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Principy novych médii

Lev Manovich

Jsme pravé uprostfed revoluce novych médii. Viechny formy kultury, od pro-
dukce, pfes distribuci aZ ke komunikaci, jsou zprostfedkovavany pocitadem.
Tato nové revoluce ma vyrazn& vét3f dopad nez revoluce piedeslé. Je pfece
pravda, Ze knihtisk ovlivnil pouze jednu tiroven kulturni komunikace, totiz
medidlni distribuci. Stejné tak vynélez fotografie zasahl pouze nepohyblivé
obrazy. Revoluce poéitadovych médii ale naopak ptisobi na viech tirovnich
komunikace a zahrnuje jak akvizici, tak manipulaci, uchovavani a distribuci.
Samozfejmé ovliviiuje rovnéz viechny typy médii: texty, pohyblivé a static-
ké obrazy, zvuky i prostorové konstrukce. Jak méme nejlépe nalozit s touto
fundamentélni proménou? Co je vlastné nového na zplisobech, jimiz poéi-

¥zvs

“tate zaznamenavaji, uchovavaji, vytvateji a $iti média? Postupné ukd?i, ze

nové média reprezentuji konvergenci dvou historickych trajektorif: pocitach
a medidlnf technologie. Obé trajektorie mfizeme sledovat od tficatych let
devatenactého stoletf, po¢inaji na jedné strang Babbageovym Analytickym
strojem a na strané druhé daguerrotypem. Co tedy vznika syntézou téch-
to dvou trajektorif? Pfevedeni viech existujicich médii do ciselnych dat
piistupnych potita¢iim. Vysledkem jsou novéd média — grafika, pohyblivé
obrazy, zvuky, tvary, prostory ¢&i texty v komputerizované podobg¢, vytvére-
jici balik dat. V dalsich odstavcich se zabyvam kli¢ovymi dbsledky tohoto
nového statutu médii. SpiSe nez obvyklé kategorie, jakymi Jsou interaktivi-
ta nebo hypermédia, budou na mém seznamu figurovat zakladni principy
novych médii, které lze redukovat na nasledujicich pét: &selna reprezentace,
modularita, automatizace, variabilita a kulturni piekédoviéni.

Identita média se proménila jesté vice nez identita pocitace. Nize shrnuji
nékteré zésadni rozdily mezi starymi a novymi médii. P¥i sestavovani sezna-
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mu rozdilt jsem se pokusil o jejich logické roztiidéni — posledni tfi principy
jsou zavislé na prvnich dvou. V tom se mij postup nelisi od axiomatické
logiky, ve které jsou uréité axiomy brany jako prvotni a daldi teorémy se
dokazuji na jejich zakladé.

Témito principy se oviem nefidi véechna nova média. Mély by proto byt
brany nikoli jako absolutni zdkony, nybrz spise jako obecné tendence kultu-
ry podstupujici komputerizaci. Jak komputerizace pronikd stale hloubéji do
vrstev kultury, budou tyto tendence stale patrnéjsi.

Ciselna reprezentace

Viechna neomedialni dila, at maji sviij pivod vyhradné v potitaci nebo
vznikla pievodem z analogovych zdrojti, jsou zaloZena na digitalnim kodu;
jsou &iselnymi reprezentacemi. Tento fakt ma dva zakladni dasledky:

1. Neomedialni dilo maiZze byt formalné (matematicky) popsino. Napii-
klad obraz nebo tvar lze popsat matematickou funkci.

9. Neomedialni dilo je ptedmétem algoritmické manipulace. Uplatnénim
vhodného algoritmu mtizeme kupiikladu automaticky odstranit zrnitost
z fotografie, vylepdit jeji kontrast, ovlivnit kompozici nebo zménit pro-
porce. Redeno ve zkratce, médium se stdvd programovatelnym.

Pokud jsou neomediélni dila vytvofena na potitaich, maji svlij plvod
v &selné formé. V mnoha piipadech vsak vznikaji pfevodem z riiznych
forem starych médii. Atkoli vétsina &tendit rozumi rozdilu mezi analogo-
vymi a digitalnimi médii, ptesto je tfeba doplnit nékolik poznidmek k ter-
minologii a samotnému procesu pfevodu. Tento proces predpokladd, ze
data jsou plivodné nepretréitd, ze ,0sa nebo dimenze, ktera je méfena, nema
#4dnou zjevnou nedélitelnou jednotku, z niZ by se sklddala®.! Prevedeni
nepietrzitych dat do &selné reprezentace nazyvame digitalizact. Sklada se
ze dvou krokfi: vzorkovani a kvantizace. Nejprve jsou data vzorkovdna, nej-
¢ast&ji v pravidelnych intervalech, jako je tomu naptiklad v pixelové miizce
digitalnich obrazfi. Vzorkovani previdi data nepfetrzita na diskrétni, tj. data
vyskytujici se ve zietelnych jednotkach: lide, stranky knihy, pixely. Frekven-
ce vzorkovani udavé rozlifeni. Nésledné je kazdy vzorek kvantizovdn, je mu
pfipsina &iselna hodnota z definovaného pole (napiiklad 0-255 na Skdle
$edé barvy 8-bitového obrazu).?

1 Isaac Victor KERLOV - Judson ROSEBUSH, Computer Graphics for Designers and Artists.
New York: Van Nostrand Reinhold 1986, s. 14.
2 Ibid,s. 21.
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Zatimco néktera stard média jako fotografie nebo socha jsou vskutku
nepfetrzita, vétdinou se setkivame s kombinaci nepfetrzitého a diskrétniho
kédovéni. Jednim z piikladi je film: kazdé policko je nepfetrzitou fotografif,
oviem as je rozdélen do mnoha vzorki (poli¢ek). Video jde je$t¢ o krok dal
a vzorkuje obraz v jeho vertikalni roviné (snima tadky). Podobné i fotogra-
fie tidténa pulténovym procesem kombinuje diskrétni a nepfetrzité repre-
zentace. Takovd fotografie se sklidé z velkého poétu uspofadanych tecek (tj.
vzorki), ackoli priiméry a plochy teéek se souvisle proméfiuji.

Jak ukazuje posledni piiklad, zatimco moderni média obsahuji stupné
diskrétni reprezentace, vzorky nejsou nikdy kvantizovany. Kvantizace vzor-
ki je rozhodujicim krokem dosazenym az digitalizaci. MiZeme se ale ptat,
pro¢ jsou moderni medidlni technologie ¢asto zéasti diskrétni. Zakladnim
predpokladem moderni sémiotiky je fakt, Ze komunikace vyzaduje diskrétni
jednotky. Bez téchto jednotek neni jazyka. Roland Barthes to vyjadfil takto:

»pravé fe¢ v jistém smyslu délf skute¢no (napiiklad souvislé spektrum barev
se ve slovech redukuje na fadu nesouvislych ¢lenit).“® Diky pfedpokladu, Ze
jakékoli forma komunikace vyZaduje diskrétni reprezentaci, uchopili sémi-
otici lidsky jazyk jako piikladny prototyp komunikaéniho systému. Lidsky
jazyk je diskrétni na vét$iné trovni: mluvime ve vétach; véta se sklada ze slov;
slovo obsahuje morfémy a tak dale. Pokud se budeme drZet tohoto pfedpo-
kladu, mtiZzeme ocekavat, Ze také média pouzivand v kulturni komunikaci
budou mit diskrétni trovné. Na prvni pohled tato teorie funguje. Film vzor-
kuje nepfetrzity cas lidské existence do diskrétnich poli¢ek, kresba vzorkuje
viditelnou realitu do diskrétnich ¢ar a fotografie je vzorkovina do diskrét-
nich tecek. A pfesto nas predpoklad nemd univerzalni platnost: vzdyt foto-
grafie vlastné Zadné zietelné jednotky nema. (V sedmdesatych letech byli
sémiotici kritizovani pro lingvistickou zaujatost a vét§ina z nich si také uvé-
domila, Ze na jazyce zaloZeny model diskrétnich jednotek vyznamu nelze
vztdhnout k mnoha formam kulturni komunikace.) Jesté duleZitgji viak je,
ze diskrétni jednotky modernich médii vét§inou nejsou jednotkami vyzna-
mu typu morfémii. Ani filmové politko ani pilténové te¢ky nemaji vztah
k tomu, jak film nebo fotografie piisobi na divika (s vyjimkou moderniho
uméni a avantgardniho filmu - vzpomerime na obrazy Roye Lichtensteina
a filmy Paula Sharitse - kde se z ,materiélnich" jednotek média &asto stavaji
jednotky vyznamu).

