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ΤΕΧΝΟΛΟΓΙΑ - ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗ 

[από EXPERIENTIAL COMPUTING, By Ramesh Jain, July 2003/Vol. 46, No. 7 COMMUNICATIONS OF THE ACM ] 

Αναζητούνται λύσεις για τις νέες τεχνολογικές προκλήσεις, οι οποίες είναι αποτέλεσμα της πρόσφατης ταχύτατης εξέλιξης των τεχνολογιών πληροφορικής και επικοινωνίας. 

Η επιστήμη της πληροφορικής, αρχικά είχε επικεντρωθεί στα δεδομένα ενώ αργότερα ανάχθηκε στην πληροφορία και την επικοινωνία. Σήμερα, θεωρείται απαραίτητο να περάσει σε ένα επίπεδο παραπάνω και αυτή τη φορά προς την κατεύθυνση της εμπειρίας και της επίγνωσης. 
· Πληροφορική: 

ΔΕΔΟΜΕΝΑ ( ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΑ & ΕΠΙΚΟΙΝΩΝΙΑ ( ΕΜΠΕΙΡΙΑ & ΕΠΙΓΝΩΣΗ 

Οι χρήστες θα πρέπει να είναι ικανοί να εξερευνούν και να βιώνουν γεγονότα από πολλαπλές οπτικές γωνίες και να έχουν τη δυνατότητα να τα επισκεφτούν ξανά, όσες φορές χρειαστεί, προκειμένου να αποκτήσουν επίγνωση της κατάστασης. 

Τα περιβάλλοντα εμπειρίας απελευθερώνουν τους χρήστες από την ανία που προκαλεί η διαχείριση μεγάλου όγκου ανόμοιων, ετερογενών δεδομένων. Δεν επιδιώκουν να ερμηνεύσουν μια εμπειρία, αντίθετα παρέχουν το περιβάλλον που θα μπορούσε να χρησιμοποιηθεί σε οποιοδήποτε γεγονός θα λάμβανε χώρα σε φυσικό περιβάλλον. 
[από Digital 3D Design, S. Danaher, 2004] 
Ο Ch. Csuri (1960) ήταν ο πρώτος ψηφιακός καλλιτέχνης, αφού χρησιμοποίησε ηλεκτρονικό υπολογιστή για την δημιουργία, παραγωγή εικόνων, ακόμα και κινουμένων σχεδίων. Αργότερα, συνεργαζόμενος με μαθηματικούς, (ο Csuri) ανέπτυξε έναν τρόπο να σχεδιάζει τρισδιάστατες επιφάνειες και να τις αναπαράγει σε ξύλο με μεθόδους γλυπτικής. 
ΚΙΝΗΜΑΤΟΓΡΑΦΟΣ 

ΠΡΟΓΟΝΟΙ ΤΟΥ ΚΙΝΗΜΑΤΟΓΡΑΦΟΥ 

Το χαρακτηριστικό παράδειγμα που χρησιμοποιεί ο Lev Manovich για να περιγράψει την έννοια της σύνθεσης στο άρθρο του Language of New Media είναι τα Χωριά του Potemkin. Σύμφωνα με τον μύθο, στο τέλος του 18ου αιώνα, η αυτοκράτειρα της Ρωσίας Αικατερίνη, αποφάσισε να ταξιδέψει στην Ρωσία για να παρατηρήσει από πρώτο χέρι πως ζούσαν οι χωρικοί. Ο πρώτος υπουργός της, ο Ποτέμκιν, παρήγγειλε την κατασκευή ειδικών (ψευδών) απομιμήσεων χωριών κατά μήκος της διαδρομής που είχε προσχεδιαστεί. Καθένα από αυτά τα χωριά, περιείχε μια σειρά από καλοφτιαγμένες προσόψεις. Οι προσόψεις είχαν προσανατολισμό προς τον δρόμο, ενώ παράλληλα είχε διατηρηθεί μια εύλογη απόσταση του παρατηρητή από αυτές για να μην γίνει αντιληπτό ότι είναι τεχνητές. Εφόσον η Αικατερίνη ποτέ δεν κατέβηκε από την άμαξά της, επέστρεψε από το ταξίδι της πεπεισμένη ότι όλοι οι χωρικοί ζουν πλουσιοπάροχα και είναι ευτυχισμένοι. 

