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Usytuowanie technologii cyfrowych

Na przestrzeni ostatnich kilkunastu lat staliSmy sie — jak o tym zgodnie orzekaja bada-
cze kultury i mediow, inzynierowie, politycy i technokraci — $wiadkami tzw. cyfrowej
rewolucji i usieciowienia. Nowe media i sprzegajace je sieci zdazyty w tym czasie
z impetem rozprzestrzenic sie i na dobre zadomowit w otaczajacym nas $wiecie. Ich
obecnost ma bardzo dynamiczny charakter. Technologie cyfrowe rozpoczety proces
gwattownych refiguracji kultury i zycia spotecznego, weszty w dynamiczny dialog
z juz istniejacymi formatami technologii analogowych oraz wypracowanymi na ich
bazie obyczajami i procedurami komunikacyjnymi. Wraz z nimi wystartowat ogolno-
cywilizacyjny projekt (program) ucyfrowienia kultury; nadpisania i przeprogramowania
jej dotychczasowych, analogowych kodow i organizujacych je gramatyk zgodnie z wy-
mogami, ktore tworzy kod cyfr i jego matematyczna gramatyka.

Cyfrowe byty technologiczne — spodjrzmy na ich potencjat z perspektywy konstruk-
tywistycznej — objawiaty sie w kulturze z sita o dwoch przeciwlegtych wektorach spraw-
czych. Z jednej strony wchodza w reakcje z bytami analogowymi (przyjmijmy tu takie
uproszczenie), zmuszajac je do autoweryfikacji swojej technologicznej i symboliczne;j
potencji. Istniejace w kulturze analogowe kody oraz towarzyszace im pragmatyki, este-
tyki i media zostaja poddane testowi i tozsamosciowej weryfikacji. W obliczu majacej
cyfrowe geny konkurencji musza na nowo dowodzit swojej komunikacyjnej uzytecz-
nosci i atrakcyjnosci, tworczo — jesli nie maja pozostat formami zastygtymi — mierzyc
sie z mozliwosciami oferowanymi w ramach nowego dominium. Obecnosc technologii
cyfrowych i sieci sktania do krytycznego rozkodowywania (dekonstrukgji) utrwalonej
w okresie dominacji mediow analogowych, rozposcierajacej sie na ich powierzchni
kultury masowej. Rekonstrukcji domagaja sie wyobrazenia na temat architektury po-
rzadku technologicznego oraz jego-uprzywilejowanej od czasow rewolucji przemy-
stowej pozycji posrod podsystemow kultury, zdominowanej wewnetrznie przez infra-
strukture komunikacyjna mass mediow i wynikajacych z ich spoteczno-kulturowych
oddziatywan strategii medialnych, poznawczych i praktyk dyskursywnych. Architekto-
niczne zmiany w infrastrukturze technologicznej kultury dokonane za sprawa nowych
mediow itaczacych je sieci wytyczyty zupetnie nowa mape kulturowych przeptywow
i kumulaciji. Trase i sposob podrozy zmienity zasoby symboliczne w kulturze, przyczy-
niajac sie do radykalnej zmiany kulturowych rol tworcow, odbiorcow, producentow,
dystrybutorow, gatekeeperow i wtascicieli. Podwazony zostat takze zastany, skonstru-
owany zgodnie z zatozeniami masowej dystrybucji porzadek instytucjonalny i rynkowy
kultury, rozpoczeta sie goraczkowa reforma/update systemow edukacyjnych, spotecz-
nych, opieki zdrowia, gospodarki, polityki, sektora mediow.

Jednoczes$nie — to drugi ze wspomnianych wektorow — wykorzystywanie technolo-
gii cyfrowych i sieciowych oznacza rozpoczecie zakrojonego tak szeroko, jak szeroko
rozlaty sie one w kulturze, procesu cyfrowego (za)kodowania kultury. Technologie cy-
frowe nie tylko redefiniuja to, co zastaty, ale instaluja rowniez w kulturze byty dotad
nieobecne/nierozpoznane lub o znikomym oddziatywaniu. Objawity sie w postaciach
nie majacych bezposrednich, tatwo percypowalnych analogii w dotychczasowej histo-
rii — matematycznego kodowania, danych i ich baz jako formy organizacji informacji,
miekkich i twardych warstw maszynowych, postmedialnych interfejsow przytaczanych
dowolnie do dowolnych cyfrowych zasobow, srodowiska programistycznego czy wie-

lokierunkowej, rizomatycznej infrastruktury potaczen i przeptywow danych - sieci.
Nowe media oferuja zatem nieznany wymiar posrednictwa komunikacyjnego, otwie-
raja dla technologii medialnych przestrzenie dotad niezagospodarowane lub zupetnie
niemieszczace sie w technokulturowych imaginariach. Niektorzy medioznawcy sa na-
wet sktonni do formutowania radykalnych kategorii opisujacych charakter tych prze-
mian. W literaturze przedmiotu pojawiaja sie pojecia takie jak chocby ,druga epoka
medialna” czy ,kondycja postmedialna”.

