Quelques définitions de la notion de media
Marshall McLuhan : Media = « extensions of man »: « aujourd’hui, après plus d’un siècle de technologie de l’électricité, c’est notre système nerveux central lui-même que nous avons jeté comme un filet sur l’ensemble du globe »
 « Le contenu d’un médium est toujours un autre médium » (26) ; « Le message, c’est le médium » (p. 27)
Sigfried Zielinski : « des espaces d’action pour des tentatives construites visant à connecter ce qui est séparé »

Friedrich Kittler : « tous les media techniques ont pour fonction soit d’enregistrer, soit de transmettre, soit de traiter des signaux ; […]  l’ordinateur (en théorie depuis 1936, en pratique depuis la deuxième guerre mondiale) est le seul medium qui combine ces trois fonctions »
.
« Les media sont devenus des modèles privilégiés pour rendre compte de la façon dont se forme notre compréhension de nous-mêmes, précisément parce que leur but déclaré est de défier et de contourner notre compréhension de nous-même. » (35)
« Ce qui définit les media techniques, c’est l’interruption de toutes les boucles de feedback entre le corps et ses doubles (que ce soit son image dans le miroir, dans l’image que chacun se fait de son corps ou dans l’œil approbateur d’autrui. » (181)
Bernard Stiegler : « rétentions primaires » : ce que je sélectionne dans le flux sensoriel qui me parvient de mon environnement ; « rétentions secondaires » : ce que ma mémoire conserve de mes sensations et idées passées (mes souvenirs personnels) ; « rétentions tertiaires » : 
 ce que des dispositifs techniques (les media) permettent d’extérioriser et de stabiliser sous forme de traces matérielles plus ou moins durables à partir de ces flux de sensations et de ces rétentions
.
Alan Kay : un ordinateur « est un medium qui peut simuler dynamiquement les détails de tout autre medium, y compris de media qui ne peuvent pas exister physiquement. Ce n’est pas un outil, même s’il peut opérer comme de nombreux outils. C’est le premier métamedium, et en tant que tel il a des degrés de liberté de représentation et d’expression jamais encore atteints et encore à peine explorés à ce jour »
.
Lev Manovich : « Alan Turing a défini théoriquement un ordinateur comme une machine qui peut simuler une classe très grande d’autres machines, et c’est cette capacité de simulation qui est largement responsable de la prolifération des ordinateurs dans la société moderne »
.
« Un medium (tel qu’il existe dans le domaine du logiciel) est la combinaison de différentes techniques pour générer, éditer et accéder à du contenu. […] La logicialisation [softwarization] virtualise les techniques déjà existantes et en ajoute de nombreuses nouvelles. L’ensemble de toutes ces techniques constituent l’ordinateur comme metamedium. » (335) 

Jay David Bolter et Richard Grusin: 

Remediation : « Notre culture veut à la fois multiplier ses media et effacer toute trace de médiation ; idéalement elle veut effacer ses media par le fait même de les multiplier »

Immédiacie et hypermédiacie : « Si la logique de l’immédiacie nous conduit soit à effacer, soit à rendre automatique l’acte de représentation, la logique de l’hypermédiacie reconnaît de multiples actes de représentation et les rend visibles. Là où l’immédiacie suggère un espace visuel unifié, l’hypermédiacie contemporaine offre un espace hétérogène, dans lequel la représentation est conçue non pas comme un cadre de fenêtre ouvert sur le monde, mais plutôt comme le cadrage lui-même — avec des fenêtres qui ouvrent sur d’autres représentations et sur d’autres media. La logique de l’hypermédiacie multiplie les signes de médiations et tente de cette façon de reproduire le riche sensorium de l’expérience humaine. […] De même que le World Wide Web illustre au mieux la logique de l’hypermédiacie, la réalité virtuelle est l’exemple le plus clair (le plus transparent !) de la logique de l’immédiacie transparente » (p. 33-34 & 161).
Vilém Flusser (1920-1991) : techno-images, appareils et programmes

Un appareil « est un jouet complexe, tellement complexe que ceux qui jouent avec lui ne peuvent le percer à jour. Jouer avec lui consiste à combiner les symboles que renferme son programme – ce programme étant enregistré par un métaprogramme et le résultat du jeu étant constitué par d’autres programmes encore. Tandis que les appareils entièrement automatisés peuvent se passer de toute intervention humaine, nombre d’autres appareils requièrent l’homme comme joueur et fonctionnaires. »

« Les appareils sont des dispositifs techniques, et la technique est l’application de connaissances scientifiques à des phénomènes. Les connaissances scientifiques, ce sont celles qu’on acquiert en prenant une distance méthodique en face des phénomènes. C’est pourquoi les appareils sont des dispositifs dans lesquels la distance scientifique par rapport aux phénomènes est détournée vers la technique. En d’autres termes : dans ces dispositifs, l’abstrait est utilisé pour produire du concret. Dans le cas de la photographie, par exemple, des équations mathématiques sont converties en images. […] Les images anciennes sont des abstractions subjectives tirées de phénomènes, alors que les images techniques concrétisent des abstractions objectives. »
 

