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зароДжеННя теорії і практики Нових меДіа:  
проекти алаНа кея і теДа НельсоНа

Мета статті –  з’ясувати концептуальний контекст виникнення нових медіа. Задля цього 
здійснено огляд ключових для нових медіа ідей Алана Кея та Теда Нельсона, а саме: перетворення 
комп’ютера  на  персональний  метамедіум  за  допомогою  користувацького  інферфейсу  та  ідеї 
гіпертексту. Підкреслено, що створення медіа на базі комп’ютерних технологій супроводжува-
лось  впливом медіа-теорії Маклюена та  поєднанням технічного  і  гуманітарного  дискурсів. 
Від  початку створення нових медіа осмислювалась  їхня метапозиція щодо традиційних медіа 
через здатність перших до симуляції наявних медіа-форм та створення нових. Теоретичні підва-
лини нових медіа як проекту дають змогу дійти висновку, що вони можуть природньо вписува-
тись у культурологічні студії. 
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нові медіа як предмет досліджень особливі 
тим, що їхня технічна база – комп’ютерні техно-
логії – досягла високого рівня розвитку і розпо-
всюдження саме після зародження теорії медіа. 
світ вже був ознайомлений із ключовими твора-
ми Маршала Маклюена, і поняття медіа стало 
потужним інструментом для осмислення кому-
нікативних процесів глобалізованого світу. тому 
виникнення комп’ютерних технологій супро-
воджувалось свідомим пошуком можливостей 
створення на їхній основі медіа та відповідним 
понятійним апаратом. на жаль, у гуманітарно- 
му дискурсі ця обставина залишається недо-
оціненою.

Часто нові медіа розглядають лише за ефекта-
ми їхньої дії в соціально-культурному просто- 
рі (прискорення комунікації, доступність ін -
формації, інтенсифікація соціальних перетворень 
тощо) та в конкретному прикладному контексті 
(економіка, бізнес, політика, журналістика). та -
кий підхід призводить до критичного звуження 
погляду, якщо метою є збагнути природу самих 
нових медіа.

складно схопити питомі характеристики 
но вих медіа за неможливості чітко зафіксува-
ти способи їх використання та відповідні до 
цього наслідки. натомість є сенс розглядати нові 
медіа, відштовхуючись не від їхньої поверхні, 
тобто конкретних форм і видимих ефектів, а від 
розуміння особливості їхньої внутрішньої будо-
ви, природи їхньої дії, історії походження. саме 
завдяки такій позиції ми зможемо краще розумі-
ти і прогнозувати вплив нових медіа на культуру. 

це особливо актуально з огляду на новизну і ди -
намічність цієї сфери, що спонукає до обереж-
ності у висновках та звернення до ключових 
концепцій, що лежать в її основі. лише з початку 
2000-х дослідження нових медіа набувають від-
повідних акцентів. Передусім завдяки працям 
льва Мановіча (Lev Manovich).

Концепція медіа передбачає звернення уваги 
на технології, що лежать в основі комунікації, 
а медіум сам по собі, як технічний об’єкт, залу-
чений у відношення медіації, відіграє тут про-
відну роль. нові медіа ґрунтуються на цифрових 
технологіях, що й уможливлює нові якісні пере-
творення в культурному житті. та самі по собі 
технології не призводять із необхідністю до 
створення медіа у повному значенні слова. Ком-
п’ютер як основне втілення нових технологій 
середини ХХ ст. не одразу став широкозастосов-
ним засобом комунікації – медіумом він став 
у результаті цілеспрямованих зусиль. серед про-
відних науковців, що зробили вагомий вне- 
сок у цей процес, особливої уваги заслуговують 
алан Кей (Alan Kay) і тед нельсон (Ted Nelson). 
є сенс спочатку розглянути ідеї алана Кея, 
оскільки саме він здійснив ключові зусилля для 
реального перетворення комп’ютера на пер-
сональний, а, отже, масовий медіум. водночас 
напрацювання теда нельсона стали фундамен-
том для реалізації потенціалу комп’ютерних 
систем і мереж. обидва науковці відіграли прин-
ципову роль у перетворенні комп’ютера на справ-
жній медіум і визначили розвиток нових медіа 
на довгі роки вперед.
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у цій статті ми передусім спираємося на 
хрестоматійну для тематики нових медіа роботу 
льва Мановіча «софт перебирає керування»,1 
у якій він здійснює глибокий розбір історії, сут-
ності та значення софту як серцевини цифрових 
медіа, а також пропонує широкий огляд концеп-
туальних досягнень засновників комп’ютерних 
технологій та ідей, якими вони керувалися.

