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Abstract

In a process of cultural reconceptualization ieremely important to identify
the fundamental categories on which this historid@nge is based. Following
the transition from industrial mass society to ndualized post-industrial
society, the author contextualizes basic principtésso called new visual
media. The goal is the definition of differentieafures making it possible for
readers to better understand the language anddbee lof new (digital) media
in contrast with old (analogue) ones. The exenwalifon is provided with a
great respect for artistic context and clears ug thnderlying code of the
computer-based communication. This extract desscibealetail five principles
of new media: 1/ numerical representation, 2/ madty, 3/ automation, 4/
variability, 5/ transcoding. It deals with some sequences of these principles
e.g. possibility of formal description, algorithmimanipulation, and key
programmability. The structure of new media is esqubin context of discrete
elements and basal nonhierarchical organization kding the automation of
many operations involved in creation, modificati@md access to different,
potentially infinite versions of new media objects.

Jsme pra¥ uprosted revoluce novych médii. VSechny formy kultury, od
produkce, pes distribuci az ke komunikaci, jsou zpresikovavany
pocitatem. Tato nova revoluce ma vyrg&awetSi dopad nez revoluceques|é.
Je fece pravda, Ze knihtisk ovlivnil pouze jednu Gtpkelturni komunikace,
totiz medialni distribuci. Stegn tak vynalez fotografie zasahl pouze
nepohyblivé obrazy. Revoluce gitacovych médii ale naopakipobi na vSech
urovnich komunikace a zahrnuje jak akvizici, taknipalaci, uchovavani a
distribuci. Samoizjmeé ovliviiuje rovrez vSechny typy médii: texty, pohyblivé
a statické obrazy, zvuky i prostorové konstrukak thame nejlépe nalozit
s touto fundamentalni pramou? Co je vlasthnového na zjsobech, jimiz
politate zaznamenavaji, uchovavaji, vytejda Sti media? Postugrukazi, ze
nova media reprezentuji konvergenci dvou histogbkirajektorii: pditacu a
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medialni technologie. @b trajektorie niZzeme sledovat odritatych let
devatenactého stoleti, goaji na jedné str&nBabbageovym Analytickych
strojem a na stra&ndruhé daguerrotypem. (...) Co tedy vznika synté&zolto
dvou trajektorii? Eevedeni vSech existujicich médii dfselnych dat
piistupnych poitacim. Vysledkem jsou nova média — grafika, pohyblivé
obrazy, zvuky, tvary, prostomi texty v komputerizované poddpvytvéaejici
balik dat. V dalSich odstavcich se zabyvarsddymi disledky tohoto nového
statutu médii. SpiSe nez obvyklé kategorie, jakysou interaktivita nebo
hypermédia, budou na mém seznamu figurovat zakladncipy novych
médii, které Ize redukovat na nasledujicicht: piselnd reprezentace,
modularita, automatizace, variabilita a kulturighddovani. (...)

Identita média se proila jeSE vice nez identita pidtace. NiZze shrnuji
n¢které zasadni rozdily mezi starymi a novymi médehisestavovani seznamu
rozdili jsem se pokusil o jejich logické réieni - posledniif principy jsou
zavislé na prvnich dvou. V tom sa@ippostup neliSi od axiomatické logiky, ve
které jsou ufité axiomy brany jako prvotni a dalsi teorémy sé&adoji na
jejich zaklad.

Témito principy se ovSem iigli vSechna nova meédia.&dy by proto byt
brany nikoli jako absolutni zakony, nybrz spiSeojakecné tendence kultury
podstupujici komputerizaci. Jak komputerizace é@nstale hlougi do
vrstev kultury, budou tyto tendence stéle pg&in

1. Ciselna reprezentace

VSechna neomedialni dilat anaji swij pavod vyhradg v pctitati nebo
vznikla prevodem z analogovych zdiégjjsou zalozena na digitalnim kodu;
jsouciselnymi reprezentacemi. Tento fakt ma dva zaklddsledky:

1. Neomedidlni dilo rize byt formalg (matematicky) popsano. Naklad
obraz nebo tvar Ize popsat matematickou funkci.

2. Neomedialni dilo je fednmétem algoritmické manipulace. Upla&trim
vhodného algoritmu fZeme kupkladu automaticky odstranit zrnitost
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z fotografie, vylepSit jeji kontrast, ovlivnit korapici hebo zminit proporce.
Regeno ve zkratcanédium se stava programovatelnym.

Pokud jsou neomedialni dila vyiema na péitacich, maji svj pavod
v ¢iselné formd. V mnoha pipadech vSak vznikajitpvodem zi#znych forem
starych médii. Akoli vétSina ¢ten&t rozumi rozdilu mezi analogovymi a
digitalnimi médii, gesto je teba doplnit Bkolik poznamek k terminologii a
samotnému procesugyvodu. Tento procesgdpoklada, Ze data jsouvmdns
nepwetrzita ze ,osa nebo dimenze, ktera j&ifana, nema zadnou zjevnou
nedlitelnou jednotku, z niz by se skladafaPtevedeni nefetrzitych dat do
Ciselné reprezentace nazyvanddgitalizaci Sklada se ze dvou krok
vzorkovani a kvantizace. Nejprve jsou dataorkovana negastji
v pravidelnych intervalech, jako je tomu iikgad v pixelové miZce
digitalnich obra@. Vzorkovani pevadi data neptrzita nadiskrétnj tj. data
vyskytujici se ve iztelnych jednotkach: lidé, stranky knihy, pixelyekvence
vzorkovani udavé&ozliSeni Nasledg je kazdy vzorekkvantizovan je mu
piipsanaciselnd hodnota z definovaného pole fildpd 0-255 na Skale Sedé
barvy 8-bitového obrazd).

Zatimco rktera stara média jako fotografie nebo socha jsskutku
negretrzita, ¢tSinou se setkavame s kombinaci ie¢qzitého a diskrétniho
kodovani. Jednim zifklada je film: kazdé polkiko je nepetrzitou fotografii,
ovSemcas je rozdlen do mnoha vzoik(policek). Video jde je&to krok dal a
vzorkuje obraz v jeho vertikalni rowin(snimaradky). Podobé i fotografie
tisttna piltonovym procesem kombinuje diskrétni a fedfxité reprezentace.
Takova fotografie se sklada z velkéha:fpouspdadanych teek (tj. vzorky),
ackoli praméry a plochy téek se souvisle pro#iuiji.