« Ce qui caractérise les techno-images, en effet, c’est qu’elles inversent le rapport entre ce que l’on appelle la réalité et le système symbolique (le code). Tous les codes antérieurs, ‒ y compris les images traditionnelles et les textes littéraires ‒ véhiculent des messages concernant un monde qu’il s’agit de changer ; ils doivent aider les gens à s’orienter en vue d’un tel changement. Les techno-images, au contraire, résultent d’une manipulation du monde dont le but est de fabriquer des images ; pour elles, le monde n’est pas un objectif, mais une matière première. Elles n’opèrent pas une médiation entre l’homme et le monde, comme le faisaient tous les codes antérieurs ; elles utilisent le monde comme une médiation entre elles-mêmes et les hommes. » (p. 85, 1979)
Jussi Parikka, archéologie et écologie des media

« Les media consistent en une action de plier le temps, l’espace et les agentivités ;  ils ne sont pas la substance ou la forme à travers lesquelles des actions prennent place, mais un environnement de relations dans lequel le temps, l’espace et les capacités d’action émergent. »

« Les media consistent moins en médiations ou en communications entre humains, qu’en un milieu d’engagement ou de relationalité pour des objets, des vecteurs, des agentivités et des processus qui entrent dans la sphère humaine. Les media fonctionnent comme une écologie dans la mesure où ils sont constitués par des circulations d’énergies, de fonctions, etc., dont ils redistribuent des forces, qui sont non seulement d’ordre technologique, mais aussi esthétique, économique et chimique
. » (ibid.)
« L’archéologie des media se présente comme une manière de réfléchir aux nouvelles cultures médiatiques en profitant des intuitions tirées des nouveaux media du passé, souvent en mettant l’accent sur les appareillages, les pratiques et les inventions oubliées, bizarres, improbables ou surprenantes. […] L’archéologie des media considère les cultures médiatiques comme sédimentées en différentes couches, selon des plis du temps et de la matérialité au sein desquelles le passé peut soudain être redécouvert d’une façon nouvelle, tandis que les nouvelles technologies deviennent obsolètes à un rythme de plus en plus rapide »
.

«  Ce sur quoi enquête l’archéologie des media, ce sont aussi les modalités pratiques d’opérer des branchements temporels (practical rewirings of time), telles qu’en donnent l’exemple le travail de création artistique, l’archivage traditionnel ou numérique, mais aussi les différentes formes de bricolage et de court-circuitage qui recyclent et remixent les technologies obsolètes, en même temps qu’elles explorent les conditions esthétiques, économiques et politiques des techniques médiatiques. »

Augustin Berque : « Ce qui établit la structure ontologique de la médiance, c’est l’extériorisation de notre corporéité par les systèmes techniques et symboliques propres à l’humanité »
.

« Cette structure « partage l’être de l’humain pour ainsi dire en deux moitiés, dont l’une est notre corps animal, l’autre notre corps médial » (204).  « Alors que notre corps animal est toujours localisable en tel ou tel endroit de l’espace, notre corps médial s’étire ou se retire en fonction des dispositifs techniques et symboliques auxquels nous associons notre existence. (…) À mes yeux, le symbole joue là en sens inverse de la technique. Celle-ci est bel et bien une extériorisation, qui prolonge notre corporéité hors de notre corps jusqu’au bout du monde ; mais le symbole est au contraire une intériorisation, qui rapatrie le monde au sein de notre corps. Quand le robot Sojourner saisit cette pierre, là-bas sur Mars, il prolonge, grâce à la technique, le geste ancestral d’Homo habilis, qui, voici deux millions d’années, investit dans un galet aménagé, tenu à bout de bras, une fonction jusque-là uniquement exercée par les incisives au-dedans de la bouche. Mais inversement, c’est avec ma bouche, ici et maintenant, que je parle de Mars et de Sojourner, qui sont loin dans l’espace, et d’Homo habilis, qui est loin dans le temps. Je peux le faire grâce à la fonction symbolique, laquelle, sous ce rapport, consiste donc à rendre présentes au-dedans de mon corps des choses qui sont physiquement éloignées. Cela, ce n’est pas une projection ; c’est, tout au contraire, une introjection. » (208)
« La trajection, c’est ce double processus de projection technique et d’introjection symbolique. C’est le va-et-vient, la pulsation existentielle qui, animant la médiance, fait que le monde nous importe. Il nous importe charnellement, parce qu’il est issu de notre chair sous forme de techniques et qu’il y revient sous forme de symboles. C’est en cela que nous sommes humains, en cela qu’existe l’écoumène, et c’est pour cela que le monde fait sens. » (208)
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