Комп’ютер, опорний медіум гіперсфери, мож-
на розглядати не лише постфактум, зі спробами 
розмістити його у начебто чужорідний контекст 
наук про культуру. від початку ідея персональ-
ного комп’ютера містила в собі концепт медіа, 
що й слугувало орієнтиром у його розробці. 
цей принциповий момент посилює легітимацію 
амбіцій медіа-теорії щодо цифрового світу, а та -
кож суттєво спрощує завдання вписати цю час -
тину культурно-технічного поступу в дискурс 
гуманітарних наук і, зокрема, студій культуроло-
гічного спрямування.

алан кей (1940 р. н.), ідеолог і піонер ком-
п’ютерних технологій, був знайомий з теорією 
Маршала Маклюена і чудово розумів його осно-
вну ідею. у статті «Користувацький інтерфейс – 
особистий погляд» («User Interface – A Personal 
View», 1989), він зауважує:

я читав «розуміння медіа» Маклюена і зрозу-
мів, що найважливіша річ у будь-якому медіумі 
комунікації, це те, що прийняття повідомлен-
ня – це, насправді, його відтворення: кожен, хто 
бажає отримати повідомлення, що вбудоване 
у медіум, повинен спершу засвоїти медіум, аби 
мати змогу «відняти» його, залишивши саме по -
відомлення.2

Знайомство з ідеями Маклюена стало про-
зрінням для Кея: «Комп’ютер – це медіум! 
я завжди думав про нього як про інструмент, 
можливо провідник, що є значно слабшою 
концепцією».3 Кей розумів, що медіа – це не 
лише технології, що вирішують суто технічні 
проблеми на кшталт доступності інформації чи 
спрощення деяких операцій з її обробки. вони 
також задають шаблони мислення через власну 
будову і специфіку використання. він прийняв 
базову настанову теорії медіа, згідно з якою 
засоби та інструменти, якими користуються 
люди, мають зворотну дію: вони також «пере-
кроюють» нас, вимагають набувати відповід-
них компетенцій і мислити особливим чином. 

1 Lev Manovich, Software Takes Command (New York: Bloom-
sbury Academic, 2013).

2 Alan Kay, “User Interface – a Personal View”, in Multimedia: 
From Wagner  to Virtual Reality, ed. by Ken Jordan and Randall 
Packer (New York: W. W. Norton & Company, 2001), 121–31. 
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тож його метою було перетворення комп’ютера 
на «універсальний динамічний медіум» із 
широкими можливостями для роботи, навчан-
ня, творчості, дослідницької діяльності, покли-
каний змінити спосіб мислення усієї цивілізації. 

ідею комп’ютера як нового медіума алан Кей 
оформив у концепт «динабук» (Dynabook) – ком-
п’ютер розміром із блокнот, що міг би стати 
рушійною силою для наступної медіа-революції. 
у статті «Персональні динамічні медіа»,4 у спів-
авторстві з адель голдберг (Adele Goldberg), 
він послідовно розвиває свою ідею і робить 
спробу знайти місце для нового медіума у за -
гальній медіа-історії, а також, відштовхуючись 
від концептуального базиcу медіа-теорії, описа-
ти специфіку нового медіума і навіть накреслити 
для нього відповідну перспективу. 