Με την τοποθέτηση ψεύτικων προσόψεων σε επιλεγμένους δρόμους, οι Ρώσοι άρχοντες/ κυβερνήτες υιοθέτησαν και εφάρμοσαν τεχνικές για τη δημιουργία επίπλαστης πραγματικότητας. Πολύ αργότερα όμως, σχεδόν δυο αιώνες μετά, είχαμε και τον ερχομό μιας πιο αποτελεσματικής τεχνολογίας: τον κινηματογράφο. Αντικαθιστώντας το παράθυρο μιας άμαξας ή ενός αυτοκινήτου με μια οθόνη στην οποία θα προβάλλονται εικόνες, ο κινηματογράφος έδωσε νέες δυνατότητες για προσομοίωση. 

ΤΟ ΑΦΗΓΗΜΑΤΙΚΟ ΕΙΔΟΣ ΤΟΥ ΚΙΝΗΜΑΤΟΓΡΑΦΟΥ: Η ΓΕΝΝΕΣΗ 
Στα τέλη του 19ου αιώνα, η μόνη επαφή του κοινού με τον κινηματογράφο ήταν μέσα από τα κινετοσκόπια (kinetoscopes) στα οποία με συνολική διάρκεια ένα (1) λεπτό περίπου προβάλλονταν εικόνες στη σειρά με θέματα όπως: άλογα που καλπάζουν, τρένα που τρέχουν, κύματα που σκάνε στην παραλία. Η κατάσταση άλλαξε ριζικά, όταν οι κινηματογραφιστές διαπίστωσαν ότι μπορούν να κάνουν κάτι περισσότερο από την απλή καταγραφή του οτιδήποτε τύχαινε να είναι μπροστά στην κάμερα και [δημιουργήθηκε το αφηγηματικό είδος του κινηματογράφου] άρχισαν να διηγούνται ιστορίες. Έτσι, ξεκίνησαν όχι απλά να καταγράφουν το πραγματικό αλλά και να το αναπλάθουν, να παρουσιάζουν μια εικόνα του πραγματικού ή όπως αυτό θα μπορούσε να είναι. Το 1895, οι αδελφοί Lumiere, φωτογράφισαν σκηνές από την καθημερινή ζωή στη Γαλλία: ένα τρένο που φτάνει στο σταθμό, εργάτες κατά την διάρκεια του διαλλείματός τους και άλλες τέτοιες εικόνες. Εκείνη που προτείνει ο B. F. Dick ως η καλύτερη ταινία του πρώιμου κινηματογράφου –αφηγηματικού είδους- είναι «The Great Train Robbery» (1903). Οι ληστείες τρένων ήταν συνηθισμένη υπόθεση στις αρχές του 20ου αιώνα. Ωστόσο, θα ήταν αδύνατο να κινηματογραφήσει κάποιος μια κατά την εξέλιξή της, θα μπορούσε όμως να φανταστεί μια πιθανή τροπή των πραγμάτων στην δεδομένη κατάσταση. Λόγω των χαρακτηριστικών που μόλις αναφέρθηκαν (θέμα από την καθημερινή ζωή μεν αλλά ενδιαφέρον δε και προσπάθεια να προσεγγιστεί μια κατάσταση χρησιμοποιώντας φαντασία και πιθανόν στοιχεία έρευνας), αποδίδουν πράγματι στην συγκεκριμένη ταινία ξεχωριστή θέση, αφού θυμίζει σε μεγάλο βαθμό το αφηγηματικό είδος του κινηματογράφου όπως το γνωρίζουμε σήμερα. 
(The Language of New Media) – Η ιστορία του κινηματογράφου δεν ακολουθεί γραμμική εξέλιξη, ούτε έχει στόχο την επίτευξη του απόλυτου ρεαλισμού. /απόλυτη ρεαλιστική πιστότητα 

ΕΙΣΑΓΩΓΗ ΣΤΗΝ ΕΝΝΟΙΑ ΤΟΥ ΚΙΝΗΜΑΤΟΓΡΑΦΟΥ 

Ο κινηματογράφος, έτσι όπως τον γνωρίζουμε, βασίζεται στην εξαπάτηση του θεατή. Ένα καλό παράδειγμα είναι η ίδια η κατασκευή του κινηματογραφικού χώρου. Συνήθως, μια ταινία μας μεταφέρει σε ένα χώρο: ένα δωμάτιο, ένα σπίτι, μια πόλη. Το πιο πιθανό είναι, κανένα από αυτά να μην υπάρχει στην πραγματικότητα, πέρα από λίγες υποδομές/ κατασκευές που αποτελούν τα σκηνικά και κατ’ επέκταση το στούντιο στο οποίο πραγματοποιείται η κινηματογράφηση. Με πρώτη υλη αυτές τις ασύνδετες κατασκευές, (και ύστερα από την σύνθεσή τους) δημιουργείται η ψευδαίσθηση ενός χώρου με συνοχή. Αυτό που έμενε να γίνει ήταν η εξέλιξη των τεχνικών για την επίτευξη τέτοιου είδους σύνθεσης. 

ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗ & ΚΙΝΗΜΑΤΟΓΡΑΦΟΣ 

ΝΕΑ/ σύγχρονη ΧΡΗΣΗ ΤΩΝ ΨΗΦΙΑΚΩΝ ΤΕΧΝΟΛΟΓΙΩΝ ΣΤΙΣ ΚΙΝΗΜΑΤΟΓΡΑΦΙΚΕΣ ΤΑΙΝΙΕΣ 
[Digital dialectics: the paradox of cinema in a studio without walls, Scott McQuire] 

Υπάρχει μια σκηνή στο Forest Gump (Robert Zemeckis, Paramount Pictures; USA, 1994) στην οποία υπάρχει συμπυκνωμένη όλη η καινοτόμα τάση που χαρακτηρίζει το πέρασμα στις ψηφιακές τεχνολογίες. Η σκηνή από μόνη της δεν είναι κάτι εντυπωσιακό. Δεν περιέχει εκτοξεύσεις διαστημοπλοίων, επιθέσεις δεινοσαύρων, ούτε καν τοπία εγκαταλελειμμένων μεταμοντέρνων πόλεων. Αντίθετα, έχει βασιστεί αποκλειστικά στο τι έχει διατηρηθεί μη ορατό (γίνει αόρατο) μέσα σε κάθε εικόνα. 
Είναι η σκηνή εκείνη στην οποία ο ηθοποιός Gary Sinise φαίνεται να βρίσκεται στο νοσοκομείο να έχει χάσει τα πόδια του μετά από έκρηξη κατά τη διάρκεια μάχης. Αυτή η σκηνή είναι σημαντική εκτός των άλλων και για τον τρόπο που ο σκηνοθέτης Robert Zemeckis την έχει χειριστεί. Ο Sinise έχει εμφανιστεί ως αρτιμελής χαρακτήρας σε προηγούμενες σκηνές. Η πρώτη εικόνα που έχουμε από τον ηθοποιό στον χώρο του νοσοκομείου, είναι να κάθεται σε ένα κρεβάτι έχοντας ακουμπήσει τα ακρωτηριασμένα πόδια του στην άκρη, ενώ αργότερα ένα μεγάλης διάρκειας πλάνο τον δείχνει να σηκώνεται από αυτό. Ο επιβλέπων των ειδικών εφέ Ken Ralston (από την Industrial Lights του George Lucas) περιγράφει τον τρόπο που έγινε εφικτό να φανεί ο Sinise χωρίς πόδια. Του είχαν φορέσει στα πόδια του ειδικές κάλτσες για μπλε οθόνη και … . ….. Αφού αφαιρέθηκε το κάτω μέρος των ποδιών του, έγινε παραπέρα τρισδιάστατη επεξεργασία και προσθήκη σκιών για να φαίνονται σωστά οι άκρες των ποδιών μέσα στην σκηνή. 

Μια τέτοιου είδους σκηνή θεωρείται ιδιαίτερα σημαντική όχι λόγω της μοναδικότητάς της αλλά λόγω του ότι είναι ‘πανταχού παρούσα’. Δηλαδή, έχουμε εφαρμογή μιας τεχνολογίας που είναι ικανή να έχει διάρκεια, να αλληλεπιδρά με το περιβάλλον που εφαρμόζεται, χωρίς να είναι μια μεμονωμένη παρέμβαση για να λύσει ένα πρόβλημα. Είναι πιθανό να συνεχίζεται ομαλά και στις επόμενες σκηνές, για όσο χρειαστεί. Το γεγονός ότι εφέ τέτοιου τύπου μπορούν να εφαρμοστούν χωρίς να είναι εμφανής η συνένωση με τις προηγούμενες και τις επόμενες σκηνές και χωρίς πολλούς συμβιβασμούς, η ποιότητα της εικόνας έχει περάσει στο επίκεντρο κατά την δημιουργία μιας ταινίας από την δεκαετία του ‘90 και μετά. Ένα σημαντικό συμπέρασμα που προκύπτει, είναι κάτι το οποίο παραβλέπεται: ότι η ψηφιακή τεχνολογία δεν χρησιμοποιείται αποκλειστικά για ταινίες επιστημονικής φαντασίας. Η ταινία Forest Gump είναι ένα χαρακτηριστικό παράδειγμα μια και έχει χρησιμοποιήσει τις νέες τεχνολογίες με τελείως διαφορετική λογική. Για παράδειγμα, στην εισαγωγική σκηνή με το πούπουλο/ φτερό ………………………… 

