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Besedilo izpostavlja nekatere ključne 
momente, ki so se pojavili s prihodom 
digitalizacije, s poudarkom na digitalno 
reproducirani podobi ter spremembah, ki jih je 
le-ta vpeljala v sodobno medijsko krajino.

NOVA PARADIGMA MEDIJEV
Medtem ko digitalni mediji vztrajno 

preraščajo polje vizualnega, se zdita smiselna 
razmislek o njih in primerjava nekaterih 

ključnih stebrov vizualnih medijev ter 
zakonitosti, ki se jih dotikajo. Vse bolj se 
namreč kaže, da stare paradigme v dobi novih 
medijev ne zadoščajo več. Z vpeljavo digitalnih 
medijev so se na novo postavili temelji 
uporabe podobe. Tako kot je v 15. stoletju 
medijsko revolucijo zanetil tiskarski stroj in je 
v 19. stoletju to ponovila fotografija, smo v 
sodobnosti priča medijski revoluciji, ki sta jo 
zanetili digitalna podoba in digitalizacija 

(Manovich, 2002). Digitalizacija ni pripomogla 
zgolj pri vzpostavitvi nekaterih novih vej, kot 
so npr. računalniške igre in virtualna 
resničnost, temveč je predrugačila polje že 
obstoječih medijev, kot sta fotografija in film. Z 
digitalno reprodukcijo se srečujemo 
vsakodnevno, jo ustvarjamo, posredujemo ali 
pa zgolj konzumiramo kot končni uporabniki. 
Kamorkoli v tem procesu se postavimo, smo 
del meglice podob, ki je gosta bolj kot 

DIGITALNA REPRODUKCIJA

Zadetka ob iskalnem nizu »Mona Lisa« iz množice, 
ki jo ponudi iskalnik Google, 2020. Na levi (1) 
Tobsen85, 2020, na desni (2) Harris P., 2020.
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kadarkoli prej, in na mestu je, da razmišljamo o 
digitalni realnosti, ki se nas skoraj neizogibno 
dotika, in pojavih, ki jih je prinesla v družbo.

S prihodom računalniške tehnologije v drugi 
polovici 20. stoletja se je kaj kmalu začela 
pojavljati težnja, da se iz vrstic binarnega zapisa na 
zaslonu prikaže slika. Programerji v Silicijevi dolini 
so razvili orodja, s katerimi so iz binarne kode na 
zaslone začele prihajati podobe, ki so bile 
vizualno oprijemljive in primerljive s predhodno 
poznanimi analognimi reprodukcijami, kot sta, 
med drugimi, fotografija ali film. 

Digitalni podobi je uspelo, da doseže to 
zgodovinsko težnjo po idealni reprodukciji. To ji 
uspeva po zaslugi digitalnega tehničnega ustroja, 
ki ga je vzela za svojega. V spomin računalnika 
(oz. kakšne druge naprave, ki ima možnost 
prejemati digitalno informacijo) se zapiše 
digitalni zapis neke podobe. Ta zapis natančno 
določa vse informacije, ki so v okvirih digitalne 
podobe, in jih shrani v sebi razumljivem jeziku 
matematičnih funkcij, ki jim določajo vrednosti. 
Ta informacija se lahko neštetokrat ponovi in 
prenese, ne da bi kakorkoli spremenila svojo 
vsebino. Pa vendar ob pogledu na kraljestvo 
digitalnih podob kmalu vidimo, da je dogajanje, 
ki pritiče digitalnemu, precej bolj razgibano od 
reproduciranja podobe brez napak. Nasprotno; 
tok digitalnih podob se eksponentno oddaljuje 
od nedestruktivne sposobnosti ponavljanja. 
Digitalna podoba se širi, krči, kompresira in 
transformira kot še nikoli prej. Nepregledno 
število različic »istega« dela se pojavlja na 
medmrežju. Prej kot popolnost in idealnost bi ji 
pripisal uboštvo in jo označil kot slabo podobo, 

kot je v eseju In Defense Of Poor Image (2012) 
storil Hito Steyerl.