Jak ukazuje poslednitiglad, zatimco moderni média obsahuji stupn
diskrétni reprezentace, vzorky nejsou nikdy kvavény. Kvantizace vzotk
je rozhodujicim krokem dosazenym az digitalizacizbme se ale ptat, garo

! Kerlov, Isaac Victor a Rosebush, JudsBomputer Graphics for Designers and Artists
(New York: Van Nostrand Reinhold, 1986, s.14).
? Ibid, s. 21.
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jsou moderni medialni technologi€asto zasti diskrétni. Zakladnim
piedpokladem moderni sémiotiky je fakt, Ze komunikaggaduje diskrétni
jednotky. Bez &chto jednotek neni jazyka. Roland Barthes to \yjaekto:
~Jazyk je tim, kdo rozgluje realitu (napiklad souvislé barevné spektrum je
slovrg rozleréno do sérii diskrétnich termip® Diky predpokladu, Ze
jakékoli forma komunikace vyZaduje diskrétni reraci, uchopili sémiotici
lidsky jazyk jako pikladny prototyp komunik&niho systému. Lidsky jazyk je
diskrétni na ¥tSin¢ Urovni: mluvime ve &ach; ¥ta se sklada ze slov; slovo
obsahuje morfémy a tak dale. Pokud se budeme tisheto Fedpokladu,
miazeme dekavat, Ze také média pouzivana v kulturni komuwnikadou mit
diskrétni darovl. Na prvni pohled tato teorie funguje. Film vzokku;
negretrzity cas lidské existence do diskrétnich pek, kresba vzorkuje
viditelnou realitu do diskrétnictar a fotografie je vzorkovana do diskrétnich
tecek. A presto nas fedpoklad nema univerzalni platnost: vedgtografie
vlastre Zadné getelné jednotky nema. (V sedmdesatych letech Igyfigtici
kritizovani pro lingvistickou zaujatost &téina z nich si také wdomila, Ze na
jazyce zaloZzeny model diskrétnich jednotek vyznamelze vztahnout
k mnoha formam kulturni komunikace.) fedtlezitéjSi vsak je, ze diskrétni
jednotky modernich meédii étsinou nejsou jednotkami vyznamu typu
morfémi. Ani filmové policko ani piltdbnové t€éky nemaji vztah k tomu, jak
film nebo fotografie psobi na divdka (s vyjimkou moderniho &mh a
avantgardniho filmu — vzpomme na obrazy Roye Lichtensteina a filmy
Paula Sharitse — kde se z ,materialnich” jednotékiatasto stavaji jednotky
vyznamu).

NejpravdpodobrgjSim divodem, pré moderni média maji diskrétni
arovre, je okolnost, Ze se objevila¢hem pfimyslové revoluce. &hem
devatenactého stoleti postépmahradil unileckou praci tovarni systém. Sve
klasické podoby dosahla nova organizace vyrobyce rb913, kdyz Henry
Ford ve své tovaen spustil prvni montazni linku. Montazni linka byla
zaloZzena na dvou principech. Prvnim byla standacdizéasti, k&hem

3 Barthes, RolandElements of SemiologgNew York: Hill and Wang, 1968, s. 64).
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devatenactého stoleti jiz zédmuta z vyroby vojenskych uniforem. Druhym,
nowjsSim principem bylo roz&leni procesu vyroby dd#ady jednoduchych,
opakujicich se a na sebe vzajémavazujicicktinnosti, jez mohli vykonavat
délnici, ktefi nemuseli ovladat cely proces a mohli byt snadaorazeni.

Neni tedy pekvapenim, Ze moderni média nasledu;ji logiku toyaikoli
pouze ve ¥ci rozckleni prace, jak jsme tomu &ky u hollywoodskych
filmovych studii, animénich studii a televizni produkce, ale i na arovni
materialni organizace. Vynalez polygrafickych strejosmdesatych letech
devatenactého stoleti industrializoval vydavatels@te&tvi diky standardizaci
fontd (jejich patu a druli). V devadesatych letech stejného stoleti spojila
kinematografie automaticky vyréhé obrazy (fotografie) s mechanickym
projektorem. To si vyZadalo standardizaci jak dimienbrazu (velikost,
metitko policka, kontrast), takasového tempa vzorkovani. Dokonce jivd,

v osmdesatych letech devatenacteho stoleti, popriugi televizni systémy
standardizaci vzorkovarsu i prostoru. VSechny systémy modernich médii
odpovidaly tovarni logice: jakmile byl hotov novingdel” (film, fotografie,
audiozaznam), mohlo byt zhotoveno mnozstvi idegtibkkopii. Jak dale
ukazi, nova média sledujtj spiSe pedjimaji zcela odliSnou logiku, logiku
postindustrialni spotaosti, zalozenou na individualni objednavce, ne na
masove standardizaci.

2. Modularita

Tento princip Mizeme nazyvat ,fraktalni strukturou novych mediifaw
jako ma fraktal stejnou strukturu néznych arovnich, neomedialni dilo ma
vSude stejnou modularni strukturu. Prvky médiajiajde o obrazy, zvuky,
tvary nebo chovani, jsou reprezentovany jako kaeklcskrétnich vzork
(pixely, polygony, voxely, znaky, skripty). Tyto yiy dale tvdi objekty
vétSiho neritka, ale zarouve si udrzuji oddlené identity. Ani kombinace
objekii do jeSt vétSich celk totiz nevede ke ztré&tnezavislosti. Naiklad
multimedialni ,film“ vytvoreny popularnim softwarem Macromedia Director

se miiZe skladat ze stovek statickych olira@uick Time filmi a zvuki, které
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jsou uloZeny odéler¢ a vyvolany az p spuséni. ProtoZe jsou vSechny prvky
uloZeny nezavisle, mohou byt kdykoli gnény, a to bez nutnosti nit ,film“
jako celek. Slozenimé&hkolika takovych filmi* muze vzniknout dalSi, &Si
Jim* atd. DalSim pikladem modularity je koncept ,objektu” pouzivany
v aplikacich Microsoft Office. KdyZz je ,objekt® vien do dokumentu
(napiklad klip vioZzeny do dokumentu Word), stéle sizije svou nezavislost
a mize byt editovan ve stejném programu, ve kterémpbybdrg vytvoren.
Jinym gikladem modularity je struktura dokumentu HTML.: pgmuti textu
se sklada z&kolika oddtlenych objeki — obrazky ve formatech GIF a JPEG,
Klipy, scény ve VRML (Virtual Reality Modeling Langge), filmy tvégené

v Shockwave a Flash — které jsou uloZeny nezaisk&lné a/nebo na siti.
Pokud to shrneme, neomedidlni dilo je sloZzeno awvislych ¢asti, tytocasti
se skladaji z dalSich, menSich nezavislasti atd., az na arofrenejmensich
»=atomi” — pixeli, 3-D bodi nebo textovych znaik

