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Zvnutra Photoshopu
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Sucasné média su sprostredkované, tvorené, editované, remixované, organizované a zdielané pomocou
softwaru. Tento software zahffia samostatné profesionalne aplikacie akymi st napriklad Photoshop,
lllustrator, Flash, Dreamweaver, Final Cut, After Effects, Aperture a Maya , ktoré slizia k dizajnu
k manazmentu médif. Dalej spotrebitelské aplikdcie ako iPhoto, iMovie alebo Picassa; nastroje
na zdielanie, komentovanie a editovanie ponukané strankami socialnych médii ako Facebook, YouTube,
Video a Photobucket a taktieZ mnoZstvo mobilnych aplikacii na prehliadanie, ipravu a zdielanie médii.
K pochopeniu dnesnych médii potrebujeme pochopit’ medidlny software - jeho genealdgiu (ako vznikol),
jeho anatémiu (rozhranie a operacie) a jeho praktické a teoretické efekty [1]. Ako dokaZe medialne
autorsky software formovat vytvarané média tak, Ze niektoré dizajnové rozhodnutia p6sobia prirodzene
a jednoducho, zatial' ¢o iné su skryté? Ako software na prehliadanie/organizovanie/remixovanie
médif ovplyviiuje nas dojem z médii a ikony, ktoré s nimi robime? Ako software meni koncept ,médi{“?

Obr. 1. Photoshop toolbox from version 0.63 (1988) to CS2 (2005).

Tento Clanok sa zaobera niektorymi z tychto otazok skrz analyzu softwarovej aplikacie, ktora sa stala
synonymom pre ,digitdlne média“ - Adobe Photoshop. Rovnako ako iné profesionalne programy
na tvorbu a editaciu médii, ponuky Photoshopu zahtniaju tucty rozlicnych prikazov. Uvedomme si pritom,
Ze skoro vSetky z tychto prikazov maju viacero moznosti, ktoré umoznuju prikazu vykonat mnozstvo
réznych veci, takZe konecny pocet funkcii poc¢itame v tisicoch.

Obr. 2. Photoshop 0.63 (on System 7).
Obr. 3. Photoshop CS2 (on Mac OS X 10.4 Tiger).

Takato rozmanitost ponukanych operacii v sdcasnych softwarovych aplikdciach vytvara pre
softwarové vedy vyzvu. Ak mame porozumiet, ako softwarové aplikacie tvarujui nase svety a predstavy
(o si ludia predstavuju, Ze m6zu so softwarom robit’), potrebujeme sp6sob, ako rozdelit’ vSetky tieto
operacie do mensieho poCtu kategorii, aby sme mohli zacat vytvarat teériu aplikacného softwaru.
To nedosiahneme len za pomoci kateg6rii z vrchnej ponuky aplikacie. (Napriklad vrchna ponuka
Photoshopu CS4 obsahuje File, Edit, Layer, Select, Filter, 3D, View, Window, a Help.) KedZe vacSina
aplikacif zahfnia vlastné jedine¢né kategoérie, ndS skombinovany zoznam by bol privelky. Preto
potrebujeme navrhnut vSeobecnejSiu schému.

Tento €lanok zacina navrhom dvoch takychto moznych schém a nasledne ich testuje analyzovanim
podmnoZiny prikazov z Photoshopu, ktora v naSom ponimani zastupuje tato aplikaciu: Filtre. V poslednej
sekcii upriamim pozornost aj na dalSiu klacovu funkciu Photoshopu - Layers (vrstvy).

Je nutné zdoéraznit, Ze tieto dve navrhované schémy maju slazit len ako provizdérne kategérie. Poskytuju
jednu moZnu sadu smerovania - ekvivalent k severu, juhu, zapadu a vychodu na mape, kde méZeme
najst’ viacero operacii softwaru medidlneho dizajnu. Tak ako kazdy prvy nacrt, nech je akokolvek
nepresny, je tato mapa uzito¢na, lebo mame nieco, od coho sa m6zZeme odrazit.
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Mapa medidineho softwaru

Moj prvy navrh, ktory odskisame, rozdeluje vSetky softwarové techniky na pracu s médiami do dvoch
typov podla toho, s akym typom dat m6Zu pracovat.

1a) Prvy typ je medidlna tvorba, manipuldcia a pristupové techniky, ktoré su Specifické pre jednotlivé
typy ddt. Inymi slovami, tieto techniky moZu byt pouZité iba pre osobitné typy dat (alebo osobitny
druh ,medidlneho obsahu“). Tieto techniky budem nazyvat medidlne Specifické (slovo ,medidlne“
v tomto pripade znamena ,datovy typ“). Napriklad technika geometrického vyrovnanie pomeru stran
(geometrical constraint satisfaction) dostupna uZ v prvom grafickom editore - Sketchpad (1961-1962)
od Ivana Sutherlanda - je schopna pracovat na grafickych datach definovanych bodmi a ¢iarami. Bolo
by v$ak nezmyselné aplikovat tito techniku na text. Dalsi priklad: dne$né programy na tipravu obrazkov
zvyCajne obsahuju rézne filtre ako Blur (rozmazat) alebo Sharpen (zaostrit), ktoré mézu pracovat
s obrazkami so suvislym odtiefiom (continuous tone images). Ale bezne by sme nemohli rozmazat,
C¢i zaostrit 3D model. S podobnymi prikladmi méZeme pokracCovat: skuasat ,extrudovat® text alebo
ho ,interpolovat“ by bolo rovnako nezmyselné, ako definovat pocet stipcov a okraje pre obrazok
¢i hudobnu skladbu.

1b) Druhym typom st nové softwarové techniky, ktoré dokdzu pracovat’s digitdinymi ddtami vS§eobecne
(tj. nie st Specificky zamerané na jednotlivé typy ddt). Prikladmi st kontrolné nahlady, hyperlinky, triedenie
(sort), vyhladavanie (search) a sietové protokoly ako HTTP. St to vSeobecné nastroje na manipulovanie
s datami, nehladiac na to, ¢o je pod tymito datami zakddované: pixelové hodnoty, textové znaky, 3D tvary
atd. Tieto techniky budem nazyvat medidlne nezadvislé. Prikladom takej techniky je kontrolny nahlad
(nahlad) ,view control” (polovica 60.rokov) od Douglassa Englebarta - myslienka, Ze rovnaka informacia
moZe byt zobrazena mnohymi ré6znymi sposobmi. Tento koncept je v sicasnosti zahrnuty vo vacSine
medialnych editorov, takze naraba s obrazkami, 3D modelmi, videami, animaciami, grafickymi dizajnmi,
zvukovymi skladbami a textom. Nahlady sa taktiez stali sticastou modernych operacnych systémov
(ako Mac OS X, Microsoft Windows, ¢i Google Chrome O0S). PouZivame ich denne, ked menime
zobrazenie suiborov medzi ikonami, zoznamom a stipcom (toto su nazvy pouZité v Mac OS X, iné
operaCné systémy mozZu pouZzivat rozdielne nazvy pre rovnaké zobrazenie). Medialne nezavislé
techniky zahfnajua aj prikazy v rozhrani ako cut, copy and paste (vystrihnut, skopirovat a vlozit).
Napriklad, mézete oznacit meno suboru v zlozke, skupinu pixelov v obrazku, alebo sadu polygénov
v 3D modeli a nasledne ich vystrihnut, skopirovat a vloZit inam.

Moj druhy navrh taktiez rozdeluje softwarové techniky na pracu s medialnymi datami do dvoch typov,
ale rozlicnym spo6sobom. V tomto pripade zaleZi na vztahu medzi softwarovymi technikami a medidlnymi
technolégiami z pred-digitalnej doby. (Tento navrh je obzvlast podstatny pre medidlnych historikov.)

