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DE DIGITALISERING VAN DE CULTUUR (1)

Gert Verschraegen

1. INLEIDING

Net zoals de introductie van de drukpers in de vijftiende eeuw en van de fotografie in
de negentiende eeuw een revolutionaire impact hadden op de ontwikkeling van de
moderne maatschappij en cultuur, bevinden we ons vandaag midden in een nieuwe
mediarevolutie, door Lev Manovich omschreven als 'the shift of all culture to
computer-mediated forms of production, distribution, and communication."
(Manovich, 2001: 19). Hoewel we de effecten van deze recente mediarevolutie nog
maar pas beginnen inschatten en begrijpen, lijkt ze diepgaander en belangrijker dan
de vorige:

"Indeed, the introduction of the printing press affected only one type of
cultural communication - the distribution of media. Similarly, the in-
troduction of photography affected only one type of cultural communi-
cation - still images. In contrast, the computer media revolution affects
all stages of communication, including acquisition, manipulation, stor-
age, and distribution; it also affects all types of media - text, images,
moving images, sound and spatial constructions." (Manovich, 2001:
19).

Naar het zich laat aanzien zijn de gevolgen van de digitale technologie dus (nog)
ingrijpender dan die van de boekdrukkunst in de vijftiende eeuw en de fotografie en
film aan het einde van de negentiende eeuw (2). Dit artikel wil daarom een poging
wagen enkele culturele effecten en implicaties van de introductie van de computer en
de digitale media op een rijtje te zetten. Wat verandert er wanneer de communicatie
en productie van teksten, beelden, en geluiden wordt bemiddeld of 'gemedieerd’ door
een computer? Wat gebeurt er bijvoorbeeld met onze manier van kijken naar foto's
bij de komst van de digitale fotografie? Of waarin verschilt een tekst die op een
computer werd geschreven en verspreid van een met de hand neergepende tekst ?
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Uitgangspunt van mijn verhaal is de opvatting dat een medium, zoals het schrift, de
fotografie of de computer, veel meer is dan een apparaat waarmee een bepaalde
boodschap tussen A en B kan worden gecommuniceerd. In het hier gehanteerde
theoretische perspectief vormt het medium veeleer een specifieke sociale en culturele
omgeving, die in belangrijke mate bepaalt hoe de sociale communicatie en interactie
verloopt. Een voorbeeld: iemand die vanuit Brussel of Amsterdam kan e-mailen met
iemand in Teheran maakt deel uit van een sociale context die radicaal verschilt van de
alledaagse, mondelinge interactie. Zo maakt de elektronische post de interactie
minder plaats- en tijdgebonden. Om te communiceren wordt het minder belangrijk op
een bepaald moment op een bepaalde plaats aanwezig te zijn. Met een draagbare
computer kan men om het even waar met elkaar communiceren. En in tegenstelling
tot een persoonlijke ontmoeting of telefoongesprek vereist de elektronische post niet
dat men gelijktijdig of synchroon communiceert. Asynchrone communicatie wordt
nu eerder regel dan uitzondering; men kan berichten achterlaten op iemand anders
computer en eigen berichten beantwoorden op een vrij moment. Deze ontkoppeling
van geografische en temporele beperkingen duidt mooi aan hoe een bepaald
communicatiemedium ook altijd een specifieke organisatie met zich meebrengt van
de sociale werkelijkheid en de tijd-ruimte waarin die zich voltrekt.

Die gedachte is verre van nieuw. In de jaren zestig al vatte Marshall McLuhan ze
samen in de slogan 'The Medium is the Message' (McLuhan, 1964: 9). Een medium
is niet zozeer van belang omdat daarmee een bepaalde boodschap kan worden
gecommuniceerd, zo stelde McLuhan, maar wel omdat het medium zelf belangrijke
cultuurbepalende effecten heeft. Zo vond McLuhan het feit dat iemand leest en geen
televisie kijkt, belangrijker dan dat A dit boek leest en B een ander: de wereld van de
geletterde mensen ('typographical men') ziet er in het algemeen immers helemaal
anders uit dan die van de televisiekijkers (‘electronic men'). Nu is het werk van
McLuhan niet geheel onomstreden; omwille van zijn metaforische schrijfstijl en
technologisch determinisme werd hij meer dan eens gebrandmerkt als 'charlatan' en
'mediaprofeet' (zie hierover Kloock & Spahr, 2000: 39 ff; Levinson, 1999: 24 ff.).
Desalniettemin hebben zijn inzichten grote invloed gekend, ook bij meer
wetenschappelijk gerichte auteurs. In het spoor van McLuhan (en zijn voorganger en
grote inspiratiebron Harold Innis) proberen sinds eind jaren zestig filologen (o.a. Eric
Havelock en Walter Ong), antropologen (o.a. Jack Goody), historici (0.a. Elizabeth
Eisenstein) en sociale wetenschappers (0.a. Joshua Meyrowitz en Niklas Luhmann)
op ecen iets minder onorthodoxe wijze de sociale en culturele effecten van
verschillende communicatiemedia (schrift, drukpers, elektronische media, computer,
etc.) in kaart te brengen. (3)