Swétova paitatova st je jako celek také zcela modularni. Sklada se

z mnoha webovych stranek, z nichz kazda obsahw&ed medialni prvky.
Kazdy prvek je vZzdy dostupny sam o 8oB¢Zné uvaZzujeme ogéchto prvcich

v jejich prindlezitosti k odpovidajicim webovym strankdm. deate pouze
konvence, vnucovana kondaimi siovymi prohliz€i. Prohliz& Netomar,
jehoz autorem je udtec Maciej Wisnewski, vybira prvky jednotlivych méd

z raiznych webovych stranek (nidklad pouze obrazky) a spole je
zobrazuje, aniz by identifikoval jejich zdrojovérésiky. Netomar nam tak
oswtluje podstata diskrétni a nehierarchickou organizaci celé. sit

Jako doplek k metafde o fraktalu Mizeme rovez provést analogii mezi
modularitou novych médii a strukturovanymgéftatovym programovanim.
Strukturované programovani, které se stalo staedandsedmdeséatych letech
dvacatého stoleti, zahrnuje psani malych &stalmych modul (nazyvanych
v riznych programovacich jazycigiodprogramy, funkce, postupy, skripty
sklddanych do &tSich program. Mnoha neomedialni dila jsou ve skiresti
pocitatové programy ve stylu strukturovaného programovaviétSina
interaktivnich multimedialnich aplikaci je n#dad napsana v programu
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Macromedia Director Lingo. Tento program definujeigty ovladajici tizné
opakujici se akce, ndplad makani tla&itka; tyto skripty se také skladaji do
vétSich celk. Analogii se strukturovanym programovaninizame pouzit i
v piipact neomedialnich @, ktera nejsou p&itacovymi programy - jejich
jednotlivé ¢asti jsou pistupné a mohou byt upravetiynahrazeny, aniz by to
ovlivnilo celkovou strukturu dila. Tato analogie pi@sto své limity. Pokud je
urcity programovy modul vymazan, program nefgb V protikladu

k tradicnim médiim ale vymazarasti neomedialniho dila niimemaze cely
vyznam. Modularni struktura novych mediini mazani a nahrazovani
raiznych casti obzvlag snadné. Dokument HTML n#glad sestava
z rekolika oddlenych objeki, reprezentovanyciadky kédu HTML. Je proto
velice snadné mazat, nahrazovatiddvat nové objekty. Podobije tomu ve
Photoshopu, kde s#&sti digitalniho obrazu obvykle nachazeji v élddych
vrstvach - tytocasti mohou byt smazany nebo nahrazeny jedinymestisk
tlacitka.

3. Automatizace

Ciselné kdédovani (princip 1) a modularni struktupaincip 2) dovoluji
automatizovat mnoho operaci v tvdrbmanipulaci a fistupu k novym
médiim. Lidsk& intencionalita iwe byt proto ztr¢iho procesu,
piinejmensim Zasti;' odstragna.

Nasleduji wkteré giklady toho, cemu nitizeme fikat ,nizSi stupa“
automatizace neomedialni tvorbyj piz uzivatel peéitace upravujesi vytvari
sveé dilo vyhradé& podle Sablony nebo jednoduchych algotitiiyto techniky
jsou dostaténé vykonné a jsou saadsti kometnich softwali pro Upravu
obrazki, 3-D grafiky, text, grafickych navrh atd. (...) Jednou z nejbrejSich

* Jednotlivymi pipady p@itasové automatizace vizualni komunikace se detatibyvam

v ,Automation of Sight from Photography to Computésion®. In: Druckrey, Timothy

and Sand, Michael, edBlectronic Culture: Technology and Visual Repréagaon. (New
York: Aperture, 1996, s. 229-239) a v ,Mapping Sgaerspective, Radar and Computer
Graphics®. In: Linehan, Thomas, é8lGGRAPH "9%/isual Proceeding(New York:

ACM, 1993, s. 143-147).
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zkuSenosti automatizované neomedialni produkceneogejmé generovani
webovych stranek v interakci s uZivatelem. Straskyoma#'uji informace
z databazi a formatuji je podle generickych Sablshripfi.

Vyzkumnici také pracuji na tomgemu budemefikat ,vySSi stupg
automatizace neomedialni tvorby. K porozmim by ¢ast&énému, vyznamu
vtélenému v automaticky generovanych objektech jetslma pouZzit peitac.
Jde o sémantiku objakt Tento vyzkum mizeme vnimat jakaast SirSiho
projektu unglé inteligence (Al). Jak je ddb znamo, projekt Al od svych
zacatka v padesatych letech dvacatého stoleti dosahl parmezeného
uspchu. Prdce na neomedialni produkci, ktera vyZadp@@ozungni
sémantice, je taktéz ve stadiu vyvoje a jidka se stava soasti komegniho
softwaru. (...) Vyzkumnici z New York University ndolr virtualni divadlo®,
ve kterém gkolik ,virtualnich her&" ptizpasobovalo vlastni jednani
v redlnéniase podle odezvy na stéanZivatele> Medialni laboratd pii MIT
vyvinula fadu dalSich projelt vénovanych ,vySSimu stupni“ automatizace
neomedialni tvorby: ,chytrd kamefapodle zadaného skriptu automaticky
sniméa a vybira z&by. Projekt ALIVE' je virtualni prostedi, kde uZivatel
interaguje s animovanymi postavami. Jde o novy dozhrani mezélovékem
a paitacem, ve kterém se pia¢ uzivateli gedstavuje jako animovana
mluvici postava. Postava generovanditadem v realnéntase komunikuje
s uzivatelem prostdnictvim pirozeného jazyka, a navic se pokousi uhodnout
uZivatelovo eméni nalaéni a podle tohoifizpisobit interakcP

OvSem oblasti, kde fmerny uzivatel pditace bthem devadesatych let
narazil na Al, nebylo rozhrariovek-pacitac, nybrz pa@itacové hry. Takka
kazdad komemi hra obsahuje komponent nazyvany ,Al engine/nfotenz
v patitacovém kodu hry ovlada tucést, ktera ovldda postavigice
automobilu pi simulaci zavodu, sily néfiele ve strategické rd typu