Kiedy efekty obu tych nowomedialnych trajektorii natozymy na siebie, dostrzezemy
nastepujace ruchy tektoniczne w obrebie kultury: to, co analogowe jest kolonizowane
i terroryzowane przez to, co cyfrowe; monolityczna, analogowo zdefiniowana formuta
medium i medialnosci rozpada sie ontycznie do postaci (1) dwuwarstwowej kompozycji
miekkich baz danych jako nowej formy organizacji informacji otwartych na (2) waria-
cyjnie odczytujace je i nawigujace nimi uzytkowe interfejsy; pierwszoplanowy w epo-
ce modernistycznej hardware nieubtaganie chowa sie w cieniu otwartego operacyjnie
i funkcjonalnie software; produkcja i dystrybucja zasobow zorganizowana w sposob
linearny, masowy i jednokierunkowy traci na znaczeniu w obliczu zdehierarchizowa-
nych, chaotycznych sieci, w ktorych pakiety wedruja we wszystkich wyobrazalnych
kierunkach i przybieraja nieoczekiwane, poddane nieopisanym wciaz zasadom, nate-
zenia. Zmianom podlegaja istniejace hierarchie i formy spoteczne sformalizowane pod
naporem produkgji i konsumpcji na skale masowa, zastepowane przez prosumenckie,
postkolonialne i dziatajace jednoczesnie w skali globalnej i lokalnej spofecznosci onli-
ne. Stare, zcentralizowane i hierarchiczne sposoby zarzadzania dyskursami spoteczny-
mi zastepowane sa nowym modelem organizacji kulturowej wymiany, definiowanym
chetnie przy pomocy tagow zbiorowa inteligencja czy kreatywne wspolnoty. Objawiaja
sie nowe modele prawne stosowane wobec kwestii wiasnosci-intelektualnej; powstaja
nowe procedury komunikacyjne, ktore realizuja takie modusy, jak: deterytorializacja,
asynchronicznosc czy wielowatkowosc i przygodnosc.

Niezaleznie do tego, w jaki sposob nowe technologie sytuujasie w kulturze w sen-
sie makro i do jakich wewnatrz niej napiet i zmian doprowadzaja, to ich rozkodowanie
i dokonywane przez nie kodowanie ma takze, rownolegle, antropologiczny, psycholo-
giczny i behawioralny wymiar w skali mikro. Zwiazany jest on z kazdym z uzytkowni-
kow z osobna, ich mniejszymi badZ wiekszymi grupami. Dotyczy nas jako podmiotow
operujacych wszelkimi technologiami, nadajacymi sferze techne antropomorficzny
charakter i wykorzystujacymi nawet najbardziej wyrafinowane maszyny jako narzedzia
w naszym zyciu. Nowe media, sieci prowadza do zmiany naszego postrzegania Swiata,
mySlenia o nim i o nas samych, a wreszcie takze do redefinicji regut samego mysle-
nia, przetwarzania percypowanych zasobow. Jak zatem wobec tych technologicznych
kodow i kodowah wygladamy my? Z jakimi kompetencjami i zasobami przystepuje-
my do ich dekonstruowania? Na to pytanie w radykalny sposob odpowiada w grafi-
ce na oktadce niniejszego tomu Jarostaw Koziara. Podobne obawy, chot wyrazane
w mniej dosadny sposob, maja takze autorzy tekstow sktadajacych sie na te kompilacje.
Na zachodzace przemiany jedynie czesciowo mamy Swiadomy i intencjonalny wptyw
—w duzej mierze ulegliSmy za to urokowi cyfrowych maszyn i bez oporu poddajemy
sie programowanym przez nie rekonstrukcjom. Fascynacja ich mozliwoSciami uzytko-
wymi, ich dynamiczna estetyka i zdolnoscia do personalizacji i niemal dowolnych kon-
figuracji powoduja, ze lekcewazymy brak wystarczajacej wiedzy oraz ugruntowanych
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intuicji potrzebnych do ich racjonalnego kulturowego oswojenia i spozytkowania, nie
staramy sie przenikac i krytycznie weryfikowat oferowanego potencjatu. Faktu, ze nie
objawity sie wspofczesnie, z sita porownywalna do tej znanej z historii, idee i ruchy
neoluddyczne, oraz ze technologie te nie okazaty sie dotychczas tak grozne, jak o tym
opowiadaja liczne teksty popkultury z emblematycznym Terminatorem na czele, nie
powinnismy uznawaC za wystarczajaca podstawe dobrego samopoczucia i gwarant
antropologicznego bezpieczehstwa w kontaktach z nimi. Nieobecnosc tych i innych
(moze poza nasilajacymi sie dziataniami cybermilitarnymi czy panika zwiazana z,mil-
lenium bug” oraz problemem ,Y2K”) skrajnych scenariuszy nie moze byt wystarczajaca
podstawa do stwierdzenia, ze proces konstruowania funkcji, roli i miejsca = mozna by
rowniez powiedziec kulturowego programowania — dla nowych technologii przebiega
w sposob wystarczajaco kontrolowany, tj. zgodny z naszymi oczekiwaniami i interesa-
mi, poddany nieustannej autoryzacji i kontroli. O tym, jak trudno nam wciaz rozpoznac
nature i potencjat tych technologii Swiadcza nie tylko powtarzane z ironia anegdoty,
np. te 0 wyzszosci biatych komputerow nad szarymi czy upubliczniane nieraz trywial-
ne zapytania uzytkownikow kierowane do serwisow producentow  nowych mediow.
Kryjace sie za nimi problemy maja wymiar uniwersalny, dotycza wszystkich uzytkow-
nikow i obserwatorow nowych mediow. Tak jak technologiczne formy tych mediow
znajduja sie w testowej fazie beta, tak i my w zakresie ich wykorzystywania jestesmy
na etapie poczatkowym, majacym wciaz charakter jedynie rozpoznawczy, szacunko-
wy. Mozna by te zalezno$c opowiedziet takze w nastepujacy sposob: radzimy sobie
wstepnie z funkcjonalnym opanowaniem cyfrowych maszyn, jednak wciaz nie wiemy,
jak mamy je kulturowo pozycjonowag, jaki nadac im cywilizacyjny sens, jak programo-
wac ich kulturowe DNA i jak je skutecznie socjalizowac.