Nejpravdépodobnéjsim diivodem, pro¢ moderni média maji diskrétni
urovné, je okolnost, Ze se objevila béhem priimyslové revoluce. Béhem deva-
tendctého stoleti postupné nahradil uméleckou préci tovarni systém. Své kla-
sické podoby doséhla nové organizace vyroby v roce 1913, kdyz Henry Ford

3 Roland BARTHES, ,Ziklady sémiologie.“ In. Tyz, Kritika a pravda. Praha: Dauphin 1997,
s. 143,
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mu rozdilt jsem se pokusil o jejich logické roztiidéni - p(?s}edni tf’i prin?ip),r
jsou zavislé na prvnich dvou. V tom se mij postup nelhél od' 'ax10n,1at1ckc
logiky, ve které jsou ur¢ité axiomy briny jako prvotni a dalsi teorémy se
ji na jejich zakladé.

dOk;'z:iltzaeriJncipy se oviem nefidi viechna nova média. Mlély by proto byt
brany nikoli jako absolutni zdkony, nybrz spiSe jako Ob?Cr,lC t’cndence ]:;ul(;u
ry podstupujici komputerizaci. Jak komputeriza'ce pronikaé stale hloubéji do
vrstev kultury, budou tyto tendence stéle patrnéjsi.

Ciselna reprezentace

Viechna neomedialni dila, at maji sviij pivod vyhradné v ;_)oéit:aéi n’ebo
vznikla ptevodem z analogovych zdroji, jsou zaloZena na digitdlnim kédu;
jsou &iselnymi reprezentacemi. Tento fakt m4 dva zakladni dtsledky:

Neomedidlni dilo mfize byt formalné (matematicky) popsino. Napfi-
klad obraz nebo tvar lze popsat matematickou funkei. )
Neomedialni dilo je pfedmétem algoritmické manipulace. U}?Iamémm
vhodného algoritmu miiZzeme kupiikladu automatic?(}" odstranit 'zr'mtost
z fotografie, vylepsit jeji kontrast, ovlivnit kompozici nc’bo zménit pro-
porce. Receno ve zkratce, médium se sidvd programovatelnym.

Pokud jsou neomedialni dila vytvotena na potitacich, maji svij opﬁv,od
v &selné formé. V mnoha piipadech viak vznikaji prevodem z riiznych
forem starych médii. A¢koli vétSina ttenatl rozumi rozxdilu mc}m analogo-
vymi a digitalnimi médii, pfesto je tfeba doplnit nékolik pvoznameF k tev:r-
minologii a samotnému procesu pfevodu. 'ljento procesil‘)red[v)f)klada, z<{:
data jsou ptivodné nepfetréitd, Ze ,osa nebo dimenze, kterfi je r{"uirexia, nemz{
#4dnou zjevnou nedélitelnou jednotku, z niZ by se sl‘clz.atda-la ! Prev:ec%em
nepretrzitych dat do &selné reprezentace nazyvime digitalizaci. Sk}ada s
ze dvou krokd: vzorkovani a kvantizace. Nejprve jsou data Z{zorlcov/anazirvxej—
Zastéji v pravidelnych intervalech, jako je tomu nvapﬁ:]'clzlxd \4 p_1xel,ov’e @r(;zce
digitélnich obrazi. Vzorkovani prevadi data neplretrzxta na dLr‘kremz, tj.k ata
vyskytujici se ve zfetelnych jednotkach: lidé, stranky knihy, pn':cly.’Frc? ven-
ce vzorkovani udava rozlifeni. Nésledné je kazdy vzorek kvantizovdn, _[(:, n,m
ptipsina &selna hodnota z definovaného pole (naptiklad 0-255 na $kale

$edé barvy 8-bitového obrazu).?

1 lsa;cr Victor KERLOV - Judson ROSEBUSH, Computer Graphics for Designers and Artists.

New York: Van Nostrand Reinhold 1986, s. 14.
2 Ihid,s. 21.
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Zatimco nekterd stard média jako fotografie nebo socha Jjsou vskutku
nepfetrZit, vétiinou se setkdvadme s kombinaci nepfetr#itého a diskrétnfho
kédovéni. Jednim z ptikladil je film: kazdé policko Je nepfetrzitou fotografii,
oviem (as je rozdélen do mnoha vzorkd (policek). Video jde jedté o krok d4l
a vzorkuje obraz v jeho vertikélni roviné (snima fadky). Podobné i fotogra-
fie tiSténd philténovym procesem kombinuje diskrétni a nepfetrzité repre-
zentace. Takovd fotografie se skldd4 z velkého poétu uspotadanych tefek (tj.
vzorkit), a¢koli priiméry a plochy tedek se souvisle proménuji.

Jak ukazuje posledni pfiklad, zatimco moderni média obsahuji stupné
diskrétni reprezentace, vzorky nejsou nikdy kvantizovany. Kvantizace vzor-
kit je rozhodujicim krokem dosazenym a2 digitalizaci. Mieme se ale ptat,
pro¢ jsou moderni medidlni technologie ¢asto zédsti diskrétni. Zakladnim
pfedpokladem moderni sémiotiky je fakt, %e komunikace vyZaduje diskrétni
Jednotky. Bez téchto jednotek neni jazyka. Roland Barthes to vyjadfil takto:

»pravé fe¢ v jistém smyslu délf skuteéno (naptiklad souvislé spektrum barev
se ve slovech redukuje na fadu nesouvislych élent).“ Diky pfedpokladu, e
Jakékoli forma komunikace vyzaduje diskrétni reprezentaci, uchopili sémi-
otici lidsky jazyk jako piikladny prototyp komunikaéniho systému. Lidsky
Jazyk je diskrétni na vét§ing trovni: mluvime ve vétach; véta se sklad4 ze slov;
slovo obsahuje morfémy a tak déle. Pokud se budeme driet tohoto pfedpo-
kladu, miizeme ocekavat, Ze také média pouFivand v kulturni komunikaci
budou mit diskrétni trovné. Na prvni pohled tato teorie funguje. Film vzor-
kuje nepfetrzity ¢as lidské existence do diskrétnich poliéek, kresba vzorkuje
viditelnou realitu do diskrétnich éar a fotografie je vzorkovana do diskrét-
nich teéek. A piesto nas predpoklad nem4 univerzalni platnost: vidyt foto-
grafie vlastné zadné zfetelné jednotky nemd. (V sedmdesatych letech byli
sémiotici kritizovani pro lingvistickou zaujatost a vét$ina z nich si také uvé-
domila, Ze na jazyce zalozeny model diskrétnich jednotek vyznamu nelze
vztdhnout k mnoha formdm kulturni komunikace.) Jest& diileZitéji viak je,
Ze diskrétni jednotky modernich médii vétdinou nejsou jednotkami vyzna-
mu typu morfémil. Ani filmové poli¢ko ani pilténové tetky nemaji vztah
k tomu, jak film nebo fotografie ptisobi na divika (s vyjimkou moderniho
uméni a avantgardniho filmu - vzpomerime na obrazy Roye Lichtensteina
a filmy Paula Sharitse - kde se z ,,materialnich" Jjednotek média &asto stavaji
jednotky vyznamu).

