy, maji v dnesni dobé vysokou
védeckého vyzkumu a estetické reprezentace. Jsou vyuzivany védci, stejn€ jako se s nimi stale
Castéji setkdme na vystavach soucasného medialniho uméni. Bez vizualizaénich technologii
si jen téZzko mulzeme predstavit vyzkum komplexnich procesi probihajicich v prostfedi
informacnich technologii. Softwarova studia tedy zahrnuji promysSleni nasi technické
gramotnosti 1 ve smyslu schopnosti interpretovat, spravné pochopit, k ¢emu tyto nové
technické obrazy poukazuyji.

IIT  Software jako hybridni forma. Kulturni software.

Softwarova studia maji ambici stat se novou disciplinou navazujici na soucasny stav badani
medialnich studii a reflektujici souCasné trendy, z nichz nékteré jsme popsali vyse. Jejich
spole¢ného jmenovatele mizeme nalézt v pteneseni dirazu z objektli na vztahy mezi nimi, na
kontext, ke kterému poukazuji a zasazeni IT do historickych a kulturnich souvislosti. Tak,
jako jsme v souvislosti s konceptem remediace Boltera a Grusina mluvili o hybridni povaze
médii, mizeme 1 v souvislosti s vyzkumem softwaru v rdmci softwarovych studii mluvit o
chapani softwaru jako hybridniho fenoménu. Obrat k softwaru v rdmci softwarovych studii
vystihuje Fullerova véta: ,,[...] zpét k softwaru v podobé kultury.“ ([7] s.6).

V predklddaném textu jsem predstavila aktualni projekt softwarovych studii zaméieny na
vyzkum informacénich technologii v kontextu humanitnich disciplin. Zména perspektivy a
kontextu vyzkumu softwaru, kterou softwarova studia znamenaji, do jisté miry mé€ni vyznam
této v informatice jasn¢ definované kategorie. Je otdzkou, zda vyuziti metodologie
humanitnich disciplin pii vyzkumu softwaru, neznamena vlastné vyzkum jiného fenoménu,
nez kterym se zabyvaji pocitacovi védci a informatici.

Na to upozornil Vilém Flusser, kdyZ v roce 1996 publikoval knihu Komunikologie. Terminem
komunikologie oznacil ,,teorii komunikace®, kterou ptedstavil jako humanitni disciplinu, ktera
se ma stat protivahou k ,,teorii informace*, tedy informatice ([4] s.11). Protikladné postaveni
obou disciplin odvodil z poznani, ze nikoli pfedmét vyzkumu, ale zvolend metoda urcuje
nejen to, zda se jednd napiiklad o pfirodni védu nebo spoleCenskou védu, ale meéni také
zkoumany jev. Napsal: ,,Mlzeme sice vSechno "humanizovat” (naptiklad cist oblaka) a
vSechno 'naturalizovat” (naptiklad odhalovat pfi¢iny knih). Pfi tom si vSak musime uvédomit,
ze zkoumany jev projevuje pii kazdém z téchto dvou postupt jiné aspekty, a proto nema
smysl mluvit o “stejném jevu’. Oblak jako pfedmét vykladu neni oblakem meteorologl a
vysvétlena kniha nema nic spoleéného s literaturou.““([4] s.10). Mezilidskou komunikaci a
praci s informacemi povazuje Flusser za aktivitu definujici ¢loveka jako lidskou bytost,
uveédomujici si svoji kone¢nost a vzdorujici vSeobecné entropii pfirodniho fadu produkci a
kumulaci informaci. Z tohoto ditvodu je pro ngj ,.teorie komunikace* vysostnim pfedmétem
vyzkumu véd o ¢loveéku, tedy humanitnich disciplin.

