TEORIE VEDY XI(XXIV)2 2002

Principy novych médii

Lev Manovich

Abstract

In a process of cultural reconceptualization it is extremely important to identify
the fundamental categories on which this historical change is based. Following
the tranmsition from industrial mass society to individualized post-industrial
society, the author contextualizes basic principles of so called new visual
media. The goal is the definition of differential features making it possible for
readers to better understand the language and the logic of new (digital) media
in contrast with old (analogue) ones. The exemplification is provided with a
great respect for artistic context and clears up the underlying code of the
computer-based communication. This extract desrcibes in detail five principles
of new media: 1/ numerical representation, 2/ modularity, 3/ automation, 4/
variability, 5/ transcoding. It deals with some consequences of these principles
e.g. possibility of formal description, algorithmic manipulation, and key
programmability. The structure of new media is exposed in context of discrete
elements and basal nonhierarchical organization enabling the automation of
many operations involved in creation, modification, and access to different,
potentially infinite versions of new media objects.

Jsme prave uprostfed revoluce novych médii. VSechny formy kultury, od
produkce, pfes distribuci az ke komunikaci, jsou zprosttedkovavany
pocitatem. Tato nova revoluce ma vyrazné vétsi dopad nez revoluce predesle.
Je pfece pravda, Ze knihtisk ovlivnil pouze jednu Groven kulturni komunikace,
totiz medidlni distribuci. Stejné tak vynalez fotografie zasdhl pouze
nepohyblivé obrazy. Revoluce pocitacovych médii ale naopak ptisobi na vSech
urovnich komunikace a zahrnuje jak akvizici, tak manipulaci, uchovavani a
distribuci. Samozitejmé ovliviiuje rovnéz vSechny typy medii: texty, pohyblivé
a statické obrazy, zvuky 1 prostorové konstrukce. Jak méame nejlépe nalozit
s touto fundamentalni proménou? Co je vlastné nového na zpisobech, jimiz
pocitace zaznamenavaji, uchovavaji, vytvareji a §iii média? Postupné ukazi, ze

nova média reprezentuji konvergenci dvou historickych trajektorii: pocitact a
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medialni technologie. Obé¢ trajektorie mizeme sledovat od tticatych let
devatenactého stoleti, poCinaji na jedné strané¢ Babbageovym Analytickych
strojem a na stran¢ druhé daguerrotypem. (...) Co tedy vznikd syntézou téchto
dvou trajektorii? Pfevedeni vSech existujicich médii do <¢iselnych dat
pristupnych pocitacim. Vysledkem jsou nova média — grafika, pohyblive
obrazy, zvuky, tvary, prostory ¢i texty v komputerizované podobé¢, vytvarejici
balik dat. V dalSich odstavcich se zabyvam klicovymi diisledky tohoto nového
statutu médii. SpiSe nez obvykl¢ kategorie, jakymi jsou interaktivita nebo
hypermédia, budou na mém seznamu figurovat zékladni principy novych
meédii, kter¢ lze redukovat na nasledujicich pét: cCiselna reprezentace,

modularita, automatizace, variabilita a kulturni pfekddovani. (...)

Identita média se proménila jesté vice nez identita pocitace. Nize shrnuji
nekteré zadsadni rozdily mezi starymi a novymi médii. Pfi sestavovani seznamu
rozdili jsem se pokusil o jejich logické rozttidéni - posledni tfi principy jsou
zéavislé na prvnich dvou. V tom se milj postup nelis$i od axiomatické logiky, ve
které¢ jsou urcité axiomy brany jako prvotni a dalSi teorémy se dokazuji na
jejich zakladé.

Témito principy se ovSem nefidi vSechna nova média. M¢ly by proto byt
brany nikoli jako absolutni zakony, nybrz spise jako obecné tendence kultury
podstupujici komputerizaci. Jak komputerizace pronikd stale hloubéji do

vrstev kultury, budou tyto tendence stale patrné;si.

1. Ciselna reprezentace

VSechna neomedialni dila, at’ maji svlj piivod vyhradn€ v pocitaci nebo
vznikla pfevodem z analogovych zdrojli, jsou zaloZzena na digitalnim kodu;

jsou Ciselnymi reprezentacemi. Tento fakt ma dva zdkladni disledky:

1. Neomedialni dilo mize byt formaln¢ (matematicky) popséno. Napiiklad

obraz nebo tvar lze popsat matematickou funkei.

2. Neomediadlni dilo je predmétem algoritmické manipulace. Uplatnénim

vhodného algoritmu miizeme kuptikladu automaticky odstranit zrnitost
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z fotografie, vylepsit jeji kontrast, ovlivnit kompozici nebo zménit proporce.

Receno ve zkratce, médium se stava programovatelnym.

Pokud jsou neomedidlni dila vytvofena na pocitacich, maji svlij ptivod
v Ciselné formé&. V mnoha ptipadech vSak vznikaji ptevodem z riiznych forem
starych meédii. Ackoli vétSina ¢tendili rozumi rozdilu mezi analogovymi a
digitadlnimi médii, presto je tieba doplnit nékolik pozndmek k terminologii a
samotnému procesu prevodu. Tento proces piredpoklada, ze data jsou ptivodné
nepretrzita, ze ,,0sa nebo dimenze, kterd je méfena, nema zadnou zjevnou
nedglitelnou jednotku, z niz by se skladala.“' Pievedeni nepfetrzitych dat do
Ciseln¢ reprezentace nazyvame digitalizaci. Sklada se ze dvou kroki:
vzorkovani a kvantizace. Nejprve jsou data vzorkovana, nejCastéji
v pravidelnych intervalech, jako je tomu napfiklad v pixelové mfizce
digitalnich obrazi. Vzorkovani pfevadi data nepfetrzita na diskrétni, tj. data
vyskytujici se ve zietelnych jednotkach: lidé, stranky knihy, pixely. Frekvence
vzorkovani udava rozliseni. Nasledné je kazdy vzorek kvantizovan, je mu
pfipsana Ciselna hodnota z definovaného pole (naptiklad 0-255 na Skale Sed¢

barvy 8-bitového obrazu).”

Zatimco néktera stard média jako fotografie nebo socha jsou vskutku
nepretrzita, vétSinou se setkdvame s kombinaci nepfetrzitého a diskrétniho
kodovani. Jednim z ptikladi je film: kazdé policko je neptetrzitou fotografii,
ovSem cas je rozdélen do mnoha vzorkl (poli¢ek). Video jde jesté o krok dal a
vzorkuje obraz v jeho vertikalni roviné (snimé fadky). Podobné 1 fotografie
tiSténd paltonovym procesem kombinuje diskrétni a nepfetrzité reprezentace.
Takovéa fotografie se sklada z velkeho poctu usporadanych tecek (tj. vzorki),

ackoli priiméry a plochy tecek se souvisle proménuyji.