Deze bijdrage wil op een selectieve manier aansluiten bij dit mediatheoretische
perspectief. Zoals al aangegeven, ga ik vooral in op de gevolgen en implicaties van
de introductie van de 'mieuwe media'. Daartoe reken ik niet alleen wat in het
alledaagse taalgebruik onder 'nieuwe' media wordt verstaan (het internet, websites,
computerspelletjes, cd-roms en DVD, virtual reality). Het hier gehanteerde begrip is
ruimer; conform de eerder geciteerde definitie van Lev Manovich gaat het om alle
computer-gemedieerde vormen van culturele communicatie, distributie en productie.
Dat betekent bijvoorbeeld dat niet alleen teksten die op een computer worden
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verspreid (websites, e-books, etc) tot de nieuwe media worden gerekend, maar ook
alle (papieren) teksten die met een tekstverwerker annex pc zijn gemaakt: het
merendeel van de teksten die heden ten dage geschreven worden dus.

De specifieke eigenschappen en de culturele effecten van de digitale media zullen
worden verduidelijkt doorheen een vergelijking tussen 'oudere’' media (zoals schrift,
boekdrukkunst, (analoge) fotografie, etc.) en de 'nieuwe' gecomputeriseerde media.
Om aan te duiden waarin de nieuwigheid van de nieuwe media juist bestaat, zal ik dus
regelmatig verwijzen naar vroegere fases uit de mediageschiedenis, zoals de
introductie van de boekdrukkunst en de fotografie. Vooraf moet echter worden
opgemerkt dat de verhouding tussen oude en nieuwe media niet gereduceerd mag
worden tot een proces van strikte opeenvolging of vervanging. De opkomst van de
computer als dominant medium van de culturele communicatie betekent dus geen
vervanging van andere media (bvb. oraliteit, drukpers, fotografie) maar bezorgt het
oudere medium wel een andere betekenis. De komst van e-mail impliceert
bijvoorbeeld niet dat er geen brieven meer worden geschreven, maar wel dat de
handgeschreven of getypte brief een andere rol en functie toegewezen krijgen. Of
nog: dat boeken nu ook in een digitale versie beschikbaar zijn, laat het klassieke boek
niet noodzakelijk aan belang inboeten, maar verandert wel de manier waarop wij
omgaan met het boek.

De structuur van het artikel ziet er als volgt uit. Eerst geef ik een korte
voorgeschiedenis van de ontwikkeling van de nieuwe media, waarbij ik vooral
aandacht schenk aan de maatschappelijke en culturele context van de
mediavernieuwing (§2). Pas daarna ga ik dieper in op het onderscheid tussen oude en
nieuwe media (§3). Mijn vergelijking tussen 'oude' en 'nieuwe' media begint
(noodzakelijkerwijze) met enkele fundamentele technologische verschillen, en
behandelt pas nadien enkele culturele en sociologische effecten. Bij deze laatste gaat
de meeste aandacht naar wat de 'individualisering van de massacommunicatie' wordt
genoemd. Digitale mediatechnologieén maken namelijk een gepersonaliseerde
massacommunicatie mogelijk en bieden aldus een belangrijk alternatief voor het
klassieke systeem van media die voor iedereen toegankelijke en identicke media-
inhouden aanbieden.