Obok tego pesymistycznego spojrzenia na charakter relacji-pomiedzy technologia,
kultura i wplatanymi pomiedzy oba te systemy uzytkownikami, mozna odwotac sie
do przeciwnej charakterystyki tego problemu. Perspektywa ta sprowadza sie do stwier-
dzenia, ze w catej historii technologii stuzacych komunikacji nie byto dotad tak tatwo
sterowalnych mediow, podatnych na personalizacje i otwartych formalnie. Wczesniej-
sze technologie ulegaty zazwyczaj pod ideologicznym naporem technokratow, ktorzy
zawtaszczali ich kody, wykorzystujac do realizacji partykularnych interesow — tak jak
to miato miejsce w przypadku pisma, druku czy. telewizji w poczatkach jej historii.
Woczesniej istniejace, analogowe i masowe, media dawaty sie programowac jedynie
hierarchicznie i w bardzo ograniczony sposob. Ich kulturowy sens byt Scisle skorelo-
wany ze skutecznym odczytaniem ich technologicznej natury i nadbudowaniem nad
nia sensu kulturowego. Nowe media zdaja sie natomiast stanowic platforme komu-
nikacyjna, ktorej losy pozostaja w duzej mierze zalezne od biezacych dziatah wielu
aktorow — w tym sensie maja demokratyczna nature (choc jesli ten potencjat skonfron-
towac z dajacymi sie uchwycic trendami w ich krotkiej historii, to trzeba powiedziet,
ze w wielu wymiarach traktowane sa wciaz zgodnie z logika analogowa i hierarchicz-
na). Nie chodzi w ich wypadku jedynie o odczytanie zakodowanych w nich progra-
mow i ideologii, ale przede wszystkim o ich nieustanne programowanie, redefiniowa-
nie i osadzanie.

Weciaz jednak wyobraznia, kompetencje i obyczaje, za pomoca ktorych staramy
sie nowe media mapowac i pozycjonowac w kulturze sa genetycznie zakorzenione
w odpowiednikach ,analogowych”. Sa efektem obcowania z technologiami mediow

masowych, to zatem echa i przedtuzenia kulturowych skutkow rewolucji przemysto-
wej i procesu modernizacji. Reakcje na obecnost cyfrowo-sieciowej ontologii tech-
nologicznych okazuja sie funkcja przyzwyczajeh odbiorczych (biernej konsumpcji),
obyczajowych regut aranzacji aktow komunikacyjnych i wiedzy na temat mozliwosci
i ograniczen starszych technologii. Ta analogowa gramatyka komunikacji wyksztatcita
sie na skutek wielowiekowych doswiadczeh, za to nowa wyobraZznia zwiazana z no-
wymi bytami technologicznymi dopiero sie uruchamia, w cyfrowym ,czasie rzeczywi-
stym” otwieraja sie w kulturze drzwi, przez ktore przejs¢ mozemy do nowej kulturowe;j
architektury cyfrowego Swiata, zostawiajac za soba zbedny bagaz przyzwyczajeh ana-
logowych. To moment, kiedy wylewamy kulturowe fundamenty podtrzymujace prze-
strzenie cyfrowych danych i negocjujemy spoteczne reguty postepowania w kontak-
tach z przetwarzajacymi je maszynami medialnymi. W obecnej fazie ich kulturowego
uwlaszczenia najwazniejszym pytaniem pozostaje pytanie o to, na ile poddamy sie ich
programistycznej sile, a w jakim stopniu wyczujemy i zrozumiemy ich otwarty ontycz-
nie charakter i skorzystamy z historycznej szansy wejscia z nimi w sytuacje dialogiczna;
permanentnego kodowania ich zgodnie z wtasnymi wyobrazeniami i mozliwo$ciami.

Perspektywa

Chwiejne kulturowo-spoteczne fundamenty dzwigajace cywilizacyjny projekt techno-
logii cyfrowych i sieciowych oraz niewystarczajace i sfragmentaryzowane kompetencje
antropologiczne, ktore wykorzystuja ich uzytkownicy skfaniaja do pilnego skanowa-
nia, mapowania i oswajania cyber-rzeczywistosci. Im gtebiej zanurzamy sie w.cyfrowe
i sieciowe Swiaty technologiczne, tym bardziej potrzebne nam sa nowe jezyki stuza-
ce do ich opisu, oswajania za pomoca nowych kategorii pojeciowych i remiksu ist-
niejacych. Potrzebna jest nowa wyobraZnia pomagajaca. je okietznat i spozytkowac,
krytyczne spojrzenia-i dyskursy zapewniajace bezpieczny do nich dystans i komfort
uzytkowania, mechanizmy:spotecznej i kulturowej ich kontroli = nowe, cyfrowe kody
kultury powstajace w odpowiedzi na obecnosc¢ kodu cyfrowego i jego przeroznych
medialnych.implementacji i interfejsow. Idzie tu o cywilizacyjna kolonizacje rozwijaja-
cej sie gtownie na obrzezach cyberkultury, dzieki ktorej mozliwa bedzie zakorzeniona
w dotychczas istniejacych dyskursach i obyczajach kulturowych nowa efektywnosc
tworcza, nowa kultura. Tymczasem kultura i jej tradycyjne narzedzia dyskursywne
—sztuka i nauka — nie sa w stanie sprostac wyzwaniu rzuconemu przez tempo i za-
kres rozwoju technologii cyfrowych. Kultura nie nadaza za technologiczna dynamika,
a tym samym oddaje wtadze dyskursywna nad tym obszarem rzeczywistosci w rece
kompleksu militarno-administracyjnego i politycznego. Kontrolery do zbiorowego,
cyfrowego imaginarium spotecznego, wspolnej cyber-wyobrazni pozostaja w rekach
technokratow i koncernow medialnych.

