6_Nová média a vizuální kultura

charakteristiky (definice) nových médií
Na úvod se zaměříme na dvojí vymezení nových médií na základě výčtu jejich základních charakteristik nebo principů. 
Lev Manovich v textu Principy nových médií (2002, česky in: Tomáš Dvořák (ed.) Kapitoly z dějin a teorie médií, Praha: VVP AVU, 2010, s. 33–49) vymezuje 5 základních principů nových médií: číselná reprezentace; modularita, automatizace, variabilita a kulturní překódování. Zde bychom se zastavili u dvou posledních položek:
· variabilita. Tento princip těsně souvisí s dalším pojmem, jímž je interaktivita. Manovich o variabilitě jako principu nových médií uvažuje v širším společenském kontextu: „Princip variability nám z historické perspektivy ukazuje, jak jsou změny v technologiích médií provázány se sociální změnou. Pokud logika starých médií odpovídala logice industriální masové společnosti, pak logika nových médií souzní s logikou postindustriální společnosti, která upřednostňuje individualitu před konformitou. V průmyslové masové společnosti se od každého očekávala záliba ve stejných produktech a stejných ideálech. To byla také logika staré mediální technologie. Objekt byl poskládán v mediální továrně (jako jsou hollywoodská studia) a z jediného originálu byly vyrobeny miliony totožných kopií, které se rozvezly všem občanům. Tuto logiku sleduje rozhlasové vysílání, film i tištěná média. V postindustriální společnosti si každý občan může zkonstruovat svůj vlastní životní styl a ze široké (ale nikoli nekonečné) palety možností vybrat svou ideologii. Marketing se snaží zaměřit na každého jednotlivce zvlášť a nenutit již stejné produkty/informace masovému publiku. Logika neomediální technologie odráží novou sociální logiku. Každý návštěvník webové stránky automaticky dostává tu verzi, která je mu na základě databáze přizpůsobena, ať se jedná o jazyk textu, obsah nebo reklamy.“ 
· kulturní překódování. V této souvislosti Manovich upozorňuje na to, že nová média spojená s počítači mají na svém rozhraní (např. na displeji) podobu tradičních kulturních forem, liší se od nich ale zásadně svou „ontologií“ (v pozadí jsou kódy, programovací jazyky, soubory…). Rozlišuje tak „počítačovou vrstvu“ a vrstvy kulturní a všímá si toho, jak se tyto vrstvy vzájemně ovlivňují. Zásadní kvalitou nových médií je jejich programovatelnost, která má nejen technologické, ale také sociální implikace (např. v oblasti změny vztahu producent – uživatel v době masového rozšíření software určeného k editování různých mediálních obsahů).
Martin Lister a kol. v knize New Media: A critical introduction (2009 [2003]) vymezují několik témat, jež jsou v souvislosti s novými médii opakovaně diskutována. Zde se zaměříme na některá z nich:
· digitalita: Na rozdíl od analogových médií, která umožňují zaznamenávají/uchování fyzickou skutečnost opět nějakou fyzickou cestou, nejsou u digitálních médií fyzické aspekty vstupních dat, jako jsou světelné nebo zvukové vlny, konvertovány do jiných objektů, ale do čísel – tj. do abstraktních symbolů. Jsou-li kódovány číselně, mohou být vstupní data v produkci digitálních médií okamžitě předmětem matematického procesu přidávání, odebírání, multiplikace nebo dělení prostřednictvím algoritmů obsažených v software.
Důsledky digitalizace:

· mediální texty jsou dematerializovány v tom smyslu, že jsou odděleny od své fyzické formy, jako je např. fotografie, kniha nebo film;

· data mohou být velmi rychle dostupná;

· data mohou být komprimována do velmi malých prostorů;

· a mohou být manipulována daleko snadněji než u analogových forem.