революційним, на думку Кея, має стати пере-
хід від статичної репрезентації повідомлення 
до динамічної симуляції та відображення. якщо 
попередні типи медіа фіксували свій зміст в одно-
му визначеному вигляді, то для нового медіума 
представлення інформації стає можливим у бага-
тьох формах, у тому числі й імітуючи попередні 
медіа-форми.5 

найважливіша особливість комп’ютера як ме -
діума полягає у здатності симулювати будь-які 
інші медіа. ця унікальна позиція нового медіума 
схоплюється в понятті «метамедіум». як ме -
тамедіум, комп’ютер здатний поєднувати в собі 
різні види інших медіа і навіть слугувати плат-
формою для створення нових. головним чином 
Dynabook був покликаний симулювати інші ме -
діа, але, водночас, із видимою перспективою, 
створювати нові медіа-засоби і розвивати власну 
специфіку, набуваючи все нових і нових власти-
востей. для цього було розроблено цілу комуні-
кативну систему, серцевиною якої стала мова 
програмування Smalltalk. Кей сподівався досяг-
нути в майбутньому того стану, коли кожен ма -
тиме свій персональний, мобільний метамедіум 
і матиме можливість на повну використовувати 
наявні медіа, самостійно створювати нові їхні 
різновиди, що досі не були винайдені.

Кей наголошує на тому, що попередні медіа 
були свого роду пасивними у сенсі взаємодії 
з користувачем, не мали можливості гнучко від-
повідати на його запити. Комп’ютер є з цього 
погляду активним медіумом: він здатен залучати 
користувача у двосторонню взаємодію, опера-

4 Alan Kay and Adele Goldberg, “Personal Dynamic Media”, 
in New Media Reader, ed. Noah Wardrip-Fruin and Nick Montfort 
(Cambridge, MA: The MIT Press, 2003), 391–404.

5 Kay and Goldberg, Personal Dynamic Media.
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тивно відповідати на запити, а також може змі-
нювати свій стан відповідно до дій оператора. 
це принципово нова властивість, інтерактив-
ність, що раніше не зустрічалась в жодному 
з наявних медіа. Хіба що, як уточнює Кей, окрім 
ситуації, коли сама людина виступала медіумом, 
виконуючи роль викладача. це важливе заува-
ження перегукується із намірами Кея викорис-
товувати ПК для навчання дітей. Хоча тут немає 
мети замінити інститут викладача, діти вперше 
отримують багатозадачний засіб, що дає змогу 
одразу ж побачити результати власних дій і роз-
вивати здатність взаємодіяти зі світом на різ-
них рівнях. 

власне, концепція користувацького інтер-
фейсу бере свій початок з пошуку доступних для 
дітей способів взаємодії з комп’ютером, або, 
точніше, навіть для дітей. Колеги Кея, зокрема 
сеймур Паперт (Seymour Aubrey Papert), вже 
займалися розробкою відповідних інструментів. 
вони спиралися на теорію Жана Піаже (Jean 
William Fritz Piaget), в якій мовиться про три 
послідовні ступені розвитку інтелекту дитини: 
кінестетичний (дієвий), іконічний (образний) 
і символічний (мовленнєвий). Кей знайшов більш 
релевантну для своїх цілей теорію джерома Бру-
нера (Jerome Bruner), який говорив про три спо-
соби репрезентації світу, що хоч і розвиваються 
послідовно впродовж дорослішання, але про-
довжують існувати паралельно протягом усього 
життя людини. так звана тріада Брунера від-
повідає трьом способам навчання: енактивне 
(enactive learning), іконічне (iconic learning) та 
символічне (symbolic learning), що й було при-
йнято Кеєм як орієнтир у розробці інтерфейсу 
для взаємодії з комп’ютером.1,2 обидва згадані 
психологи-когнітивісти з’ясовували, яким чином 
відбувається навчання і як перебігають когнітив-
ні процеси людини на прикладі навчання дітей. 
відтак, сформульовані ними у 1920-х і 1960-х рр. 
ідеї стали теоретичною основою для дослід-
ницької групи алана Кея у «Ксерокс» (Learning 
Research Group at Xerox PARC), а ключові прин-
ципи взаємодії між комп’ютером і людиною роз-
роблялися згідно з відповідними психологічни-
ми моделями людського пізнання. в результаті 
інтерпретації теорії Брунера, Кей прийшов до 
бачення користувацького інтерфейсу, який має 