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

® http://www-white.media.mit.edu/vismod/demos/smanmté¢

” http://pattie.www. media.mit.edu/people/pattie/ DARQS5/alife-cacm95.html

8 Tento vyzkum provéado nékolik skupin v laboratiich MIT. Viz nagiklad domovskou
stranku Gesture and Narrative Language Group:/fgtpwww.media.mit.edu/groups/gn/.
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Command and Conquejednotlivé uténiky ve stileckach s perspektivou
prvni osoby jako jeQuake Al motory pouZivaji nefiznéjSi pristupy

k simulaci lidské inteligence, od us@danych systéink neuronovym sitim.
Podobr jako expertni systémy uilé inteligence, postavy v piacovych
hrach maji odbornost v di definované, ke zUzené oblasti — néjlad

v Gtoku na uzivatele. Ale protozZe gitacoveé hry jsou vysoce kddované a stoji
na pravidlech, tyto postavy funguiji velice efektiviV praxi to znamena, Ze
acinné reaguji na ékolik malo povel, které jim uzivatel mze ulozit: kzet
kupiedu, stilet, zvednout fednEt. Nemohou ale éat nic jiného, nebo hra
uzivateli nedava ifilezitost nic dalSiho testovat. Nididad ve e bojového
umeni nemohu protivnikovi poloZit otdzku, nemohu aégekavat, Ze se mnou
zahdji konverzaci. Jediné, co mohilad je ,zautd@it* na negitele stiskem
nekolika tlacitek. Pouze v této vysoce kddované situaci se mmaie paitac
uginné ,bojovat”. Reknu-li to kratce, péitatové postavy mohou vykazovat
inteligenci a dovednosti jedinproto, ze programy naSi moznou interakci
s €mito postavami fisr€ omezuji. Nebo je8t jinak, paitate mohou
piedstirat, Ze jsou inteligentni, leda Isti, nutiés rpouzivat jen velmi malo
z toho, kdo jsme, kdyZz s nimi komunikujeme. Na lkoahci SIGGRAPH
(Special Interest Group on Computer Graphics of #ssociation for
Computing Machinery) vroce 1997 jsem hradl ve VRnuaci jinak
neexistujici sportovni hru proti¢bnym i paitacem ovladanym hggam.
VSichni moji oponenti vypadali jako jednoduché skayr pokryvajici par
pixeld na mém VR displeji; vtomto rozliSeni bylo napm#tostejné, kdo je
¢loveék a kdo nikoli.

Vedle ,nizSiho a vySSiho stughautomatizace tvorby existuje v dané
oblasti dalSi pedn®t vzristajici automatizace —figtup k novym médiim.
Prechod Kk poitacim jako prostedkim uchovavani a Z#fstupiovani
obrovskych objern medialnich materiadl — prikladem jsou tzv. ,media
assets/medialni aktiva®“, uchovavana v databazidcializovanych agentur
nebo globalnich zabavnich konglomérastejré jako veejna ,medialni
aktiva“, distribuovana nag mnoha webovymi strankami — vytiiopotiebu
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efektivregjSich zmisohi klasifikace a vyhledavani neomedialnickl. dPo
dlouhou dobu nam software pro manipulaci s textejistoval kapacitu pro
vyhledavani specifickych textovychetzci a automatické indexovani
dokument.. Také operéni systéem UNIX zahrnovalifkazy pro vyhledavani a
filtrovani textovych soubdr. Behem devadesatych let dvacatého stoletalza
designé softwaru nabizet podobné moZnosti i uzivatelvizualnich médii.
Virage gredstavila vedle nastiibjpro vyhledavani a indexaci videosoubor
také Virage VIR Image Engine, umagici hledat vizualé podobny obrazovy
obsah mezi miliony obraak’ Na konci devadesatych let jiz pokilé webové
vyhledavée obsahovaly moZnost hledat na Internetu podle ifspaasti
média — obrazy, video a audio.

Internet, ktery mizeme povaZovat za jednu obrovskou distribuovanou
databazi meédii, sehral svou ulohii frystalizaci zakladni situace noveé
informacni spol€nosti: Febujelosti informaci vSeho druhu. Jednou z reakci
byla popularni idea softwarovych ,agéht uréenych k automatizaci
vyhledavani relevantnich informaci.életfi agenti pracuji jako filtry a
dorwuji malé mnozstvi informaci ve shobd kritérii uzivatele. Jini agenti
Napiklad Software Agents Group v MIT wytiita agenty jako je
BUZZwatch, ktery ,tidi a sleduje v gibéhu ¢asu trendy, témata a néiy
v sadach text' internetovych diskusi nebo webovych stranek. Adestizia
je ,rozhrani, asistujici uzivatelovi brouzdajicima s\wtové p@itacove siti...
které vyzvida a nabizi stranky s obsahem, kteryndwyatele mohl vzhledem
k aktualni pozici na siti zajimat.” DalSim agentgen Footprints, ktery
Jpouziva informace zanechané ostatnimi lidmi k toraby vam pomohl
s orientaci.’

Koncem dvacatého stoleti neni problém, jak viitvaeomedialni dilo.
Novym ukolem se stava, jak najit dilo, které jikde existuje. Pokud se
zantiite na jednotlivy obraz, je déd mozné, Ze existuje, a snaghn nez jej

® http://www.virage.com/products
19 http://agents.www.media.mit.edu/groups/agentséuts]
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hledat je vytvéit zcela novy. P&inaje devatenactym stoletim vynalezla
moderni spolénost technologie, které zautomatizovaly medialnorkiu
(fotoaparat, flmova kamera, audio- a videorekoydstd.). Tyto technologie
nam umoznily nahromadit vis¢hu 150 let nevidané mnozstvi medialnich
materiat (viz fotoarchivy, filmotéky, audioarchivy apodTjo nas pivedlo do
dalSi etapy medialni evoluce, k pai# novych technologii pro uchovavani,
tiéidéni a &elné zgistupréni téchto material. VSechny nové technologie jsou
zalozeny na vyuZziti gotact: databaze stefnjako hypermédia a dalSiigoby
organizace medialniho materialu, #&fad hierarchicky systém soulbor
software pro manipulaci s textatnsystémy pro obsahové vyhledavani. Proto
se automatizacefristupu k médiim stala logickym pokavanim procesu,
ktery odstartovala prvni fotografie. Rozvoj novyolédii se kryje s touto
etapou vyvoje medialni spdaleosti, kdy je stejé dilezité mit gistup a znovu
pouZivat jiz existujici dila jako nova dila tito"*

4. Variabilita

Neomedialni dilo neni &im pevrg danym, nybrZ existuje vaznych,
takika nekonénych verzich. To je dalSimudledkem ¢iselného kodovani
novych medii (princip 1) a jejich modularni struktprincip 2).