2. DE DIGITALE MEDIA IN EEN HISTORISCH PERSPECTIEF

2.1. De geboorte van digitale media

Wat opvalt aan de huidige computer, van huis uit een rekenaar, is dat hij tot een
universele mediamachine is geévolueerd (Flusser, 1992; Kittler, 1993; 1999;
Manovich, 2001). De hedendaagse computer kan erg veel: niet alleen rekenen, maar
ook schrijven, gebouwen ontwerpen, databestanden en tabellen maken, fabrieken
besturen, wiskundige stellingen oplossen, muziek componeren, films en foto's maken,
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schaken, je persoonlijke agenda bijhouden en je waarschuwen wanneer je een
afspraak hebt. Er bestaan zelfs computers die in hun eentje geneesmiddelen
ontwerpen: door alle mogelijke posities van atomen in een rits moleculen door te
rekenen en de gekende mutatie- en selectieregels toe te passen, levert zo'n
supercomputer ruwweg ¢én nieuwe stof per dag op die verder testen waard is (4). De
huidige macht en fascinatie die computers en internet uitoefenen heeft mijn inziens
alles te maken met deze ontzaglijke polyvalentie. De computer is het medium dat alle
andere media in zich kan opnemen; het is een supermedium dat zowel kan rekenen,
musiceren, filmen als schrijven; daarenboven is het niet alleen in staat om numerieke,
visuele of auditieve elementen op te slaan, maar het kan ze ook ontwerpen, kopiéren,
verspreiden, vervormen, manipuleren, etc. Niet verwonderlijk dat er weinig of geen
maatschappelijke domeinen zijn op te noemen die onaangetast blijven door de
computerisering (Levinson, 1999; Horisch, 2001: 360 ff.).

Vanuit een historisch perspectief is deze meest recente mediatransitie het resultaat
van het samenkomen van twee verschillende trajecten: die van de informatica
enerzijds, die van afzonderlijke media anderzijds (Kittler, 1999; Kriamer, 1999;
Manovich, 2000). In de huidige gecomputeriseerde mediaproductie convergeren met
andere woorden twee ontwikkelingslijnen. De ene voert van de bouwers van
automaten en symbolische rekenmachines (bv. Babbage's Analytical Engine en
Turing's Universal Machine), langs de ontwerpers van formele logica's (Boole) en
transmissietechnieken (Shannon) naar de huidige PC, server en het internet. De
andere lijn voert ons door de geschiedenis van de fotografie, film, geluidsbewaring,
etc. Opvallend is dat beide ontwikkelingslijnen min of meer in dezelfde periode
starten en zich daarna relatief onafthankelijk van elkaar ontwikkelen. Het is pas de
laatste decennia dat voorheen gedifferenticerde media zoals boekdrukkunst,
fotografie, film, televisie, video, etc. langzaamaan geintegreerd geraken met de
computer, zodat die het dominante medium van culturele reproductie en
communicatie wordt (Rétzer, 1991; Kittler, 1999; Kramer, 1999; Manovich, 2001).

Het verhaal begint in 1833. Babbage ontwerpt zijn 'Analytical Engine’, een machine
om symbolische operaties machinaal uit te voeren; rond dezelfde tijd werkt Daguerre
de basisprocessen van de fotografie uit (het sensibiliseren van de plaat, het
ontwikkelen, het fixeren). Die gelijktijdige start vormt wellicht geen toeval (zie
Beniger, 1986; Thompson, 1994; Mattelart, 2001; Manovich, 2001). In hetzelfde
tijdsgewricht begint de voortschrijdende industrialisering, de urbanisering en
bureaucratisering de traditionele manieren van informatieverwerving en -verspreiding
namelijk danig op de proef te stellen. De pogingen om de nicuwe steden en
bevolkingen, bedrijfstakken en arbeidskrachten te registreren en te reguleren, vereisen
ongekend grootschalige vormen van informatieverwerking. Er ontstaat een duidelijke
nood aan verandering op het gebied van de snelheid en de technicken waarmee men
telt, roosters maakt, registreert, archiveert en met anderen communiceert. In zijn
bekende boek The Control Revolution stelt communicatiehistoricus James Beniger dat
de industri€le revolutie vanaf 1830 tot een 'controle- en sturingscrisis' leidt. Door de
introductie van nieuwe productietechnieken (stoommachines), organisatiewijzen
(verspreiding van het fabrieksmodel) en vervoerstechnieken (stoomboot, spoorwegen)
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wordt de productie, distributie en consumptie van goederen plots op een heel andere
maat gesneden.