Jak ukazuje posledni ptiklad, zatimco moderni média obsahuji stupné
diskrétni reprezentace, vzorky nejsou nikdy kvantizovany. Kvantizace vzorki

je rozhodujicim krokem dosazenym az digitalizaci. Miizeme se ale ptat, proc¢

! Kerlov, Isaac Victor a Rosebush, Judson: Computer Graphics for Designers and Artists.
(New York: Van Nostrand Reinhold, 1986, s.14).
? Ibid, s. 21.
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jsou moderni medidlni technologie cCasto zCasti diskrétni. Zakladnim
piredpokladem moderni sémiotiky je fakt, ze komunikace vyzaduje diskrétni
jednotky. Bez téchto jednotek neni jazyka. Roland Barthes to vyjadfil takto:
»Jazyk je tim, kdo rozdéluje realitu (napiiklad souvislé barevné spektrum je
slovng rozélenéno do sérii diskrétnich termint).’ Diky pfedpokladu, Ze
jakakoli forma komunikace vyzaduje diskrétni reprezentaci, uchopili s€émiotici
lidsky jazyk jako ptikladny prototyp komunikacniho systému. Lidsky jazyk je
diskrétni na vét§in€ trovni: mluvime ve vétach; véta se sklada ze slov; slovo
obsahuje morfémy a tak dale. Pokud se budeme drZet tohoto ptfedpokladu,
muZeme oCekavat, Ze také média pouzivana v kulturni komunikaci budou mit
diskrétni urovné. Na prvni pohled tato teorie funguje. Film vzorkuje
nepretrzity Cas lidské existence do diskrétnich policek, kresba vzorkuje
viditelnou realitu do diskrétnich Car a fotografie je vzorkovéana do diskrétnich
teCek. A piesto nas predpoklad nema univerzalni platnost: vzdyt fotografie
vlastn€ Zadné zietelné jednotky nema. (V sedmdesatych letech byli sémiotici
kritizovani pro lingvistickou zaujatost a vétSina z nich si také uvédomila, ze na
jazyce zalozeny model diskrétnich jednotek vyznamu nelze vztahnout
jednotky modernich meédii vétSinou nejsou jednotkami vyznamu typu
morfémi. Ani filmové policko ani plltonové tecky nemaji vztah k tomu, jak
film nebo fotografie plsobi na divdka (s vyjimkou moderniho umeéni a
avantgardniho filmu — vzpomeiime na obrazy Roye Lichtensteina a filmy
Paula Sharitse — kde se z ,,materialnich* jednotek média Casto stavaji jednotky

vyznamu).

Nejpravdépodobnéjsim divodem, pro¢ moderni média maji diskrétni
urovné, je okolnost, Ze se objevila béhem pramyslové revoluce. Béhem
devatenactého stoleti postupné nahradil uméleckou préci tovarni systém. Své
klasické podoby dosahla nova organizace vyroby v roce 1913, kdyz Henry
Ford ve své tovarné spustil prvni montdzni linku. Montazni linka byla

zaloZzena na dvou principech. Prvnim byla standardizace casti, b&hem

3 Barthes, Roland: Elements of Semiology. (New York: Hill and Wang, 1968, s. 64).
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devatenactého stoleti jiz zabéhnutd z vyroby vojenskych uniforem. Druhym,
nov¢jSim principem bylo rozd€leni procesu vyroby do fady jednoduchych,
opakujicich se a na sebe vzajemné navazujicich ¢innosti, jez mohli vykonavat

dé€lnici, ktefi nemuseli ovladat cely proces a mohli byt snadno nahrazeni.

Neni tedy prekvapenim, Ze moderni média nasleduji logiku tovarny nikoli
pouze ve véci rozdéleni prace, jak jsme tomu svédky u hollywoodskych
filmovych studii, animacnich studii a televizni produkce, ale i na urovni
materidlni organizace. Vyndlez polygrafickych stroji v osmdesatych letech
devatenactého stoleti industrializoval vydavatelské odvétvi diky standardizaci
fontl (jejich poctu a druhtt). V devadesatych letech stejn¢ho stoleti spojila
kinematografie automaticky vyrabéné obrazy (fotografie) s mechanickym
projektorem. To si vyzadalo standardizaci jak dimenzi obrazu (velikost,
meéftitko policka, kontrast), tak casového tempa vzorkovani. Dokonce jiz dfive,
v osmdesatych letech devatenactého stoleti, pouzily prvni televizni systémy
standardizaci vzorkovani Casu 1 prostoru. VSechny systémy modernich médii
odpovidaly tovarni logice: jakmile byl hotov novy ,,model* (film, fotografie,
audiozdznam), mohlo byt zhotoveno mnozstvi identickych kopii. Jak déle
ukazi, novd média sleduji, ¢i spiSe predjimaji zcela odlisSnou logiku, logiku
postindustridlni spolecnosti, zaloZzenou na individualni objednavce, ne na

masoveé standardizaci.

2. Modularita

Tento princip mizeme nazyvat ,,fraktalni strukturou novych médii. Praveé
jako ma fraktal stejnou strukturu na riznych Grovnich, neomedialni dilo ma
vSude stejnou moduladrni strukturu. Prvky média, at’ jiz jde o obrazy, zvuky,
tvary nebo chovani, jsou reprezentovany jako kolekce diskrétnich vzorku
(pixely, polygony, voxely, znaky, skripty). Tyto prvky dale tvofi objekty
vétSitho meftitka, ale zaroven si udrzuji oddé€lené identity. Ani kombinace
objekt do jeste vétSich celkl totiz nevede ke ztraté nezavislosti. Naptiklad
multimedialni ,,film* vytvofeny popularnim softwarem Macromedia Director

se miize skladat ze stovek statickych obrazli, Quick Time filma a zvuk, které
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jsou ulozeny oddélené a vyvolany az pii spusténi. Protoze jsou vSechny prvky
ulozeny nezavisle, mohou byt kdykoli zménény, a to bez nutnosti ménit ,,film*
jako celek. SloZzenim né¢kolika takovych ,.filmi*“ mtze vzniknout dalsi, vétsi
,flm* atd. DalSim ptikladem modularity je koncept ,,objektu* pouzivany
v aplikacich Microsoft Office. Kdyz je ,,objekt“ vloZzen do dokumentu
(naptiklad klip vloZzeny do dokumentu Word), stale si udrzuje svou nezavislost
a muze byt editovan ve stejném programu, ve kterém byl piivodné vytvoren.
Jinym ptikladem modularity je struktura dokumentu HTML: po vyjmuti textu
se sklada z nc¢kolika oddélenych objekt — obrazky ve formatech GIF a JPEG,
klipy, scény ve VRML (Virtual Reality Modeling Language), filmy tvofene
v Shockwave a Flash — které jsou uloZeny nezavisle, lokaln€ a/nebo na siti.
Pokud to shrneme, neomedidlni dilo je sloZzeno z nezavislych casti, tyto ¢asti
se skladaji z dalSich, menSich nezavislych ¢asti atd., az na Groven nejmensich

»atoml‘“ — pixell, 3-D bodu nebo textovych znakil.