1 Edward S. Reed, “Towards a Cultural Ecology of Instruction”, 
in Jerome Bruner. Language,  Culture  and  Self, ed. by David 
Bakhurst, Stuart G. Shanker (London: SAGE Publications, 2001), 
116–26.

2 Jerome Bruner, “The Course of Cognitive Growth”, in Search 
of Pedagogy Volume I: The Selected Works of Jerome Bruner, 1957–
1978 (New-York: Routledge, 2006), 67–89.

об’єднувати усі три зазначені форми пізнання.3 
це мало максимізувати творчий потенціал ко -
ристувача і перетворити обчислювальну машину 
на потужного медіума, що пропонує найширші 
можливості взаємодії. у проміжній реалізації 
концепту Dynabook, що являла собою перший 
робочий персональний комп’ютер (interim Dy -
nabook), було втілено засоби для ефективного 
задіювання усіх трьох способів репрезентації. 
одновимірний командний рядок, що був ра ніше 
єдиним каналом зв’язку із комп’ютером, задіює 
лише символічний рівень. графічний інтерфейс, 
що відображається на екрані й дає змогу здійс-
нювати керування через маніпулювання візуаль-
ними елементами, такими як вікна, іконки, таб-
лиці тощо, залучає до процесу іконічний рівень. 
Забезпечувати взаємодію на рівні моторики була 
покликана «мишка»-вказівник та інші перифе-
рійні пристрої.

Поруч із розробкою ефективного користу-
вацького інтерфейсу, використання комп’ютера 
та комп’ютерних мереж як медіа пов’язано із 
необхідністю принципово нового підходу в ро  -
боті з інформацією. нові технології дали можли-
вість відійти від традиційних способів зберіган-
ня та обробки даних, що вимагало релевантного 
теоретичного обґрунтування. 

тед Нельсон (1937 р. н.) працював над роз-
робкою критично важливої для нових медіа кон-
цепції гіпертексту, що є ключовою для розу-
міння сучасної комунікації, інтернет-мережі та 
інших цифрових інструментів роботи з інформа-
цією. Першопроходець інформаційних техноло-
гій, філософ і соціолог, нельсон від початку своєї 
кар’єри досліджував можливість створення гло-
бальної системи оперування інформацією на 
базі комп’ютерних технологій. спрямованими 
на це розробками він займався переважно в рам-
ках заснованого ним у 1960 р. проекту Xanadu. 
у роботі 1965 р. «Файлова структура для склад-
ного, змінюваного і невизначеного»4 тед нель-
сон викладає ідеї щодо системи із наскрізним 
зв’язком між документами і, власне, вводить 
термін «гіпертекст». нельсон розуміє гіпертекст 
насамперед як нелінійний текст, що виходить за 
рамки одновимірної послідовності речень і за 
своєю структурою наближається до більш відпо-
відної для мислення людини форми пов’язаних 
між собою ідей і висловлювань, що утворюють 