2a) Prvy typ su simuldcie predoslych fyzickych médii rozsirenych o nové vlastnosti a funkcie [2].
Ked' pouZivame pocita¢ na simuldciu procesov v skutotnom svete - spravanie pocasia, spracovanie
informacii v mozgu, deformdcia auta pri zrazke - je v naSom zaujme, aby sme spravne vymodelovali
érty tohto procesu alebo systému. Chceme byt schopni otestovat, ako by sa nas model spraval
za rozlicnych podmienok s rozlicnymi datami a posledna vec, ktort by sme chceli, je, aby pocitac prisiel
s novymi vlastnostami modelu, ktoré sme my sami neSpecifikovali. V skratke, ked’ pouZzivame pocitace
ako vSeobecne ucelové médium na simulacie, chceme, aby toto médium bolo kompletne ,transparentné®
Ale Co sa stane, ked' v pocitaci simulujeme rozdielne média? Vznik novych vlastnosti méze byt v tomto
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pripade vitany, kedZe rozsiruju vyrazovy a komunikacny potencial tychto médii. Tato myslienka bola
zretelnd uz v Xerox PARC na pociatku 70. rokov - v mieste, ktoré je najviac zodpovedné za tvorbu
kategdrie softwarovych aplikacii. Ked’ Alan Kay a jeho kolegovia v PARC vytvorili simulacie existujucich
fyzickych médii - t.,j. softwarové nastroje na znazornovanie, tvorbu, Upravu a prehliadanie tychto
médii - ,pridali“ mnoho novych vlastnosti. PiSuc o ich praci v roku 1997, Kay a Adele Goldberg napriklad
poukazuju na to, Ze ,[...] nie je nutné s riou [elektronickou knihou] zaobchddzat, ako so simulovanou
papierovou knihou, ked’Ze ide o nové médium s novymi vlastnostami. Konkrétny obsah méZe byt dynamicky
vyhladany. Nesekvencnd podstata stiborového média a vyuZitie dynamickej manipuldcie umoZiiuje pribehu
mat’ mnoho pristupnych aspektov” (Kay - Goldberg, 1977)

Obr. 4. Brozdra Xeroxu pre pracovnu stanicu Star (oficdine zndmu ako Xerox 8010 Information System), ktord
predstavili v roku 1981. Star bol komerény pocitac zalozeny na idedch vyvinutych Alonom Kayom a jeho
spolupracovnikmi v Xerox PARC zacCiatkom 70. rokov.

2b) Druhym typom je niekol'’ko novych vypoctovych médii, ktoré nemaju Ziadne zrejmé ekvivalenty
v predoslych fyzickych ¢i elektronickych médiach. Tu je niekol'’ko prikladov tychto ,,novych médii“ spolu
s menami l'udi a/alebo miest, ktori st povazZovani za ich vynalezcov: hypertext a hypermédia (Ted Nelson);
interaktivne navigovatelné 3D priestory (Ivan Sutherland), interaktivne multimédia (Architecture
Machine Group’s ,Aspen Movie Map“), internet (Paul Baran and Lawrence Roberts), The World Wide
Web (Tim Berners-Lee).

Zatial’ o pre medialneho historika je tento navrh celkom zmysluplny, ¢o taki uzivatelia, ktori st ,digitalniho
povodu“? Tito softwarovi uZivatelia nemuseli nikdy priamo pouzit' Ziadne iné médium mimo tablety,
laptopy alebo prenosné medialne zariadenia (mobilné telefony, fotoaparaty, hudobné prehravace);
a je pravdepodobné, Ze ani nie si oboznameni s detailami celuloidovej animacie 20. storocia,
zariadenim na editaciu filmov, alebo akoukolvek inou pred-digitdlnou medialnou technolégiou.
Znamena to, Ze rozdiel medzi softwarovymi simulaciami predoslych medialnych nastrojov a novymi
,born digital“ medidlnymi technikami nema pre ,born digital“ Ziaden vyznam a Ze na nom zaleZi len
medidlnym historikom, akym som aj ja?

Myslim, Ze zatial' ¢o vyznam tohto rozdielu (t. j. odkaz na predoslé technolégie a praktiky) nemusi
byt pre digitdlni generaci zmysluplny, rozdiel samotny je nieco, Co tito uzivatelia zaZivaju
v praxi. Pre porozumenie prec¢o tomu tak je, si poloZme otazku, ¢i vSetky ,born digital“ medialne
techniky dostupné v medialne autorskych softwarovych aplikacidch mézu mat niec¢o spolo¢né - mimo
fakt, Ze pred softwarom neexistovali.

Jednym z kltcovych vyuziti digitalnych pocitacov bola od pociatku automatizdcia. Pokial mdze byt
proces definovany ako urcitd rada jednoduchych krokov (t. j. ako algoritmus), pocitaC mdze byt
naprogramovany na vykonanie tychto krokov bez ludského zasahu. V pripade aplikacného softwaru,
vykonanie akéhokolvek prikazu zahfna ,nizko uroviova“ automatizaciu (kedZe pocita¢ automaticky
vykonava sériu krokov algoritmu ukrytd za prikazom). AvSak, c¢o je dolezité z pohladu uZivatela,

je stupen automatizacie ponukanej v prikazovom rozhrani.

Mnoho softwarovych technik, ktoré simuluju fyzické nastroje, zdielaju s tymito nastrojmi zakladnu
vlastnost: vyZadujud, aby ich uZivatel' ovladal ,manualne” UZivatel musi jednotlivo ovladat nastroj,
tak povediac, riadit ho krok po kroku, aby vytvoril poZadovany efekt. Napriklad, aby ste vytvorili
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konkrétny tah Stetcom vyuzivajuc softwarovy nastroj Stetec, musite zretelne hybat kurzorom
poZadovanym sp6sobom; taktiez musite na klavesnici explicitne napisat kazdy jeden znak, aby ste
vytvorili poZadovanua vetu. Na druht stranu, mnoho technik, ktoré nesimuluji nieco, ¢o uz predtym
existovalo - aspoi nie oCividne - ponuka vyssiu Uroven automatizacie procesu tvorby. Miesto toho,
aby kontroloval kazdy detail, uzivatel Specifikuje parametre a ovladacie prvKky a uvedie nastroj do pohybu.
VSetky generativne (taktieZ nazyvané aj ,procedurdlne“) techniky dostupné v medidlnom softwari
spadaju do tejto kategérie. Napriklad, miesto toho, aby musel uzivatel ru¢ne vytvarat’ obdiZnikovi siet
vytvorenu z tisicov liniek, moZe zadat' Sirku a vysSku siete a vel'kost jednej bunky a program vygeneruje
pozadovany vysledok. Dal$im prikladom tejto vy$sej Girovne automatizacie je interpolacia klti¢ovych
hodnét, ponikana softwarom na animacie. Pri tvorbe animdcii v 20. storoci, hlavny animator nakreslil
klicové snimky, ktoré boli nasledne posunuté I'udskym ,medziclankom®, ktori dokreslili vSetky snimky
medzi tymi klicovymi. Software na animdacie automatizuje tento proces tvorby medzi-krezieb tym,
Ze medzi klicové snimky vklada hodnoty automaticky.

UZivatela teda nemusi zaujimat, Ze jeden softwarovy nastroj robi nieco, o pred digitalnymi pocita¢mi
nebolo moZné, zatial' ¢o dalSi nastroj simuluje predoslé fyzické alebo elektronické média, no samotny
rozdiel medzi tymito dvoma typmi je nieco, ¢o uZivatelia zaZivaju v praxi. Nastroje prvého typu
predvadzaju schopnost pocitaCov automatizovat procesy; nastroje druhého typu vyuZzivajui neviditelna
automatizaciu nizkej irovne, poZadujic od uZivatela, aby ich ovladal rucne.