Svétova pocitacova sit’ je jako celek také zcela modularni. Sklada se
z mnoha webovych stranek, z nichz kazda obsahuje oddélené medialni prvky.
Kazdy prvek je vzdy dostupny sdm o sobé€. Bé€zné uvazujeme o téchto prvcich
v jejich pfinélezitosti k odpovidajicim webovym strankam. Je to ale pouze
konvence, vnucovana komerénimi sitovymi prohliZe¢i. Prohlize¢ Netomar,
jehoZ autorem je umélec Maciej Wisnewski, vybira prvky jednotlivych meédii
zruznych webovych stranek (naptiklad pouze obrazky) a spolecné je
zobrazuje, aniz by identifikoval jejich zdrojové stranky. Netomar ndm tak

osvétluje podstatné diskrétni a nehierarchickou organizaci celé sit¢.

Jako dopln€k k metafote o fraktadlu miZzeme rovnéz provést analogii mezi
modularitou novych médii a strukturovanym pocitaCovym programovanim.
Strukturované programovani, které se stalo standardem v sedmdesatych letech
dvacatého stoleti, zahrnuje psani malych a sobéstaénych moduld (nazyvanych
v riznych programovacich jazycich podprogramy, funkce, postupy, skripty),
skladanych do vétsich programii. Mnoha neomedidlni dila jsou ve skutecnosti
pocitatové programy ve stylu strukturovaného programovani. V¢EtSina

interaktivnich multimedidlnich aplikaci je naptiklad napsana v programu
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Macromedia Director Lingo. Tento program definuje skripty ovladajici rlizné
opakujici se akce, naptiklad mackani tlacitka; tyto skripty se také skladaji do
vétSich celkli. Analogii se strukturovanym programovanim muizeme pouZit i
v ptipadé neomedidlnich dél, ktera nejsou pocitaovymi programy - jejich
jednotlivé €asti jsou piistupné a mohou byt upraveny ¢i nahrazeny, aniZ by to
ovlivnilo celkovou strukturu dila. Tato analogie ma ptesto své limity. Pokud je
urCity programovy modul vymazén, program nepobézi. V protikladu
k tradi¢nim médiim ale vymazani ¢asti neomedialniho dila nutné¢ nemaze cely
vyznam. Modularni struktura novych médii ¢ini mazani a nahrazovani
ruznych casti obzvlast€é snadné. Dokument HTML napiiklad sestava
z n¢kolika oddé€lenych objekti, reprezentovanych fadky kédu HTML. Je proto
velice snadné mazat, nahrazovat a ptridavat nové objekty. Podobné je tomu ve
Photoshopu, kde se ¢asti digitdlniho obrazu obvykle nachazeji v odd€lenych
vrstvach - tyto €asti mohou byt smazadny nebo nahrazeny jedinym stiskem
tlacitka.

3. Automatizace

Ciselné kédovani (princip 1) a modularni struktura (princip 2) dovoluji
automatizovat mnoho operaci v tvorbé, manipulaci a pfistupu k novym
médiim. Lidska intencionalita muize byt proto ztvir¢iho procesu,
ptinejmensim z&asti, odstranéna.

Nasleduji nékteré ptiklady toho, ¢emu mizeme ftikat ,,niz§i stupen
automatizace neomedialni tvorby, pfi niZ uzivatel pocitace upravuje Ci vytvari
své dilo vyhradné podle Sablony nebo jednoduchych algoritmi. Tyto techniky
jsou dostatecné vykonné a jsou soucasti komercnich softwari pro upravu

obréazk, 3-D grafiky, texti, grafickych navrhi atd. (...) Jednou z nejbéznéjSich

4y ednotlivymi ptipady pocitacové automatizace vizualni komunikace se detailné zabyvam
v ,,Automation of Sight from Photography to Computer Vision®. In: Druckrey, Timothy
and Sand, Michael, eds. Electronic Culture: Technology and Visual Representation. (New
York: Aperture, 1996, s. 229-239) a v ,,Mapping Space: Perspective, Radar and Computer
Graphics®. In: Linehan, Thomas, ed. SSIGGRAPH 93 Visual Proceeding. (New Y ork:
ACM, 1993, s. 143-147).
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zkuSenosti automatizované neomedialni produkce je samoziejmé generovani
webovych stranek v interakci s uZivatelem. Stranky shromazd’uji informace

z databézi a formatuji je podle generickych Sablon a skripta.

Vyzkumnici také pracuji na tom, ¢emu budeme fikat ,,vySSi stupen‘
automatizace neomedialni tvorby. K porozuméni, byt' ¢astecnému, vyznamu
vtélenému v automaticky generovanych objektech je zde tieba pouzit pocitac.
Jde o sémantiku objektli. Tento vyzkum mizeme vnimat jako ¢ast SirSiho
projektu umélé inteligence (Al). Jak je dobfe znamo, projekt Al od svych
zaCatkli v padesatych letech dvacatého stoleti dosahl pouze omezeného
uspéchu. Prace na neomedidlni produkci, kterd vyzaduje porozuméni
sémantice, je taktéz ve stadiu vyvoje a jen ziidka se stava soucasti komercéniho
softwaru. (...) Vyzkumnici z New York University navrhli ,,virtualni divadlo®,
ve kterém néckolik ,virtudlnich herci™ ptizpisobovalo vlastni jednani
v realném ¢&ase podle odezvy na strané uZivatele.” Medialni laboratof pii MIT
vyvinula fadu dalSich projektd, vénovanych ,,vy§Simu stupni® automatizace
neomedialni tvorby: ,.chytra kamera“® podle zadaného skriptu automaticky
snima a vybira zabéry. Projekt ALIVE’ je virtualni prostiedi, kde uZivatel
interaguje s animovanymi postavami. Jde o novy druh rozhrani mezi ¢lovékem
a pocitacem, ve kterém se pocita¢ uzivateli predstavuje jako animovana
mluvici postava. Postava generovana pocitaCem v redlném Case komunikuje
s uzivatelem prosttednictvim ptirozeného jazyka, a navic se pokousi uhodnout

uzivatelovo emoéni naladéni a podle toho ptizpisobit interakei.®

Ovsem oblasti, kde primérny uzivatel pocitace béhem devadesatych let
narazil na Al, nebylo rozhrani ¢lovék-pocitac, nybrz pocitacové hry. Takika
kazda komerc¢ni hra obsahuje komponent nazyvany ,,Al engine/motor®, jenz
v pocitaCovém koédu hry ovlddd tu cast, ktera ovladd postavy-tidice