Stara média zavisela na lidskémiri, ktery rigné shromazdil textove,
zvukové a/nebo vizualni prvky do dité kompozice ¢i sekvence. Tato
sekvence byla uloZzena do materialu a jeji poslosipjeainou provzdy dena.
Z origindlu bylo mozno vyrobitetné kopie, viesném souladu s logikou
industrialni spolénosti, vSechny totozné. Nova média — a to je rozddou
charakterizovana variabilitou. (DalSi terminy, Etejsou ¢asto pouzivany
v souvislosti s novymi médii a jez by mohly byt djektivem variabilni
synonymni, jsou promenlivy a tekuty) Oproti totoznym kopiim jsou
neomedialni dila &Sinou zakladem mnohdiznych verzi. Ty nejsou ani tak
dilem lidského autora jako spigenosti paitace. (I zde lze uvéstifklad

1 Srov. moje ,Avant-Garde as Software®. In: Kovasephen, edOstranenie (Frankfurt
and New York: Campus Verlag, 1999) nebo http:/fssacsd.edu/~manovich/.

65



Lev Manovich

webovych stranek automaticky generovanych z datalpmdle Sablony
vytvoiené webovym designérem.) Potud je princip varigbilizce spojen
S automatizaci.

Variabilita by nebyla mozZzna ani bez modularity. IBrvmédia nejsou
uloZzeny napevno, nybrz digiténcoZz umo#uje zachovat jejich odtené
identity a pod kontrolou programu je skladat do handiznych konfiguraci.
Navic jsou samotné prvky sloZzeny z diskrétnich kizo(nag. obraz je
reprezentovan uspadanim pixel), a proto je lze vytv@t a gizpisobovat
doslova v letu.

Logika novych médii tedy odpovida postindustridibgice ,vyroby na
zakazku“ a ,dodacich t“, principim vychazejicim z pouZzivani §itecu a
pacitacovych siti ve vSech fazich vyroby a distribuce.

Zde ,kulturni pamysl* (termin prosazovany Theodorem Adornem ve
tiicatych letech dvacéatého stoleti) skuke predkehl vétSinu jinych odetvi.
Predstava, Ze zakaznikgsreé urci vzhled vytouZzeného automobilu, v tovarn
v8e zpracuji a zac¢holik hodin dodaji, #stava snem, ovSem vipack
pocitatovych médii je takova bezpréstinost realitou. ProtoZze stejny stroj
pIni funkci salonu i tovarny, vyt¥da zarové predvadi (nezaponiene, ze
média neexistuji jako materialnitguméty, nybrz jako data, s moznosti
pienosu rychlosti s#la), je verze odpovidajici zadani zakaznika ¢&ema
témet okamzig.

Predkladam akteré konkrétni fipady principu variability:

1. Prvky média jsou ulozeny medialni databaziZ ni Ize bd’ predem nebo
na objednavku vytw@t Sirokou Skélu & razného rozliSeni, formy i obsahu.
Na prvni pohled se tixe zdat, Ze takové pouziti principu variability p@uze
technologicky raz. OvSem v pitacovem Eku zaala databaze fungovat jako
pravoplatna kulturni forma. Nabizidity model s¥ta a lidské existence a
navic ovliviiuje zpisob, jakym uzivatel chape data, ktera databazehapsa
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2. Zatina byt mozné oddovat Grovrg ,obsahu” (data) a rozhrarila zaklad
stejnych dat Ize vytyib nékolik riiznych rozhraniNeomedialni dilo iizeme
definovat jako jedno nebo vice rozhrani pro multdiaii databazi®

3. Pocitacovy program nize vyuzit informace o uZivateli a automaticky
prizpisobit skladbu média i tvorbu dalSich pévietiklady: Webové stranky
pouZivaji informace o typu hardwaru a prohigenebo siovou adresu
uzivatele, aby vhodn prizpasobily aktual® prohlizena data; interaktivni
pacitacové instalace vyuzivaji informace &esnych pohybech uzivatele pro
tvorbu zvuki, tvari a obrag nebo pro ovladani chovani giych bytosti.

4. Jednim z fipadi prizpasobeni uZivateli jenteraktivita tzv. ¥tvového typu
(nékdy nazyvana ,interaktivita ment). Termin odkazuje k prograim, ve
kterych se ke vSem objéknh uZivatel dostane za pomoci réxené struktury.
Kdyz uzivatel dosahne titého objektu, program mu nabidne volby a necha
ho z nich vybrat. V zavislosti na hodaotolby uzivatel dale pokeaije po
uréené tvi stromu. SpiSe neZ teiva adresa nebo pozicé&la je v tomto
piipadt informaci pouzitou programem vysledek kognitivhilpyocesu
uzivatele.

5. DalSi popularni strukturou novych médii jsoypermeédia Hypermedialni
dokument tvéi multimedialni prvky, které jsou propojeny hypekady (co do
konceptu se podobaji interaktiwivétvového typu, neltbspojeni mezi prvky
ma ¢asto strukturu stromu). Na rozdil od tkadch médii jsou zde prvky a
struktura vzajenmh nezavislé. Jednou z hypermedialnich realizacikteeé
jsou prvky distribuovany po celé siti, jeégwa paitacova st. DalSim
piikladem je hypertext, ktery vyuziva pouze jeden idled typ — text. Jak
v tomto gipadt funguje princip variability? O kazdé z mozZnych tceagic
hypermedialnim dokumentemueme uvazovat jako o jedné z jeli@mych
verzi. Sledovanim odkéaz kazdy uzivatel realizuje jednotlivou verzi
dokumentu.

12 Jeden z experimeht/ tvorbs raiznych multimediélnich rozhrani pro stejny text mi;j
Freud-Lissitzky Navigatofhttp://visarts.ucsd.edu/~manovich/FLN).
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6. Jinym zpisobem, jak v p&tacové kultde dochazi k tvorbraznych verzi
jednoho medialniho dila, jsopravidelné aktualizaceNagiklad moderni
softwarové aplikace na Internetu sleduji aktual&od verze prograim které

— nekdy i bez ¥domi uzivatele - stahuji a instalujiétéina webovych stranek
se také pravideth aktualizuje, ridné nebo automaticky, kdyZz v databazich,
které stranky ridi, dojde ke zmrnam. Obzvld8 zajimavym pipadem
~=aktualizovatelnosti“ jsou ty stranky, kteréém informace (o p&asi nebo
cenach akcii) néptrzit.