3 Manovich, Software Takes Command.
4 Theodor Nelson, “A File Structure for the Complex, the 

Changing and the Indeterminate”, in New Media Reader, ed. by 
Noah Wardrip-Fruin, Nick Montfort (Cambridge, MA: The MIT 
Press, 2003), 133–46.
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собою мережу з безліччю можливих шляхів 
прочитання.1 лінійність структури традиційного 
друкованого тексту зумовлено простим наслі-
дуванням усного мовлення, що не передбачає 
можливості висловити кілька ідей одночасно, 
вимагає викладу думок у зв’язну послідовність 
речень, аби сформулювати зрозуміле співроз-
мовнику повідомлення. але саме формування 
ідей і перекладання їх у текст відбувається дале-
ко не у лінійний спосіб, а скоріше мозаїчним, 
асоціативним чином. такий розрив між при-
родою мислення та способом висловлення йо- 
го результатів у текстуальних медіа передусім 
пов’язаний із обмеженнями технічного харак-
теру. З опануванням комп’ютерних технологій 
уперше з’явилася можливість подолати ці обме-
ження. За задумом нельсона, комп’ютери мають 
стати більш відповідним засобом для супроводу 
та розвитку людського мислення, яким воно є, 
а гіпертекст покликаний звільнити автора від 
вимушеної лінеаризації власного тексту.2

Пошуки теда нельсона є прямим продовжен-
ням міркувань веневара Буша (Vannevar Bush, 
1890–1974), які останній узагальнив у відомій 
статті 1945 р. «як ми можемо думати».3 у праці 
вчений проблематизує способи роботи з інфор-
мацією перед обличчям нових технічних мож-
ливостей. він передбачає недалеке майбутнє, 
в якому всі знання світу можна буде вкласти 
у доступну кожному універсальну бібліотеку. 
Буш розумів, що досить швидко нові технології 
суттєво змінять світ і спосіб життя на всіх рів-
нях: від інтерактивної роботи з інформацією та 
інтенсифікації комунікації до делегування ма -
шині прийняття дедалі складнішого рівня рішень 
і розрахунків. гіпотетичний пристрій майбут-
нього, що його Буш довільно назвав «memex», 
давав би змогу кожній людині зберігати всі 
книжки, записи, фото, діалоги з іншими в одно-
му інтерактивному сховищі. людське мислення 
працює через асоціативні зв’язки, миттєво пере-
ходячи від одного схопленого увагою елемента 
до наступного через доступні асоціації, утворю-
ючи складну мережу шляхів думки. це більше 
схоже на неперервний рух із встановленням 
і руйнуванням зв’язків, тимчасовим запам’ято-
вуванням тощо.4 відповідно до цього у memex 
має бути переглянуто традиційні способи упо-
рядкування інформації.

1 Matthias Müller-Prove, Vision  and  reality  of  hypertext  and 
graphical user interfaces (University of Hamburg, 2002).

2 Nelson, “A File Structure”. 
3 Vannevar Bush, As We May Think (The Atlantic Monthly, 1945).
4 там само. 

нельсон здійснив спробу спроектувати таку 
гіпертекстову систему в проекті Xanadu. це кон-
цептуальний проект, у якому не йдеться про кон-
кретні механізми реалізації. Хоч його так і не 
було доведено до логічного завершення, деякі 
його аспекти досягли рівня робочих прототипів.5 
Xanadu вплинув на усі наступні гіпертекстові 
системи.

цілі нельсона в цьому проекті подібні до 
того, що описував веневар Буш: створити таку 
файлову структуру, яка би максимально просто 
й ефективно забезпечувала організацію доку-
ментів та інших даних із широкими можливос-
тями їх упорядкування, зв’язку та модифікації. 
інакше кажучи, постала гостра потреба і назрі-
ла технічна можливість створення глобаль-
ної інтерактивної бібліотеки людських знань, 
що потребує якісно нового способу організації, 
більш відповідної до способу запам’ятовування 
та збереження даних самою людиною. це 
передбачає асоціативний зв’язок між даними, 
їхню організацію у блоки і списки відповідно 
до різних їхніх характеристик. Файлова струк-
тура, за задумом нельсона, має надавати можли-
вості створення та обслуговування таких нових 
медіа, як гіпертекст і гіперфільм. Крім того, 
здійснювати повсякчасний контроль за змі-
нами в системі самостійно, без обов’язкового 
залучення для цього людини. у кінцевому під-
сумку така система має бути відповіднішою до 
потоку людської думки та ідей, що мають влас-
тивість постійно змінюватись.