Nejpravdépodobnéjsim davodem, pro¢ moderni média maji diskrétni
trovné, je okolnost, 7e se objevila béhem priimyslové revoluce. Béhem deva-
tendctého stoleti postupné nahradil uméleckou praci tovarni systém. Své kla-
sické podoby dosahla nov4 organizace vyroby v roce 1913, kdyz Henry Ford

3 Roland BARTHES, »Zaklady sémiologie.“ In. Ty%, Kritika a pravda. Praha: Dauphin 1997,
s. 143,
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ve své tovarné spustil prvni montdZni linku. MontaZni linka byla zaloZena
na dvou principech. Prvnim byla standardizace &4sti, béhem devatendctého
stoleti jiz zab&hnutd z vyroby vojenskych uniforem. Druhym, novéjsim prin-
cipem bylo rozdéleni procesu vyroby do fady jednoduchych, opakujicich se
a na sebe vzdjemné navazujicich &innosti, jez mohli vykonéavat délnici, ktefi
nemuseli ovladat cely proces a mohli byt snadno nahrazeni.

Neni tedy piekvapenim, e moderni média nésleduji logiku tovdrny niko-
li pouze ve véci rozdéleni prace, jak jsme tomu svédky u hollywoodskych
filmovych studii, animaénich studii a televizni produkce, ale ina drovni
materidlni organizace. Vynélez polygrafickych strojli v osmdesatych letech
devatenactého stoleti industrializoval vydavatelské odvétvi diky standardi-
zaci fontd (jejich poétu a druhit). V devadesatych letech stejného stoleti spo-
jila kinematografie automaticky vyrdbéné obrazy (fotografie) s mechanic-
kym projektorem. To si vyzddalo standardizaci jak dimenzf obrazu (velikost,
méfitko politka, kontrast), tak ¢asového tempa vzorkovani. Dokonce jiz
dtive, v osmdesétych letech devatenactého stoleti, pouzily prvni televizni
systémy standardizaci vzorkovani ¢asu i prostoru. Viechny systémy moder-
nich médif odpovidaly tovarni logice: jakmile byl hotov novy ,model” (film,
fotografie, audiozdznam), mohlo byt zhotoveno mnoZstvi identickych kopii.
Jak déle ukazi, nova média sleduji, i spide predjimaji zcela odli$nou logiku,
logiku postindustridini spole¢nosti, zaloZenou na individualni objednavce,
ne na masové standardizaci.

Modularita

Tento princip mlizZeme nazyvat ,fraktdlni strukturou novych médii“. Pravé
jako mé fraktdl stejnou strukturu na riiznych drovnich, neomedialni dilo ma
véude stejnou modulérni strukturu. Prvky média, at jiz jde o obrazy, zvuky,
tvary nebo chovéni, jsou reprezentovany jako kolekce diskrétnich vzorki
(pixely, polygony, voxely, znaky, skripty). Tyto prvky dale tvofi objekty vét-
§tho métitka, ale zaroven si udrzuji oddélené identity. Ani kombinace objek-
th do jesté vétsich celkh totiZ nevede ke ztraté nezdvislosti. Napfiiklad mul-
timediélni ,Alm" vytvoteny populdrnim softwarem Macromedia Director se
muze skladat ze stovek statickych obrazii, Quick Time film# a zvuk®, které
jsou ulozeny oddélen¢ a vyvolany az pfi spudténi. Protoze jsou viechny prv-
ky ulozeny nezévisle, mohou byt kdykoli zménény, a to bez nutnosti ménit
Hilm* jako celek. Slozenim nékolika takovych LAlma“ mhze vzniknout dalsi,
vét§i ,film* atd. Daldim ptikladem modularity je koncept ,objektu® pouZi-
vany v aplikacich Microsoft Office. KdyZ je ,objekt“ vlozen do dokumentu
(naptiklad klip vlozeny do dokumentu Word), stéle si udrZuje svou nezd-
vislost a miZe byt editovan ve stejném programu, ve kterém byl plivodné

I
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vavoFcn. Jinym ptikladem modularity je struktura dokumentu HTML: po
vyjmuti textu se sklddé z nékolika oddélenych objektft — obrazky ve formi-
tech GIF a JPEG, klipy, scény ve VRML (Virtual Reality Modeling Lan-
guage), filmy tvofené v Shockwave a Flash ~ které jsou uloZeny nezavis-
le, lokalné a/nebo na siti. Pokud to shrneme, neomedialni dilo je slozeno
z nezavislych €dsti, tyto ¢asti se sklddajf z dalgich, mensich nezavislych &4s-
ti atd., aZ na iroven nejmensich ,atomf“ ~ pixeld, 3-D bodt nebo textovych
znaki.
Svétovd potitatova sit je jako celek také zcela moduldrni. Sklada se
z mnoha webovych strinek, z nichz kazda obsahuje oddélené medialni prv-
ky. Kazdy prvek je vidy dostupny sim o sobé. BéZné uvazujeme o téchto
prvcich v jejich ptinalezitosti k odpovidajicim webovym strankdm. Je to
ale pouze konvence, vnucovana komerénimi sifovymi prohlizedi. Prohlize¢
Netomar, jehoZ autorem je umélec Macicj Wisniewski, vybird prvky jednot-
livych médii z riznych webovych stranek (naptiklad pouze obréazky) a spo-
leCné je zobrazuje, aniZ by identifikoval jejich zdrojové stranky. Netomar
nam tak osvétluje podstatné diskrétni a nehierarchickou organizaci celé sité.
Jako doplnék k metafofe o fraktdlu méizeme rovnéz provést analogii
mezi modularitou novych médii a strukturovanym potitatovym programo-
vanim. Strukturované programovini, které se stalo standardem v sedmdesa-
tych letech dvacétého stoleti, zahrnuje psani malych a sobésta¢nych modulfi
(nazyvanych v riiznych programovacich jazycich podprogramy, Junkce, postu-
P> skripty), skladanych do vétsich programii. Mnoh4 neomediélni dila jsou
ve skuteénosti pocitatové programy ve stylu strukturovaného programo-
vani. Vétsina interaktivnich multimedidlnich aplikaci je napiiklad napséna
v programu Macromedia Director Lingo. Tento program definuje skripty
ovladajici rlizné opakujici se akce, napfiklad maékani tlaéitka; tyto skripty
se také skladaji do vétsich celkii. Analogii se strukturovanym programova-
nifrl miiZeme poutzit i v pfipadé neomedidlnich dél, ktera nejsou poéitatovy-
mi programy - Jejich jednotlivé ¢asti jsou pHstupné a mohou byt upraveny
¢i nahrazeny, aniz by to ovlivnilo celkovou strukturu dila. Tato analogic
ma pfesto své limity. Pokud je uréity programovy modul vymazén, program
nepobézi. V protikladu k tradiénim médiim ale vymazéni ¢asti neomedialni-
ho dila nutné nemaze cely vyznam. Modularni struktura novych médii &ini
mazani a nahrazovéani riiznych &sti obzvlaité snadnym. Dokument HTML
napiiklad sestava z nékolika oddélenych objektd, reprezentovanych tadky
kédu HTML. Je proto velice snadné mazat, nahrazovat a pfidavat nové
objekty. Podobné je tomu ve Photoshopu, kde se &sti digitalniho obrazu
obvykle nachazeji v oddélenych vrstvach — tyto &isti mohou byt smazany
nebo nahrazeny jedinym stiskem tladitka.
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Automatizace

Ciselné kédovéani (princip 1) a modulérni struktura (princip 2) dovolu-
ji automatizovat mnoho operaci v tvorb¢, manipulaci a ptistupu k novym
médiim. Lidsk4 intencionalita mfize byt proto z tvirétho procesu, pfi-
nejmens$im z¢asti,* odstranéna.