Przystepujac do komponowania niniejszego tomu, postawitem przed soba dwa
gltowne cele. Po pierwsze, zalezato mi na przyblizeniu polskiemu czytelnikowi w spo-
sob mozliwie zrozumiaty wybranych zagadnien zwiazanych z technologiami cyfrowy-
mi i sieciowymi oraz sposobami ich rozumienia, ktorych reprezentacje w krajowym
dyskursie sa wciaz niewystarczajace i/lub niespojne z aktualnym stanem rozwoju tech-
nologicznego. Naswietlone w zgromadzonych artykutach obszary i problemy stanowia
— jak sadze — wazne punkty odniesienia wobec konstruowanego z mozotem kulturo-
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wego jezyka oraz mechanizmow stuzacych do oswajania cyberkultury i jej technologii.
Taki stownik i Swiadomie realizowane strategie poznawcze i uzytkowe to instrumenty
kultury, za ktorych funkcjonowanie szczegolna odpowiedzialno$c ponosi nauka. Drugi
cel ma kontekst typowo medioznawczy. Zalezato mi na poszerzeniu krajowej debaty
w ramach tej specyficznej, o wciaz nieustalonej na dobre przedmiotowo ani w wymia-
rze instytucjonalnym tozsamosci, metadyscypliny. Przedstawiam w tomie perspekty-
wy, ktore znajduja sie czesto poza jej metodologicznym ,mainstreamem” i przywotuje
glosy, ktore sytuuja sie raczej na peryferiach i pogranicznych jej zainteresowan. W ten
sposob tom jest zbiorem spojrzeh alternatywnych, chot jednocze$nie komplementar-
nych, wobec dominujacej u nas w badaniach mediow optyki tekstocentrycznej, cha-
rakterystycznej dla badania analogowych mediow masowych. Sa one w tych ramach
widziane przez pryzmat ich zawartosci komunikacyjnej, skupiaja sie na analizach
transmitowanego przez nie jezyka i budowanych wokot niego poziomow ideologicz-
nych i instytucjonalnych. Wybrani na potrzeby tego tomu autorzy oferuja natomiast
spojrzenie, ktore mozna bytoby okreslic jako technocentryczne. Przygladaja sie oni
mediom i kulturze priorytetowo, traktujac potencjat i site sprawcza ontycznych form
technologii, stawiaja w centrum uwagi ich afiliacje kulturowo-spoteczne. Jesli za$ cho-
dzi o stosowana przez autorow metodologie badawcza, to sytuuja sie one w ramach
kulturoznawczych teorii mediow. Tradycyjne medioznawstwo obok swojej tekstocen-
trycznosci jest takze pochodna badah prasoznawczych wraz z catym ich dorobkiem
metodologicznym i zanurzeniem w analogowe]j kondycji technologicznej. Siega ono
zatem do metod pozytywistycznych — przede wszystkim ilosciowych. Sadze, ze wo-
bec ztozonosci i heterogenicznosci problematyki, z ktora niniejszy tom sie zmaga, cie-
kawsze i bardziej poznawczo ptodne jest stosowanie perspektywy hermeneutycznej,
ktora oferuja wiasnie tego typu rozpoznania teoretyczne. Lacza one i sprzegaja rozne
jezyki i stylistyki opowiadania o mediach i kulturze, stawiaja raczej holistyczne niz
partykularne pytania sytuujace sie na styku krytyki sztuki mediow, ich socjologii, antro-
pologii cyfrowosci, filozofii, estetyki i — wreszcie — ich roznorodnych i odbywajacych
sie symultanicznie na wielu poziomach praktyk uzytkowych. Tego typu teksty spetnia-
ja role pojeciowych i jezykowych drogowskazow, ktore:mozna traktowac jako ramy
do dalszych, bardziej specjalistycznych, rozwazan i badan. Stanowia bardziej spoiwo
taczace rozne sfery zainteresowah i rozne opisujace je jezyki. Poszukuja mozliwosci
tworczej synergii pomiedzy tradycyjnymi, ,analogowymi” strategiami badawczymi,
a rewolucyjna ontologia technologii cyfrowych i sieciowych. Nagtasnianie tego typu
narracji na rynku szeroko pojetych badah mediow i kultury prowadzi — mam nadzieje
— do rozbijania monolitycznego, domagajacego sie odswiezenia i wewnetrznego dyna-
mizowania dyskursu.

1

Mapa tekstow

Do udziatu w tomie zaprositem zarobwno zagranicznych, jak tez krajowych badaczy
mediow i kultury. Zalezato mi rowniez na tym, aby obok wcze$niej wymienionych
cech, ktore ich tacza, doprowadzic do spotkania optyk medioznawczych usytuowa-
nych w roznych tradycjach akademickich. Bytem ciekawy, na ile pasuja do siebie sto-
sowane w nich stowniki i sposoby konstruowania narracji, jakie problemy wydaja sie
dla nich kluczowe i na ile zgodne sa wysuwane przez nich wnioski — sprawdzam-w ten
sposob na ile uniwersalny, w kontekscie globalnej powszechnosci i uniwersalnosci
rozwiazah technologicznych, jest dyskurs wspotczesnych studiow nad mediami: ich
kulturowe kody.
Przedstawie teraz w zarysie teksty zebrane w niniejszym tomie i ich autorow.