Jednou z vlastností digitálních médií je to, že jsou místem neustálé změny. Proces editování, který si běžně spojujeme např. s videem nebo hudebním záznamem, je charakteristický pro práci s digitálními médii obecně. Umožňuje nám zamyslet se obecně nad povahou „digitality“. Zatímco editování analogových médií vyžadovalo práci s celým fyzickým objektem – např. změna tonality u filmu vyžadovala chemickou manipulaci s negativem – u digitálně uložených obrazových dat má každý pixel každého snímku přiřazenou svou vlastní adresu. To nám umožňuje izolovat pouze ty vlastnosti, které chceme změnit, a k těm vztáhnout specifické instrukce. (ukázka živého digitálního editování vizuálního a zvukového materiálu v podání Filipa Cenka a Ivana Palackého: http://intermedia.ffa.vutbr.cz/aliscafo-live-re-edit) 
Tento stav neustálého pohybu má dalekosáhlé důsledky pro uvažování o autorství, speciálně pokud jsou data pouze uložena v paměti počítače nebo sdílena na webu, kde s nimi může každý uživatel nakládat podle svého uvážení, doplňovat je, měnit, měnit charakter jejich distribuce… Tuto zásadní proměnu popisuje Pierre Lévy: Ustavené rozdíly mezi autorem a čtenářem, hercem a divákem, tvůrcem a interpretem se stávají nezřetelnými a ustupují kontinuu psaní-čtení, které sahá od designérů technologií a sítí až ke koncovým uživatelům – všichni přispívají k aktivitě toho druhého – výsledkem je vymizení signatury (jedinečného rukopisu).
· interaktivita: autoři uvažují o dvou úhlech pohledu na interaktivitu. V tom ideologickém uvažujeme o odlišování starých a nových médií na ose pasivita – interaktivita. V kontextu neoliberálního uspořádání společnosti je ovšem vyzdvihovaná interaktivita často pouze rozšířením možností spotřebního průmyslu, který stojí na neustálém rozšiřování a rozvrstvování nabídky. Modelem interaktivity se tak může stát např. digitální televize, která kromě volby programů umožňuje základní přístup k internetu, nakupování nebo vyřizování mailů – ve skutečnosti je prostor takto interaktivně vymezený jen velmi malý. Instrumentální pohled na interaktivitu umožňuje uvažovat o ní jako o schopnosti uživatelů přímo zasahovat do obrazů nebo „textů“, k nimž mají přístup. Dostáváme se tady (stejně jako v souvislosti s editováním) k úvahám o posilující roli uživatelů jako interpretů a spolutvůrců. Takové zasahování může mít různé podoby – od jednodušších, které spočívají v registrování se někde, „lajkování“, přes některé jen o něco málo složitější, jako vidíme např. zde: http://www.youtube.com/watch?v=kwAvNRv7J34&annotation_id=annotation_979582&feature=iv nebo zde http://www.droptheweapons.org/ Zajímavé je v této souvislosti uvažovat o remediaci – o tom, jak se princip rozvinutý v rámci Kinoautomatu (1967) uplatňuje v prostředí internetu (posun od rozhodování v auditoriu, kde má vše charakter sdílené události k „soukromému klikání“, které daleko víc připomíná průchod počítačovou hrou. Zároveň jsou obě ukázky velmi pragmatické ve svém založení – jsou to de facto součásti reklamních kampaní, které jsou založené na virálním šíření v prostředí internetu. Vyšší rovinou interakce je spoluúčast na kontinuálním editování a re-distribuování mediálních textů – příklad internetových memů http://knowyourmeme.com/memes/harlem-shake http://www.dipity.com/tatercakes/Internet_Memes/. 
Rozlišovány bývají hypertextuální („čtenářské“ volby průchodu databází) a imerzní navigace (ponoření se) v digitálním prostředí. V současnosti jsme svědky zajímavé kombinace hypertextové a imerzní navigace, např. ve speciálních aplikacích Google Map, jako je Google Art Project http://www.googleartproject.com/ 
· hypertextovost: o ní je zajímavé uvažovat např. v souvislosti s digitalizací archiválií a vytvářením virtuálních prostředí pro prohlížení sbírek muzeí umění. Klasickým příkladem hypertextové extenze muzejní sbírky je Micro Gallery, která fungovala v Sainsbury Wing londýnské National Gallery v letech 1991 – 2005 http://resources.metapress.com/pdf-preview.axd?code=67n7011802532244&size=largest ; jednou z databází vytvořených českými muzei umění je např.  http://www.cmvu.cz/. O poznání sofistikovanější příklady elektronických rozhraní muzejních sbírek nabízí např. Walker Arts Centre http://www.walkerart.org/channel nebo Muzeum moderního umění v New Yorku verze sbírek je http://www.moma.org/collection (zajímavá je podobnost s kumulativním řazením obrazů na obrazových blozích, např. http://art-documents.tumblr.com/archive, http://newrmn.tumblr.com/ …) 
· síťovost: Toto téma úzce souvisí se širším okruhem změn, k nimž došlo v průběhu 70. a 80. let v důsledku zjevné krize centralizovaného systému produkce. Jeden z trefných popisů tohoto vývoje nabídl Zygmunt Bauman, který mluví o posunu od pevné modernity (reprezentované fordovou továrnou, montážní linkou a centralizovanou výrobou) k modernitě tekuté (reprezentované offshoringem, rychlým pohybem kapitálu a produkčních kapacit v globálním měřítku). V kontextu těchto změn dochází i k zásadní proměně v oblasti médií, kde se nástup „nových médií“ překrývá s oslabením pozice „masmédií“, orientujících se na nerozlišenou, homogenní masu. Posun k novým médiím je spojován s decentralizací produkce, větší diferenciací produktů, rozdělení oblastí spotřeby na větší množství segmentů. Autoři tento posun označují také jako posun od centralizovaných k disperzním (tj. rozptýleným) médiím. 
I v této kategorii se opět objevuje obligátní stírání rozdílů mezi producenty a konzumenty (v kontextu teorie umění bývá používán pojem „demokratizace“), včetně efektního novotvaru „prosumer“ (producent+consumer), který je zde dán do souvislosti s prolomením ještě jedné bariéry, a to té, odlišující oblast profesionální a amatérské tvorby. Dostupnost technologií, které umožňují běžným uživatelům produkovat a editovat obrazy v kvalitě srovnatelné s tou, jaké dosahují profesionálové (v kombinaci s relativní nenáročností uživatelů sledujících obrazový materiál na internetu), zásadně mění vztahy dvou dříve jasně oddělených (a ve své moci nesouměřitelných) skupin. 
· virtualita. Představy spojené s virtuální realitou mají jednak spektakulární formu, spojenou s produkcí filmů jako jsou Tron (1982), Videodrome (1983), Matrix (1999) nebo eXistenZ (1999) – ukazují ponoření, které je tak hluboké, že virtuální realita je vnímána jako skutečný svět. Méně spektakulární virtualita je potom ta, v níž se ocitají účastníci elektronické nebo digitální komunikace.
·  simulace. Postmoderní uvažování o simulacích (Baudrillard). Imitace vs. simulace (simulace je vnímána jako reálná, i když nenavazuje na nic, co by skutečně existovalo – představuje uvěřitelný, hyperreálný obraz „skutečnosti“). Počítačové simulace ve vědě a dalších oblastech. Počítačové hry a simulace.
Virtuální realita
V souvislosti s kategoriemi virtuality a simulace věnuje autorský kolektiv knihy New Media: A Critical Introduction pozornost také virtuální realitě (VR). Asi nejběžnější představou spojenou s virtuální realitou, je pohyb s simulovaném digitálním prostředí, s nazazenými „brýlemi“ (Head Mounted Display), případně rukavicemi, které jsou schopny simulovat hmatové vjemy. První HMD zkonstruoval na konci 60. let Ivan Sunderland. 