Nasleduji nékteré piiklady toho, éemu mtizeme fikat ,niz3f stupeil” auto-
matizace neomedilni tvorby, pti ni# uzivatel po¢itate upravuje &i vytvafi své
dilo vyhradné podle $ablony nebo jednoduchych algoritmi. Tyto techniky
jsou dostatetné vykonné a jsou soucasti komer¢nich softwarti pro tpravu
obrazkd, 3-D grafiky, textti, grafickych navrhi atd. Jednou z nejbéZnéjSich
zkudenosti automatizované neomedialni produkce je samoziejmé generova-
ni webovych stranek v interaki s uzivatelem. Strénky shromazduji informa-
ce z databézi a formatuji je podle generickych $ablon a skripti.

Vyzkumnici také pracuji na tom, éemu budeme Fikat ,vy3si stupen”
automatizace neomedialni tvorby. K porozuméni, byt ¢dsteénému, vyzna-
mu vtélenému v automaticky generovanych objektech je zde tieba pouiit
potita¢. Jde o sémantiku objekti. Tento vyzkum miizeme vnimat jako ¢ast
Sirstho projektu umélé inteligence (AI). Jak je dobfe znimo, projekt Al od
svych zalitkd v padesdtych letech dvacdtého stoleti dosahl pouze omeze-
ného tispéchu. Préce na neomediélni produkei, kterd vyZaduje porozuméni
sémantice, je taktéZ ve stadiu vyvoje a jen z¥idka se stiva soucasti komer¢ni-
ho softwaru. V§zkumnici z New York University navrhli ,virtualni divadlo®,
ve kterém nékolik ,virtualnich herct“ pfizptsobovalo vlastni jednani v real-
ném &ase podle odezvy na strané uZivatele.’ Medidlni laboratof pfi MIT
vyvinula fadu dalgich projektfi, vénovanych ,vy$§imu stupni® automatizace
neomedialni tvorby: ,chytra kamera“® podle zadaného skriptu automaticky
snima a vybird zabéry. Projekt ALIVE! je virtudlni prostedi, kde uZivatel
interaguje s animovanymi postavami. Jde o novy druh rozhrani mezi ¢lové-
kem a potitadem, ve kterém se poéitaé uzivateli predstavuje jako animovana
mluvici postava. Postava generovana potitatem v redlném ¢ase komunikuje
s uzivatelem prostfednictvim ptirozeného jazyka, 2 navic se pokousi uhod-
nout usivatelovo emoéni naladéni a podle toho pfizpiisobit interakci.®

4 Jednotlivymi pfipady potitatové automatizace vizudlni komunikace se detailné zabyvam
v déncich ,Automation of Sight from Photography to Computer Vision.“ In: Timothy
DRUCKREY - Michael SAND (eds.), Electronic Culture: Technology and Visual Represen-
tation. New York: Aperture 1996, s. 229-239 a ,Mapping Space: Perspective, Radar and
Computer Graphics.” In: Thomas LINEHAN (ed.), SIGGRAPH '93 Visual Proceeding. New
York: ACM 1993, s. 143-147.

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

Viz <http://wwv.~white.mcdia.mit.cdu/vismod/dcmos/smartcam/>A

Viz <http://pattie. www. media.mit.edu/people/pattie/CACM-95/alife-cacm85. html>.
Tento vjzkum provéd&lo nékolik skupin v laboratotich MIT. Viz naptiklad domovskou
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Ovsem oblasti, kde primérny uzivatel poéitate béhem devadesitych
let narazil na Al, nebylo rozhrani ¢lovék-poditaé, nybrz politaové hry.
Takitka kazda komeréni hra obsahuje komponent nazyvany ,Al engine/
motor®, jenZ v potitactovém kédu hry ovlada tu East, kterd ovlada postavy-
-fidi¢e automobilu pfi simulaci zavodu, sily nepfitele ve strategické hie typu
Command and Conquer, jednotlivé Gtoéniky ve stiileckdch s perspektivou prv-
ni osoby jako je Quake. AT motory pouzivaji nejriiznéj$i ptistupy k simulaci
lidské inteligence, od uspofadanych systéml k neuronovym sitim. Podob-
né jako expertni systémy umélé inteligence, postavy v poécitatovych hrach
maji odbornost v dobfe definované, le¢ zizené oblasti — napfiklad v 1to-
ku na uzivatele. Ale protoze poditacové hry jsou vysoce kdédované a stoji
na pravidlech, tyto postavy funguji velice efektivné. V praxi to znamena,
ze Uu¢inné reaguji na nékolik malo povelfl, které jim uZivatel mize ulozZit:
bézet kupiedu, stfilet, zvednout predmét. Nemohou ale délat nic jiného,
nebof hra uZivateli nedava pfileZitost nic daldtho testovat. Naptiklad ve hie
bojového uméni nemohu protivnikovi polozit otazku, nemohu ani oceka-
vat, Zze se mnou zahdji konverzaci. Jediné, co mohu udélat, je ,zatatoéit* na
nepfitele stiskem nékolika tladitek. Pouze v této vysoce kédované situaci
se mnou miZe poditaé G¢inné ,bojovat®. Reknu-li to kratce, pocitacové
postavy mohou vykazovat inteligenci a dovednosti jediné proto, Ze progra-
my nasi moznou interakci s témito postavami piisné omezuji. Nebo je§té
jinak, podita¢e mohou predstirat, Ze jsou inteligentni, leda Isti, nutici nas
poutzivat jen velmi mélo z toho, kdo jsme, kdyZ s nimi komunikujeme. Na
konferenci SIGGRAPH (Special Interest Group on Computer Graphics
of the Association for Computing Machinery) v roce 1997 jsem hral ve VR
simulaci jinak neexistujici sportovni hru proti béinym i poditatem ovla-
danym hra¢tm. Viichni moji oponenti vypadali jako jednoduché skvrnky
pokryvajici par pixelti na mém VR displeji; v tomto rozliSeni bylo naprosto
lhostejné, kdo je élovék a kdo nikoli.

Vedle ,niz§iho a vy$siho stupné” automatizace tvorby existuje v dané
oblasti dal$i pfedmét vzristajici automatizace — piistup k novym médi-
im. Pfechod k pocitat¢hm jako prostfedkiim uchovavani a zpfistupiiovani
obrovskych objemt medidlnich materidld - pfikladem jsou tzv. ,media
assets/medidlni aktiva“, uchovavani v databdzich specializovanych agen-
tur nebo globalnich zdbavnich konglomeratd, stejné jako vefejna ,medidlni

aktiva®, distribuovana napfi¢ mnoha webovymi strankami — vytvofil potfe-
bu efektivnéj$ich zptisobi klasifikace a vyhledavani neomedidlnich dél. Po
dlouhou dobu nédm software pro manipulaci s textem zajidtoval kapacitu
pro vyhledavéni specifickych textovych fetézct a automatické indexovani

stranku Gesture and Narrative Language Group: <http://gn.www.media.mit.edu/groups/
gn/>.
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dokumentii. Také operaéni systém UNIX zahrnoval piikazy pro vyhleda-
vani a filtrovani textovych souborti. Béhem devadesatych let dvacatého sto-
leti zadali designéfi softwaru nabizet podobné moznosti i uZivateliim vizu-
alnich médii. Virage pfedstavila vedle ndstroji pro vyhledavani a indexaci
videosoubor také Virage VIR Image Engine, umoznujici hledat vizualné
podobny obrazovy obsah mezi miliony obrazk#.® Na konci devadesétych let
jiz pokrodilé webové vyhleddvace obsahovaly moznost hledat na Internetu
podle specifitnosti média — obrazy, video a audio.