Filter » Stylize » Wind

Ked uz sme si stanovili dve skupiny kategorii pre softwarové techniky (medialne nezavislé verzus
medialne jednotlivé; simulacie starych verzus nové), podme ich vyskuSat na prikazoch Photoshopu.
Ako som uZ spominal, budeme sa zameriavat na filtre - t,j. skupinu prikazov, ktora sa nachadza
pod ponukov Filter. (Nezabudajme ale, Ze vel'ka ¢ast Photoshop filtrov nie je jedinec¢na, ale nachadza
sa aj v inom profesionalnom softwari na editaciu obrazkov, videi a animacii - niekedy pod inymi
menami. Aby sme sa vyhli akymkolvek nedorozumeniam, budem odkazovat na Photoshop verzie tychto
prikazov tak, ako su zabudované vo Photoshope CS4, s ich konkrétnymi moZnostami a ovladacimi
prvkami, tak ako su zadefinované v tejto verzii.) [3]

Prva vec, ktorud si lahko vSimneme, je, Ze ndzvy mnohych Photoshop filtrov odpovedaju technikam
na manipuldaciu a tvorbu obrazov a materidlom, ktoré boli dostupné pred vyvojom softwaru pre medialne
aplikacie v 90. rokoch 20. storocia - painting (malovanie), drawing (kreslenie) a sketching (skicovanie),
photography (fotografia), glass (sklo), neon, photocopying (fotokopirovanie). Kazdy filter ma sadu
podrobnych mozZnosti, ktoré mézZeme ovladat interaktivnym behuniom a/alebo priamym vkladanim
¢iselnych hodnét. Tieto moZnosti umoziuju ovladat' vizualne efekty filtrov do takej miery preciznosti,
ktora by bola tazka dosiahnut za pouZitia odpovedajucich fyzickych nastrojov.

Toto je dobry priklad mojho predoslého tvrdenia, Ze simulacie predoslych fyzickych médii ich rozsirujua
0 nové vlastnosti. V tomto pripade si novou vlastnostou podrobné ovladacie prvky filtrov. Tieto ovladacie
prvky nie len ponuikaju mnoho moZnosti, ale ¢asto aj umoznuju zadat vlastnosti filtra Ciselne vyberom
presnej hodnoty v danom rozmedzi. Napriklad, filter Palete Knife (Spachtla) ponuka tri moZnosti: velkost
tahu (stroke size), detail tahu (stroke detail) a jemnost kresby (softness). Velkost tahu ma hodnoty
v rozmedzi 1 aZ 50; ostatné dve moZnosti maju obdobne velké rozmedzie. (Zaroven je ale nutné
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dodat, Ze uZzivatelia, ktori si experti na mnohé fyzické nastroje ako Stetec, mozu tiez docielit mnohych
efektov, ktoré softwarova simulacia tychto nastrojov nemoze. Softwarové simulacie by teda nemali
byt povaZované za priame vylepSenie oproti predoslym medidlnym technol6giam.)

Zatial' ¢o niektoré tieto filtre méZeme priamo odvodit od predoSlych fyzickych a mechanickych médii
ako olejomal’ba a fotografia, iné odkazuju na ukony alebo javy vo fyzickom svete, ktoré na prvy pohlad
nemaju s médiami ni¢. Napriklad, filter ,tvarovat* (extrude) generuje 3D skupinu blokov alebo pyramid
a vykresluje casti obrazka na ich steny, zatial’ Co filter ,vinenie“ (wave) vytvara viniaci efekt na povrchu
obrazku.

Avsak, ak zacneme skumat niektory z tychto filtrov detailne, zistime, Ze to nie je také jednoduché.
Zoberme si ako priklad filter ,vitr (nachadzajuci sa v podponuke ,stylizaci“). Takto tento filter opisuje
vbudovany Pomocnik Photoshopu CS4:,Vkladd do obrdzku drobné horizontdlne linie na vytvorenie efektu
odviatia vetrom. Metddy zahrriaju ‘vietor”a 'vzduchovd vina’, pre dramatickejsie veterné efekty; a stagger,
ktory prestiva linie v obrdzku.” VSetci pozname vizualne efekty silného vetru vo fyzickom prostredi
(napriklad fakanie skrz strom alebo travnaté pole) - ale predtym, ako natrafite na tento filter, ste
si pravdepodobne nikdy nepredstavovali, Ze mozZete ,,odfuknut” obrazok. Budeme chapat meno tohto
filtru ako metaforu? Alebo o nom mézZeme uvazovat ako o priklade konceptualneho ,splynutia“
(¢o je podla Conceptual Blending theory /tedrie konceptualneho splynutia/ [4], to, ako vznikd mnoho
konceptov v prirodzenych jazykoch): ,vietor” plus ,obrazek” vedd k novému konceptu realizovanému
aktualizaciou v operaciach filtru ,vitr".

Obr. 5. Vlavo: origindiny obrdzok. V strede: filter Wind, metdéda ,wind®. Vpravo: filter ,vietor®, metdéda ,blast™.

Situacia je dalej komplikovana faktom, Ze vysledok aplikovania ,veterného filtra“ na obrazok vyzera
dost’ rozdielne od toho, ¢o robi skuto¢ny vietor so stromom alebo travnatym polom. Avsak celkom
sa podobaju s fotografiou skuto¢nej veternej scenérie odfotenej s dlhou expoziciou. Preto méZeme meno
»vietor povazovat rovnako za metaforu - pre predstavu, ¢o konkrétna algoritmicka transformacia
spravi s obrazkom - ako aj simuldciu konkrétnej fotografickej techniky (dlha expozicia). V skratke,
aj ked’ meno ukazuje k fyzickému svetu, jeho skuto¢né operacie mézu taktieZ odkazovat k pred-digitalnej
medialnej technolégii.

Existuja ,,born digital” filire?

Pokracujme v skiimani filtrov programu Photoshop. Vel'ka vac¢sina filtrov odkazuje na predoslé fyzické
média alebo na nasSe dojmy zo fyzického sveta - aspon v tom, ako si pomenované. Iba niektoré nie.
Medzi tieto filtre patria ,vysokd propustnost“(high-pass), median, funkce ,zniZit Sum® sharpen
(zaostrit) a equalize (vyrovnat). Su tieto filtre ,born digital“? Inymi slovami, dostali sme sa konecne
k ¢istym prikladom ,novych“ medidlnych technik (2b)? Odpoved je nie. Ukazalo sa, Ze vSetky tieto filtre
su tieZ softwarové simulacie, ktoré odkazuju na veci, ktoré existovali uz pred digitdlnymi pocitacmi.

Obr. 6. VIavo: origindiny obrdzok. Vpravo: filter high pass (radius = 10 pixelov).

Aj ked' predstavuju mali podskupinu rozsiahlej zbierky filtrov Photoshopu, tieto filtre su ustredné pre
vSetky elektronické, telekomunikacné a IT technoldgie. Navyse, nie st jedinecné pre spracovanie digitalnych
obrazkov, ale mézu byt pouZité na akykolvek typ dat - zvuky, televizne vysielanie, data zachytené
environmentalnym snimacom, data zachytené medicinskymi zobrazovacimi zariadeniami atd.
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TIM ezin je internetovy recenzovany odborny Easopis zaméreny na interdisciplindrni vyzkum a teoretickou reflexi diskurzu, praxe a procesu
spjatych s novymi médii. Vydavd jej kazdoroéné v kvétnu jako dvoj&islo obor Teorie interaktivnich médi pri Ustavu hudebni v&dy
Filozofické fakulty Masarykovy univerzity.

www.timezine.cz

ISSN 1805-2606


http://computationalculture.net/wp-content/uploads/2011/11/Filter_Wind.png
http://computationalculture.net/wp-content/uploads/2011/11/photo_High_Pass.jpg

e TIM 2,

o EZIN 20122013

Vramciich implementacie do Photoshopu, tieto filtre pracuju na principe obrazkov so suvislym odtienom
(continuous tone images), ale kedZe moézu byt taktieZ aplikované na zvuk a iné typy signalov, patria
v skuto¢nosti do nasSej kategérie ,medidlne nezavislych” (1a). Inymi slovami, su to vSeobecné
techniky vyvinuté najprvvinzinierstve aneskor tieZ vinformatike pre spracovavanie signalu a informacii.
Aplikacia tychto technik na obrazky tvori Cast oblasti spracovania obrazkov definovanej ako
.[...] akdkolvek forma spracovania informdcii, ktord md ako vstup obrdzok, ako napriklad fotografie alebo
snimky videa“. 5]

Rovnako ako tieto filtre ,[...] mnoho ‘novych’ technik pre medidlnu tvorbu, tipravu a analyzu, ktoré boli
zahrnuté v softwarovych aplikdcidch, neboli vyvinuté Specificky na prdacu s medidlnymi ddatami”. [6] Boli
predovsSetkym vytvorené na spracovanie signalu a informacii vSeobecne - a azZ potom boli bud’to priamo
prenesené, alebo prispésobené na pracu s médiami.