Jestlize se Flusserova komunikologie vymezovala vici informatice jako jeji protiklad,
softwarova studia si ve vztahu k informatice miizeme predstavit spiSe jako teritorium, jehoz
‘tvrdé jadro” tvoii informatika a vyvoj informacnich technologii, ale jejich perspektiva
zahrnuje SirSi kontext, ve které je vyvoj a uzivani IT zasazeno. Tato zména perspektivy je
spiSe zménou zaostieni pohledu, fokusu. Znamena poodstoupeni od softwaru (sama o sob¢) a
rozpoznani jeho tésnych vazeb s kulturné spoleCenskym kontextem, jehoz je stejné tak



produktem, jako jej vytvari. V tomto smyslu mizeme uzivat ManovichGv pojem kulturni
software.

v Zavér: Informatika, regiony a obracena rukavice

Nazev projektu SoSIReCR — Socidlni sit informatikii v regionech CR v sobé zahrnuje
geopoliticky vztah centrum - region. V bézném smyslu slov jej ¢teme jako pojmenovani
platformy pro vytvoteni decentralizované sit¢ vyzkumnych pracovist’, vzdélavacich instituci a
firem zaméfujicich se na informaéni technologie. Slovni spojeni informatika a regiony vSak
muze poukazovat také ke vztahu centra a periferie, ktery popsal v souvislosti s rozsitenim IT
v nasi globalizované spolec¢nosti Paul Virilio.

Virilio tvrdi, Ze povahu ,.globalismu® dnesni spole¢nosti rozhodn¢ nevystihneme, kdyz jej
budeme vykladat ideologicky, jako vitézstvi volného podnikani nad totalitnim kolektivismem.
Je pfesvédeen, Ze podstatou tohoto globalismu je ztrata casovych vzdalenosti a neustaly feed-
back jako pruvodni jevy ,,informacni mutace™ nasi spolecnosti. ,,S vizudlni (audiovizualni)
kontinuitou, kterd postupné nahrazuje ztracejici se vyznam teritorialni ptilehlosti narodd, se
samy politické hranice piesunuly zredlné¢ho prostoru geopolitiky do redlného casu
chronopolitiky pienosu obrazu a zvuku.“([36] s.21).

Jednim z privodnich jevii rozSifeni informacnich a sitovych technologii je kolaps
Casoprostorovych a geografickych vztaht. Jeho dusledkem je, ze vztah mezi centrem a
periferii, tim, co je v centru déni a co je na okraji, jiz nemizeme definovat komunikacnim
zpozdénim. ,,Misto 'konce dé&jin” jsme [...] svédky konce geografie.“([36] s.17). Virilio proto
tvrdi, Ze ,,Redlné, lokalné situované meésto, které politice narodi dalo své jméno, ustoupilo
virtudlnimu méstu, onomu deteritorializovanému METACITE [...].“([36] s. 19). Kdyz
popisuje tuto globalni delokalizaci, kterou nasSe spoleCnosti prochazeji, uzivd pfimér o
obracené rukavici, u které si vnéjSek a vnitiek vymeénily mista. Situace obracené rukavice
znamena, ze 1 sebe vétsi metropole, kterou muzeme lokalizovat na mapé svéta se stala
vnéjskem, jednim z mnoha predmésti svétového metamésta, které je virtudlnim (globalnim)
centrem. Toto centrum nasi civilizace, které paradoxn¢ obklopuje své periferie oznacil Virilio
jako: ,,Virtualni hypercentrum, jehoZ jsou redlna mésta vzdy jen periferii.“([36] s.20).

Softwarova studia jsou z hlediska vymezeni hranic mezi disciplinami, oborem, ktery ma
ambici stat se, tak jako komunikacni prostfedi IT, globalnim teritoriem, pro které tradic¢ni
hranice mezi disciplinami a védami (alesponl virtudln€) neplati. Studium softwaru, prostredi
kontextu. Domnivam se, Ze pripojeni se k Software Studies Initiative by mohlo
predstavovat dalSi platformu pro vyzkum informatiky v regionech: v slovnikovém
smyslu slova, ale i ve smyslu, kterym pojem region, ¢i periferie IT, obohatil Paul Virilio.
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