automobilu pfi simulaci zavodu, sily nepftitele ve strategické hie typu

> http://www.mrl.nyu.edu/improv/

% http://www-white.media.mit.edu/vismod/demos/smartcam/

7 http://pattie.www. media.mit.edu/people/pattie/ CACM-95/alife-cacm95.html

¥ Tento vyzkum provad&lo n&kolik skupin v laboratofich MIT. Viz napiiklad domovskou
stranku Gesture and Narrative Language Group: http://gn.www.media.mit.edu/groups/gn/.
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Command and Conquer, jednotlivé utoCniky ve sttileckach s perspektivou
prvni osoby jako je Quake. Al motory pouzivaji nejriiznéjSi pfistupy
k simulaci lidské inteligence, od usporadanych systémt k neuronovym sitim.
Podobné jako expertni systemy umélé inteligence, postavy v pocitacovych
hrach maji odbornost v dobife definované, leC zuZené oblasti — naptiklad
v utoku na uzivatele. Ale protoZze pocitatové hry jsou vysoce kodované a stoji
na pravidlech, tyto postavy funguji velice efektivné. V praxi to znamena, ze
ucinné reaguji na nekolik malo poveld, které jim uzivatel mize ulozit: bézet
kuptedu, sttilet, zvednout predmét. Nemohou ale dé€lat nic jin€¢ho, nebot’ hra
uzivateli nedava pftilezitost nic dalSiho testovat. Naptiklad ve hie bojového
umeéni nemohu protivnikovi poloZit otazku, nemohu ani ocekavat, Ze se mnou
zahaji konverzaci. Jediné, co mohu udé€lat, je ,,zattoCit* na nepfitele stiskem
nekolika tlacitek. Pouze v této vysoce kodované situaci se mnou miize pocitac
Gginné ,,bojovat“. Reknu-li to kratce, poditadové postavy mohou vykazovat
inteligenci a dovednosti jediné proto, ze programy nasi moznou interakci
s témito postavami piisné omezuji. Nebo jesté jinak, pocitae mohou
predstirat, ze jsou inteligentni, leda Isti, nutici nds pouZzivat jen velmi malo
z toho, kdo jsme, kdyz s nimi komunikujeme. Na konferenci SIGGRAPH
(Special Interest Group on Computer Graphics of the Association for
Computing Machinery) vroce 1997 jsem hral ve VR simulaci jinak
neexistujici sportovni hru proti béznym 1 pocitaCem ovlddanym hractim.
VSichni moji oponenti vypadali jako jednoduché skvrnky pokryvajici par
pixelil na mém VR displeji; v tomto rozlisSeni bylo naprosto lhostejné, kdo je
cloveék a kdo nikoli.

Vedle ,nizs§iho a vysSSiho stupné* automatizace tvorby existuje v dané
oblasti dalSi pfedmét vzristajici automatizace — pfistup k novym médiim.
Prechod k pocitacim jako prostiedkim uchovavani a zpfistupniovani
obrovskych objemti medidlnich materidli — ptikladem jsou tzv. ,,media
assets/medialni aktiva®, uchovavand v databazich specializovanych agentur
nebo globalnich zibavnich konglomeratl, stejné jako vefejnd ,,medidlni

aktiva®, distribuovand napii¢ mnoha webovymi strankami — vytvofil potiebu
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efektivnéjSich zpusobti klasifikace a vyhledavani neomedidlnich dél. Po
dlouhou dobu nam software pro manipulaci s textem zajiStoval kapacitu pro
vyhledavani specifickych textovych fetézci a automatické indexovani
dokumentt. Také operacni systém UNIX zahrnoval ptikazy pro vyhledavani a
filtrovani textovych souborti. Béhem devadesatych let dvacatého stoleti zacali
designéfi softwaru nabizet podobné moznosti 1 uzivatelim vizualnich médii.
Virage predstavila vedle nastrojii pro vyhledavani a indexaci videosoubort
také Virage VIR Image Engine, umoznujici hledat vizualné podobny obrazovy
obsah mezi miliony obrazki.” Na konci devadesatych let jiz pokro¢ilé webové
vyhledavace obsahovaly moZnost hledat na Internetu podle specificnosti

média — obrazy, video a audio.

Internet, ktery mizeme povazovat za jednu obrovskou distribuovanou
databazi médii, sehradl svou ulohu pii krystalizaci zékladni situace nové
informacni spolecnosti: prebujelosti informaci vSeho druhu. Jednou z reakci
byla popularni idea softwarovych ,agenti“ urCenych k automatizaci
vyhledavani relevantnich informaci. Né&ktefi agenti pracuji jako filtry a
doruc¢uji malé mnozstvi informaci ve shod¢ s kritérii uzivatele. Jini agenti
Napriklad Software Agents Group v MIT vytvofila agenty jako je
BUZZwatch, ktery ,tfidi a sleduje v pribchu Casu trendy, témata a nameéty
v sadach texti* internetovych diskusi nebo webovych stranek. Agent Letizia
je ,,rozhrani, asistujici uzivatelovi brouzdajicimu po svétové pocitacové siti...
které vyzvida a nabizi stranky s obsahem, ktery by uzivatele mohl vzhledem
k aktudlni pozici na siti zajimat.”“ DalSim agentem je Footprints, ktery
»pouziva informace zanechané ostatnimi lidmi k tomu, aby vam pomohl

. 14 ]
s orientaci.*!°

Koncem dvacatého stoleti neni problém, jak vytvofit neomedialni dilo.
Novym ukolem se stava, jak najit dilo, které jiz nékde existuje. Pokud se

zaméfite na jednotlivy obraz, je dobfe mozné¢, Ze existuje, a snadnéjsi nez jej

? http://www.virage.com/products
10 http://agents.www.media.mit.edu/groups/agents/projects/
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hledat je vytvofit zcela novy. Pocinaje devatenactym stoletim vynalezla
moderni spole¢nost technologie, které zautomatizovaly medidlni tvorbu
(fotoaparat, filmova kamera, audio- a videorekordéry atd.). Tyto technologie
nam umoznily nahromadit v pribéhu 150 let nevidané mnozZstvi medidlnich
materiala (viz fotoarchivy, filmotéky, audioarchivy apod.). To nas ptivedlo do
dal$i etapy medialni evoluce, k pottebé novych technologii pro uchovavani,
tridéni a ucelné zptistupnéni téchto materialii. VSechny nové technologie jsou
zalozeny na vyuziti pocitact: databaze stejné jako hypermédia a dalsi zptisoby
organizace medidlniho materidlu, naptiklad hierarchicky systém soubori;
software pro manipulaci s textem ¢i systémy pro obsahove vyhledavani. Proto
se automatizace pristupu k médiim stala logickym pokraCovanim procesu,
ktery odstartovala prvni fotografie. Rozvoj novych médii se kryje s touto
etapou vyvoje medidlni spolecnosti, kdy je stejn¢ dulezité mit piistup a znovu

w7 v . 7 7 r . r r w e 1 1
pouzivat jiz existujici dila jako nova dila tvofit.