Peter Lunenfeld
Unimodernizm: info-triaz, przyczepne media
i niewidzialna wojna Sciagania z udostepnianiem

Lunenfeld to profesor kalifornijskiego UCLA, gdzie kieruje wydziatem mediow i desig-
nu, autor i wydawca wielu znaczacych prac z zakresu teorii. nowych mediow i cyber-
kultury, kurator sztuki nowych mediow i jej popularyzator. W swoim tekscie amerykah-
ski teoretyk szkicuje ogodlna technologiczna mape kultury ostatnich kilkudziesieciu lat.
Najbardziej wyrazne punkty tej mapy tworza: bomba atomowa, telewizja i komputer,
ktorych osobnicze historie sa ze soba splecione i wytyczaja sie nawzajem. Posrod tych
technologii to komputer wydaje sie amerykanskiemu badaczowi narzedziem dla kultu-
ry najwazniejszym, najbardziej wptywowym — umozliwia bowiem dziatanie jednocze-
$nie w dwoch kierunkach: odbior i-nadawanie, konsumowanie i tworzenie, Sciaganie
i udostepnianie. Dopiero wyposazeni w cyfrowe maszyny widzimy takze z jakich na-
turalnych przymiotow ograbita nas kultura masowego $ciagania (konsumpcji medialne;))
i zdajemy sobie sprawe z koniecznosci doinwestowania dziatania skrajnie przeciwne-
go: nadawania = czyli tworzenia i udostepniania zasobow, wtaczania ich w strukture
kulturowego obiegu. Konsumujac jedynie — i to zazwyczaj dzieki wszechobecnej tele-
wizji —narazamy-sie bowiem na ,kulturowa cukrzyce”, nie jesteSmy w stanie przetwa-
rzat przyttaczajacej ilosci dostepnych zasobow, ani tym bardziej przerabiac ich na kul-
turowa energie. Nadmiar fatwo strawnej, przemielonej medialnie ,papki” informacyjnej
wypiera w ten sposob naturalne, a zatem wydolne energetycznie i ekologiczne kultu-
rowo, sposoby odzywiania. Lunenfeld w swoim tekscie wydobywa i mapuje wazne
dla kulturo-technologicznego stopu prawidta i procesy, nazywa je i analizuje, budujac
w ten sposob nosne cyber-pojecia, ktore z pewnoscia tworczo uzupetnia uniwersalny
stownik, za pomoca ktorego mowimy wspotczesnie o mediach i kulturze. Pojawiaja sie
u niego takie kategorie, jak: afordancje, triaz, przyczepnosc, kulturowa cukrzyca, ciagfa
produkcja czeSciowa, unimedia i unimodernizm.
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Timothy Druckrey
Mnemoniczne palimpsesty, czyli déja vu jeszcze raz od poczatku...

Druckrey to niezalezny kurator sztuki mediow, teoretyk mediow wizualnych i obrazow,
publicysta, animator i popularyzator cyberkultury, wyktadowca uniwersytecki. Na state
zwiazany z Nowym Jorkiem, ale pracuje nad roznymi projektami na catym $wiecie.
Zawarty w tomie artykut Druckreya mierzy sie z problemami ogolnej teorii mediow cy-
frowych. Autor zainteresowany jest nimi, wychodzac z takich przyczotkow rozpoznaw-
czych, jak kogniwistyka oraz teoria kultury wizualnej i obrazow. Podejmujac sie tego
trudnego zadania, zestawia historyczne formy medialnej wizualnosci z ontyczna natura
i kulturowa oferta technologii cyfrowych. Ze styku tych sfer wyrastaja sytuacje istotne
dla zrozumienia i opisu wspotczesnej kultury, takie jak pseudowydarzenia, wirtualnosc.
Te, natomiast, ktore juz dyskursywnie zostaty ustalone i spozytkowane na wiele spo-
sobow, takie jak reprezentacja i obecnosc, na tym pograniczu traca swoja wyrazistosc
i site eksplanacyjna. Te terminologiczne refiguracje towarzysza gtebokim ontycznym
zmianom dokonujacym sie w tkance kultury. Postepujaca emancypacja obrazow i na-
rastajaca autorytarna wtadza wizualnosci wzgledem ich tradycyjnej: rytualnej, a potem
reprezentacyjnej, funkcji kulturowej zostaje wzmocniona przez technologie cyfrowe.
W ten sposob kultura wykonuje kolejny, nie majacy precedensu, jesli chodzi o skale,
krok w kierunku uniewaznienia realnego — zamiane analogowego Swiata ostabionej
realnosci w jego nieustannie reprogramowang, stechnologizowana symulacje.

Charles Ess
Uciele$nione Ja w erze cyfrowej: mozliwosci, ryzyka i perspektywy
pluralistycznej (demokratycznej/liberalnej) przysztosci?