Ένα κρίσιμο σημείο παραμένει το ότι η ψηφιακή τεχνολογία αλλάζει με ταχύτατους ρυθμούς τις παραμέτρους με τις οποίες η αφήγηση / αφηγηματική πιστότητα και η αληθοφάνεια θα συζητηθεί στο μέλλον. 

[από An overview of 3D Software Visualization] 
ΠΛΕΟΝΕΚΤΗΜΑΤΑ ΚΑΙ ΜΕΙΟΝΕΚΤΗΜΑΤΑ ΤΗΣ 3ΔΙΑΣΤΑΤΗΣ ΕΙΚΟΝΑΣ:

	Πλεονεκτήματα
	Μειονεκτήματα 

	Μεγαλύτερο εύρος πληροφορίας 
	Εντατικοί υπολογισμοί 

	Αναβάθμιση των local views σε global views 
	Περισσότερο περίπλοκη εφαρμογή

	Σύνθεση πολλαπλών 2διάστατων απόψεων σε μια 3διάστατη άποψη 
	Προσαρμογή των χρηστών σε 3διάστατες μεταφορές και σε ειδικές συσκευές 

	Υιοθετούν την αντίληψη του ανθρώπινου οπτικού συστήματος 
	Αύξηση του βαθμού δυσκολίας για τους χρήστες σχετικά με την κατανόηση των 3διάστατων χώρων και τν λήψη δράσεων σε αυτούς 

	Οικειότητα, ρεαλισμός, απεικονίσεις του πραγματικού κόσμου 
	Φράξιμο? (occlusion)


ΝΕΑ ΜΕΣΑ 

Ο ΡΟΛΟΣ ΤΟΥ ΗΛΕΚΤΡΟΝΙΚΟΥ ΥΠΟΛΟΓΙΣΤΗ ΣΤΙΣ ΝΕΕΣ ΜΟΡΦΕΣ ΤΕΧΝΗΣ 

[από Software Takes Command, Lev Manovich, σελ 46, 48]
Το πιο σημαντικό χαρακτηριστικό του υπολογιστή ως μετα-μέσο είναι ότι με τον τρόπο που έχει εξελιχθεί, πλέον είναι αφενός ένα σύνολο μέσων και αφετέρου ένα σύστημα γένεσης νέων μέσων και νέων εργαλείων για αυτά. Με άλλα λόγια, ένας υπολογιστής μπορεί να χρησιμοποιηθεί για την δημιουργία νέων εργαλείων για διάφορες εργασίες στα μέσα τα οποία ήδη παρέχει και παράλληλα να αναπτύσσει νέα (μέσα). 

Σε μια πολιτιστική, καλλιτεχνική προσέγγιση, ο ηλεκτρονικός υπολογιστής αποκαλείται «ένα μεταμέσο» του οποίου το περιεχόμενο είναι «ένα ευρύ πεδίο ήδη υπαρχόντων μέσων και εκείνων που πρόκειται να εφευρεθούν» (Kay και Goldberg). Ανάπτυξη αυτού του ορισμού βρίσκουμε σε άρθρο του Alan Kay: 