Spíše než médium (jehož definice by mohla znít třeba takto: „je to soubor sociálních, institucionálních, estetických a technologických nástrojů sloužících k uchovávání a distribuování informací, idejí, textů a obrazů“) je VR spíše vizuální technologie. I když má imerzní VR mnohá praktická omezení a přímá zkušenost s ní je vzácná a těžko dostupná, představuje podle autorů zmíněné příručky zajímavou paralelu ke kameře obskuře a jejímu významu v 18. století. Camera obscura byla před 250 lety především instrumentem, který stimuloval představivost filosofů, badatelů nebo umělců, umožňoval jim klást si otázky po povaze světa a možnostech jeho vizuální recepce. Stejně to platí pro VR v současnosti – kolem obou aparátů se rozvíjí specifický diskurs soustředění na témata vizuality, výrazu a povahy zkušenosti. Zmiňován bývá „matrix faktor“ – role jakou VR sehrává jako téma jiných médií, jako jsou televize, komiksy nebo kino, kde toto téma stimuluje kolektivní představivost. Ranou a explicitní ukázkou tematizování virtuální reality v populárním filmu je např. Trávníkář (1992) http://www.youtube.com/watch?v=YCxFGxqLsHE http://www.youtube.com/watch?v=doAnB5_eDnw&feature=related 