"For centuries most goods had moved with the speed of draft animals
down roadway and canal, weather permitting. This infrastructure,
controlled by small organizations of only a few hierarchical levels,
supported even national economies. Suddenly -owing to the harnessing
of steam power- goods could be moved at the full speed of industrial
production, night and day and under virtually any conditions, not only
from town to town but across entire continents and around the world"
(Beniger, 1986: 12).

Goederen worden steeds sneller en massaler geproduceerd, de afzetmarkten worden
groter, de distributie ingewikkelder. Samen met de economie groeit ook de
bureaucratische overheid, die greep probeert te krijgen op zowel de nieuwe
bedrijfstakken en goederen. Om de enorme, vlug toenemende hoeveelheid informatie
te kunnen classificeren, verwerken en communiceren, wordt al snel een uitgebreid
scala aan nieuwe technieken en apparaten in het geweer gebracht, gaande van nieuwe
druktechnieken (rotatiepers) over de telegrafie tot kantoorbenodigdheden als de
schrijf- en rekenmachine. Geholpen door de ontwikkeling van de pers, fotografie en
radio, ontstaan ook grootschalige massamedia, die zowel de staat als de corporatieve
structuren de kans bieden om hun boodschappen en koopwaren te verspreiden bij
burgers en consumenten.

Na verloop van tijd worden in het spoor van Babbage's analytical engine, systemen
ontworpen die de gigantische informatiestroom automatisch kunnen registreren,
berekenen, bewaren en bewerken. Herman Hollerith, een statisticus die zich
bezighoudt met de informatie die bij de Amerikaanse volkstelling van 1880 was
verzameld, ontwikkelt de eerste van de nieuwe apparaten die de enorme hoeveelheden
konden verwerken waardoor men in de tweede helft van de negentiende eeuw werd
overspoeld. Hollerith merkte dat zijn werk hem zo boven het hoofd groeide, dat hij er
vermoedelijk tot na de volgende volkstelling, die voor 1890 was gepland mee bezig
zou zijn. Daarom ontwierp hij een apparaat dat gebruik maakt van een
elektromechanisch ponskaartsysteem voor het systematisch ordenen van de
uitkomsten. Deze ponskaartmachine bleek achteraf een van de ontwikkelingen die
mee aan de basis stonden van de huidige computer (voor een overzicht zie Eames,
1990).

In de twintigste eeuw maakt de computer een stormachtige ontwikkeling door. Hij
verspreidt zich over de hele aardbol, wordt vele malen verkleind, en gaat een
onderdeel vormen van een gigantisch aantal gebruiksvoorwerpen -  van de
ochtendlijke wekker tot de faxmachine. Vooral vanaf de jaren tachtig geraakt een en
ander in een stroomversnelling. Door een reeks vernieuwingen en technische
ontwikkelingen (digitaliseringsprocessen, optische vezels, signaalcompressie,
programmatuur voor de navigatie, pc's met nieuwe hardware en nieuwe
mogelijkheden, netwerken als het internet en andere internetten) beginnen de twee
ontwikkelingslijnen waarvan eerder sprake, in snel tempo naar elkaar toe te groeien.
Allerlei geluid- en beelddragers krijgen een digitale variant (cd, Digital Audio Tape
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(DAT), Digital Compact Cassette (DCC), Digital Video Disk (DVD)); fotografie en
later ook televisie en film worden gedigitaliseerd en geraken zo meer en meer
verstrengeld met de computer (zie Horisch, 2001: 360 ff; Manovich, 2001: 25-26).
De computer zelf evolueert, zoals gezegd, tot een universele mediamachine, die niet
meer alleen gebruikt wordt om numerieke en tekstuele data op te slaan en te
verwerken, maar ook om films en foto's te maken en te verspreiden, gebouwen te
ontwerpen, spelletjes te spelen, machinale productieprocessen te sturen etc. Een en
ander wordt ondersteund en mogelijk gemaakt door de razendsnelle opkomst van het
internet in de jaren negentig. Door computers aan elkaar te schakelen wordt het
immers mogelijk om visuele, auditieve en andere data met de snelheid van het licht
naar alle vier windhoeken te sturen.