гіпертекст у проекті теда нельсона не об -
межується засоційованим із цим словом розу-
мінням тексту із перехресними посиланнями 
(linked  text), як у мережі інтернет. також гіпер-
текст не є просто новим різновидом тексту, він 
перебуває у позиції «мета-» щодо традиційного 
лінійного тексту. як гіперкуб є математичним 
узагальненням куба, так і гіпертекст – узагаль-
ненням тексту, для якого звичайний текст вияв-
ляється лише особливим випадком, одним із без-
лічі його проявів.6 Концепт теда нельсона 
враховував багато аспектів потенційної гіпер-
текстуальної системи, частину з яких сьогодні 
реалізовано в багатьох продуктах нових медіа. 
йдеться про наскрізний зв’язок усіх елементів 
(linking), можливість одночасних альтернатив-
них прочитань, інтерпретацій і відображення 
тексту, одночасної спільної роботи з документами, 

5 Müller-Prove, Vision and reality. 
6 Theodor H. Nelson, Hypertext  note  1:  Brief  words  on  the 

hy pertext (Chicago, 1967).
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відстеження та зберігання змін і різних версій 
тексту тощо.

Можливість нелінійної оповіді та письма вже 
ставала предметом літературних пошуків у пер-
шій половині ХХ ст. Класичний приклад гіпер-
текстуальних проектів у художній літературі – 
оповідання Хорхе луїса Борхеса, як-от «вави  - 
лонська бібліотека» або «сад із розгалуженими 
стежками», написані впродовж 1940-х рр. у них 
можна зустріти фантазії про книгу, що уможлив-
лювала б різні способи прочитання та містила 
в собі безліч історій, що поєднуються у різний 
спосіб. Книгу-лабіринт, яка дає змогу історії 
розвиватися безліччю різних способів, вміщую-
чи в собі усі варіанти, що зазвичай у лінійній 
оповіді неминуче відкидаються, лишаючи про-
стір лише для одного лінійного сюжету. та- 
кож міркування про гіпотетичну бібліотеку, 
що містить усі можливі тексти у вигляді книг 
і документів, більшість з яких не мають жод-
ного сенсу, та про пов’язані з цим філософські 
проблеми.1

Мановіч вказує, що багато дослідників циф-
рових медіа «активно обговорюють паралелі 
між нельсоном та французькими теоретиками, 
що писали упродовж 1960-х: роланом Бартом, 
Мішелем Фуко та Жаком деріда».2 один із таких 
дослідників, джордж ландау (George P. Landow), 
вказує: 

теорія літератури та комп’ютерний гіпертекст, 
очевидно не пов’язані між собою області, все 
більше зближуються. висловлювання теорети-
ків щодо літератури та комп’ютингу демонстру-
ють дивовижну збіжність. Працюючи часто, та 
не завжди, у невіданні одне про одного, автори 
у цих галузях надають нам свідчення, що допо-
магають зрозуміти сучасну епістему в розпалі 
значних змін.3

Хоча проект Xanadu не отримав своєї прак-
тичної реалізації, сам концепт став опорним для 
розвитку нових медіа і ключовим для розуміння 
інформаційного суспільства.

отже, ми розглянули ключові концепти у 
авторстві таких важливих для нових медіа 
постатей, як алан Кей і тед нельсон, а саме: 
1) ідею персонального комп’ютера як мета-
медіума, 2) користувацький інтерфейс, який 

1 Хорхе луїс Борхес, Алеф:  Прозові  твори, пер. віктор 
Шовкун і сергій Борщевський (Харків: Фоліо, 2008). 

2 Manovich, Software, 81.
3 George P. Landow, Hypertext: the Convergence of Contempo-

rary  Critical  Theory  and  Technology (Baltimor: Johns Hopkins 
Uni versity Press, 1992), 2.

покликаний реалізувати це, та 3) гіпертекст 
разом із проектом гіпотетичної гіпертексту-
альної системи. враховуючи це, можна зроби-
ти кілька критично важливих для дослідження 
нових медіа висновків, які часто залишають- 
ся непомітними, що й блокує поступ у цьому 
напрямі.