7. Jednim z podstatnych ifys principu variability je stupiovatelnost
Dovoluje generovatizné verze stejného medialniho dila v EEjSich
velikostech a drovnich detailu.riPoremySleni o stuppvatelnosti se hodi
metafora mapy. Pokud poloZzime rovnitko mezi neoéiedi dilo a
n¢jaké skuténé Uzemi, zné verze tohoto dila budou odpovidat mapam
uzemi vytvdenym v fiznych nétitkdch. Mapa vykazuje mérti vice detail

0 Uzemi v zavislosti na v¢u nefitka. Rizné verze neomedialniho dila se
mohou liSit ¢isté¢ kvantitativré, v mnozstvi ptomnych detail. (...)
Koncegné podobna technika nazyvana ,distancovani“ nebopgiuetailu”
se pouziva v interaktivnich virtualnich ¢sech jako jsou VRML sceény.
Designér vytvai nékolik modelr stejného pedn®tu, kazdy dalSi za prvnim se
sestupnou arovni detailu. KdyZ je virtualni kamenaedmétu blizko, pouzije
se vysoce detailni model; pokud jeegnet vzdalen, program tento model
automaticky nahradi mérdetailni verzi, aby se vyhnul zbyteym vypatim
detaili, které stejs nemohou byt zdalky vid.

Nova média nam dovoluji u jediného dila fivdake verze, které se od
sebe |iSi zava#sim zpisobem. Tady uz srovnhani s mapouuznych
metitkach nesté. (...) Mezi ungéleckymi dily v novych médiichifpomaime
Wax Web Davida Blaira. Tato webova stranka je ,adeip hodinového
videofilmu a nabizi radikaljSi pouziti principu stuovani. Ri interakci
s @ibéhem niize uzivatel v libovolném momentuémit Urovear zobrazeni, od
obrazovych sekvencijgs skript az k jednotlivému zé&o ¢i VRML scére na
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ném zalozend® Dalsim pikladem, jak pouZit princip stiipvatelnosti a
vytvorit vyrazré novou zkuSenost z dila starych médii, je paraf@tephena
Mambera u Hitchcockovych Pték Pomoci databazoveho softwaru se mu
poddilo ziskat staticky obrazek kazdého &aba tyto obrazky umistit do
obdélnikové Sablony, jedno p&kb — jeden zakr. Vysledkem je pevedeni
¢asu do prostoru, nikoli nepodobné Edisahovanému Kinetoskopu.
Prevedeni do prostoru ndm dovoluje studovataze§jSi casové struktury
filmu, které by jinak #staly nepostehnutelné. | v tomto fjjpact — jako ve
Wax Webu — mze uzivatel v libovolném okamzikuémit Groveai zobrazeni,
od celého filmu po jednotlivy z&h

Jak je patrné, princip variability je uzitgy tim, Ze nam dovoluje spojovat
mnohé dlezité charakteristiky novych médii, a to zejmépakteré by na
prvni pohled zadné spojeni neslibovaly. Populatnikiaury novych médii
jako jsou interaktivita &voveho typu (z menw)i hypermeédia Ize povazovat
za konkrétni ukazky tohoto principu. Yipadt interaktivity wtvového typu
hraje uZzivatel aktivni Ulohu, nebourtuje pdadi, ve kterém budou jiz
vytvoiené prvky zpistuprény. To je nejprostSifiklad interaktivity. Existuji
ovSem i komplikova#Si typy, ve kterych jsou prvky i struktura celétita
bud upravovany nebo vytvédny v case podle uzivatelské interakce
s programem. Pak mluvime atevené interaktiviég, ktera nepracuje — na
rozdil odinteraktivity uzavené— s pevé danymi prvky stromové struktury.
Otewena interaktivita je vhodna pro celou Skaldispupi: objektow
orientované programovani, Al, Ali neuronove sé

Otewvenou interaktivitu mizeme povazovat za s@st principu variability,
ovSem jen do té chvile, do kdy existugaké jadro, struktura nebo prototyp
nepodléhajici v dab interakce zmné. Zde je vhodna analogie
s Wittgensteinovou teorii rodové podobnosti, kterpazdji kognitivni
psychologové rozvinuli v teorii prototyp Ackoli ¢lenové rodiny mohou sdilet
mnoho spolénych rysi, ani jeden jednotlivi¢len nebude vlastnit tyto rysy
v8echny. V teorii prototylp je tomu podob& vyznamy mnoha slov

13 http:/ljefferson.village.virginia.edu/wax/
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piirozeného jazyka nepochéazeji z logické definice,zal sousedstvi sdilym
prototypem.

Také hypermédia dalsi popularni struktura novych médii, mohou byt
povazovana za jednotlivyfipad obec&Siho principu variability. Podle
definice Halasze a Schwartze hypermedialni systgidyaji svym uzivateéim
schopnosti tvit, manipulovat a/nebo zkouSet inforémd uzly propojené
navzajem odkazy:* ProtoZe si v novych médiich jednotlivé prvky (ctky
stranky textu atd.) vzdy uchovavaji vlastni ident{{princip modularity),
mohou byt ,vpleteny* do vice nez jednoho dila. Retgni Ize dosahnout
prostednictvim hyperodkaz Hyperodkaz vyvé spojeni mezi dsma prvky,
nagiklad mezi d¢éma slovy na dvoutznych strankach, mezigtou na jedné
strance a obrdzkem na drubiémezi deéma misty na téze strance. Prvky
spojené hyperodkazy mohou existovat na jedinétita@n nebo na #kolika

patitacich @ripojenych nafiklad k s¥tové p@itacové siti.

Zatimco ve starych médiich jsou prvky propletenyrage do jedin€éné
struktury a jejich samostatna identita je ztracemgpermedialni prvky a
struktury jsou od sebe vzajetnnddcleny. Struktura hyperodkéaz— typicky
rozvétvena — nmize byt specifikovana nezavisle na obsahu dokumédhizi
se analogie s gramatikodiqwzeného jazyka, jak ji ve své rané lingvistickeé
teorii popsal Noam ChomsKy. MiZeme totiz porovnat hypermedialni
strukturu, ktera wwuje spojeni mezi uzly, s hloubkovou strukturogtyy
hypermedialni text porovnat s$teu pirozeného jazyka. DalSi uZiteou
analogii je programovani, které j@&sadctluje algoritmy a data. Algoritmus
urcuje posloupnost krak které maji byt vykonany na jakychkoli datech.
Podobrt také hypermedidlni struktura cuje sadu navigaich kanal (tj.
spojeni mezi uzly), kterd e byt potencidkh pouZzita na jakykoli soubor
objekfi.