Toto je jeden z najddélezitejSich teoretickych rozmerov v presune od fyzickych a mechanickych
medialnych technolégii k elektronickym médidm a nasledne k digitalnemu softwaru. V minulosti
sa fyzické a mechanické medidlne nastroje pouzivali na tvorbu obsahu, ktory bol priamo pristupny
I'udskym zmyslom (s vynimkami ako napriklad Morseovka) - a preto boli moZnosti kazdého nastroja
a materialu pohafiané tym, ¢o bolo tcelné pre jednotlivé ludské zmysly. Stetec mohol vytvarat tahy,
ktoré mali farbu, vrstvu a tvar - vlastnosti priamo vnimané l'udskym zrakom a hmatom. Podobne,
nastavenia ovladacich prvkov fotoaparatu ovplyviiovali ostrost’ a kontrast zachytenej fotografie — vlastnosti
vnimané ludskym zrakom. Iny spésob ako to vyjadrit je, Ze ,sprava“ nebola nijak zakédovand; bola
vytvorend, uchovana a pristupna vo svojej prirodzenej podobe. Ak by sme teda mali znovu navrhnuat
slavny diagram komunikaénych systémov od Clauda Shannona (Shannon, 1948) pre predelektronicku
éru, museli by sme vymazat' ¢asti o kddovani a odkédovani.

Medialne technoldgie zaloZené na elektronike, ako napriklad telegraf, telefon, radio a televizia a neskor
na digitalnych pocita¢och pouZzivaju kddovanie sprav (¢i obsahu).

A toto na oplatku umoZiiuje myslienku informdcie — beztelesnému, abstraktnému a univerzalnemu
rozmeru akejkolvek spravy oddelit' sa od svojho obsahu. Miesto toho, aby vyuzivali zvuk, obrazky,
filmy alebo priamo text, elektronické a digitalne zariadenia vyuzivaju suvislé elektronické signaly alebo
preruSované numerické data. Toto umoznuje formulaciu ré6znych operacii, ktoré pracuji na akomkolvek
signali alebo akejkolvek skupine cisiel - nehladiac na to, Co tento signal alebo ¢isla méZu predstavovat’
(obrazky, video, Studentské zaznamy, financné data atd.) Priklady takychto operacii si moduléacia,
smoothing (t.j.zniZovanierozdielovv datach) asharpening (zva¢Sovanierozdielov). Ak st datarozdelené,
umoziuje to rozne dalSie operacie, ako sorting (triedenie) a searching (vyhladavanie).

Zavedenie kodovacej casti umoZiiuje novy stupen efektivnosti a rychlosti v spracovani, prenasani
a interakcii s medialnymi datami a komunika¢nym obsahom - a toto je dévod, preco prvé elektronické
a neskor digitalne pocitace postupne nahradzuju vSetky ostatné nastroje a stroje Specifické pre média.
Operacie ako tie, ktoré sme prave spominali, su teraz vyuzivané na automatické spracovanie signalov
a dat roznymi sp6sobmi — na zmensSenie potrebnej vel'kosti pamate alebo datového limitu, na zlepSenie
kvality signalu a zbavenie Sumu, a samozrejme - mozno najpodstatnejSie - na posielanie medialnych
dat cez komunikacné siete.

Oblast’ spracovania digitdlneho obrazu sa zacala vyvijat' v druhej polovici 50. rokov, ked’ si vedci a armada
uvedomili, Ze digitdlne pocitace m6zu byt pouZité na automatické analyzovanie a zlepSenie kvality
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vzdusnych a satelitnych obrazkov zhromazdenych pre vojensky prieskum a vesmirny vyskum. (Iné
prvotné aplikacie zahfnali rozpoznavanie znakov a konverziu typov telefotografie /wire-photo/.) [7]
Ako sucast’ tohto vyvoja, oblast prevzala zakladné filtre, ktoré sa uz bezne pouzivali v elektronike
a upravili ich na pracu s digitadlnymi obrazkami. Filtre Photoshopu, ktoré automaticky zlepsujua vzhlad
obrazku (napriklad tym, Ze zvacSia Kontrast alebo zniZia Sum) pochadzaju priamo z tohto obdobia
(neskoré 50. roky az skoré 60. roky 20. storocia).

Ked' to zhrnieme, filtre Photoshopu, ktoré sa zdaju byt ,born digital (alebo ,prirodzene softwarové®)
maju priamych fyzickych predchodcov v analégovych filtroch. [8] Tieto analégové filtre boli prvy krat
pouZité vynalezcami telefonu, radia, elektrickych hudobnych nastrojov a réznych inych elektronickych
medialnych technoldgii pocas prvej polovice 20. storoc€ia. Predtym, ako boli upravené pre spracovanie
digitalneho obrazu, boli taktiezZ vyrazne vyuZivané v elektronickom priemysle a skimané v oblasti
spracovania analégového signalu.

Filter » Distort » Wave

Vyzvy v rozhodovani o tom, do ktorej kategdrie zaradit filtre Photoshopu pretrvavaju aj nadalej,
ak sa rozhodneme pokracovat’ s ponukou filtrov. Tazkosti s rozhodovanim kam zaradit’ td alebo tamtt
techniku su priamo prepojené s histdriou digitalnych pocitacov ako simula¢nych strojov. Kazdy prvok
vypoctového média pochadza odniekial mimo digitalnych pocitacov. Toto plati nielen pre vyraznu Cast
technik na upravu médii - filtre, digitalne Stetce a ceruzky, nastroje CAD (Computer-aided design),
virtualne hudobné nastroje a klavesy atd. - ale taktieZ pre najjednoduchsie pocitacové operacie akymi
su triedenie a vyhladavanie, alebo jednoduché spdsoby ako organizovat data ako subor, ¢i databaza.
Pri kazdej z tychto operacii a Struktir moZeme konceptualne a aj historicky najst spojitost s predoSlymi
fyzickymi alebo mechanickymi operaciami a so stratégiami riadenia dat, vedomosti a pamate, ktoré
existovali uz pred 40. rokmi 19. storocia. Napriklad, pocitacové ,subory“ (files) a ,priecinky“ (folders)
odkazuju na svojich papierovych predchodcov, ktori boli beZzni v kazdej kancelarii. Prvé komercné
digitalne pocitace od IBM boli predavané ako rychlejSie obdoby elektro-mechanickych kalkulaciek,
tabulatorov, triediCov a iného kancelarskeho zariadenia na spracovanie dat, ktoré IBM predavalo
uz po desatrocia. AvSak kedykolvek boli nejaké fyzické operacie a Struktiry simulované v pocitacoch,
boli zaroven vylepSené a rozSirené. Tento proces presunu vlastnosti z fyzického sveta do pocitaca
a ich sucasné rozSirovanie pokracuje dodnes - spomenme si napriklad na multi-touch rozhranie
spopularizované iPhonom (2007). Zatial' ¢o teda Alan Turing definoval digitalny pocitac ako vSeobecne
ucelny simulacny stroj, ked’ vezmeme do uvahy jeho nasledny vyvoj, je vhodnejSie povazZovat pocitac
za simulacno-rozsirujuci stroj. Problém rozhodnut, ako zaradit rozne techniky medialneho softwaru,
je priamym vysledkom tejto paradigmy, ktora je zakladom vyvoja toho, €o teraz nazyvame softwarovymi
aplikaciami od samého zaciatku (t. j. Sutherlandov Sketchpad, 1962-1963).