Ο ηλεκτρονικός υπολογιστής, είναι ένα μέσο που μπορεί να προσομοιώσει δυναμικά κάθε άλλο μέσο (με όλες τις λεπτομέρειες αυτού), συμπεριλαμβανομένων των μέσων που δεν έχουν φυσική υπόσταση. Ο υπολογιστής δεν είναι εργαλείο, αλλά έχει τη δυνατότητα να ενεργήσει σαν πολλά εργαλεία μαζί. Είναι το πρώτο μεταμέσο, και σαν τέτοιο έχει βαθμούς ελευθερίας για αναπαράσταση και έκφραση που δεν έχουν εντοπιστεί σε κανένα άλλο στο παρελθόν και ακόμα δεν έχουν μελετηθεί πλήρως. 
Τριάντα χρόνια ύστερα από την πρόβλεψη των Kay και Goldberg ότι το νέο μετα-μέσο ο υπολογιστής θα περιέχει «ένα ευρύ φάσμα ήδη υπαρχόντων μέσων και εκείνων που πρόκειται να εφευρεθούν» είναι εμφανές ότι έχει επαληθευτεί. Ο υπολογιστής ως μέσο επεκτείνεται/ εξαπλώνεται/ διευρύνεται διαρκώς. 

Το μετα-μέσο υπολογιστής είναι μια ομπρέλα που καλύπτει πολλά πράγματα: δεν περιέχει ένα σύνολο ξεχωριστών μέσων, αλλά αντί αυτού περιέχει ένα μεγαλύτερο σύνολο μικρότερων πεδίων. Αυτά τα πεδία περιέχουν αλγορίθμους για την δημιουργία μέσων και την επιμέλεια αυτών, μεταφορές διεπαφής, τεχνικές πλοήγησης, τεχνικές φυσικής αλληλεπίδρασης, μορφές δεδομένων, και άλλα αντίστοιχα. Με τον καιρό, νέα στοιχεία επινοούνται και τοποθετούνται μέσα στην ομπρέλα του μεταμέσου υπολογιστής. Κατά διαστήματα, οι άνθρωποι βρίσκουν νέους τρόπους που μπορούν να συνδυαστούν τα στοιχεία αυτά μεταξύ τους, παράγοντας νέα υβρίδια. Από αυτά κάποια θα διατηρηθούν/ επιβιώσουν, κάποια θα γίνουν ο νέος κανόνας, θα διεισδύσουν σε τόσο μεγάλο βαθμό σε τόσους διαφορετικούς/ πολλούς τομείς θα είναι πανταχού παρόντα, χωρίς να είναι δυνατόν να τα αντιληφθεί κανείς ως συνδυασμό στοιχείων που θα μπορούσαν να διαχωριστούν. Κάποια άλλα υβρίδια, θα ξεχαστούν για να επανεφευρεθούν ξανά κάποια στιγμή στο μέλλον. 

[από New Media from Borges to HTML, Lev Manovich, πρόλογος στο βιβλίο The New Media reader, των Noah Wardrip-Fruin και Nick Montfort, The MIT Press, 2002]
ΙΔΙΟΤΗΤΕΣ: 12345 
Pg25 – ΜΟΡΦΕΣ ΝΕΩΝ ΜΕΣΩΝ ΣΤΟΝ ΧΩΡΟ ΤΩΝ ΤΕΧΝΩΝ: 

Διαδραστική τέχνη στο διαδίκτυο 

Διαδραστικές εγκαταστάσεις με υπολογιστή 

Διαδραστικά πολυμέσα 

Παιχνίδια υπολογιστών 

Σύνθεση μουσικής σε πραγματικό χρόνο 
- Πεδία Νέων Μέσων: 

Φωτογραφία 

Κινηματογράφος 

Καταγραφή video / εικόνας 
Καταγραφή ήχου 

Διαδραστικές εγκαταστάσεις 

Μουσική στον υπολογιστή (δημιουργία ή/και επεξεργασία) 

Χορογραφίες σε υπολογιστή 

Τέχνη στο διαδίκτυο 

/σχεδιασμός διεπαφής (/αλληλεπίδρασης) 

Παιχνίδια υπολογιστών 

Σκηνοθεσία μουσικών video 

Επιλογή μουσικής (DJ) 

Δημιουργία ιστοσελίδων 

Πολυμέσα υπολογιστών 

Εικονική πραγματικότητα 

Ειδικά εφέ (ψηφιακά) 

(από New Media from Borges to HTML)

:όλες οι δημιουργίες που αναπαριστώνται ψηφιακά ή διανέμονται μέσω υπολογιστή διακρίνονται από κάποια κοινά χαρακτηριστικά, τις αρχές που χαρακτηρίζουν τα νέα μέσα ( αριθμητική αναπαράσταση, ποσοτικός χαρακτήρας (modularity), αυτοματοποίηση, μεταβλητότητα και κωδικοποίηση. (από the Language of New Media) 