Internet, ktery miZeme povazovat za jednu obrovskou distribuova-
nou databdzi médii, sehral svou dlohu pfi krystalizaci zdkladni situace
nové informaéni spole¢nosti: pfebujelosti informaci vieho druhu. Jednou
z reakei byla popularni idea softwarovych ,agentii” uréenych k automati-
zaci vyhledévini relevantnich informaci. Néktefi agenti pracuji jako filtry
a doruéuji malé mnozstvi informaci ve shod¢ s kritérii uzivatele. Jini agen-
ti dovoluji téZit ze znalosti ostatnich uZivatelli a nasledovat jejich vybér
a volby. Napfiklad Software Agents Group v MIT vytvofila agenty jako je
BUZZwatch, ktery ,,tfidi a sleduje v pribéhu &asu trendy, témata a ndméty
v sadach texth” internetovych diskusi nebo webovych stranek. Agent Leti-
zia je ,rozhrani, asistujici uzivateli brouzdajicimu po svétové potitatové
siti [...] které vyzvida a nabizi stranky s obsahem, ktery by uzivatele mohl
vzhledem k aktudlni pozici na siti zajimat.“ Dal3im agentem je Footprints,
ktery ,pouzivd informace zanechané ostatnimi lidmi k tomu, aby vim
pomohl s orientaci®.’

Koncem dvacétého stoleti neni problém, jak vytvofit neomedialni dilo.
Novym tkolem se stavd, jak najit dilo, které jiz nékde existuje. Pokud se
zaméfite na jednotlivy obraz, je dobfe mozné, Ze existuje, a snadnéji nez
jej hledat je vytvotit zcela novy. Poéinaje devatendctym stoletim vynalezla
moderni spoleénost technologie, které zautomatizovaly medialni tvorbu
(fotoaparat, filmovéa kamera, audio- a videorekordéry atd.). Tyto technolo-
gie nam umoznily nahromadit v pribé&hu stopadeséti let nevidané mnozstvi
medidlnich materiala (viz fotoarchivy, filmotéky, audioarchivy apod.). To
nés privedlo do dalsi etapy medidlni evoluce, k potfebé novych technolo-
gii pro uchovavani, ttidéni a ucelné zpiistupnéni téchto materidli. Vechny
nové technologie jsou zaloZeny na vyuziti pocitaca: databaze stejné jako
hypermédia a dal$i zphsoby organizace medidlniho materidlu, napftiklad
hierarchicky systém soubort; software pro manipulaci s textem ¢i systémy
pro obsahové vyhleddvani. Proto se automatizace piistupu k médiim stala
logickym pokratovinim procesu, ktery odstartovala prvni fotografie. Roz-
voj novych médii se kryje s touto etapou vyvoje medidlni spole¢nosti, kdy

9 Viz <http://wwwyvirage.com/products>.
10 Viz <http://agents.www.media.mit.edu/groups/agents/projects/>.
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Je stejné diilezité mit pfistup a znovu poutivat ji¥ existujici dila, jako nova
dila tvofit.1

Variabilita

Neomedialni dilo neni né¢im pevné danym, nybrz existuje v riiznych, takika
nekoneénych verzich. To je dalsim diisledkem &iselného kédovéni novych
meédii (princip 1) a jejich modularni struktury (princip 2).

Stard média zavisela na-lidském tviirci, ktery ruéné shromézdil textové,
zvukové a/nebo vizudlni prvky do uréité kompozice & sekvence. Tato sek-
vence byla uloZena do materiélu a jeji posloupnost jednou providy uréena.
Z originélu bylo moZno vyrobit &etné kopie, v piesném souladu s logikou
industrialnf spole¢nosti, viechny totoZné. Nova média — a to je rozdil - jsou
charakterizovana variabilitou. (Dali{ terminy, které jsou &asto pouziviny
v souvislosti s novymi médii a jez by mohly byt s adjektivem variabilni syno-
nymni, jsou proménlivy a tekuty.) Oproti totoznym kopiim jsou neomedialn{
dila vétSinou zékladem mnoha riiznych verzi. Ty nejsou ani tak dilem lidské-
ho autora jako spiSe ¢innosti pocitace. (I zde lze uvést piiklad webovych stra-
nek automaticky generovanych z databazi podle Sablony vytvofené webo-
vym designérem.) Potud je princip variability Gzce spojen s automatizaci.

Variabilita by nebyla moznéd ani bez modularity. Prvky média nejsou
uloZeny napevno, nybrz digitélné, coZ umo#uje zachovat jejich oddélené
identity a pod kontrolou programu je sklddat do mnoha riznych konfigu-
raci. Navic jsou samotné prvky sloZeny z diskrétnich vzorkt (napf. obraz je
reprezentovan uspofadénim pixeld), a proto je lze vytvatet a ptizpiisobovat
dostova v letu.

Logika novych médii tedy odpovida postindustrialni logice ,vyroby na
zakazku" a doddvek ,pravé véas®, principiim vychazejicim z pouivéni po&i-
tath a potitadovych siti ve viech fazich vyroby a distribuce.

Zde ,kulturni primysl“ (termin prosazovany Theodorem Adornem ve
tiicatych letech dvacitého stoleti) skutecné predbéhl vétsinu jinych odvétvi.
Ptedstava, ze zdkaznik presné urdi vzhled vytouzeného automobilu, v tovar-
né vie zpracuji a za n¢kolik hodin dodaji, ziistava snem, oviem v ptipadé
potitatovych médii je takové bezprostfednost realitou. Protoze stejny stroj
pini funkci salonu itovarny, vytvafi a zdroven predvadi (nezapomerime,
ze média neexistuji jako materidlni pfedméty, nybrz jako data, s moZnosti
pfenosu rychlosti svétla), je verze odpovidajici zadéni zékaznika doruéena
téméf okamzité,

11 Srov. méj &lanek ,Avant-Garde as Software.” In: Stephen KOVATS (ed.), Ostranenie.
Frankfurt - New York: Campus Verlag 1999 nebo <http://visarts.ucsd.edu/~manovich/>.
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Piedkladam nékteré konkrétni piipady principu variability:

Prvky média jsou uloZeny v medidini databdzi. Z ni 1ze bud ptedem nebo
na objednavku vytvéfet Sirokou $kalu dél rizného rozliseni, formy i obsa-
hu. Na prvni pohled se maZe zdét, Ze takové pouziti principu variability
maé pouze technologicky raz. Oviem v pocitac¢ovém véku zacala databa-
ze fungovat jako pravoplatna kulturni forma. Nabizi urcity model svéta
a lidské existence a navic ovliviiuje zpilisob, jakym uZivatel chidpe data,
ktera databéze obsahuje.

Zaéinid byt mozné oddélovat drovné ,obsahu® (data) arozhrani. M
zdkladé stefnych dat Ize vytvorit nékolik riznych rozhrani. Neomedialni dilo
mlzeme definovat jako jedno nebo vice rozhrani pro multimedidlni
databazi.”?