Al deze technologische ontwikkelingen bevorderen de convergentie tussen
telecommunicatie, computers en tv, waardoor een multimediasector van wereldschaal
ontstaat. Om de nieuwe mediatechnologie te kunnen ontwikkelen en beheren, zijn
enorme investeringen en grote deskundigheid nodig, en daarbij zijn mondiale spelers
in het voordeel (cfr. Herman & Mc Chesney, 1997: 41 ff., 106 ff.; Allbaran & Chan-
Olmsted, 1998; Sassen, 1999: 152 ff.). Ook de schaalvoordelen op de lucratieve
markt van de mondiale communicatienetwerken, de verknoping van media-inhoud
(muziek, film, tv, etc.) met handelsstructuren en communicatie -netwerken (internet,
telecom, etc.), gecombineerd met een wereldwijd proces van deregulering en
privatisering, bevorderen het ontstaan van megabedrijven en mondiale allianties
(Castells, 1996; Herman & Mc Chesney, 1997; ). Deze mondiale groeistrategieén en
wereldwijde allianties zijn er niet alleen op gericht computerdiensten en
telefoongesprekken te verzorgen, maar ook gegevensuitwisseling, beeldtelefonie,
thuiswinkelen, televisie, nieuws en ontspanning. In de huidige literatuur spreekt men
daarom wel eens van de convergentic van de 'TIMES-industrieén'
(Telecommunications, Information Technology, Media, Entertainment en Security)
(cfr. Schoner, 2001).

2.2. Wat is er nieuw aan de nieuwe media?

Het lijkt er op dat de versmelting van computers, het internet en een gediversifieerde
en sterk gemondialiseerde media-industrie een complete transformatie van de
bestaande mediaorde met zich mee heeft gebracht (vgl. Castells, 1996: 327 ff;
Horisch, 2001: 366 ff.). Om de verstrengeling van de computer en diverse media aan
te duiden, spreekt men wel eens van de 'mieuwe' media. Die zouden uiteraard in
verschillende opzichten verschillen van de reeds bekende of 'oude' media. In een
volgende paragraaf probeer ik enkele belangrijke verschillen tussen 'oude' media
zoals de boekdrukkunst, de klassiecke fotografie en film, en de 'nieuwe’,
gecomputeriseerde media op een rijtje te zetten. Vooraf wil ik echter enkele
kanttekeningen plaatsen bij deze oppositie van 'oude' en 'nieuwe' media. Men kan
zich immers afvragen waarin de 'nieuwigheid van het nieuwe' dan wel bestaat.

Zo dient vooraf te worden onderstreept dat mijn schematische oppositie tussen oude
en nieuwe media niet in een strikte chronologische zin begrepen mag worden, waarbij
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het nieuwe het oude simpelweg opvolgt en vervangt. De mediageschiedenis is geen
rechte lijn, maar eerder een draaikolk die allerlei vernieuwingen vermengt met
historische omkenngen en anachronismen. 'Oud' en 'nieuw' lopen hier dus vaak door
elkaar. Zo zorgt de introductie van een nieuw medium vaak voor de heropleving, ja
zelfs ... vernieuwing van oudere mediavormen (denk maar aan de populariteit van
zogenaamde Lo-Fi en 'unplugged music', onversterkte muziek die af wil komen van
geluidsvervorming, dissonantie, digitale productie, etc.). Frappant is ook dat heel wat
van de hierna te bespreken kenmerken van de recent tot onwikkeling gekomen media
niet volstrekt 'mieuw' zijn, maar mee de resultante lijken te zijn van mediale
ontwikkelingen die al vroeger in de twintigste eeuw werden ingezet. Wanneer je de
nieuwe media vanuit een historisch perspectief bekijkt, wordt duidelijk dat veel van
de kenmerken die karakteristiek voor de nieuwe media worden geacht, onder één of
andere vorm al teruggevonden kunnen worden in oudere media. Zo kan het discrete
of discontinue karakter van digitale media ten dele worden teruggevonden in de film,
die immers 24 discrete of afzonderlijke beelden per seconde op het scherm
projecteert. Ook elementaire operaties van de computer, zoals het bekende cut-copy-
paste principe, tref je al aan in de avantgardistische traditie van de collage en in de
filmische montagelogica van Vertov, Eisenstein en Griffith.