AVRA* DIGITALNE PODOBE
Avra digitalne podobe je v njeni aktivni rabi 

s strani uporabnikov. Za razliko od analogne 
podobe, kjer avra tiči v recepciji podobe, se pri 
digitalni podobi avra nahaja v rokovanju s 
podobo, njeno manipulacijo in gibanjem po 
digitalni mreži  med uporabniki, ki jo 
spreminjajo ter tako vedno znova umeščajo v 
nove kontekste. S temi dejanji jo vsakič znova 
predrugačijo in jo pokažejo z drugega zornega 
kota. Lep primer take uporabe digitalne 
podobe so spletni memi**, ki se prilagajajo 
trenutnim dogodkom in vedno znova jemljejo 
podobe ter jim pripisujejo, dodajajo ali 
odvzemajo vsebino. V medijskem prostoru se 
digitalna podoba obnaša kot upogibljiva masa, 
ki se prilagaja poteku družbenih fenomenov 
sodobnosti in prav ta umeščenost v »tukaj in 
zdaj« ji daje njeno avratičnost.

»Revna podoba ne priča več o tisti pravi 
stvari, izvornem izvirniku. Namesto tega priča 
o svojih realnih pogojih obstoja: mrgoleči 
cirkulaciji, digitalni razpršenosti, razdrobljeni in 
prilagodljivi temporalnosti. Priča tako o uporu 
in apropriaciji kot o konformizmu in 
izkoriščanju. Na kratko: priča o realnosti.« 
(Steyerl, 2015, str. 44).

POJAVNOST IN UPORABA 
DIGITALNIH PODOB 

Razsežnost pojavnosti digitalnih vsebin v 
sodobni družbi nakazujejo statistike, ki pravijo, 

da so uporabniki po svetu v letu 2019 
povprečno več kot 400 minut dnevno preživeli 
ob vsebinah digitalnih medijev (Watson, 
2020). Tehnološki napredek je omogočil, da v 
trenutku lahko pošljemo fotografijo (ali kateri 
koli digitalni objekt) na drug konec sveta, na 
daljavo lahko sestankujemo, zagovarjamo 
diplomsko delo ali pa spremljamo neznance,  
ki delijo delčke svojih življenj preko  
socialnih omrežij.

Leta 2016 opravljena raziskava na temo 
uporabe fotografije je zgovorna in kaže porast 
vsega digitalnega na polju vizualnega. 
Ko se zazremo v še ne tako daljno preteklost, 
kmalu opazimo, da so v medijski krajini  
očitne spremembe. 

Če smo včasih gledali fotografije v časopisu, 
knjigah, oglasih, v denarnicah ali družinskih 
albumih, jih zdaj večinoma na zaslonih. 
Gledamo jih na napravah, ki so še ne tako 
dolgo nazaj služile zgolj klicem, sporočilom, 
morda igranju iger. 

Računalniki so preskočili s klasične forme in 
dobili raznorazne oblike in poimenovanja. Z 
dotikom zaslona digitalne objekte lahko 
povečamo, jim dodamo pripis, jih shranimo 
med »priljubljene«, prijavimo kot neprimerne, 
v trenutku jih lahko obogatimo s 
predpripravljenimi filtri, da jim dajo čar 
poletnega jutra ali simulirajo zrno črno-belega 
filma. Naprave avtonomno analizirajo podatke 
ter nam pripravljajo izbore fotografij in drugih 
vsebin glede na osebe oz. tematiko, ki se 
pojavlja na posnetkih, ter nam tako ponujajo 
njihov izbor izsekov naših življenj.

Avra* - Benjamin je avro definiral kot »enkratni pojav še tako bližnje daljave« (2008, str. 9).