Posun od nastrojov a materialov fyzickych médii k algoritmom navrhnutym na simuldaciu efektov tychto
nastrojov a materidlov ma esSte dalsi déleZity nasledok. Ako sme videli, niektoré filtre Photoshopu
explicitne odkazuju na predoslé umelecké média; dalSie odkazuji na rézne fyzické dkony, efekty
a objekty (rotace, tvarovani, vitr, rozptylena zare, open ripple, sklo, viny, zrno, patchwork, odstipnout
ainé). Ale voboch pripadoch mézZeme zmenenim hodnét v ovladacich prvkoch kazdého filtru, vyznamne
regulovat jeho vizualne efekty na veli¢ine podobnosti a rozdielnosti. Rovnaky filter m6Zeme pouZit
na docielenie vzhladu, ktory naozaj méze pdsobit, Ze simuluje efekty odpovedajiceho fyzického nastroja
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alebo fenoménu - alebo vzhladu, ktory je kompletne odliSny od svojej podstaty a starSich médii
a ktory moZe byt dosiahnuty len skrz algoritmickd manipulaciu pixelov. To, ¢o je pri pouZiti povodnych
nastaveni odkaz na fyzicky svet mimo pocitac, sa moZze pri zmene hodnoty uz len jedného parametra, stat’
nie¢im dplne cudzim. Inymi slovami, mnoho algoritmov simuluje efekty fyzickych nastrojov a strojov,
materidlov a javov fyzického sveta, iba ak su pouZité s konkrétnymi nastaveniami parametrov; ked’
sa tieto nastavenia zmenia, prestavaju fungovat' ako simulacie.

Napriklad, podme analyzovat spravanie filtru vin nachadzajiceho sa v podponuke ,deformovat”
(distort). Filter odkazuje na znamy fyzicky jav a aj naozaj dokaze vytvorit vizualny efekt, ktory by sme
isto nazvali ,vlnami“ To neznamen3, Ze efekt tohto filtra musi presne zodpovedat doslovnému vyznamu
viny definovanému v slovniku ako ,/[...] zachvenie na povrchu tekutého telesa, ako more alebo jazero,
v podobe pohyblivého hreberia i pahorku®. [9] V naSej beZnej reci pouZivame slovo ,vlna“ metaforicky
pre akykolvek druh pravidelného pohybu (,waving a hand“ jako ,trast rukou”) , alebo pre akykolvek
staticky tvar, ktory pripomina tvar vlny, alebo pre narusenie obvyklej situacie (,making waves®). Podla
vplyvnej tedrie vyvinutej kognitivnym lingvistom Georgeom Lakoffom, takéto metaforické pouZzitie
nie je Ziadnou vynimkou, ale beZnou vecou v l'udskej rec¢i a mysleni. Lakoff navrhol, Ze vacSina naSich
abstraktnych konceptov, si metaforické projekcie zo senzomotorickych zaZitkov s nasim telom
a fyzickym svetom, ktory nas obklopuje. (Lakoff, 1980) ,Making waves“ a iné metafory odvodené z naSich
vnemovych dojmov z videnia skuto¢nych su prikladom tohto vSeobecného recového mechanizmu.

Ak sa budeme drZzat’ Lakoffovej tedrie metafor, niektoré detaily operacie filtru Wave - spolu s mnohymi
dalSimi Photoshop filtrami, ktoré odkazuji na fyzicky svet - mozu byt chapané, ako podobné
metaforické projekcie. Podla toho, aké hodnoty parametrov zvolime, mé6ze tento filter vytvorit bud'to
efekty, ktoré silno pripominajii nase vnemové dojmy zo skuto¢nych fyzickych vin, alebo nové efekty,
ktoré su prepojené s vinami metaforicky.

Obr. 7. Vysledky pouzitia filtru Wave s rdznym poctom generdtorov (Vietky ostatné parametre boli ponechané
na pdvodnych hodnotdch). Zlava do prava: origindiny obrdzok (800x800 pixelov); pocet generdtorov = 1;
pocCet generdtorov = 10; pocet generdtorov = 50.

Tento filter generuje sinusové vinové funcie (y = sin x), sCita ich a pouZije vysledok ku skresleniu
(distort) obrazka. UZivatel mdZe kontrolovat pocet sinusovych vin skrz parameter ,pocet generatorov*
AKk je tento pocet nastaveny na 1, filter generuje iba jednu sinusovud vinu. PouZitie tejto jednej funkcie
na obrazok ho skresli pouZijic pravidelne meniaci vzor. Inymi slovami, filter naozaj generuje efekt,
ktory vyzera ako vina.

Avsak, v urc¢itom bode sa metaforicka spojitost s realnymi vinami konci a pouZitie Lakoffovej teorie
uz nijak nepomaha. Ak zvySime pocet generatorov (rozsah je az po 999), vzor vytvoreny filtrom
uZ nevyzera pravidelne a nemoZe byt spajany so skutocnymi vinami ani metaforicky.

Dovod tohto spravania filtru spociva v jeho implementacii. Ako sme uZz vysvetlili, ak je pocet generatorov
nastaveny na 1, algoritmus generuje iba jednu sinusovt funkciu. Ak je ale nastaveny na 2, algoritmus
generuje dve funkcie; ak na 3, generuje tri funkcie, a tak dalej. Parametre kazdej funkcie st zvolené
nahodne v rozsahu, aky uZivatel nastavil.
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Ak ponechdme pocet generatorov maly (2-5), niekedy tieto ndhodné hodnoty dokopy vytvoria
vysledok, ktory stale pripomina vinu; v inych pripadoch nie. Ked' je ale pocet funkcii zvyseny, vysledok
pridania tychto oddelenych funkcii s unikatnymi ndhodnymi parametrami nikdy nevyzera ako vina.

Filter ,vIny“ mdze vytvorit prakticky nekone¢nu rozmanitost abstraktnych vzorov - a vac¢Sina z nich
nie je oCividne pravidelng, t.j. uz by sme v nich nadalej nerozpoznali ,viny“ To ¢im su, je vysledok
pocitacového algoritmu, ktory pouziva matematické vzorce a operacie (generovanie a slitavanie
sinusovych funkcif), aby vytvoril rozsiahle pole vizualnych mozZnosti. TakZe aj ked’ sa filter nazyva ,viny*,
iba drobna cast jeho pola moznych vzorov odpoveda vinovému vizualnemu efektu v skuto¢nom svete.

Rovnaké stanovisko plati pre mnohé dalSie filtre Photoshopu, ktoré odkazuju na fyzické média. Podobne
ako filter vlny, filtre zhromazZdené v podponukach ,umelecké” a ,textura“ vytvaraju s konkrétnym
rozsahom parametrov nastaveni vel'mi precizne simulacie vizualnych efektov i fyzickych médii; ale
ak st parametre mimo tohto rozsahu, tieto filtre generuji mnoZstvo abstraktnych vzorov.

VyuZzivanie tychto photoshopovych filtrov ma dolezité teoretické nasledky. Uz skor som poukazal,
Ze softwarové nastroje, ktoré simuluju tie fyzické - Stetec, pera, pravitka, gumy atd. - vyzaduju manualne
ovladanie, zatial' ¢o nastroje, ktoré neodkazuju na Ziadne predoslé média, ponukaju vysSiu uroven
automatizacie. UZivatel urci parameter hodnot a algoritmus automaticky vytvori poZadovany vysledok.

Rovnaka ,vysoka uroven“ automatizacie je zdkladom takzvanych ,generativnych” (¢i ,proceduralnich)
softwarovych technikach, ktoré st dnes bezné. VyuZitie siaha od obrazovej a pohyblivej grafiky
k architektire a hrdm - od aktivnych vizualizacii a animdcii od softwarovej umelkynie menom Lia
(Lia, 2011) po masivne proceduralne generované svety v hre Minecraft. [10] Iné generativne projekty
pouzivaju algoritmy na automatickd tvorbu zloZitych tvarov, animdcii, priestorovych foriem, hudby,
architektonickych planov atd. (Dobry vyber interaktivnych generativnych prac a generativnych animacii
moZete najst na www.processing.org/exhibition/.) KedZe vacSina diel vytvorenych generativnymi
algoritmami je abstraktnd, umelci a teoretici ich radi ukazuju ako protiklad k softwarom ako Photoshop
a Painter, ktoré su vSeobecne vyuzivané komer¢nymi grafikmi a fotografmi na realistickt a figurativnu
tvorbu. Navyse, pretoZe tieto aplikacie simulujud starSie manudalne predlohy vyroby, pozera sa na ne, ako
na menej ,novomedidlne specifické®, ako generativny software. Konec¢ny vysledok oboch tychto kritik
je, Ze softwary, ktore simuluju ,staré média“ si povazované za konzervativne, zatial' o generativne
algoritmy a diela st prezentované ako pokrokové, pretoZe sd unikatne pre ,nové média“ (Ked' ludia
tvrdia, Ze diela zahfnajice pisanie pocitacového kédu sa kvalifikuju ako ,digitalne umenie®, zatial
¢o diela vyuZivajuce Photoshop alebo iné medialne aplikacie nie, ide o verziu rovnakého sporu.)