Een en ander heeft te maken met het meer algemene verschijnsel dat nieuwe media
zich eerst aan de codes van oudere media oriénteren, alvorens zich te meten aan de
maatstaven van de eigen technologische mogelijkheden. Zo had het schrift in het
tijdperk van het handschrift nog veel gemeen met het gesproken woord.
Manuscripten ontleenden hun vorm aan het orale gesprek (denk maar aan de dialogen
van Plato) en werden doorgaans ook hardop gelezen, wat eveneens herinnert aan de
orale communicatie. (Na Gutenbergs uitvinding duurde het overigens nog geruime
tijd eer de mensen boeken leerden lezen op de nu gebruikelijke manier: de meeste
middeleeuwers lazen hardop, zelfs wanneer ze alleen voor zichzelf lazen). Een ander
voorbeeld is de fotografie, die de hedendaagse cultuur binnendrong via de circuits van
de schilderkunst. Veel fotografen van de eerste generatie hadden hun achtergrond in
de schilderkunst - zoals Daguerre zelf. William Fox Talbot was amateurschilder. Net
zoals schilders en tekenaars werkten deze pioniers van de fotografie in een atelier; ze
lieten hun klanten poseren, beoefenden klassieke genres als het stilleven, het naakt of
het historiestuk en poseerden in salons (Verschraegen, 2000b: 14).

Een nieuw medium moet zich dus aanvankelijk inpassen in de bestaande
organisatorische mediaorde en de conventionele representatietechnieken (Baetens,
2001: 558; Winston, 2000). Dat geldt ook voor de digitale media. De organisatie en
de taal van gecomputeriseerde media zijn voor een groot deel bepaald en gevormd
door de conventies van het gedrukte woord, de fotografie en de cinema. Wij spreken
bijvoorbeeld over Webpagina's, een interface afkomstig uit de boekdrukkunst, en
kijken niet raar op wanneer een computerspelletje gebruik maakt van een bewegende
camera die doorheen een landschap rijdt, een techniek die overgenomen werd uit de
film (zie Manovich, 2001: 69-93). Dat oudere media het belangrijkste referentiekader
blijven in de pionierstijd van een nieuw medium is, zoals gezegd, volstrekt normaal.
Het duurt even voor 'nieuwe' media eigen thema's en vormen ontdekken. Ook
fotografie en film hadden enkele decennia nodig om een eigen taal (bv. kadrering,
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close-up, temporele montage, etc.) en eigen genres te ontwikkelen, los van de
bekende media zoals schilderkunst en theater.

Dit brengt mij bij een laatste voorafgaande opmerking. Het is pas wanneer een eigen
vormentaal en eigen thema's gevonden worden dat een medium ook als 'nieuw' wordt
herkend. Doordat nieuwe mediatechnologieén zich aanvankelijk aan bekende
inhouden en genres conformeren, is het moeilijk het nieuwe te herkennen (vgl. de
Mul, 1997; Esposito, 1998). Dat ligt overigens niet enkel aan de gecomputeriseerde
cultuurproductie zelf, het heeft ook te maken met onze eigen observatie. Wanneer
media onze omgang met de werkelijkheid bepalen, dan lijkt het onvermijdelijk dat
onze initi€le ervaringen met digitale media nog in sterke mate zullen worden gekleurd
door onze vertrouwdheid met de taal en codes van het boek, de fotografie, de film,
etc. Wanneer we digitale media willen analyseren, lopen we met andere woorden het
gevaar van wat Marshall McLuhan ooit treffend omschreef als het 'rearview mirror'
syndroom: "We look at the present through a rear-view mirror. We march backwards
into the future (...) Faced with a totally new situation, we tend to attach ourselves to
the objects... of the most recent past" (McLuhan & Fiore, 1967, geen paginering). We
kijken dus naar het digitale tijdperk doorheen de achteruitkijkspiegel van de media
waarmee we zijn opgegroeid en waaraan we ons hebben gehecht (boeken, film,
grammofoon, etc.). Dat maakt het moeilijk om nieuwigheden en echte innovaties te
herkennen.

3. DE KENMERKEN EN CULTURELE CONSEQUENTIES VAN NIEUWE MEDIA

In wat volgt, waag ik desalniettemin een poging om vast te stellen waarin nieuwe
media juist verschillen van oudere, i.c. niet-gecomputeriseerde media. Aan de hand
van zes dichotomieén die weliswaar onderling sterk samenhangen, probeer ik aan te
geven in welke opzichten de nieuwe media innovatief genoemd kunnen worden, en in
welke opzichten ze voortbouwen op voorafgaande media-evoluties. Let wel, de
dichotomieén vallen niet helemaal samen met het onderscheid oude media - nieuwe
media; ze worden eerder gebruikt om de verschillen en gelijkenissen met traditionele
media te verduidelijken en om enkele culturele implicaties van de nieuwe media op
een rijtje te zetten. Het lijstje is logisch opgebouwd in die zin dat het start met de
meest elementaire mediakenmerken en eindigt met daarvan afgeleide kenmetken. Of
nog: eerst behandelen we de belangrijkste technologische eigenschappen, vervolgens
kijken we ook naar enkele culturele en sociologische effecten (vgl. Manovich, 2001:
27-61).