По-перше, виникнення нових медіа не було 
стихійним наслідком зародження цифрових тех-
нологій. від початку їх цілеспрямовано розроб-
ляли і осмислювали як медіа. винахідники та 
ідеологи комп’ютерних технологій були знайомі 
з теорією медіа, зокрема з роботами Маршала 
Маклюена, і керувалися у своїй роботі відповід-
ними ідеями. тут ми маємо унікальну ситуацію: 
творці нових медіа-технологій водночас є і пер-
шими теоретиками нових медіа. тому дистан-
ція між дисципліною та її предметом виявляєть-
ся мінімальною, що дає безпрецедентний ресурс 
для її розвитку.

По-друге, очевидною є принципова кон-
вергенція технологічного та гуманітарного 
дискурсів, що лежить в основі не лише 
постфактум досліджень, а й самих нових 
медіа як проекту. Проектування комп’ютера 
як персонального метамедіума, як і розробка 
концепції гіпертексту, супроводжувалися 
пошуками ідей у, здавалося б, зовсім неочіку-
ваних галузях знань, як-от філософія, психо-
логія, література.

По-третє, в ідеях і алана Кей, і теда нель-
сона чітко фіксується позиція  «мета-»  нових 
медіа щодо  попередніх. цифрові технології 
та побудовані на їхній основі медіа-системи 
здатні симулювати, комбінувати наявні медіа, 
а також створювати нові. отже, ця сфера потре-
бує особливого підходу і вироблення специ-
фічної методології, відмінної від тих, які вико-
ристовували для осмислення аналогових медіа. 
також ця ситуація дає нам ясно зрозуміти, що 
відбувається масштабна медіа-, а отже і куль-
турна, революція, що за своїм значенням може 
дорівнювати найпотужнішим поворотам люд-
ської історії.

нарешті, ознайомлення з витоками нових 
медіа підштовхує нас до висновку, що під час 
їх вивчення слід уникати  традиційного  відчу-
ження від технічного в гуманітарному дискурсі, 
оскільки саме технічна складова робить їх уні-
кальними і визначає їхні подальші ефекти у про-
сторі культури.
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THE BEGINNING OF THEORY  
AND PRACTICE OF NEW MEDIA:  

ALAN KAY’S AND TED NELSON’S PROJECTS

The article elucidates the conceptual context of new media occurrence. Initially, the idea of a personal 
computer contained a concept of media, which was serving as a guideline in PC development. Having this 
considered, the research focuses on Alan Kay’s and Ted Nelson’s key ideas of (1) turning a computer into 
a personal meta-medium due to a user interface and (2) the idea of hypertext.

Alan Kay considers media as a driving change for developing of thinking patterns and new competen-
cies. While developing the concept of the user interface, Kay relies on the interpretation of Bruner’s theo-
ry of three types of learning. Alan Kay treats new media as meta-media in relation to traditional media 
because of their ability to simulate existing forms of media and to create the new ones.

Ted Nelson has developed the concept of hypertext, which he understands as non-linear text that goes 
beyond the one-dimensional sequence of sentences. He considers a possibility of a hypertextual system 
that a) enables the simultaneous communication of all elements and simultaneous alternative displays of 
a text, b) allows working on documents collaboratively, c) let users track and save changes in documents, 
storing its versions, etc. According to Nelson’s plan, the implementation of hypertext systems will make 
computers more alike to the way people think. 

The article argues that the people who worked on the creation of new media technologies were also the 
first theoreticians of the new media. Furthermore, the new media combine both technological and human-
itarian discourses. Thus, the theoretical background of the new media project allows concluding that they 
can naturally be considered as a subject of cultural studies. The article emphasizes that while studying the 
new media, one should avoid alienation from ‘the technical’ because it is technologies that determine their 
(new media) specificity.

Keywords: new media, metamedium, hypertext, interface, Alan Kay, Ted Nelson. 
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