Virtuální realita a imerze
Virtuální realitou se zabývají také Jay David Bolter a Richard Grusin v souvislosti s pojmem imediace, tj. takové vizuální reprezentace, která usiluje být o to, co nejvíce „průhledná“. Klíčovým aspektem VR je to, že její uživatel se do předkládaného obrazu noří (immerse), tj. nevnímá jej jako něco, co je před ním, ale vstupuje do něj. V souvislosti s tímto nořením se do obrazu v rámci vizuálních studií opět vyvstává již několikrát zmiňované téma perspektivy. Tím obrazem, do kterého divák VR vchází, je „Albertiho okno“ („První věc, kterou udělám, když mám malovati na nějaké ploše, je to, že na ní vykreslím pravoúhelník tak veliký, jak se mi líbí, jenž je jakýmsi otevřeným oknem, jímž se má viděti výjev.“) – perspektivní zobrazení prostoru, které konstruováno z hlediska jasně definované pozice diváka stojícího před obrazem. Albertiho schéma je pozoruhodné v tom, že v sobě spojuje dva prostory – jeden, z něhož je obraz nahlížen (fyzický prostor diváka), a druhý, který je viděn uvnitř obrazu (a který usiluje o to, jevit se jako kontinuum prostoru, v němž se nachází divák). To, že si umělci byli tohoto napětí vědomi, lze ilustrovat např. u Mantegnových nebo Massaciových freskách, které implikují podhled diváka stojícího před obrazem. 
Se snahou o vytváření optických klamů (trompe-l'œil), které by mátly diváka v tom ohledu, jestli před sebou vidí obraz nebo skutečnost, se setkáváme již od antiky. Intenzivní rozvíjení perspektivních efektů, které diváky vtahovaly do zobrazeného prostoru, můžeme sledovat přes barokní stropní fresky až po panoramata 19. století. Ty byly malovány po obvodu kruhových místností, takže se divák ocital přímo uprostřed zobrazení. Prvenství v oblasti tvorby panoramat je připisováno skotskému umělci Robertu Barkerovi, který princip kruhového panoramatu s vyvýšenou vyhlídkou ve středu navrhl v roce 1787. (komentář Jeffa Walla k fotografii Restoration, která zachycuje Bourbaki Panorama v Luzernu http://channel.tate.org.uk/media/34596739001) Panoramata jako nový druh spektakulární zkušenosti vystřídal později film. Co se populárního zážitku noření týče, vedle speciálních sálů a projekčních technologií, jako je např. IMAX, se dnes pomalu stává standardem formát 3D filmů. Zřejmě nejvíce se však efektu imerzivní virtuální reality přibližuje perspektiva nabízená hráčům v některých počítačových hrách. Všichni teoretici médií se přitom shodují, že interaktivní napojení hráče na prostor herního světa zvyšuje efekt realističnosti a umožňuje přecházet i zjevné rozdíly mezi skutečností a virtuálním prostředím hry. 