mém**, méme samostalnik moškega spola
1. kar se kot kulturni, družbeni pojav širi, prenaša, obstaja med ljudmi, navadno v več različicah in daljšem časovnem obdobju 
1.1 sporočilo, ideja, zlasti v obliki slike z napisom, posnetka, ki se tako prenaša v elektronski komunikaciji
(https://fran.si/iskanje?View=1&Query=meme, 2020).
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KOMUNIKACIJA »STROJ-STROJ«
Digitalna podoba danes vse bolj služi tudi 

kot sredstvo komuniciranja med napravami oz. 
algoritmi brez vsakršnega človeškega vpliva. Že 
nekaj časa se razvijalci programskih orodij 
usmerjajo na shranjevanje in sortiranje 
podatkov, ki jih naknadno obdelujejo ter tako 
prihajajo do podatkov o uporabnikih in 
trendih, ki se pojavljajo v njihovem gibanju po 
digitalni mreži. Z naraščanjem količine 
podatkov, ki se jih na tak način obdela, 
komunikacija tipa »stroj-stroj« (Trevor Paglen, 
Invisible Images (Your Pictures Are Looking at You), 
2016) pridobiva na svoji pomembnosti in 
razvitosti, saj ima sposobnost učenja. Obstaja 
množica primerov take uporabe digitalne 
reprodukcije. Kot prej omenjeni procesi, ki se 
zgodijo znotraj naših naprav, se dogajajo tudi 
bolj očitno avtonomni pristopi, kot so npr. 
prepoznavanje objektov, zaznavanje obraza in 
telesnih kretenj, prepoznavanje registrskih 
oznak na avtomobilih ipd. Zanimiv primer 
uporabe umetne inteligence je algoritem, ki 
generira podobe ljudi, ki v resničnosti ne 
obstajajo. Pogledamo jih na spletni strani: 
https://thispersondoesnotexist.com/. Obrazne 
poteze in druge obrazne specifike program 
ustvari glede na metastrukturo, ki jo je razvil 
na osnovi množice analiziranih fotografij 
resničnih ljudi.

SPREMEMBE MEDIJSKE KRAJINE
Celotna medijska krajina se je s prihodom 

digitalizacije korenito spremenila v razmeroma 
kratkem času. S tem, da je podoba vse bolj 
prisotna v našem vsakdanu in da nam je 
rokovanje s podobo dostopnejše in 
razumljivejše, se širi mreža podatkov, ki se 
valijo po medmrežju in pred uporabnika 
prihajajo v različnih oblikah, pogojenih tako s 
trendi kot s tehničnimi zmožnostmi naprav, ki 
jih upravljamo. Pretočnost podatkov po 
medmrežju je omogočila, da vsak dan globalno 
pretočimo enormne količine podatkov, ki niso Računalniško generirani podobi ljudi: (https://thispersondoesnotexist.com/), 2020.
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zakoličeni v svoji realnosti, temveč so odprti za 
manipuliranje, njihovo uporabo in zlorabo. Pri 
digitalnem se zabrišejo nekatere meje, ki so v 
preteklosti stale razmeroma trdno. 
Originalnost, avtorstvo in kvaliteta so vprašljivi. 
Če so se v časih »starih medijev« s podobami 
ukvarjali izobraženi mojstri in zanesenjaki, se 
danes z njimi ukvarjamo skoraj vsi. Vsak s 
svojim pogledom, vsak s svojimi kriteriji za 
kvaliteto, apliciranimi na vsakdan.

ZAKLJUČEK
Digitalna podoba nikoli ni trdno zasidrana 

na svojem mestu, temveč je začasna v krhki 
plasti površinskosti in jo medijska masa lahko 
kadarkoli posrka ter izpljune v drugi obliki. 
Tako je v odnosu do digitalne reprodukcije 
morda bolje izpustiti predpono re- in o sodobni 
digitalni podobi govoriti kot o producirani 
podobi; torej podobi, ki je avtonomna in 
izgublja stik s svojimi koreninami.

Žiga Palčar je diplomirani fotograf, ki se 
osredotoča predvsem na avtorsko fotografijo. 
S svojimi projekti se je predstavil na več 
samostojnih in skupinskih razstavah, med 
drugim tudi v +MSUM. Leta 2021 je diplomiral 
na Oddelku za fotografijo VIST pod 
mentorstvom doc. Petra Raucha. Ta članek je 
nastal na podlagi njegovega diplomskega 
dela »Vpliv digitalne reprodukcije na podobo«.

Primer prepoznavanja objektov 
z aplikacijo DeepLearner na 
pametnemu telefonu,  
Žiga Palčar, 2020.
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