Autor, amerykanski filozof kultury, stawia pytania o nowa medialnos¢ w kulturze jako
etap zastepujacy to, co klasycy ze szkoty w Toronto okreslaja mianem wtornej oralno-
Sci. Pytania te padaja w perspektywie antropologicznej, ale maja takze znaczace od-
niesienia spoteczno-polityczne. Ess jest przekonany, ze mozliwy jest w ramach kultury
nowych mediow — wbrew obawom cybernetycznych sceptykow — zwrot ku cielesnosci
i humanistycznej, integralnej podmiotowosci. Taka technopochodna mozliwos¢ nawia-
zuje — jego zdaniem — do ustalen filozofii fenomenologicznej, a jednocze$nie mozliwa
jest w kontrze wobec radykalnych dualizmow towarzyszacych dyskursowi cyberkultu-
ry z lat dziewiecdziesiatych XX wieku, ktory objawit nadzieje/strachy na postcielesna
emancypacje w cyberprzestrzeni. Niezaleznie jednak od oferowanych przez techno-
logie mozliwosci zasadne pozostaja pytania o sposoby konstruowania psychologicz-
nych i kulturowych tozsamosci po spotkaniu z technologiami cyfrowymi. WyobraZznia
naznaczona Kartezjahskim dualizmem, ktora nakazuje separowat cielesnos¢ (migso)
od umystowosci (duch), bedzie mierzyc sie z potrzeba integralnosci psychofizykalne;j.
Zdaniem Essa scenariuszy mozliwych jest w tej materii wiele — mozliwe Sciezki wioda
przez takie kategorie, jak ja sieciowe i ja relacyjne wobec ja empiryczne, ja atomistycz-
ne.
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Jan P. Hudzik
Teoria mediow w metarefleksji nad kultura

Jednym z kulturowych kodow przeprogramowanych za sprawa nowych technologii jest
architektura wiedzy oraz uktad wspotzaleznosci pragmatyk badawczych i edukacyj-
nych (akademickich) odnoszacych sie do sfery komunikacji medialnej. Polski metate-
oretyk kultury i nauki jest przekonany, ze sposoby poznawania rzeczywistosci medial-
nej, budowane wokot nich dyskursy i kanony ich akademickich wyktadni, znajduja sie
w sytuacji dezorientagji i chaosu metodologicznego, a na dodatek nie przystaja do oko-
licznoSci uruchamianych przez zmiane technologiczna — cyfrowa rewolucje, sa wobec
nich zapoZznione i wewnetrznie mato elastyczne. Poszukujac odpowiedzi na pytanie
o status tzw. teorii mediow, Hudzik odwotuje sie do roznych, konkurujacych ze soba
pragmatyk badawczych i dyscyplin akademickich. Czyni to holistycznie, sprzegajac
ze soba i waloryzujac na podstawie kryteriow ich zasiegu poznawczego, usytuowania
instytucjonalnego, zakorzenienia w tradycjach badawczych. Rozwaza tym samym kry-
tycznie ogodlny status teorii w naukach humanistycznych i spotecznych, ktore stanety
w obliczu dwoch zwrotow: ikonicznego oraz postmodernistycznego.

William J. Thomas Mitchell
Adresujac media

Mitchell, uznany amerykanski teoretyk kultury wizualnej i medialnej, w swoim wielo-
watkowym tekscie poddaje analizie centralne dla medioznawstwa i wiedzy o wspot-
czesnej kulturze pojecie medium. Rozwaza jego technologiczny kod genetyczny oraz
jego kulturowe odczytania. i dynamike. Kulturowo-spoteczny sens technologii wyty-
czony jest w rozumieniu Amerykanina wedtug kategorii adresowania, a zatem wielo-
kierunkowej zwrotnosci medium jako konstruktu poddanego oddziatywaniu roznorod-
nych sit w polu kultury. Media sa zaadresowane przez swoich tworcow, adresowane
takze w ramach konstruktywistycznej dziatalnosci-odbiorcow. Proces ich nieustannego
adresowania uwydatnia ich' ruchoma kulturowo pozycje i status komunikacyjny, osta-
bia proby ich jednoznacznego osadzenia i sktania do akceptacji heterogenicznych stra-
tegii uzytkowych.

Anna Munster
Technologia cyfrowa: estetyka przyblizona

Problem cyfrowej estetyki wiaze sie w sposob naturalny z kategoria sztuki cyfrowej,
ktorej autorka — australijska artystka pracujaca z nowymi mediami i ich teoretyczka
- przyglada sie, wykorzystujac kategorie przyblizenia. Sztuka cyfrowa jest dla niej
przestrzenia rozpowszechniania sie w kulturze nowych standardow zwiazanych z cy-
frowymi technologiami, jest domena kultury ustanowiona do kontaktow i oswajania
cybernetycznych zasad ontycznych i kanonow estetycznych. Jaki jest charakter sztuki
cyfrowej — czy jest ona jedynie estetyczna warstwa naktadana na technologie cyfrowe
pod ich funkcjonalnym urokiem, czy tez jest czym$ o znacznie gtebszym znaczeniu
— siegajacym dalej niz mogtyby na wskazywa¢ mozliwe tropy analizy odwotujace sie
do historii sztuki i kultury? W odpowiedzi na to pytanie autorka konstatuje, iz nasz sto-
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sunek do cyfrowej sztuki i nasze obecne rozumienie jej potencjatu i sity oddziatywania
sa dzisiaj jedynie przyblizone, mato precyzyjne — zblizamy sie do bytow cyfrowych,
ktorych doskonatosc rosnie wraz z postepem technologicznym, a jednoczes$nie rozpo-
znajemy dopiero mozliwosci dziatania i komunikowania za posrednictwem tej sfery
artystycznej. Gdyby jednak chciet definiowac te nowa sztuke i uruchamiana przez
nia estetyke, to nalezatoby to robic, stosujac sie do nastepujacych kategorii: predkosc,
materialnosc, nosnik, realizm.