Poditadovy program miée vyuditinformace o ufivateli a automaticky prizpiisobit
skladbu média i tvorbu daliich prokii. Piiklady: webové stranky pouiivaji
informace o typu hardwaru a prohliZe¢e nebo sitovou adresu uZivatele,
aby vhodné pfizpiisobily aktualné prohlizené data; interaktivni poéitaco-
vé instalace vyuzivaji informace o télesnych pohybech uzivatele pro tvor-
bu zvukd, tvart a obrazd nebo pro ovladani chovani umélych bytosti.
Jednim z piipadd pfizpisobeni uzivateli je interaktivita tzv. vétvového
typu (n€kdy nazyvana ,interaktivita z menu®). Termin odkazuje k pro-
gramim, ve kterych se ke viem objektiim uZivatel dostane za pomoci
rozvétvené struktury. KdyZ uzivatel dosdhne uréitého objektu, program
mu nabidne volby a nech4 ho z nich vybrat. V zavislosti na hodnoté
volby uZivatel dale pokraduje po ur¢ené vétvi stromu. Spide neZ sitova
adresa nebo pozice téla je v tomto piipadé informaci pouzitou progra-
mem vysledek kognitivniho procesu uzivatele.

Dalsi popularni strukturou novych médii jsou hypermédia. Hypermedi-
alni dokument tvoii multimedidlni prvky, které jsou propojeny hype-
rodkazy (co do konceptu se podobaji interaktivité vétvového typu, nebot
spojeni mezi prvky ma ¢asto strukturu stromu). Na rozdil od tradi¢nich
médii jsou zde prvky a struktura vzajemné nezavislé. Jednou z hyper-
medialnich realizaci, ve které jsou prvky distribuovany po celé siti, je
svétova poditacova sit. Daldim pfikladem je hypertext, ktery vyuziva
pouze jeden medidlni typ — text. Jak v tomto pfipadé funguje princip
variability? O kazdé z mozZnych cest napfi¢ hypermedidlnim dokumen-
tem mizZeme uvazovat jako o jedné z jeho riiznych verzi. Sledovanim
odkazt kazdy uZivatel realizuje jednotlivou verzi dokumentu.

12

Jeden z experimenti v tvorbé riiznych multimedidlnich rozhrani pro stejny text je popsén
v Lev MANOVICH, ,Freud-Lissitzky Navigator.” <http://visarts.ucsd.edu/~manovich/
FLN>.
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6. Jinym zplsobem, jak v poéitadové kultufe dochazi k tvorbé riiznych
verzi jednoho medialniho dila, jsou pravidelné aktualizace. Napiiklad
moderni softwarové aplikace na Internetu sleduji aktualizované verze
programi, které — nékdy i bez védomi uZivatele — stahuji a instaluji.
Vétsina webovych stranek se také pravidelné aktualizuje, runé nebo
automaticky, kdyZ? v databézich, které stranky i{di, dojde ke zménam.
Obzvlast zajimavym piipadem ,aktualizovatelnosti® jsou ty strdnky,
které méni informace (o poéasi nebo cenéch akcif) nepfetrzité

7. Jednim z podstatnych rysi principu variability je stupriovatelnost. Dovo-
luje generovat rfizné verze stejného medidlniho dila v nejriiznéjsich
velikostech a trovnich detailu. Pfi pfemysleni o stupriovatelnosti se
hodi metafora mapy. Pokud poloZime rovnitko mezi neomedialni dilo
a néjaké skute¢né uzemi, rtizné verze tohoto dila budou odpovidat
mapam tzemi vytvofenym v riiznych méfitkich. Mapa vykazuje méné ¢i
vice detailll o tizemi v zavislosti na vybéru métitka. Rizné verze neome-
didlniho dila se mohou ligit ¢isté kvantitativné, v mnozstvi pfitomnych
detaili. Koncepéné podobni technika nazjvani ,distancovani® nebo
wstuped detailu® se pouziva v interaktivnich virtudlnich svétech, jako jsou
VRML scény. Designér vytvoii nékolik modeld stejného predmétu, kaz-
dy dalgi za prvnim se sestupnou tirovni detailu. Kdy?z je virtualni kamera
u pfedmétu blizko, pouZije se vysoce detailni model; pokud je predmét
vzdalen, program tento model automaticky nahradi méné detailni verzi,
aby se vyhnul zbyteénym vypoétim detaildi, které stejné nemohou byt
zdalky vidét.

Novéa média ndm dovoluji u jediného dila tvofit také verze, které se od sebe
lidi zadvaznéj$im zphsobem. Tady uZ srovndni s mapou v riznych méfitkich
nestadi. Mezi uméleckymi dily v novych médiich pfipomenime Wax Web
Davida Blaira. Tato webova stranka je ,adaptaci” hodinového videofilmu
a nabizi radikdlnéj3i poutiti principu stupfiovani. Pfi interakci s ptibéhem
mize uzivatel v libovolném momentu ménit Groven zobrazeni, od obrazo-
vych sekvenci, ptes skript az k jednotlivému zdbéru ¢i VRML scéné na ném
zalozené." Daldim piikladem, jak pouZit princip stupfiovatelnosti a vytvo-
fit vyrazné novou zkudenost z dila starych médii, je parafrize Stephena
Mambera u Hitchcockovych Ptdki. Pomoci databdzového softwaru se mu
podatilo ziskat staticky obrazek kazdého zabéru a tyto obrazky umistit do
obdélnikové 3ablony, jedno poli¢ko - jeden zibér. Vysledkem je pfevedeni
¢asu do prostoru, nikoli nepodobné Edisonové ranému kinetoskopu. Pre-
vedeni do prostoru nim dovoluje studovat nejriiznéjsi ¢asové struktury fil-
mu, které by jinak zfistaly nepostiehnutelné. I v tomto piipadé - jako ve

13 Viz <http://jeffersonvillagevirginia.edu/wax/>.
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Wax Webu — mtize uzivatel v libovolném okamziku ménit droven zobrazeni,
od celého filmu po jednotlivy zdbér.

Jak je patrné, princip variability je uZite¢ny tim, Ze ndm dovoluje spo-
jovat mnohé dtileZité charakteristiky novych médii, a to zejména ty, které
by na prvni pohled Z4dné spojeni neslibovaly. Popularni struktury novych
médi, jako jsou interaktivita vétvového typu (z menu) & hypermédia, lze
povazovat za konkrétni ukézky tohoto principu. V pfipadé interaktivity vét-
vového typu hraje uZivatel aktivni dlohu, nebot uréuje potadi, ve kterém
budou jiz vytvofené prvky zpiistupnény. To je nejprost3i ptiklad interaktivi-
ty. Existujf oviem i komplikovanéjsi typy, ve kterych jsou prvky i struktura
celého dila bud upravovény nebo vytvafeny v ¢ase podle uZivatelské inter-
akce s programem. Pak mluvime o oteviené interaktivité, kterd nepracuje — na
rozdil od interaktivity uzaviené — s pevné danymi prvky stromové struktury.
Otevieni interaktivita je vhodné pro celou $kélu piistupt: objektové orien-
tované programovani, AI, AL ¢i neuronové sité.

Otevienou interaktivitu miiZeme povazovat za soucést principu varia-
bility, oviem jen do té chvile, do kdy existuje n&jaké jédro, struktura nebo
prototyp nepodléhajici v dobé interakce zméné. Zde je vhodna analogie
s Wittgensteinovou teorii rodové podobnosti, kterou pozdéji kognitivni
psychologové rozvinuli v teorii prototypti. A¢koli €lenové rodiny mohou
sdilet mnoho spole¢nych rysii, ani jeden jednotlivy ¢len nebude vlastnit tyto
rysy viechny. V teorii prototypt je tomu podobné: vyznamy mnoha slov pti-
rozeného jazyka nepochazeji z logické definice, ale ze sousedstvi s ur¢itym
prototypem.