Avsak, ak su zahrnuté v mediadlnych aplikaciach ako Photoshop, su techniky, ktoré simuluju predoslé
media a softwarové techniky, ktoré su explicitne proceduralne a vyuZzivaju vyssiu uroven automatizacie,
sucastourovnakéhokontinua. Akosmevidelisfiltrom vin, rovnaky algoritmus mdze generovat abstraktny
alebo realisticky obrazok. Podobne si novomedialnymi umelcami a dizajnérmi pohyblivej grafiky
vyuZzivané na generaciu abstraktnych animacii aj algoritmy Casticové systému (particle systems
algorithms); rovnaké algoritmy su vSeobecne vyuzivané vo filmovej produkcii na tvorbu realisticky
vyzerajucich explézii, ohtiostrojov, kidlov vtakov a inych fyzikalne pdvodnych javov. Dal$im prikladom je,
ze v architektonickom dizajne Casto vyuZivané proceduralne techniky na tvorbu abstraktnych
priestorovych Struktur, su taktieZ Casto vyuZivané vo videohrach na tvorbu realistického 3D prostredia.
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Ponuky History a Actions

Tato debatu o filtroch Photoshopu som zacal, aby som otestoval pouZitelnost dvoch navrhov
na zaradenie zdanlivo nekone¢né mnoZzstvo softwarovych technik dostupnych v medidlnom softwari:
1) medialne nezavislé verzus medialne jednotlivé techniky (prvy navrh);

2) simulacie predoslych nastrojov verzus techniky, ktoré nekopiruju predoslé média explicitne (druhy
navrh). Prvy navrh upriamuje naSu pozornost na fakt, Ze vSetky medidlne aplikacie, tak povediac,
zdielaju isté gény, zatial' ¢o poskytuju niektoré techniky, ktoré mézu fungovat len na konkrétnych
typoch dat. Druhy navrh je pouZitelny, ak chceme porozumiet softwarovym technikdm v zmysle ich
genealogie a ich vztahu k predoslym fyzickym, mechanickym a elektronickym médiam.

Aj ked' predosla debata poukazala na zloZitejSie hranicné pripady, v inych pripadoch sa rozdiely
jasné. Napriklad, rodina filtrov ,tahy Stetcom“ vo Photoshope sa oCividne inSpiruje predoslymi fyzickymi
medidlnymi nastrojmi, zatial' Co filter ,pridat Sum® nie. Prikazy ,kopirovat® a ,vlozit“ su prikladmi
medialne nezavislych technik; prikazy ,automaticky kontrast” a ,nahrad’ farbu“ su priklady medialne
jednotlivych technik.

AvSak, mimo tychto rozliSeni ponukanych tymito dvoma schémami, ktoré som navrhol, vSetky
softwarové techniky ur¢ené na medialnu tvorbu, Upravu a interakciu zdielajua dalSie spolo¢né Crty, ktoré
sme zatial' nerozoberali. Konceptudlne, st tieto ¢rty rozdielne od beZnych medialne nezavislych technik
ako ,kopirovat“ a ,vlozit* Cim teda su?

NezaleZiac na tom, ¢i odkazuju na niektoré predoslé nastroje, cinnosti alebo javy vo fyzickom svete alebo
nie, si medialne techniky dostupné v aplikacnom softwari implementované ako pocitaCové programy
a funkcie. V désledku toho sa vSeobecne riadia principmi moderného softwarového inZinierstva. Navyse,
ich rozhrania vyuZivaju zavedené pravidla pouzivané vo vSetkom aplika¢nom softwari - nehladiac
na to, ¢i su tieto nastroje sucastou uctovného, katalogiza¢ného, financne analyza¢ného alebo web
dizajnérskeho softwaru. Maja rozsiahle numerické ovladacie prvky; ich nastavenie mézu byt uloZené
a neskor obnovené; ich uzivanie je zaznamenané v ,histérii, takZe sa neskér da znovu prezriet; moézu
byt pouZité automaticky nahranim a spustenim ,akcii; a tak dalej. (Terminy ,history palette” a ,akce“
odkazuju na Photoshop, ale ich koncepty ndjdeme v mnozstve inych softwarovych aplikacii.) Inymi slovami,
osvojuju si plnu funkénost moderného softwarového prostredia - funkcnost, ktora je vyrazne odliSna
od funk¢nosti fyzickych nastrojov a strojov, ktoré existovali predtym. Pre tieto zdielané implementacné
principy je vSetok aplikacny software ako druh, ktory patri do rovnakej evolu¢nej rodiny, s medidlnym
softwarom zaberajicim jednu vetvu tohto stromu. [11]

Priekopnici medidlneho softwaru zamyslali rozsirit vlastnosti medidlnych technolégii a nastrojov,
ktoré simulovali na pocitacoch - v kazdom pripade, ako formulovali Kay a Goldberg, bolo cielom
vytvorenie ,nového média s novymi vlastnostmi“ Ndasledne su softwarové techniky, ktoré odkazuju
na predoslé fyzické, mechanické a elektronické nastroje a procesy tvorby tieZ ,,novymi médiami*, pretoZe
sa od svojich predchodcov spravaju tak rozdielne. Teraz mame dal$i dovod podporit tento zaver. Nova
funk¢nost (viacnasobné urovne pribliZenia, pritomnost medialne nezavislych technik /kopirovat, vlozit,
hladat’) a Standardné pravidla rozhrania (ako numerické ovladacie prvky pre kazdy nastroj, mozZnost
nahladu, ¢i histéria prikazov) eSte viac rozdeluju aj tie najviac ,realistické” nastroje na medidlnu
simulaciu od ich predchodcov.
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To znamena, Ze pouzivanie akéhokolvek medidlneho softwaru na tvorbu a uUpravu je pouZzivanie
,novych médii“. Alebo, aby sme toto tvrdenie rozvinuli: ,[...] vSetky medidlne techniky a ndstroje dostupné
v softwarovych aplikdcidch st ‘novomedidlne” nehladiac na to, ¢i konkrétna technika alebo program
odkazuje na predoslé médid, fyzické javy alebo beZny tikon, ktory existoval uZ predtym ako bol zmeneny
na software, alebo neodkazuje.“ Pisanie za pouzitia Microsoft Word znamend pouzivanie novych
médii. Fotenie na digitalny fotoaparat je pouzitie novych médii. Pouzitie photoshopového filtru Clouds
(oblaky - Filters > Render > Clouds), ktory pouZiva ¢isto automatické algoritmické procesy, aby vytvoril
Struktiru podobnu oblakom, je pouZzitie novych médii.

Inymi slovami, nehladiac na to, kam by konkrétna technika zapadla do naSich navrhov triedenia,
vSetky tieto techniky st prikladmi jedného typu technolégie - interaktivneho aplikacného softwaru.
A, ako Kay a Goldberg vysvetlili v ich uZ citovanom ¢lanku z 1977, interaktivny software je kvalitativne
odlisny od vsSetkych predoslych médii. Za tych dalSich 30 rokov, ktoré odvtedy ubehli, sa rozdiely stali
eSte vyraznejSie. Interaktivita, prispésobenie nastaveni, moZnost aj simulovat iné média a informacné
technolégie, aj definovat nové, spracovanie obrovskych mnozstiev informacii v redlnom case, ovladanie
a interakcia s inymi pristrojmi ako senzormi, podpora aj distribuovanych asynchrénnych kolaboracii
(rozdelena nestidoba spolupraca), aj tych v redlnom case - tieto a mnoho dalSich funkénosti umoZznenych
modernym softwarom (samozrejme, spolupracujic s middlewarom, hardwarom a sietami) oddeluja
software od vSetkych predoSlych medialnych a informacnych technolégii a nastrojov vynajdenych
clovekom.