Antoni Porczak
Remiksacja jako metoda odtwarzania kultury

W swojej narracji o technologiach cyfrowych, ktora sytuuje sie na styku krytyki sztuki
interaktywnej oraz teorii mediow i komunikacji, Porczak — badacz sztuki cyfrowej i ar-
tysta pracujacy w tym obszarze — poddaje analizie fenomen remiksu. Interesuja go kul-
turowe zrodta rozumienia kultury rozumianej przez pryzmat tej kategorii, a zatem jako
procesu nieustannej wymiany zasobow, ich swobodnej cyrkulacji i kompozycji w zde-
rzeniu z tendencjami przeciwnymi: umasowienia, jednokierunkowosci i hierarchiza-
cji, ktore zawtaszczyty kulturowa wymiane za sprawa wykorzystywanych w tym celu
mediow masowych. Remiks jest mechanizmem udroznienia przeptywu idei, wartosci
i zasobow w kulturze. Sktania takze do ptynnego traktowania tradycyjnych rol odbior-
cy, nadawcy, producenta. Ma on szczegblne znaczenie w przestrzeni sztuki. Z jednej
strony to wlasnie sztuka ulega pod naporem strategii remiksacji najbardziej zauwazal-
nym przemianom, z drugiej ich obecnosc jest szansa na jej spoteczne uzdrowienie.

Kazimierz Krzysztofek
Swiat w wersji hiper —od hipermedium do hiperspoteczenstwa

Hiperspoteczenstwo to kategoria, przy pomocy ktorej polski socjolog mediow i tech-
niki ogarnia zmiany zachodzace w Zzyciu spofecznym na ‘skutek technologicznego
,formatowania” pod naporem nowoczesnych technologii. W tym nowym formacie
spotecznym byty spoteczne ulegaja symbolicznej implantacji w przestrzeniach wirtu-
alnych, porzucajac swoje tradycyjne i twarde zarazem lokalizacje i aktywnosci. Dzie-
dzina publiczna urzeczywistnia sie i objawia za pomoca medialnych reprezentacji,
a ich sprawczym motorem staja sie technologiczne machinerie udostepniane cyfrowo:
software, interfejsy, wirtualna rzeczywistosc, sieci. Taki stan rzeczy to wyzwanie dla
badajacej go socjologii, ktora musi rewidowac swoje tradycyjne narzedzia i paradyg-
maty. Obok twardych socjologicznych danych pojawiaja sie miekkie interpretujace je
algorytmy, obok klasycznych metod pozyskiwania tych danych pojawiaja sie automa-
tyczne, digitalne metody ich pozyskiwania i organizowania w ramach baz danych.

Matthew Fuller
Softness: zapytywalnosc, ogolny intelekt, metodologie sztuki w software

Fuller zajmuje sie kulturowa teoria miekkiej warstwy nowych mediow — software’u.

Systematycznie buduje kulturoznawczy stownik, za pomoca ktorego mozna definiowac
algorytmiczne struktury, jezyki programistyczne i przenikanie software z hardware.
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Esej Softness jest proba wydobycia dwoch esencjonalnych fundamentow ontycznych
dla tej wciaz jeszcze nie rozpoznanej warstwy nowych mediow za pomoca kategorii
zbiorowego intelektu i zapytywalnosci. Pierwsze z tych pojec nazywa nowy model
wiedzy i poznania, ktora wykuwana byc moZze za pomoca software’u i utrwalana w cy-
frowych bazach danych. Z kategoria zapytywalnoici wiaza sie natomiast kulturowe
praktyki ,otwierania” zdobyczy technologii i czynienia ich podatnymi na nieustan-
ne i nieograniczone formalnie rekonstruowanie w procesach kulturowo-spotecznym
i technologicznym potaczonych ze soba na zasadzie sprzezenia zwrotnego. Oznacza
ona kulturowe uptynnienie maszyn obliczeniowych, udostepnienie ich dla obiegu kul-
tury — nie tylko dlatego, ze mozna je wykorzystywac jako podatne na drobne softwa
re’owe konfiguracje w ramach dostepnego menu, ale przede wszystkim dlatego, ze czy-
nia one sama idee maszyn cyfrowych otwarta i postuszna kulturze. Fuller jest przeko-
nany, ze obserwacje sztuki mediow to dobry punkt odniesienia dla poszukiwania roz-
wiazah potrzebnych do wypracowania w kulturze mechanizmow radzenia sobie z tymi
nowymi mozliwosciami oferowanymi przez miekkie technologie komunikacyjne.

Caroline A. Jones
Zaposredniczone zmysty

Tekst jest analiza dwoch strategii poznawczych: poznania zmystowego i jego zracjo-
nalizowanej percepcji umystowej. Autorka — zwiazana z MIT amerykahska historyk
sztuki i krytyczna teoretyczka sztuki analizujaca jej relacje z technologiami, siegajac
do wiedzy z zakresu historii filozofii-i komunikacji, pokazuje, jak na przestrzeni dzie-
jow rozwijat sie dyskurs poswiecony zmystom oraz ich antropologicznej i-kulturowej
roli oraz usytuowaniu. Kulturowo warunkowana operacjonalizacja zmystow, jak i to-
warzyszacych im kulturowych i spotecznych polityk doswiadczania Swiata to — jak
dowodzi amerykanska teoretyczka =w duzej mierze funkcje obecnosci roznych tech-
nologii medialnych, ktore zmieniaja nasze wyobrazenia o $wiecie i sposoby jego po-
znawania. W ramach tej McLuhanowskiej perspektywy autorka dowodzi narastajacego
wplywu technologii medialnych na sposoby percypowania Swiata, a takze analizuje
antropologiczne i biologiczne zmiany naszego sensorium potaczonego z rzeczywi-
stoscia za'pomoca coraz bardziej skomplikowanych -maszyn medialnych i sterujacych
nimi programow.