Také hypermédia, dalsi popularni struktura novych médii, mohou byt
povazovédna za jednotlivy ptipad obecnéjiho principu variability. Podle
definice Halasze a Schwartze hypermedialni systémy ,davaji svym uZiva-
teliim schopnosti tvofit, manipulovat a/nebo zkouset informa¢ni uzly pro-
pojené navzijem odkazy.“!* ProtoZe si v novych médiich jednotlivé prv-
ky (obrazky, stranky textu atd.) vidy uchovavaji vlastni identitu (princip
modularity), mohou byt ,vpleteny“ do vice nez jednoho dila. Propleteni
lze dosdhnout prostfednictvim hyperodkazii. Hyperodkaz vyvari spojeni
mezi dvéma prvky, napfiklad mezi dvéma slovy na dvou riiznych stran-
kach, mezi vétou na jedné strance a obrazkem na druhé ¢ mezi dvéma
misty na téZe strance. Prvky spojené hyperodkazy mohou existovat na jedi-
ném pocitadi nebo na nékolika pocitacich pfipojenych napiiklad k svétové
pocitacové siti.

Zatimco ve starych médiich jsou prvky propleteny nevratné do jedi-
ne¢né struktury ajejich samostatna identita je ztracena, hypermediilni

14 Frank HALASZ - Mayer SCHWARTZ, ,The Dexter Hypertext Reference Model.“ Com-
munication of the ACM. New York: ACM 1994, s. 30.
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prvky a struktury jsou od sebe vzijemné oddéleny. Struktura hyperodka-
zi — typicky rozvétvend — muZe byt specifikoviana nezavisle na obsahu
dokumentu. Nabizi se analogie s gramatikou pfirozeného jazyka, jak ji ve
své rané lingvistické teorii popsal Noam Chomsky.’> Miizeme totiz porov-
nat hypermedialni strukturu, kterd urcuje spojeni mezi uzly, s hloubkovou
strukturou véty; hypermedidlni text porovnat s vétou piirozeného jazyka.
Dalsi uzite¢nou analogii je programovani, které jasné oddéluje algoritmy
a data. Algoritmus uréuje posloupnost kroki, které maji byt vykonany na
jakychkoli datech. Podobné¢ také hypermedialni struktura uréuje sadu navi-
gacnich kandlt (tj. spojeni mezi uzly), kterd miize byt potencialné pouZzita
na jakykoli soubor objekti.

Princip variability ndm z historické perspektivy ukazuje, jak jsou
zmény v technologiich médii provazany se socidini zménou. Pokud logi-
ka starych médii odpovidala logice industrialni masové spole¢nosti, pak
logika novych médii souzni s logikou postindutridlni spole¢nosti, ktera
upfednostiiuje individualitu pfed konformitou. V priimyslové masové
spole¢nosti se od kazdého oc¢ekavala ziliba ve stejnych produktech a stej-
nych idealech. To byla také logika staré medialni technologie. Objekt byl
poskladan v medialni tovarné (jako jsou hollywoodska studia) a z jedi-
ného originalu byly vyrobeny miliony totoznych kopif, které se rozvez-
ly vSéem obc¢antiim. Tuto logiku sleduje rozhlasové vysilani, film i ti§téna
média.

V postindustridlni spole¢nosti si kazdy ob¢an miize zkonstruovat svij
vlastni Zivotni styl a ze Siroké (ale nikoli nekone¢né) palety moznosti
vybrat svou ideologii. Marketing se snazi zaméfit na kazdého jednotlivce
zvlagt a nenutit jiz stejné produkty/informace masovému publiku. Logika
neomedialni technologie odrazi novou socialni logiku. Kazdy navstévnik
webové stranky automaticky dostava tu verzi, kterd je mu na zakladé data-
baze pfizpisobena, at se jedna o jazyk textu, obsah nebo reklamy.

Kazdy ¢tenaf hypertextu obdrzi svou vlastni verzi celého textu v zavis-
losti na volbé navigace textem. Stejné tak se nav§tévnik interaktivni insta-
lace setkava s vlastni verzi dila. A takto bychom mohli pokracovat. Svym
zplisobem tedy neomedidlni technologie dokonale realizuje utopii idedlni
spole¢nosti slozené pouze z originalnich jednotlive. Neomedialni dila
utvrzuji uzivatele v tom, Ze jejich volby — a nasledné i my$lenky a touhy,
na kterych jsou tyto volby zaloZeny - jsou jedine¢né, nikoli ptedem napro-
gramovan¢ a sdilené s ostatnimi. Jakoby $lo o splaceni starého dluhu rov-
nostaistvi; ndstupci Jacquardova tkalcovského stavu, Hollerithova tabe-
latoru a Zusova kinopo¢itaée se nas nyni snazi pfesvéd¢it, ze jsme vsichni
jedinecni.

15 Noam CHOMSKY, Syntactic Structures. Hague — PaiiZ: Mouton 1957.
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Princip variability, jak je prezentovan zde, ma své paralely s pojmem
,proménlivi média“, ktery prosazuje umélec akuritor Jon Ippolito.!s
Domnivam se, Ze se nazorové liSime ve dvou zakladnich smérech. Za prvé,
Ippolito pouziva variabilitu k popisu nékterych spole¢nych rysii koncep-
tualniho a digitdlniho uméni, zatimco ja vidim variabilitu jako existenéni
podminku vSech novych médii, tedy nikoli pouze uméni. Za druhé, Ippoli-
to setrvava v tradici konceptualniho uméni, v niz se umélec miize dotykat
jakékoli dimenze uméleckého dila, véetné obsahu. Moje pouzivani terminu
mifi na logiku kultury hlavniho proudu, kde rtizné verze sdileji dobte defi-
novand ,data“. A¢koli odvozuji variabilitu z podstatnéjsich principti novych
médii - ¢iselné reprezentace a modularity informaci — dalo by se také uvazo-
vat o zavislosti na pocitatovém zobrazeni dat (a modelovéni svéta), které
vychazi nikoli z konstant, nybrz z proménnych. Jak poznamenal architekt
a teoretik novych médii Marcos Novak, pocitace — a cela probouzejici se
po¢itaCova kultura — nahrazuji kazdou konstantu proménnou."” Poéitaco-
vy programdtor se pii navrhovani viech funkci a datovych struktur vidy
snazi pouZit proménné na tkor konstant. Na tirovni rozhrani mezi ¢lové-
kem a poditatem tento princip pfedstavuje pro uzivatele mnoho moznos-
ti, jak upravit vykon programu nebo medialniho dila, od pocitacové hry,
pies webovou stranku a internetovy prohlize¢ az k samotnému opera¢nimu
systému. UZivatel miize zménit profil postav ve hte, upravit vzhled slozek,
strukturu soubort, volbu ikon atd. Pokud tento princip vztdhneme $iro-
ce k celé kultute, bude to znamenat, ze volba, zodpovédnd za jedinecnou
identitu kulturniho dila, ziistane vidy potencialné oteviena. Jmenujeme-li
pouze nékolik dimenzi kulturnich dél v riznych médiich, velikost, Groven
detailu, format, barvu, tvar, interaktivni trajektorii, trajektorii v prostoru,
trvani, rytmus, osobni pohled, ptitomnost nebo absenci jednotlivych postav,
rozvijeni déje, to vSe miize byt definovano jako proménné a volné upravo-
vano uZivatelem.

Chceme nebo potiebujeme ale takovou svobodu? Jak tvrdi prukopnik
interaktivniho filmu Grahame Weinbren, ve vztahu k interaktivnim médiim
zahrnuje kazda volba moralni zodpovédnost.”® Na cesté témito volbami pro-
kazuje rovnéz autor svou zodpovédnost za zobrazeni svéta a lidské situace
v ném. Pfechod od konstant k proménnym, od zvyku k volbé, provazi ve
viech oblastech Zivota soucasné spolecnosti moralni tzkost.

16 Viz <http://www.three.org>.

17 Pfednéiska Marcose Novaka na konferenci Interactive Frictions, University of Southern Cali-
fornia, Los Angeles, 6. ¢ervna 1999.