4. Variabilita

Neomedialni dilo neni nééim pevné danym, nybrz existuje v riznych,
takika nekonecnych verzich. To je dalSim disledkem ciselného kodovani

novych médii (princip 1) a jejich modularni struktury (princip 2).

Stara média zavisela na lidském tvirci, ktery ruéné shromazdil textove,
zvukové a/nebo vizudlni prvky do urcité kompozice ¢i sekvence. Tato
sekvence byla ulozena do materidlu a jeji posloupnost jednou provzdy urcena.
Z originalu bylo moZno vyrobit cetné kopie, v pfesném souladu s logikou
industrialni spole¢nosti, vSechny totozné. Nova média — a to je rozdil — jsou
charakterizovana variabilitou. (DalSi terminy, které jsou casto pouzivany
v souvislosti s novymi médii a jez by mohly byt s adjektivem variabilni
synonymni, jsou promeénlivy a tekuty.) Oproti totoznym kopiim jsou
neomedidlni dila vétSinou zédkladem mnoha riznych verzi. Ty nejsou ani tak

dilem lidského autora jako spiSe ¢innosti pocitace. (I zde lze uvést piiklad

! Srov. moje ,,Avant-Garde as Software“. In: Kovats, Stephen, ed. Ostranenie. (Frankfurt
and New York: Campus Verlag, 1999) nebo http://visarts.ucsd.edu/~manovich/.
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webovych stranek automaticky generovanych z databazi podle Sablony
vytvorené webovym designérem.) Potud je princip variability Gzce spojen

s automatizaci.

Variabilita by nebyla moZnd ani bez modularity. Prvky meédia nejsou
ulozeny napevno, nybrz digitdln€, coZ umoznuje zachovat jejich oddélené
identity a pod kontrolou programu je skladat do mnoha riznych konfiguraci.
Navic jsou samotné prvky slozeny z diskrétnich vzorkli (napf. obraz je
reprezentovan usporadanim pixeld), a proto je lze vytvaret a ptizplisobovat

doslova v letu.

Logika novych médii tedy odpovida postindustrialni logice ,,vyroby na
zakazku“ a ,,dodacich 1hut*, principim vychéazejicim z pouzivani pocitach a

pocitaCovych siti ve vSech fazich vyroby a distribuce.

Zde ,kulturni primysl“ (termin prosazovany Theodorem Adornem ve
tiicatych letech dvacatého stoleti) skutecné ptredbéhl vétSinu jinych odvétvi.
Predstava, ze zakaznik presné urci vzhled vytouzeného automobilu, v tovarné
vS8e zpracuji a za nckolik hodin dodaji, zistdva snem, ovSem v piipadé
pocitacovych médii je takovd bezprostfednost realitou. Protoze stejny stroj
plni funkci salonu i tovarny, vytvari a zaroven predvadi (nezapomenime, ze
média neexistuji jako materidlni pfedméty, nybrZz jako data, s moZnosti
pfenosu rychlosti svétla), je verze odpovidajici zadani zdkaznika dorucena
témet okamzite.

Predkladdm nékteré konkrétni ptipady principu variability:

1. Prvky média jsou uloZeny v medidlni databdzi. Z ni 1ze bud’ pfedem nebo
na objednavku vytvaret Sirokou Skalu dél rizného rozliSeni, formy 1 obsahu.
Na prvni pohled se miize zdat, Ze takové pouZiti principu variability ma pouze
technologicky raz. OvSem v pocitaCovém véku zacala databaze fungovat jako
pravoplatna kulturni forma. Nabizi urcity model svéta a lidské existence a

navic ovliviiuje zptisob, jakym uzivatel chape data, ktera databaze obsahuje.
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2. Zacina byt mozné oddélovat urovné ,,obsahu* (data) a rozhrani. Na zdklade
stejnych dat Ize vytvorit nékolik riiznych rozhrani. Neomedidlni dilo mizeme

definovat jako jedno nebo vice rozhrani pro multimedialni databazi.'

3. Pocitacovy program miize vyuzit informace o uzivateli a automaticky
prizpusobit skladbu média i tvorbu dalsich prvkii. Ptiklady: Webové stranky
pouzivaji informace o typu hardwaru a prohlizece nebo sitovou adresu
uzivatele, aby vhodné piizplsobily aktudlné prohlizena data; interaktivni
pocitacové instalace vyuzivaji informace o télesnych pohybech uzivatele pro

tvorbu zvuk, tvarl a obrazii nebo pro ovladani chovani umélych bytosti.

4. Jednim z ptipadl ptizpiisobeni uzivateli je interaktivita tzv. vétvového typu
(nékdy nazyvana ,,interaktivita z menu‘‘). Termin odkazuje k programim, ve
kterych se ke vSem objektiim uZivatel dostane za pomoci rozvétvené struktury.
Kdyz uzivatel dosdhne urcitého objektu, program mu nabidne volby a necha
ho z nich vybrat. V zavislosti na hodnoté volby uZivatel dale pokracuje po
urcené vétvi stromu. SpiSe neZ sitova adresa nebo pozice téla je v tomto
pfipad¢ informaci pouZitou programem vysledek kognitivniho procesu

uzivatele.

5. Dalsi popularni strukturou novych médii jsou hypermédia. Hypermedidlni
dokument tvoti multimedialni prvky, které jsou propojeny hyperodkazy (co do
konceptu se podobaji interaktivité¢ vétvoveého typu, nebot’ spojeni mezi prvky
ma Casto strukturu stromu). Na rozdil od tradi€nich médii jsou zde prvky a
struktura vzajemné nezavislé. Jednou z hypermedialnich realizaci, ve které
jsou prvky distribuovany po celé siti, je svétova pocitacova sit. DalSim
ptikladem je hypertext, ktery vyuZziva pouze jeden medialni typ — text. Jak
v tomto piipad€ funguje princip variability? O kazdé z moZnych cest naptic
hypermedidlnim dokumentem miZeme uvazovat jako o jedné z jeho riiznych
verzi. Sledovanim odkazti kazdy uZivatel realizuje jednotlivou verzi

dokumentu.

12 Jeden z experimenti v tvorbé riiznych multimedialnich rozhrani pro stejny text viz mij
Freud-Lissitzky Navigator (http://visarts.ucsd.edu/~manovich/FLN).
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6. Jinym zpisobem, jak v pocitacové kultufe dochazi k tvorbé rtiznych verzi
jednoho medialniho dila, jsou pravidelné aktualizace. Napiiklad moderni
softwarové aplikace na Internetu sleduji aktualizované verze programt, které
— n€kdy 1 bez védomi uzivatele - stahuji a instaluji. VEtSina webovych stranek
se také pravidelné aktualizuje, runé nebo automaticky, kdyz v databéazich,
kter¢ stranky fidi, dojde ke zménam. Obzvlast zajimavym pripadem
»aktualizovatelnosti“ jsou ty stranky, které méni informace (o pocasi nebo

cenach akcii) neptetrzite.