Ponuka ,,vrstev*

Pre naSu poslednu analyzu, zanechame ponuku ,filtrov“ a preskimame jednu z klucovych funkcii
Photoshopu, ktora ho pévodne odliSovala od mnohych ,spotrebitelskych“ medialnych editorov - paletu
»vrstvy. Funkcia bola pridana do Photoshopu 3.0, vydaného v roku 1994. [12] Citujem Photoshop Help:
,Layers vdm umoZiuju pracovat’ na jednom prvku obrdzku bez narusenia ostatnych.” (Photoshop Help,
2011) Z pohladu medialnej tedrie je vSak funkcia vrstev ovela viac nez to. Meni definiciu toho ako
su obrazy tvorené a aj toho, ¢o ,obraz” v skuto¢nosti znamena. To, ¢o zvyklo byt neoddelitelnym celkom,
sa stava zloZenim samostatnych Casti. Toto je rovnako teoretické hladisko a realita profesionalneho
dizajnu a upravy obrazkov v naSej softwarovej spolocnosti. Akykolvek profesionalny dizajn vytvoreny
vo Photoshope pravdepodobne pouZziva viacero vrstiev (vo Photoshope C54 mdZe mat jeden obrazok
tisice vrstiev). KedZe kazda vrstva moze byt kedykolvek zmenena na neviditelnu, vrstvy mozu taktieZ
sluzit’ ako ulozisko prvkov, ktoré potencialne mézu byt pridané do kompozicie; mézu tiezZ obsahovat
rozdielne verzie tychto prvkov. Dizajnér moZe kontrolovat priehladnost kaZdej vrstvy, zlucovat ich
do skupin, menit ich poradie, atd.

Obr. 8. Oviaddacie prvky Layers vo Photoshope 3.0.4 (Windows 98).
Obr. 9. Oviadacie prvky Layers vo Photoshope CS2 (Mac OS X 10.4 Tiger).

Vrstvy menia spdsob akym dizajnér alebo grafik rozmysla o obrazku. Namiesto prace na jednom
dizajne, s kaZzdou zmenou okamzite (a v pripade fyzickych médii ako farba alebo atrament nezvratne)
ovplyviiujic tento obrazok, moZe teraz pracovat so zbierkou samostatnych prvkov. M6Ze sa s tymito
prvkami hrat, mazat, tvorit, importovat a modifikovat, aZ pokym nie je spokojna s vyslednou kompoziciou
- alebo skupinou moZnych kompozicii, ktoré moézu byt urCené za pouZzitie ,skupin vrstev’ A kedZe
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je obsah a nastavenia vSetkych vrstiev uloZzené v obrazovom sibore, moZe sa k nemu vzdy vratit, aby
vytvorila nové verzie alebo pouzila ich prvky v novych kompoziciach.

Vrstvy m6Zu mat aj iné funkcie. Znovu citujic online Pomocnika Photoshopu CS4:,,Niektoré vrstvy nemaju
Ziaden ocividny obsah. Napriklad, upravujiica vrstva md farby alebo ténové upravy, ktoré ovplyviiuji vrstvy
pod riou. Miesto priameho editovania pixelov obrdzku, méZete editovat’ upravujucu vrstvu a ponechat’
pixely pod riou neznemené.” (Photoshop Help, 2011) Inymi slovami, vrstvy m6Zu obsahovat upravujuce
operacie, ktoré mozu byt spustené, odstavené a usporiadané v akomkolvek poradi. Obrazok je teda
predefinovany, ako prechodne zloZeny z obsahovych prvkov a réznych modifika¢nych operacii, ktoré
su od prvkov konceptualne samostatné.

Tato zasadnd zmenu v koncepte a praxi obrazovej tvorby moZeme porovnat s podobnou zmenou,
ktora sa udiala v mapovani - prechod z papierovych map na GIS (geograficky informacny systém).
Tak ako vSetci medidlni profesionali pouZivajd Photoshop, v dneSnej dobe vacSina profesionalnych
uzivatelov, ktori sa zaoberaju fyzickymi priestormi - mestské kancelarie, uzitkové spolocnosti,
naftarske spolo¢nosti, obchodnici, nemocni¢né pohotovostné tymi, geolégovia a oceanografi, armada
a bezpecfnostné agentury, policia, atd’' - pouZivaju systémy GIS. Spotrebitelsky mapujuci software ako
Google Maps, MapQuest a Google Earth moZu byt povaZované za velmi zjednoduSené systémy GIS.
Neponukaju funkcie ako priestorova analyza, ktoré s pre profesionalov kl'ticové. (Prikladom priestorovej
analyzy je usmeriiovanie softwaru, aby automaticky urcil najlepsSiu poziciu pre nové supermarkety
podla existujucich demografickych, cestovnych a maloobchodnych dat.)

GIS ,[..] zachytdva, uskladriuje, analyzuje, spravuje a prezentuje ddta, ktoré st prepojené s lokdciou” [13]
Ustrednym konceptom GIS-u je hromada datovych vrstiev spojenych spolo¢nymi priestorovymi
suradnicami. Konceptualne prepojenie s vyuZitim vrstiev vo Photoshope a inych medialne softwarovych
aplikaciach je oCividné - avSak systémy GIS pracuju s akymikolvek datami, ktoré maju geopriestorové
suradnice, nie len s obrazkami umiestnenymi na samostatnych vrstvach. Geopriestorové suradnice
usporiadaju rozlicné datové skupiny dokopy. Profesionalmi pouZzivané, mapy“ vytvorené GIS softwarom
moZu obsahovat stovky alebo az tisice vrstiev. Vrstvové zobrazenie je pouZité aj v spotrebitelskych
aplikaciach ako Google Earth. Avsak zatial’ o v profesionalnych aplikaciach ako je ArcGIS moZe uzivatel
vytvarat vlastné vrstvené mapy z akychkolvek zdrojov, v Google Earth mdzu uZivatelia pridat iba
ich vlastné data k zakladnému zobrazeniu Zeme, ktoré poskytuje Google a nemdze byt modifikované.

V GIS paradigme, priestor sluzi ako medidlna platforma, ktora dokaZe uchovavat vsetky typy dat
spolu - body, 2D nacrty, mapy, obrazky, video, numerické data, text, linky. (Iné typy takychto dnes beZne
uzivanych medialnych platforiem sd databazy, web stranky a priestory vytvorené skrz 3D skladanie).
Vo Photoshope su vrstvy stdle konceptudlne podriadené findlnemu obrazku - ked' je tato aplikacia
pouzivana, nepretrzite renderuje vSetky viditelné vrstvy dohromady, aby ukazala vysledny obrazok.
Tak aj ked’ méZete pouzit photoshopovy obrazok ako druh medialnej databazy - sp6sob zhromazdenia
rozli¢nych obrazovych prvkov - nie je to zamyslané vyuZitie (k tomu sliZia samostatné programy ako
Adobe Bridge alebo Aperture). GIS posiva myslienku vrstveného zobrazenia dalej. Ked' s GIS aplikaciou
pracuju profesionali, nemoZu nikdy spravit vystup z jednej mapy, ktord by obsahovala vSetky data.
Miesto toho uzivatel' vyberie data, ktoré v tom momente potrebuje k praci a nasledne na tychto
datach vykondava rézne operacie (prakticky to znamena vyber podskupiny zo vSetkych dostupnych
datovych vrstiev). Pokial tradi¢na mapa ponuka nemenné zobrazenie, GIS, ako jeho meno naznacuje,
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je informacny systém: sposob ako spravovat a pracovat s velkymi mnoZinami datovych entit prepojenych
dohromady - v tomto pripade skrz zdielany koordinacny systém.