Y Halasz, Frank a Schwartz, Mayer: ,The Dexter HigdrReference Model“.
Communication of the ACNINew York: ACM, 1994, s. 30).
15 Chomsky, NoamSyntactic Structure§The Hague and Paris: Mouton, 1957).
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Princip variability nam z historické perspektivyazkije, jak jsou zgmy
v technologiich médii provazany se socialnézou. Pokud odpovidala logika
starych médii logice industrialni masové spotesti, pak logika novych médii
souzni s logikou postindutrialni spotesti, ktera ufednosiiuje individualitu
pied konformitou. V pimyslové masové spalrosti se od kazdéhaekavala
zdliba ve stejnych produktech a stejnych idealdchbyla také logika staré
medialni technologie. Objekt byl poskladan v medidbvar (jako jsou
hollywoodska studia) a z jediného originalu bylyalyeny miliony totoznych
kopii, které se rozvezly vSem &bum. Tuto logiku sleduje rozhlasovée
vysilani, film i tisénd média.

V postindustrialni spotmosti si kazdy ofan miZe zkonstruovat sy
vlastni Zivotni styl a ze Siroké (ale nikoli nekoné) palety moznosti vybrat
svou ideologii. Marketing se snazi z&ih na kazdého jednotlivce zviaa
nenutit jiz stejné produkty/informace masovému paublLogika neomedialni
technologie odrazi novou socialni logiku. Kazdy §&nik webové stranky
automaticky dostava tu verzi, ktera je mu na zakkdatabaze ifizpisobena,
at’ se jedna o jazyk textu, obsah nebo reklamy. (...)

Kazdy ¢ten& hypertextu obdrzi svou vilastni verzi celého texuavislosti
na voll® navigace textem. Stejntak se navévnik interaktivni instalace
setkavad svlastni verzi dila. A takto bychom mopbékratovat. Svym
zpasobem tedy neomedidlni technologie dokonale rgelizdopii idealni
spole&nosti sloZzené pouze z originalnich jednotlivcNeomedialni dila
utvrzuji uzivatele v tom, ze jejich volby — a nabik i mySlenky a touhy, na
kterych jsou tyto volby zalozeny — jsou jediné, nikoli p@edem
naprogramované a sdilené s ostatnimi. Jako by &plaxeni starého dluhu
rovnostdstvi, nastupci Jacquardova tkalcovského stavu, ertiibva
tabelatoru a Zusova kinopitece se nas nyni snazigs\wdcit, ze jsme vsichni
jedinegni.
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Princip variability, jak je prezentovan zde, ma gv@ralely s pojmem
proménlivd média“, ktery prosazuje uec a kurator Jon Ippolitt.
Domnivam se, Ze se nazoéokSime ve dvou zakladnich gmech. Za prve,
Ippolito  pouziva variabilitu Kk popisu ¢hterych  spolénych  rysi
konceptualniho a digitdlniho wmi, zatimco ja vidim variabilitu jako
existertni podminku vSech novych médii, tedy nikoli pourgni. Za druhé,
Ippolito setrvava v tradici konceptualniho &mh v niZz se umrlec mize
dotykat jakékoli dimenze wteckého dila, ¥etré obsahu. Moje pouzivani
terminu mii na logiku kultury hlavniho proudu, kdézné verze sdileji ddb
definovana ,data“. (...) Akoli odvozuji variabilitu z podsta#jSich princig
novych médii €iselné reprezentace a modularity informaci — dglgdtaké
uvazovat o zavislosti na pidgacovém zobrazeni dat (a modelizacétay, které
vychazi nikoli z konstant, ale z prémqmych. Jak poznamenal architekt a
teoretik novych médii Marcos Novak, gitace — a cela probouzejici se
poditatova kultura — nahrazuji kaZdou konstantu pfonoul’ Paitasovy
programator seip navrhovani vSech funkci a datovych struktur vamazi
pouZzit promnné na ukor konstant. Na Urovni rozhrani mépvékem a
paocitatem tento princip fedstavuje pro uzivatele mnoho moznosti, jak upravit
vykon programu nebo medialniho dila, od¢ipmové hry, pes webovou
stranku a internetovy prohliZaz k samotnému ope&ramu systému. UZivatel
mutze znénit profil postav ve fte, upravit vzhled slozek, strukturu soulpor
volbu ikon atd. Pokud tento princip vztdhneme &ré&aelé kultie, bude to
znamenat, ze volba, zodpmna za jedingnou identitu kulturniho dila,
zistane vzdy potencianotewena. Jmenujeme-li pouzeckolik dimenzi
kulturnich &l v riznych médiich, velikost, Uroxiedetailu, format, barvu, tvar,
interaktivni trajektorii, trajektorii v prostorurvani, rytmus, osobni pohled,
pritomnost nebo absenci jednotlivych postav, rozvigépe, to vSe mze byt
definovano jako prognné a volg upravovano uzivatelem.

18 Srov. http://www.three.org
" Prednaska Marcose Novaka na konferenci ,Interacti@ifns®, University of Southern
California, Los Angeles, éervna 1999.
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Chceme nebo pi#bujeme ale takovou svobodu? Jak tvrdi pionyr
interaktivniho filmu Grahame Weinbren, ve vztahinteraktivnim meédiim
zahrnuje kaZda volba moralni zodpduost'® Na cest témito volbami
prokazuje roviéz autor svou zodp@dnost za zobrazeni &a a lidské situace
v ném. (...) Fechod od konstant k pramnym, od zvyku k vol®, provazi ve
vSech oblastech Zivota s@sné spoknosti moralni tzkost. (...)

5. Prekodovani

Zacali jsme zakladnimi, ,materialnimi“ principy novycheédii —¢iselnym
kédovanim a modularni organizaci — abychom p&kr& tém ,hlubSim*,
k automatizaci a variabitit Patym a poslednim principem je kulturni
piekédovani, které se snazi popsat podle mého namejpodstatyjsi
diasledek komputerizace médii. Jak jsem poznamefiae,dkomputerizace
déla z média poéitacova data. Na jedné strakomputerizovana média stale
vykazuji strukturni organizaci, ktera lidskym uzsiam dava smysl — obrazy
ukazuji rozpoznateln&@dmety, textové soubory sestavaji z gramatickyét) v
virtualni prostory jsou definovany podle kartezi@reh sodadnic atd. — na
straré druhé vSak struktura komputerizovanych médii odg@wstavenym
konvencim poitacového usptadani dat. Fkladem &chto konvenci jsou
razné datové struktury, jiz zminé nahrazeni konstant prémmymi, odéleni
algoritmi od dat nebo princip modularity.