18 Grahame WEINBREN, ,In the Ocean of Streams of Story. Millennium Film Journal, ¢. 28,
jaro 1995, <http://www.sva.edu/MF]/journalpages/MF]28/GWOCEAN.HTML>.
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Piekédovani

Zacali jsme zdkladnimi, ,materidlnimi® principy novych médif — ¢iselnym
kédovénim a modularni organizaci -, abychom pokroé¢ili k t&¢m ,,hlub$im*,
k automatizaci a variabilité. Patym a poslednim principem je kulturni pfe-
kédovéni, které se snazi popsat podle mého nézoru nejpodstatnéjsi disle-
dek komputerizace médii. Jak jsem poznamenal dfive, komputerizace dél4
z média po¢itacova data. Na jedné strané komputerizovani média stile vyka-
zuji strukturni organizaci, kterd lidskym uZivatelim déva smysl — obrazy
ukazuji rozpoznatelné predméty, textové soubory sestvaji z gramatickych
vét, virtudlni prostory jsou definoviny podle kartezidnskych soufadnic atd.
- na strané druhé vSak struktura komputerizovanych médii odpovid4 usta-
venym konvencim pocitacového uspofaddni dat. P¥ikladem téchto konvenci
jsou rizné datové struktury, jiz zminéné nahrazeni konstant proménnymi,
oddéleni algoritmi od dat nebo princip modularity.

Struktura pocitatového obrazu je zde dobrou ukizkou. Na tirovni
reprezentace stoji na strané lidské kultury a automaticky vstupuje do dialo-
gu s ostatnimi obrazy, s ostatnimi ,sémy”“ a ,mytémy“. Na jiné trovni je to
pro podita¢ Citelny soubor, obsahujici &isla udévajici barevné hodnoty pixe-
1d. Jako takovy vstupuje do dialogu s ostatnimi soubory. Do dimenzi tohoto
dialogu vsak jiZ nepatti obsah, vyznam a formalni kvality, ale spi3e velikost
a typ souboru, druh komprese, format apod. Reéeno struéné, tyto dimenze
patii do vlastni pocitacové kosmogonie a nikoli do lidské kultury.

Podobné mizeme uvazovat na obecné Grovni o novych médiich, ktera
se rozpadaji do dvou oddélenych vrstev, do ,kulturni a poéitatové®. PH-
klady kategorii patticich do kulturni vrstvy jsou encyklopedie a povidka,
ptibéh a zépletka, kompozice a osobni pohled, mimeze a katarze, komedie
a tragédie. Priklady kategorif v poéitatové vrstvé: proces a balidek (jako
v datovych bali¢cich pfenaSenych po siti), tiéidéni a sjednocovéni, funkce
a proménnd, pocitatovy jazyk a datova struktura.

ProtoZe novd média zdviseji na po¢itadich (co do tvorby, distribuce
1archivovani), dalo by se o¢ekavat, Ze tradiéni kulturni logika médii bude
vyznamné ovlivnéna logikou po¢ita¢ovou. MiiZzeme olekdvat, Ze poditatova
vrstva bude mit dopad na vrstvu kulturni. Zpasoby, jak poéitaée modelu-
ji svét, jak zobrazuji data a nechévaji nis s nimi zachdzet, kli¢ové operace
skryté za viemi po¢ita¢ovymi programy (jako jsou hledéni, spojovant, tridé-
ni a filtrovéni) a konvence rozhrani mezi ¢lovékem a poéitatem - v kostce
tedy to, co oznacujeme za poéitatovou ontologii, epistemologii a pragma-
tiku -, to vie ovliviiuje kulturni vrstvu novych médii, jeji organizaci, nové
Zanry a obsahy.

Samozfejmé Ze to, éemu ikdm ,pocitadové vrstva“, neni samo o sobé
fixni, ale podléhd zmé&ndm v &ase. Tato vrstva vlastné prochazi perma-
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nentni transformaci, nebot reaguje na stile se vyvijejici hardware a soft-
ware, a s nimi souvisejici nové ukoly a postupy. Dobrym piikladem je nové
pouzivini pocita¢h jako medidlnich stroji. Ovliviiuje hardware a software
zejména na drovni rozhrani mezi ¢lovékem a pocita¢em, které stale Castéji
upomind na rozhrani star$ich mediélnich stroj a kulturnich technologii, na
video-rekordéry, kazetové piehravade a fotoaparity.

Shrnuto, pocitacovéd a kulturni vrstva se vzajemné ovliviiuji. Mtzeme
dokonce pouiit jesté jeden pojem novych médii a fci, Ze jsou tyto vrstvy
srostlici. Vysledkem je nova pocitacova kultura — smés lidskych a pocitaco-
vych vyznami, smés tradi¢nich piedstav svéta a poéita¢ovych prostfedki
jeho zobrazeni.

V neomedialni hantyrce ,,ptekédovat® znamena pielozit néco do jiného
formétu. Komputerizace kultury postupné dosdhla piekdédovani ve vztahu
ke véem kulturnim kategoriim a pojmiim. Nahradila je na trovni v§znamu
a/nebo jazyka kategoriemi a pojmy novymi, odvozenymi z poéitacové onto-
logie, epistemologie a pragmatiky. Nova média jsou tedy piedzvésti obec-
néjiitho procesu kulturni rekonceptualizace.

Jestlize se setkidvame s procesem ,,pojmového pievodu® ze svéta podita-
¢ do svéta kultury, ve kterém média ziskavaji novy status poéitacovych dat,
jaky teoreticky ramec je pro nade porozuméni tomuto déni nejvhodnéjsi?
Na jednu stranu jsou nova média pouze média stara, ktera prosla digitali-
zaci, a proto se zdd spravné pohliZzet na né z perspektivy medidinich studii.
Mizeme srovnavat nova média s tiskem, fotografii a televizi, mizeme se
také ptit po podminkéch distribuce, recepce a vzorech pouiiti, nebo hledat
podobnosti a rozdily v materidlnich vlastnostech kazdého média a sledovat,
jak ovliviiuji jeho esteticky potencidl.

Tato perspektiva je dilezitd a sam se ji ¢asto drzim, nicméné neni dosta-
te¢nd. Netyka se totiZ nejzakladnéjsi kvality novych médii, kterd nemd his-
toricky precedens a kterou je programovatelnost. Srovnanim novych médii
s tiskem, fotografif ¢i televizi se nikdy nedobereme celé pravdy. Z jednoho
uhlu pohledu zistavaji nova média jen dal$im medidlnim typem, z Ghlu
jiného vSak jsou uréitym druhem podita¢ovych dat, né¢im uchovavanym
v souborech a databézich, obnovovanym a tfidénym, zédvisejicim na algorit-
mech a vystupnich zafizenich. To, Ze data reprezentuji pixely nebo Ze onim
vystupnim zafizenim je obrazovka, je vedlej$i. Nova média mohou vypadat
jako média tradi¢ni, ale to je jenom povrch.

Nova média volaji po nové etapé teorie médil, jejiz pocatky mizeme
dolozit revoluénimi pracemi Harolda Innise z padesétych a Marshalla Mc-
Luhana ze $edesdtych let. Abychom skute¢né porozuméli logice novych
médii, musime se obratit k po¢itaéové védé. Pravé tam najdeme nové termi-
ny, kategorie a operace charakterizujici média, jeZ se stala programovatelny-
mi. Od medidinich studif se posouvdme k nécemu, co lze oznacit jako ,studia sofi-
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warovd“ — od teorie médii k teorii softwaru. Jednou z prvnich cest, jak uvaZovat
o teorii softwaru, je pravé princip pfekédovéni. Jinou moznosti, se kterou
experimentuje i tato kniha, je pouZivin{ pojml pocitacové védy jako kate-
gorii teorie novych médif.