Od programovacich technik po digitdine vyrovnanie

Co je konceptudlnym povodom ,vrstiev‘ vo Photoshope? Kam patria ,vrstvy“ vo vztahu k mojim
taxonémidm medialnych technik zaloZenych na softwari? Mysliac na rézne moZné zdroje tohto
konceptu a taktieZ bertc do tivahy, v akom vztahu je s inymi modernymi technikami na tpravu médii,
sa dostavame k niekol'kym rozlicnym smerom. V prvom rade, vrstvy nie su charakteristické len pre
editory rastrovych obrazkov ako Photoshop; tato technika je taktiez pouzita aj vo editoroch vektorovych
obrazkov (Illustrator), v softwari pohyblivej grafiky a skladby (After Effects), video editoroch (Final Cut)
a zvukovych editoroch (Pro Tools). V programoch, ktoré pracuju s na ¢ase zaloZenymi datami - zvukové
editory, programy na animaciu a skladbu a video a filmové editory - su vrstvy zvycajne oznacované ako
»kanaly“ alebo ,stopy*; tieto rozlicné nazvy ukazuju na konkrétne fyzické a elektronické média, ktoré
odpovedajuca digitalne aplikdcia nahradila (prepinace analégového videa, viacstopova audio nahravka).
Napriek rozdielu v nazvoch, technika funguje rovnakym spdsobom vo vsetkych tychto aplikaciach:
findlna skladba je vysledkom ,prikladania“ dat (technicky, kompozitum) uloZenych v r6znych vrstvach/
kanaloch/stopach.

Photoshop Pomocnik vysvétluje vrstvy takto: ,,Photoshopové vrstvy su ako listy naukladaného octanu.
Cez priehladné miesta vrstvy vidite na vrstvu nizZsie.” [14] Aj ked' to nie je v tomto ¢lanku Pomocnika
explicitne pomenované, odkazuje na Standardnu techniku komerc¢nej animacie 20. storocia - cievkovu
animaciu. Ako filmova kamera vsadena nad animacny stojan, Photoshop software nepretrzite ,snima“
obraz tvoreny porovnanim vizualnych elementov obsiahnutych na samostatnych vrstvach.

Nie je Ziadnym prekvapenim, Ze photoshopové vsrtvy uzko suvisia s technikami vizudlnych médii
20. storocia, akou je cievkova animacia, rovnako ako s roznymi praktikami z pred-digitalnej skladby, ako
mnohondsobnd expozicia, zadna projekcia, masky (mattes) vo filmarstve a video keying. [15] Avsak,
existuje aj silné konceptudlne prepojenie medzi obrazkovymi vrstvami a hudobnou technolégiou
20. storocia. Pouzitie vrstiev v medidlnom softwari na oddelenie rozli¢nych prvkov vizualnej a/alebo
prechodnej skladby je vyrazne podobné skorSiemu postupu viacstopového audio nahravania. Vynalezcom
viacstopového nahravania bol gitarista Les Paul; v roku 1953 poveril Ampex, aby postavili prvy
osemstopovy rekordér. V 60. rokoch uZz boli viacstopové rekordéri pouzivané Frankom Zappom, Beach
Boys a Beatles; odvtedy sa stalo viacstopové nahravanie standardnym postupom pre vSetko hudobné
nahravanie a upravovanie. [16] Z pdvodne objemného a velmi drahého pristroja, sa viacstopovy rekordér
napokon stal simulovany softwarom a je teraz dostupny v mnohych aplikaciach. Napriklad od roku 2004
Apple zahrnulo viacstopovy rekordér a editor GarageBand do vietkych novych poéitacov. Dalsie zndme
softwarové zabudovanie zahfna volne dostupnu aplikaciu Audacity a profesionalne Pro Tools.

A nakoniec vedie vrstvy k vSeobecnému principu moderného pocitaCové programovania eSte dalSia
spojitost. V roku 1984 dvaja informatici Thomas Porter a Thomas Duff pracujici pre ILM (Industrial
Light and Magic, oddelenie Lucasfilmu na Specialne efekty) formalne popisali koncept digitdlnej skladby
v praci prezentovanej na SIGGRAPH (Porter - Duff, 1984). Koncept vznikol z prace, ktoru ILM
robilo na scénach so Specialnych efektmi pre film z roku 1982 Star Trek II: The Wrath of Khan. Klicovou
mysSlienkou bolo renderovanie kazdého samostatného prvku s matte kanalom obsahujicim informaciu
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priehladnosti. To umoznilo filmarom vytvorit kazdy prvok samostatne a neskér ich skombinovat
do fotorealistickej 3D scény.

Obr. 10. Ukdazka digitdlnej skladby od Thomasa Portera a Toma Duffa, ,Compositing Digital Images,™ Computer
Graphics vol. 18, no. 3 (July 1984): 253-259.

Porterova a Duffova praca utvara analdgiu medzi vytvaranim finalnej scény skladbou 3D prvkov
a zostavenim samostatnych modulov k6du do kompletného pocitacového programu. Ako Porter a Duff
vysvetluju, skdsenost s pisanim softwaru tymto spésobom ich priviedla k zvaZeniu toho, Ze rovnaku
stratégiu pouziju na tvorbu obrazkov a animacii. V oboch pripadoch mo6Zu byt diely znovu pouZité
na tvorbu novych celkov: Skisenost nas naucila rozlozit vel'ké kusy zdrojového kédu do samostatnych
modulov, aby sme uSetrili kompila¢ny c¢as. Chyba v jednom postupe nas tak prinuti rekompilovat’ iba
jeho modul a rychlo reStartovat cely program. Podobne by teda malé chyby vo farbeni alebo dizajne
nemali vyZadovat' ,,rekompilaciu“ celého obrazku (Porter - Duff, 1984).

Rovnaka myslienka zaobchadzania s obrazkom, ako so stiborom prvkov, ktoré mézu byt nezavisle
zmenené a znovu zakomponované do novych obrazkov, je za vrstvami Photoshopu. Je ddleZité spomenut,
Ze Photoshop bol vyvinuty na rovnakom mieste, kde boli predtym urCené principy digitalnej skladby.
Prva verzia programu bola napisana bratmi Thomasom a Johnom Knollom, ked’ si dal Thomas v roku
1988 Siesti mesacnu pauzu od PhD programu na University of Michigan, aby sa pridal k svojmu bratovi,
ktory vtedy pracoval v ILM.

Toto prepojenie medzi popularnou softwarovou technikou na editaciu obrazkov a vSeobecnym principom
moderného pocitatového programovania je velavravny. Je perfektnym prikladom toho, ako vSetky prvky
softwarového ekosystému modernych médii - aplikacie, formaty siborov, rozhrania, techniky, nastroje
a algoritmy pouZivané na tvorbu, prehliadanie, Upravu a zdielanie medialneho obsahu - nemaju len
jedného, ale hned dvoch rodicov, kazdého so svojou vlastnou mnoZinou DNA: medidlne a kultdrne
postupy na jednej strane a softwarovy vyvoj na druhe;j.

V skratke: skrz pracu mnohych l'udi, od Ivana Sutherlanda v skorych 60. rokoch, az po tymi v ILM,
Macromedia, Adobe, Apple a inych spoloc¢nosti v 80. a 90. rokoch, sa média stavaju softwarom
- so vSetkymi teoretickymi a praktickymi nasledkami, ktoré takato premena prinasa. Tento Clanok
sa vnara do pontuk filtrov a vrstiev vo Photoshope, aby o niektorych tychto nasledkoch pojednaval
- ale stale toho zostava vela na odhalenie.

Manovichiiv c¢ldnek Inside Photoshop vysel v prvnim cisle ¢asopisu Computing Culture. Je dostupny
z http://computationalculture.net/article/inside-photoshop. Preklad zde publikujeme s laskavym
svolenim autora. Pozn. red.
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Poznamky:

[1] Toto je cielom mojej vznikajicej knihy Software Takes Command. Prvy navrh bol zverejneny online pod licenciou Creative
Commons v novembri 2008 na stranke http://www.softwarestudies.com/softbook/.

[2] O tom, ako priekopnici vypoctovych médii systematicky pridavali nové vlastnosti k ich simulaciam predoslych fyzickych
médii, sa detailnejSie docitate v MANOVICH, Lev - KAY, Alan, 2007. Universal Media Machine. In: FETVEIT, Arild - STALD,
Gitte Bang, eds. Northern Lights 2006: Digital Aesthetics and Communication. Copenhagen: University of Copenhagen.

Tu ponukany sthrn je vybrany z tohto ¢lanku, ktory je online pristupny na http://www.manovich.net/.

[3] Pre historiu verzii Photoshopu navstivte For a history of Photoshop versions releases,
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