7. Jednim zpodstatnych rysti principu variability je stuprniovatelnost.
Dovoluje generovat rtizn¢ verze stejného medidlniho dila v nejriiznéjSich
velikostech a urovnich detailu. Pii pfemysSleni o stupniovatelnosti se hodi
metafora mapy. Pokud polozime rovnitko mezi neomedidlni dilo a
n¢jaké skuteCné uzemi, rtizné verze tohoto dila budou odpovidat mapam
uzemi vytvorenym v riznych méfitkach. Mapa vykazuje méné i vice detailti
o uzemi v zavislosti na vybéru métitka. Rlizné verze neomedialniho dila se
mohou liSit Cist¢ kvantitativng, v mnozstvi pritomnych detailt. (...)
Koncepéné podobna technika nazyvana ,,distancovani‘“ nebo ,,stupenn detailu*
se pouzivd v interaktivnich virtudlnich svétech jako jsou VRML scény.
Designeér vytvoti nékolik modeli stejného predmétu, kazdy dalsi za prvnim se
sestupnou urovni detailu. Kdyz je virtualni kamera u ptedmétu blizko, pouzije
se vysoce detailni model; pokud je pfedmét vzdalen, program tento model
automaticky nahradi méné detailni verzi, aby se vyhnul zbyte¢nym vypoctim

detaild, které stejné¢ nemohou byt zdalky vidét.

Novéa média nam dovoluji u jedin¢ho dila tvofit takeé verze, které¢ se od
meéfitkach nestaci. (...) Mezi uméleckymi dily v novych médiich pfipomenime
Wax Web Davida Blaira. Tato webova stranka je ,,adaptaci” hodinového
videofilmu a nabizi radikéInéj$i pouziti principu stupiiovani. Pfi interakci
s pribéhem muizZe uZivatel v libovolném momentu ménit troven zobrazeni, od

obrazovych sekvenci, ptes skript aZ k jednotlivému zabéru ¢i VRML scéné na
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ném zalozené."

Dalsim piikladem, jak pouZzit princip stupfiovatelnosti a
vytvofit vyrazné novou zkuSenost z dila starych médii, je parafraze Stephena
Mambera u Hitchcockovych Ptakli. Pomoci databazového softwaru se mu
podafilo ziskat staticky obrazek kazdého zabéru a tyto obrazky umistit do
obdélnikove Sablony, jedno policko — jeden zabér. Vysledkem je pievedeni
casu do prostoru, nikoli nepodobné¢ Edisonové ranému Kinetoskopu.
filmu, které by jinak zustaly nepostfehnutelné. I v tomto ptipadé — jako ve
Wax Webu — mlize uzivatel v libovolném okamziku ménit Groven zobrazeni,

od celeho filmu po jednotlivy zabér.

Jak je patrné, princip variability je uzite¢ny tim, Ze ndm dovoluje spojovat
mnohé dulezité charakteristiky novych médii, a to zejména ty, které by na
prvni pohled Zadné spojeni neslibovaly. Popularni struktury novych médii
jako jsou interaktivita vétvového typu (z menu) ¢1 hypermédia lze povazovat
za konkrétni ukazky tohoto principu. V ptipad€ interaktivity vétvového typu
hraje uZzivatel aktivni ulohu, nebot” urcuje potadi, ve kterém budou jiz
vytvofené prvky zptistupnény. To je nejprostsi priklad interaktivity. Existuji
ovSem 1 komplikovangjsi typy, ve kterych jsou prvky i struktura celého dila
bud’ upravovany nebo vytvafeny v case podle uzivatelské interakce
s programem. Pak mluvime o oteviené interaktivité, kterad nepracuje — na
rozdil od interaktivity uzavirené — s pevné danymi prvky stromové struktury.
Oteviena interaktivita je vhodna pro celou Skalu pfistupt: objektove

orientované programovani, Al, AL ¢i neuronové site.

Otevienou interaktivitu miizeme povazovat za soucast principu variability,
ovSem jen do té chvile, do kdy existuje néjake jadro, struktura nebo prototyp
nepodléhajici v dobé interakce zméné. Zde je vhodna analogie
s Wittgensteinovou teorii rodové podobnosti, kterou pozdéji kognitivni
psychologové rozvinuli v teorii prototypt. Ackoli ¢lenové rodiny mohou sdilet
mnoho spolecnych rysti, ani jeden jednotlivy ¢len nebude vlastnit tyto rysy

vSechny. V teorii prototypi je tomu podobné: vyznamy mnoha slov

1 http://jefferson.village.virginia.edu/wax/
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piirozeného jazyka nepochazeji z logicke definice, ale ze sousedstvi s urcitym

prototypem.

Také hypermédia, dals§i populdrni struktura novych médii, mohou byt
povazovana za jednotlivy piipad obecnéjSiho principu variability. Podle
definice Halasze a Schwartze hypermedialni systémy ,,davaji svym uZivatelim
schopnosti tvofit, manipulovat a/nebo zkouSet informacni uzly propojené

: 14
navzajem odkazy.*

Protoze si v novych médiich jednotlivé prvky (obrazky,
stranky textu atd.) vzdy uchovavaji vlastni identitu (princip modularity),
mohou byt ,,vpleteny” do vice neZ jednoho dila. Propleteni 1ze dosahnout
prostfednictvim hyperodkazii. Hyperodkaz vyvaii spojeni mezi dvéma prvky,
naptiklad mezi dvéma slovy na dvou riznych strankach, mezi vétou na jedné
strance a obrazkem na druhé ¢i1 mezi dvéma misty na téze strance. Prvky
spojené hyperodkazy mohou existovat na jediném pocita¢i nebo na nékolika
pocitacich ptipojenych naptiklad k svétove pocitacové siti.

Zatimco ve starych médiich jsou prvky propleteny nevratné do jedinecné
struktury a jejich samostatnd identita je ztracena, hypermedidlni prvky a
struktury jsou od sebe vzdjemné oddé€leny. Struktura hyperodkazii — typicky
rozvétvena — muze byt specifikovana nezavisle na obsahu dokumentu. Nabizi
se analogie s gramatikou ptirozeného jazyka, jak ji ve své rané lingvistické
teorii popsal Noam Chomsky."” MuiZeme totiz porovnat hypermedialni
strukturu, ktera urcuje spojeni mezi uzly, s hloubkovou strukturou véty;
hypermedidlni text porovnat s vétou piirozen¢ho jazyka. Dalsi uzite¢nou
analogii je programovani, které jasn¢ oddé€luje algoritmy a data. Algoritmus
urcuje posloupnost krokti, kter¢ maji byt vykondny na jakychkoli datech.
Podobné také hypermedidlni struktura urcuje sadu naviga¢nich kanala (t;.
spojeni mezi uzly), ktera miZze byt potencialné pouzita na jakykoli soubor
objektu.