Společnost hráčů / Telematická společnost
U Viléma Flussera (Do universa technických obrazů (1985; česky 2003)) objevujeme řadu postřehů, jež jsou zajímavé s ohledem na vývoj, který se v oblasti vizuálních technologií za 25 let prvního vydání knihy odehrál. V kapitole „Projednávat“ se Flusser zaměřuje na to, jak by mohl vypadat obrazový dialog a jaké změny by přineslo to, kdybychom dokázali domyslet do důsledků změny související s telematikou, tj. propojením telekomunikace a informatiky. Telematická zařízení podle Flussera umožňují posunout společnost k utopickému horizontu společnosti homines ludenteses, tj. společnosti, hráčů rozvíjejících dialog prostřednictvím obrazů – společnosti jedinců emancipovaných od práce a otevřených ke hře s jinými lidmi. „Telematické tretky“ jako jsou počítačové hry, VHS atp. podle Flussera „rozptylují“, tj. udržují uživatele v pasivní pozici, v níž pouze přejímají hotové obrazy, aniž by se sami posunuli do role dialogických spolutvůrců. Kombinace zůstávání v pasivním módu rozptýlení s možností instantního propojení s kýmkoliv u „elektronického kulatého stolu“ může podle Flussera vyústit v paradoxní důsledek: můžeme sice mluvit s kýmkoli, ale nemáme si s ním co říct, protože všichni myslíme stejně a na totéž. Flusser dále uvažuje o nutnosti posunu k telematické společnosti, v níž „už nebudou existovat vysílací centra, nýbrž každý uzlový bod sítě bude současně přijímat i vysílat.“ Flusser se pak zastavuje u povahy informace a zdůrazňuje její vytváření v souhře s informacemi již existujícími. Podstatné je to, že podle Flussera většinu informací nově vytváří nikoli jedinci, nýbrž dialogické skupiny, a co se „díla“ týče, je tento pojem zpochybněn multiplikovatelností a bezpodkladovostí, „nemateriálností“ technických obrazů. Většina Flusserových postřehů byla později opakována a rozvinuta v akademičtějším diskursu o nových médiích. Do anglofonního prostředí se Flusserovy texty dostaly ve větší míře až se zpožděním, zde je např. odkaz na překlad zmiňované knihy Do univerza technických obrazů s předmluvou Marka Postera http://www.scribd.com/doc/78346828/Flusser-Vilem-Into-the-Universe-of-Technical-Images 

Konzumenti → Uživatelé : Strategie → Taktiky
Michel de Certeau odlišuje (v textu Praxe každodenního života (1984)) pojmy strategie a taktika: zatímco strategie jsou používány institucemi a mocenskými strukturami, taktiky jsou využívány moderními subjekty v každodenním životě. De Certeau zdůrazňuje, že v moderních společnostech je většina předmětů, které lidé v každodenním životě využívají, masově vyráběným zbožím; toto zboží je vyjádřením strategií designérů, výrobců a obchodníků. Lidé utvářejí své identity a zabydlují své světy s těmito již hotovými a dostupnými předměty a využívají přitom různé taktiky: brikoláž, shromažďování, kustomizaci nebo remix (tento termín nebyl součástí de Certeauova slovníku, během 90. let však nabyl na zvláštní důležitosti).
K Michelu de Certeau odkazuje Lev Manovich, když uvažuje o fenoménu Webu 2.0 http://www.youtube.com/watch?v=NLlGopyXT_g  – jeho paradigma podle Manoviche představuje dosud nejvýraznější rekonfiguraci vztahu mezi taktikami a strategiemi. „Od 80. let obrátily konzumní a kulturní průmysl systematicky každou subkulturu (a speciálně subkultury mládeže) v produkt. Zjednodušeně, kulturní taktiky rozvinuté individui, jsou jim pak zpětně prodávány jako strategie.“  V posledním desetiletí dochází k dalšímu posunu, a to k rozvoji sociálních sítí, které umožňují sdílení a archivování digitálního obsahu (fotografie, videa, hudba), který vzniká nejčastěji jako „vedlejší produkt“ současné globální konzumní kultury. A provozovatelé těchto sociálních sítí se snaží dávat svým uživatelům k dispozici nástroje umožňující vývoj vlastních aplikací, které rozšiřují existující nabídku – strategie na sebe berou podobu podpory individuálních taktik. Manovich se pozastavuje u AMV (Anime Music Video), které je nejčastěji založeno na remixu již existujících kulturních produktů: „AMV reprezentuje formu taktické kreativity, která věci dělá uživatelnými (habitable)“. 

Remix – jako uživatelská taktika:

American Friendship http://www.youtube.com/watch?v=iqRCfZvQOSk&feature=player_embedded
Pogo (Nick Bertke) http://www.youtube.com/user/Fagottron 

a jako umělecká strategie

http://www.youtube.com/watch?v=9VmXoeZir7A (Christian Marclay Video Quartet)

http://vimeo.com/28702716 (Christian Marclay The Clock)