3.1. Analoge media vs. digitale media

Idealiter (!) bestaan oude mediaproducten zoals grammofoonplaten, foto's of films uit
analoge of continue gegevens. Een groef slingert zich op een continue manier door
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een plaat, en ook een foto bestaat uit continue vormen en kleurtonen. Er is hier niets
dat zonder overgang plotseling aan of uit gaat, van zwart in wit verandert, van een
bepaalde toestand in een andere wordt omgezet. Dat ligt helemaal anders bij nicuwe,
gecomputeriseerde media, die met een digitale code werken, i.c. met de twee modi die
de computer in zijn elektronische circuits kan onderscheiden: aan of uit (in het binaire
stelsel aangeduid met een 1 en een 0). In tegenstelling tot analoge of continue
representaties wordt de informatie hier dus opgedeeld in afzonderlijke of discrete
eenheden, die formeel of numeriek worden uitgedrukt. Het omzetten van continue
data in discrete, numericke eenheden wordt meestal aangeduid met de term
'digitalisering'. Het is belangrijk te beseffen dat dit digitaliseringsproces twee stappen
omvat: sampling en kwantificering. Bij het digitaliseren van een signaal worden er
eerst monsters of samples genomen, meestal op reguliere (ruimtelijke of tijdelijke)
intervals, waarna de verschillende monsters worden gekwantificeerd. Voor een
audio-cd, bijvoorbeeld, wordt 44.100 keer per seconde een monster genomen.
Vervolgens wordt "de audio-golfvorm (geluidsdrukniveau gemeten als voltage)
vastgelegd in discrete, of strikt gescheiden, getallen (die zelf weer worden omgezet in
bits). Wanneer die bitreeksen 44100 keer per seconde worden afgespeeld, zorgen ze
voor een continu klinkende vertolking van de oorspronkelijke muziek" (Negroponte,
1995: 18). Voor een zwart-wit foto wordt eerst een fijn raster over de afbeelding
gelegd (sampling), waarna aan iedere cel (pictural element, afgekort pixel)
afhankelijk van de mate van grijzing binnen die cel, een getal uit een eindige reeks
wordt toegekend. Hoe fijner het raster en het aantal gebruikte grijsniveaus, hoe hoger
de zogenaamde resolutie.

Beslissend om van 'nieuwe' media te kunnen spreken is nu het proces van
kwantificering. Ook oudere media kunnen immers worden 'gesampled' of discreet
worden uitgedrukt. Zo merkten we al op dat film ten dele een discreet medium vormt
(5). Elk filmbeeldje is op zichzelf weliswaar een continue foto, maar er worden 24
verschillende beeldjes of stills per seconde getoond. Daardoor krijgt de kijker de
illusie van een continue beweging. Zoals Lev Manovich terecht opmerkt, bouwen de
nieuwe discrete media dan ook ten dele voort op de erfenis van de film.

"Cinema sampled twenty-four times a second. So we can say that cin-
ema prepared us for new media. All that remained was to take this al-
ready discrete representation and to quantify it. But this is simply a
mechanical step; what cinema accomplished was a much more difficuk

conceptual break - from the continuous to the discrete." (Manovich,
2001: 50).

Van een digitaal medium is dus pas sprake indien een klank, een beeld of bepaalde
vorm ook numeriek beschreven wordt (bijvoorbeeld met een mathematische functie).
Deze numerieke presentatie heeft enkele belangrijke consequenties voor de productie
van culturele objecten (beelden, geluiden, vormen, etc.). Doordat klanken en beelden
mathematisch beschreven kunnen worden, kunnen er allerlei operaties op worden
uitgevoerd. Want, zo schrijft Friedrich Kittler, "met getallen is alles mogelijk.
Modulatie, transformatie, synchronisatie; uitstel, opslaan, verplaatsing; vervorming,
scanning, ontwerp" (Kittler, 1999: 2). De digitale computer is in feite niets meer,
maar ook niets minder, dan een elektronische rekenmachine, die op zeer snelle wijze
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grote hoeveelheden in een binair getallenstelsel vervatte informatie kan berekenen en
verwerken. Dat maakt het bijvoorbeeld mogelijk om 'virtuele' objecten te ontwerpen.
Want alles wat zich mathematisch laat uitdrukken is ook principieel maakbaar, zelfs
iets wat in onze alledaagse omgeving 'onmogelijk' kan bestaan, zoals vier-
dimensionele lichamen (zie hierover Flusser, 1991). Voorlopig zijn de computers
technisch niet in staat om dit soort digitale objecten ook effectief te realiseren, maar
principieel staat er weinig in de weg.
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3.2. Overdracht vs. bewerking