4 Halasz, Frank a Schwartz, Mayer: ,,The Dexter Hypertext Reference Model*.
Communication of the ACM. (New York: ACM, 1994, s. 30).
15 Chomsky, Noam: Syntactic Structures. (The Hague and Paris: Mouton, 1957).
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Princip variability nam z historické perspektivy ukazuje, jak jsou zmény
v technologiich médii provazany se socidlni zménou. Pokud odpovidala logika
starych médii logice industridlni masové spolecnosti, pak logika novych médii
souzni s logikou postindutridlni spole€nosti, ktera upfednostiuje individualitu
pied konformitou. V primyslové masoveé spolecnosti se od kazdého ocekavala
zéliba ve stejnych produktech a stejnych idealech. To byla také logika staré
medialni technologie. Objekt byl posklddan v medidlni tovarné (jako jsou
hollywoodska studia) a z jediného originalu byly vyrobeny miliony totoznych
kopii, které se rozvezly vSem obcanim. Tuto logiku sleduje rozhlasoveé
vysilani, film i tiSténd média.

V postindustrialni spole¢nosti si kazdy obfan mize zkonstruovat sviyj
vlastni Zivotni styl a ze Siroké (ale nikoli nekonecné) palety moznosti vybrat
svou ideologii. Marketing se snazi zam¢fit na kazdého jednotlivce zvlast a
nenutit jiZ stejné produkty/informace masovému publiku. Logika neomedialni
technologie odrazi novou socidlni logiku. Kazdy navstévnik webové stranky
automaticky dostava tu verzi, kterd je mu na zéklad¢ databéaze ptizpisobena,

at’ se jednd o jazyk textu, obsah nebo reklamy. (...)

Kazdy ¢tenar hypertextu obdrzi svou vlastni verzi celého textu v zavislosti
na volbé navigace textem. Stejn€ tak se navStévnik interaktivni instalace
setkava s vlastni verzi dila. A takto bychom mohli pokracovat. Svym
zpusobem tedy neomedidlni technologie dokonale realizuje utopii idealni
spole¢nosti slozené pouze z origindlnich jednotlived. Neomedidlni dila
utvrzuji uzivatele v tom, ze jejich volby — a nasledné i myslenky a touhy, na
kterych jsou tyto volby zalozeny — jsou jedine¢né, nikoli piedem
naprogramované a sdilené s ostatnimi. Jako by Slo o splaceni starého dluhu
rovnostarstvi, nastupci Jacquardova tkalcovského stavu, Hollerithova
tabeldtoru a Zusova kinopocitace se nas nyni snazi presvédcit, ze jsme vSichni

jedinecni.
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Princip variability, jak je prezentovan zde, ma své paralely s pojmem
,proménliva média“, ktery prosazuje umélec a kurator Jon Ippolito.'
Domnivam se, ze se nazorové liSime ve dvou zékladnich smérech. Za prvé,
Ippolito  pouziva variabilitu k popisu nékterych spolecnych rysi
konceptualniho a digitdlniho uméni, zatimco ja vidim variabilitu jako
existencni podminku vSech novych médii, tedy nikoli pouze uméni. Za druhé,
Ippolito setrvava v tradici konceptudlniho umeéni, v niz se umélec muze
dotykat jakékoli dimenze uméleckého dila, vCetné obsahu. Moje pouzivani
terminu mifi na logiku kultury hlavniho proudu, kde rtizné verze sdileji dobre
definovana ,,data. (...) Ackoli odvozuji variabilitu z podstatnéjSich principt
novych médii — Ciselné reprezentace a modularity informaci — dalo by se take
uvazovat o zavislosti na pocitaCovém zobrazeni dat (a modelizace svéta), které
vychazi nikoli z konstant, ale z proménnych. Jak poznamenal architekt a
teoretik novych meédii Marcos Novak, pocitaCe — a cela probouzejici se
pocitatova kultura — nahrazuji kazdou konstantu proménnou.'” Po&itadovy
programator se pii navrhovani vSech funkci a datovych struktur vzdy snazi
pouzit proménné na Ukor konstant. Na Urovni rozhrani mezi clovékem a
pocitaCem tento princip predstavuje pro uzivatele mnoho moznosti, jak upravit
vykon programu nebo medidlniho dila, od pocitatové hry, pfes webovou
stranku a internetovy prohlize¢ az k samotnému opera¢nimu systému. Uzivatel
muze zmeénit profil postav ve hie, upravit vzhled slozek, strukturu soubor,
volbu ikon atd. Pokud tento princip vztahneme Siroce k celé kultute, bude to
znamenat, ze volba, zodpovédna za jedinecnou identitu kulturniho dila,
zistane vZzdy potencialné oteviend. Jmenujeme-li pouze nékolik dimenzi
kulturnich dé€l v riznych médiich, velikost, Uroven detailu, forméat, barvu, tvar,
interaktivni trajektorii, trajektorii v prostoru, trvani, rytmus, osobni pohled,
pfitomnost nebo absenci jednotlivych postav, rozvijeni déje, to vSe mize byt

definovéano jako proménné a voln¢ upravovano uzivatelem.

16 Srov. http://www.three.org
17 Ptednaska Marcose Novaka na konferenci »Interactive Frictions*, University of Southern
California, Los Angeles, 6.¢ervna 1999.
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Chceme nebo potiebujeme ale takovou svobodu? Jak tvrdi pionyr
interaktivniho filmu Grahame Weinbren, ve vztahu k interaktivnim médiim
zahrnuje kazda volba moralni zodpovédnost.'® Na cesté témito volbami
prokazuje rovnéZz autor svou zodpovédnost za zobrazeni svéta a lidské situace
v ném. (...) Pfechod od konstant k proménnym, od zvyku k volbé, provazi ve

vSech oblastech zivota soucasné spolecnosti moralni uzkost. (...)

5. Prekodovani

Zacali jsme zakladnimi, ,,materialnimi* principy novych médii — ¢iselnym
kodovanim a moduldrni organizaci — abychom pokrocili k tém ,,hlubSim®,
k automatizaci a variabilité. Patym a poslednim principem je kulturni
piekddovani, které se snazi popsat podle mého néazoru nejpodstatnéjsi
disledek komputerizace médii. Jak jsem poznamenal diive, komputerizace
déla z meédia pocitaCova data. Na jedné stran€¢ komputerizovana média stale
vykazuji strukturni organizaci, kterd lidskym uzivatelim dava smysl — obrazy
ukazuji rozpoznatelné predméty, textové soubory sestavaji z gramatickych vét,
virtualni prostory jsou definovany podle kartezidnskych soutadnic atd. — na
stran¢ druhé vsak struktura komputerizovanych médii odpovidd ustavenym
konvencim pocitaCového usporadani dat. Ptikladem téchto konvenci jsou
ruzné datoveé struktury, jiz zminéné nahrazeni konstant proménnymi, oddéleni

algoritmi od dat nebo princip modularity.