Struktura poitacového obrazu je zde dobrou ukazkou. Na udrovni
reprezentace stoji na stealdské kultury a automaticky vstupuje do dialogu
S ostatnimi obrazy, s ostatnimi ,sémy“ a ,mytémia jiné drovni je to pro
pacita¢ citelny soubor, obsahujictisla udavajici barevné hodnoty pikel
Jako takovy vstupuje do dialogu s ostatnimi soub@y dimenzi tohoto
dialogu v3ak jiz nep#tobsah, vyznam a formalni kvality, ale spiSe \asdtka

18 Weinbren, Grahame: ,In the Ocean of Streams afyStillennium Film Journal 28
(Spring 1995) http://www.sva.edu/MFJ/journalpages/MFJ28/GWOCHEANVIL
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typ souboru, druh komprese, format apReseno strigng, tyto dimenze péi
do vlastni peoitacové kosmogonie a nikoli do lidské kultury.

Podobr mizeme uvazovat na obecné Urovni o novych médiidrakse
rozpadaji do dvou odtenych vrstev, do ,kulturni a géacové”. Fiklady
kategorii paticich do kulturni vrstvy jsou encyklopedie a powdkiibéh a
zapletka, kompozice a osobni pohled, mimeze a igt&omedie a tragédie.
Priklady kategorii v péitacové vrst¢: proces a balek (jako v datovych
baliccich genaSenych po siti)fitléni a sjednocovani, funkce a préma,
pacitacovy jazyk a datova struktura.

ProtoZze nova meédia zaviseji nacfiecich (co do tvorby, distribuce i
archivovani), dalo by secekavat, Ze tradni kulturni logika médii bude
vyznamm ovlivnéna logikou pditatovou. Mizeme dekavat, Ze pétatova
vrstva bude mit dopad na vrstvu kulturniaZpby, jak poitace modeluji s¥t,
jak zobrazuji data a nechavaji nas s nimi zach&tiéqgvé operace skryté za
viemi paitacovymi programy (jako jsou hledani, spojovanfidani a
filtrovani) a konvence rozhrani me#ovékem a pditacem — v kostce tedy to,
CO 0znh&ujeme za péitacovou ontologii, epistemologii a pragmatiku —, te@vs
ovliviiuje kulturni vrstvu novych médii, jeji organizacgve zanry a obsahy.

Samozejme Ze to,cemu fikdm ,pctitacova vrstva“, neni samo o sbb
fixni, ale podléhd zemam vcase. Tato vrstva vlastrprochazi permanentni
transformaci, neboreaguje na stéle se vyvijejici hardware a softwagenimi
souvisejicimi novymi Ukoly a postupy. Dobrynikladem je nové pouzivani
potitaca jako medialnich strgj Ovliviiuje hardware a software zejména na
arovni rozhrani mezélovékem a pditacem, které stal€asgji upomina na
rozhrani starSich medialnich sfroj kulturnich technologii, na video-
rekordéry, kazetovérphrav&e a fotoaparaty.

Shrnuto, poitacova a kulturni vrstva se vzajetrovliviwuji. Mizeme
dokonce pouzit jeStjeden pojem novych médii ici, Ze jsou tyto vrstvy
srostlici. Vysledkem je nova pibacova kultura — sws lidskych a poita-
covych vyznan, snes tradtnich edstav sdta a pditacovych prostedki

jeho zobrazeni. (...)
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V neomedialni hantyrce ipkodovat® znamenaielozit reco do jiného
formatu. Komputerizace kultury postupdoséhla pekdédovani ve vztahu ke
vSem kulturnim kategoriim a pojmm. Nahradila je na urovni vyznamu a/nebo
jazyka kategoriemi a pojmy novymi, odvozenymi Zipmové ontologie,
epistemologie a pragmatiky. Nova média jsou te#lsdpwsti obecrjSiho
procesu kulturni rekonceptualizace.

Jestlize se setkavame s procesem ,pojmovébeoplu” ze s¥ta paitacu
do swta kultury, ve kterem média ziskavaji novy stato&tacovych dat, jaky
teoreticky ramec je pro nasSe porozuintomuto @ni nejvhodijSi? Na jednu
stranu jsou nova média pouze média stara, ktegapdigitalizaci, a proto se
zd4 spravné pohlizet n& m perspektivy medialnich studii.ddeme srovnavat
nova média s tiskem, fotografii a televizijzzeme se také ptat po podminkach
distribuce, recepce a vzorech pouziti, nebo hlguadobnosti a rozdily
v materialnich vlastnostech kazdého média a sldédqgak ovliviiuji jeho
esteticky potencial.

Tato perspektiva je tdezith a sam se jfasto drzim, nicmén neni
dostaténa. Netykd se totiz nejzaklagai kvality novych médii, ktera nema
historicky precedens, a kterou je programovatelrfoigivnanim novych meédii
s tiskem, fotografiici televizi se nikdy nedobereme celé pravdy. Z jéano
Uhlu pohledu #stavaji nova média jen dals§im medialnim typem,la jthého
vSak jsou ufitym druhem peitacovych dat, #cim uchovavanym v souborech
a databazich, obnovovanym &idénym, zavisejicim na algoritmech a
vystupnich z#izenich. To, ze data reprezentuji pixely nebo Zmarystupnim
zarizenim je obrazovka, je vedlejSi. (...) Nova médiahmo vypadat jako
média tradini, ale to je jenom povrch.

Nova meédia volaji po nové etageorie médii, jejiz ptatky mizeme
dolozit revol&nimi pracemi Harolda Innise z padesatych a Marahall
McLuhana ze Sedesatych let. Abychom skuteporozungli logice novych
médii, musime se obratit k gitacove wde. Pra¥ tam najdeme nové terminy,
kategorie a operace charakterizujici média, jegtaka programovateln&®d
medialnich studii se posouvame ékemu, co lze ozw@d jako ,studia
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softwarova“ — od teorie médii k teorii softwardednou z prvnich cest, jak
uvazovat o teorii softwaru, je pr&yprincip gekddovani. Jinou moznosti, se
kterou experimentuje i tato kniha, je pouzivaninpojpciitacové wdy jako
kategorii teorie novych médii. (...)

Z anglického originadlu Manovich, Lerhe Language of New Medi@ambridge: The MIT
Press, first paperback edition 2002) vybratelq¥il Pavel Sedlak.ielozené strany 19 — 48
tvori ¢ast prvni kapitoly nazvané ,,Co jsou nova média?*.
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