a jako projev tzv. internetové kultury
lucky pdf / auto italia http://www.youtube.com/watch?v=I3kzmcbd6cs 
Remediace a vizualita nových médií
Vývoj vizuality počítačového/digitálního/kybernetického… umění lze dobře uchopit s odkazem k pojmu remediace. Jeho základní význam, tj. fakt, že historicky nově objevivší se média přejímají obsahy a výrazové postupy starších médií a zároveň tato média zpětně ovlivňují, nacházíme už v 60. letech u Marshalla McLuhana. Podrobněji se tématem remediace zabývají zmiňovaní Jay Bolter a Richard Grusin ve studii Remediation: Understanding New Media (1999) (česky „Imediace, hypermediace, remediace“, in: Tomáš Dvořák (ed.) Kapitoly z dějin a teorie médií, Praha: VVP AVU, 2010, s. 69–93).
Příkladem toho, jak jsou prvky ze starších médií přejímány do nových, mohou být první práce z oblasti počítačového umění. Dřevní příklad nabízí Desmond Paul Henry (1921–2004), jenž v 60. letech zkonstruoval tři kreslící stroje postavené na základě upraveného analogového počítače, který se používal už během druhé světové války pro zaměřování míst určených k bombardování (bombsite computer). Výsledkem jsou rané počítačové grafiky s charakteristickým „rukopisem“, který je daný mechanickými vlastnostmi analogového počítače. Výsledný charakter kreseb není záležitostí nějakého programu, podle Henryho každý kreslící stroj pracoval tak, jak mu to bylo vlastní, dosahovat odlišných efektů kreseb bylo možné pomocí drobných zásahů do mechanické konstrukce počítače. I když tedy zmíněné kresby vznikly čistě na základě „vnitřních“ zákonitostí konstrukce a funkcí analogového počítače, je nepochybné, Henry v těchto kresbách identifikoval formální tvarosloví rozvíjené od 10. let v abstraktním umění (ať už malbě, kresbě nebo grafice), o čemž svědčí to, že počítačové kresby často dotvářel vlastními zásahy, které odpovídají „konvenční estetice“ abstraktního umění. 
Jiné příklady remediace nacházíme v oblasti Computer-generated imagery (CGI), k níž jsme se dostali i v minulé přednášce v souvislosti se „syntetickými obrazy“ a digitální fotografií. V užším slova smyslu se jedná se o oblast počítačové grafiky zaměřenou na tvorbu speciálních efektů v oblasti filmu, televize reklamy, počítačových her, nejrůznějších simulacích (vojenských, medicínských, architektonických…), ale i v tištěných médiích. Zahrnuje jak statické, tak dynamické obrazy. Především v oblasti filmu je dnes speciálních počítačově vytvářených efektů neodmyslitelnou součástí produkční a postprodukční práce, v mezních případech lze touto cestou vyrobit celý film. Prvenství v oblasti využití počítačových efektů patří filmu Andromeda Strain z roku 1971. V následujících letech se možnosti dále rozšiřovaly s rostoucím výkonem počítačů a jako jasný cíl se jevila tvorba „fotorealistických“ filmů výhradně za použití počítačů. V 90. letech vznikla řada blockbusterů plných počítačových efektů, byl např. Terminátor 2: Soudný den (1991) nebo Jurský park (1993). Jedním z vrcholů těchto snah je film Final Fantasy: The Spirits Within (2001), první celovečerní film vytvořený kompletně za pomoci CGI. Kasovní neúspěch tohoto filmu poukázal na limity počítačových efektů imitujících/simulujících realitu – v současnosti se nadále CGI využívá především v souvislosti s rozšiřováním imerzních kvalit filmu. V oblasti animovaného filmu je průkopnická práce studia Pixar, které v roce 1986 uvedlo první krátký animovaný film vyrobený výhradně za využití počítačové animace, Luxo Jr. http://www.youtube.com/watch?v=46mcpqOVN08 
Podíváme-li se detailněji na důvody prosazení CGI ve filmové produkci, tak souvisí se dvěma tendencemi, které jsou ve filmové tvorbě od 50. let minulého století jasně patrné – jednou je snaha o stále „realističtější“ filmy, druhou je narůstající spektakulárnost. S oběma tendencemi souvisí další projevy remediace, ať už je to tendence k „fotorealističnosti“ počítačových efektů nebo „hyperrealita“ animovaných filmů, která spočívá v přejímání konvencí hraného filmu i do fiktivního světa animovaných příběhů (tento pojem je rozebírán v souvislosti s filmy Disneyho studia jako je např. Sněhurka a sedm trpaslíků). 
Další zdroje:
František Kůst, „Estetická role nových médií“. In Filipová – Rampley (eds.), Studia vizuální kultury. Brno, 2007.