Struktura pocitacového obrazu je zde dobrou ukazkou. Na urovni
reprezentace stoji na stran¢ lidské kultury a automaticky vstupuje do dialogu
s ostatnimi obrazy, s ostatnimi ,,sémy* a ,,mytémy*. Na jiné urovni je to pro
pocita¢ citelny soubor, obsahujici Cisla udavajici barevné hodnoty pixeld.
Jako takovy vstupuje do dialogu s ostatnimi soubory. Do dimenzi tohoto

dialogu vSak jiz nepatii obsah, vyznam a formalni kvality, ale spiSe velikost a

18 Weinbren, Grahame: ,,In the Ocean of Streams of Story*. Millennium Film Journal 28.
(Spring 1995), http://www.sva.edu/MFJ/journalpages/MFJ28/ GWOCEAN.HTML
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typ souboru, druh komprese, format apod. Re€eno struéné, tyto dimenze patfi

do vlastni pocitacové kosmogonie a nikoli do lidské kultury.

Podobné mizeme uvazovat na obecné urovni o novych médiich, kterd se
rozpadaji do dvou oddélenych vrstev, do ,kulturni a pocitacové®. Ptiklady
kategorii patticich do kulturni vrstvy jsou encyklopedie a povidka, ptibéh a
zapletka, kompozice a osobni pohled, mimeze a katarze, komedie a tragédie.
Priklady kategorii v pocitaCové vrstveé: proces a balicek (jako v datovych
bali¢cich pfenasenych po siti), tfidéni a sjednocovani, funkce a proménna,

pocitacovy jazyk a datova struktura.

ProtoZe nova média zaviseji na pocitac¢ich (co do tvorby, distribuce 1
archivovani), dalo by se ocekavat, ze tradi¢ni kulturni logika médii bude
vyznamné ovlivnéna logikou pocitacovou. Miizeme ocekavat, ze pocitaCova
vrstva bude mit dopad na vrstvu kulturni. Zpiisoby, jak pocitace modeluji svét,
jak zobrazuji data a nechavaji nas s nimi zachazet, klicové operace skryté za
vSemi pocitaCovymi programy (jako jsou hledani, spojovani, tfidéni a
filtrovani) a konvence rozhrani mezi ¢lovékem a pocitatem — v kostce tedy to,
co oznacujeme za pocitaCovou ontologii, epistemologii a pragmatiku —, to vSe

ovlivituje kulturni vrstvu novych médii, jeji organizaci, nové zanry a obsahy.

Samoziejm¢ Ze to, Cemu fikam ,,pocCitaCova vrstva®, neni samo o sobé¢
fixni, ale podléha zménam v Case. Tato vrstva vlastné prochazi permanentni
transformaci, nebot’ reaguje na stale se vyvijejici hardware a software, a s nimi
souvisejicimi novymi tkoly a postupy. Dobrym ptikladem je nové pouzivéani
pocitacli jako medidlnich stroji. Ovliviiuje hardware a software zejména na
urovni rozhrani mezi ¢lovékem a pocitacem, které stale Castéji upomind na
rozhrani starSich medialnich stroji a kulturnich technologii, na video-

rekordéry, kazetové piehravace a fotoaparaty.

Shrnuto, pocitacovd a kulturni vrstva se vzdjemné ovliviiuji. Mizeme
dokonce pouzit jesté jeden pojem novych médii a fici, Ze jsou tyto vrstvy
srostlici. Vysledkem je nova pocitaCova kultura — smés lidskych a pocita-
c¢ovych vyznami, smés tradi¢nich predstav svéta a pocitaCovych prostiredkil
jeho zobrazeni. (...)
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V neomedidlni hantyrce ,prekodovat znamend ptelozit néco do jiného
formatu. Komputerizace kultury postupné dosahla ptekodovani ve vztahu ke
vSem kulturnim kategoriim a pojmtim. Nahradila je na Grovni vyznamu a/nebo
jazyka kategoriemi a pojmy novymi, odvozenymi z pocitaCoveé ontologie,
epistemologie a pragmatiky. Nova média jsou tedy ptfedzvésti obecnéjSiho

procesu kulturni rekonceptualizace.

Jestlize se setkdvame s procesem ,,pojmového prevodu* ze svéta pocitacii
do svéta kultury, ve kterém média ziskavaji novy status pocitacovych dat, jaky
teoreticky ramec je pro nase porozuméni tomuto déni nejvhodnéjsi? Na jednu
stranu jsou nova média pouze media stara, ktera prosla digitalizaci, a proto se
zda spravné pohliZet na n€ z perspektivy medialnich studii. MiiZeme srovnavat
nova média s tiskem, fotografii a televizi, mtizeme se také ptat po podminkach
distribuce, recepce a vzorech pouziti, nebo hledat podobnosti a rozdily
v materidlnich vlastnostech kazdého meédia a sledovat, jak ovliviiuji jeho

esteticky potencial.

Tato perspektiva je dilezitd a sam se ji Casto drzim, nicméné neni
dostatecnd. Netykd se totiz nejzakladnéjsi kvality novych médii, kterd nema
historicky precedens, a kterou je programovatelnost. Srovnanim novych médii
s tiskem, fotografii ¢i televizi se nikdy nedobereme celé pravdy. Z jednoho
uhlu pohledu zlistavaji novd média jen dalSim medialnim typem, z thlu jiného
v8ak jsou ur¢itym druhem pocitacovych dat, né¢im uchovavanym v souborech
a databazich, obnovovanym a tfidénym, zavisejicim na algoritmech a
vystupnich zatizenich. To, Ze data reprezentuji pixely nebo zZe onim vystupnim
zatizenim je obrazovka, je vedlejsi. (...) Nova média mohou vypadat jako
média tradicni, ale to je jenom povrch.

Novéa média volaji po nové etapé teorie médii, jejiz pocCatky miizeme
dolozit revoluénimi pracemi Harolda Innise z padesatych a Marshalla
McLuhana ze Sedesatych let. Abychom skutecné porozuméli logice novych
médii, musime se obratit k pocCitatoveé véde€. Praveé tam najdeme nove terminy,
kategorie a operace charakterizujici média, jez se stala programovatelnd. Od

medialnich studii se posouvame k nécemu, co lze oznacit jako , studia
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softwarova‘ — od teorie médii k teorii softwaru. Jednou z prvnich cest, jak
uvazovat o teorii softwaru, je pravé princip piekdédovani. Jinou moznosti, se
kterou experimentuje i tato kniha, je pouzivani pojmua pocitacové veédy jako

kategorii teorie novych medii. (...)

Z anglického originalu Manovich, Lev: The Language of New Media (Cambridge: The MIT
Press, first paperback edition 2002) vybral a pielozil Pavel Sedldk. PieloZzené strany 19 — 48
tvofi ¢ast prvni kapitoly nazvané ,,Co jsou nova média?*.
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