De numerieke representatie schept vandaag vooral mogelijkheden voor manipulatie
en bewerking van klanken, beelden, teksten, etc. Reeksen van bits kunnen quasi
moeiteloos opnieuw berekend en gerangschikt worden. Je moet gewoon hier en daar
een element in de rekenkundige code van een muziekstuk of een fotografisch beeld
veranderen, en dan krijg je iets heel anders te horen of te zien op je scherm. Het
wordt dan mogelijk om bvb. de contouren of proporties van een foto naar wens te
manipuleren, of het ritme van de laatste radiohit aan te passen aan je eigen smaak.

Vergeleken met analoge media, zijn de mogelijkheden van digitale apparatuur om
(visuele, auditieve, e.a.) data te bewerken of te berekenen immens groot. Je zou
kunnen stellen dat het zwaartepunt in de mediageschiedenis verschuift van bewaring
over overdracht naar bewerking (Horisch, 2001). Bij de vroege media beeld, schrift
en drukpers ligt het zwaartepunt bij het bewaren; de telegrafie, telefoon en televisie
daarentegen leggen primair de nadruk op de overdracht of communicatie van
gegevens; de nieuwste, digitale mediatechnieken bieden echter vooral mogelijkheden
tot data-processing, het bewerken en verwerken van gegevens. Weliswaar
bewerkstelligen de digitale media geen volledige breuk met de mediageschiedenis.
Ook de traditionele media laten immers bewerking toe. Men kan teksten corrigeren
of contracten vervalsen, boeken verbranden of foto's manipuleren. Bij analoge
geluidsopnamen kan men ruis onderdrukken (bv. met behulp van de Dolby-techniek),
of men kan geluidsbanden verknippen en versnijden. Toch maakt digitale techniek
een fundamenteel verschil. Door de numerieke structuur kan de bewerking van
digitale data immers grotendeels worden geautomatiseerd en geprogrammeerd (cfr.
Manovich, 2001: 32 ff; 116 ff.). Alle traditionele noties van ambachtelijkheid worden
daardoor grotendeels overbodig gemaakt.

"Image-editing programs such as Photoshop can automatically correct
scanned images, improving contrast range and removing noise. They
also come with filters that can automatically modify an image, from
creating simple variations of color to changing the whole image as
though it were painted by Van Gogh, Seurat, or another brand-name
artist" (Manovich, 2001: 32).

Dit gaat voorbij aan alle vroegere ideeén over 'mediamanipulatie’. Tussen de opslag
en de bewerking van gedigitaliscerde data ligt immers geen kloof meer; beide
processen veronderstellen een en dezelfde numerieke logica; beide processen werken
met dezelfde geautomatiseerde operaties en programma's.

Een consequentie van de geautomatiseerde en quasionbeperkte mogelijkheden tot
bewerking en vervorming is dat de oude en gesacraliseerde grens tussen de
constructie en registratie, tussen de productie en consumptie van culturele objecten,
erodeert (zie Flender & Lampson, 2001; Manovich, 2001: 124 ff.). Door de inherente
manipuleerbaarheid van de digitale, numerieke code, kan iedereen principieel
ingrijpen in de stem, de tekst of het beeld van de ander; men kan alle geluiden,
beelden en teksten - geproduceerd door wie dan ook - kopiéren, aanvullen,
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omschrijven, vervormen of vervalsen, en dat zonder dat deze manipulatie technis ch te
traceren valt in het eindresultaat. Er is immers geen digitaal equivalent voor het
watermerk dat het origineel kan onderscheiden van de kopie. Deze inherente
manipuleerbaarheid problematiseert aldus de traditionele vraag naar de oorsprong en