Anna Nacher
Geomedia — miedzy mediami a lokalizacja

Jednym z najchetniej wykorzystywanych tagow opisujacych zasady funkcjonalne cy-
berkultury w obecnej jej postaci jest deterytorializacja. Pod tym pojeciem kryje sie
transprzestrzenny, postczasowy i wielowatkowy charakter nowych mediow oraz wzbu-
dzanych przy ich wykorzystaniu programow uzytkowych cyberkultury, ktora stracita
kontakt z miejscami i organizujaca je czasoprzestrzenia. Tag ten wymaga sie jednak
weryfikacji, gdy zestawimy dotychczasowe formy medialne z mozliwosciami oferowa-
nymi przez najnowsze interfejsy cyfrowosci — geomedia. Wiaza one na nowo fizykalna
przestrzeh z jej tradycyjnymi wymiarami ze sfera komunikacyjna. Sprawiaja, ze wy-
korzystywanie technologii cyfrowych zostaje zespolone z roznymi systemami geolo-
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kalizacji i kartografii. Nacher, zwiazana z Uniwersytetem Jagiellohskim teoretyczka
kultury, analizuje zarowno technologiczny potencjat tego typu mediow cyfrowych, jak
i zestawia je z dyskursem sztuki nowych mediow i wybranymi teoriami kulturoznaw-
czymi. Artykut jest wielowymiarowa i zarazem krytyczna analiza geomediow, ustawia
je w roznych kontekstach analitycznych i teoretycznych.

Piotr Celinski
Piksel

Piksele to jednoczesnie byty i bity. Sa fenomenem o podwojnej naturze ontyczne;j
— przynaleza rownolegle do sfery software i sfery hardware nowych mediow. Sytuuja
sie nie tylko w ontycznym centrum technologii cyfrowych, bedac najblizej naszych
oczu wysunietym punktem styku z tymi maszynami, fundamentalnym elementem skta-
dowym graficznych interfejsow cyberkultury. Piksele to dzis takze wtadcy naszej wizu-
alnej wyobraZzni zaposredniczonej cyfrowo. Sa zatem rowniez w samym centrum kul-
tury wizualnej w ogole. Celinski — teoretyk cyberkultury i nowych mediow — analizuje
piksele przez pryzmat archeologii mediow, odnajdujac analogowe formaty technolo-
giczne i artefakty sztuki, ktore ustanowity ich dzisiejsza postac. Przyglada sie im takze
przez pryzmat teorii mediow, tworzac na podstawie ich charakterystyki technologicz-
nej kategorie pojeciowa uzyteczna dla tego dyskursu. Autor przedstawia takze piksele
jako fragment technologii medialnej taczacej formy analogowe i cyfrowe, starajac sie
wskazaC na rozwiazania konkurencyjne, realizujace bardziej radykalnie wymogi kodu
cyfrowego i obstugujacych go maszyn.

Peter Lunenfeld

Unimodernizm:

info-triaz, przyczepne media
i niewidzialna wojna
Sciagania z udostepnianiem

Tekst zredagowany przez P. Lunenfelda na podstawie jego ksiazki
The Secret War Between Downloading and Uploading:

Tales of the Computer as Culture Machine,

MIT Press 2011
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Peter

Lunenfeld

Rodzenstwo i rywalizacja

Jestem jedynakiem z trojka rodzenstwa: bomba, telewizja i komputerem. Urodzitem sie
we wczesnych latach szestdziesiatych XX wieku — od tamtej pory bylismy jedna rodzi-
na. Cata trojka przyszta na Swiat dekady przede mna, w tyglu drugiej wojny Swiatowe;j,
ale kazde z nich stato sie wazne w innym okresie drugiej potowy ubiegtego wieku.
Teraz, kiedy mkniemy coraz gtebiej w XXI wiek, niniejsza ksiazka jest wezwaniem, aby
komputer, trzecie z rodzehstwa, uratowat rodzine przed sama soba.

Bomba zakohczyta druga wojne Swiatowa, ale data poczatek zimnej wojnie i oba-
wie, ze los Swiata wisi na wiosku. Byta nazywana katalizatorem niemal wszystkiego
- od egzystencjalizmu w latach pietdziesiatych do religijnego odrodzenia Zachodu,
od przydroznych restauracji w stylu Googie w potudniowej Kalifornii/do cukierkowato-
Sci japonskiej sztuki Superflat. Bytem matym dzieckiem, kiedy John F. Kennedy pojawit
sie we wszystkich trzech sieciach telewizyjnych, aby oznajmi¢, ze Sowieci umiescili
rakiety balistyczne 130 kilometrow od wybrzezy Florydy i ze stoimy w.obliczu tego,
co pozniej nazwano kryzysem kubanskim. Prezydent uzyt telewizji, aby mowic o bom-
bie — nie tylko do Amerykanow, ale rowniez do wtadz w Hawanie i Moskwie, omijajac
tym samym zwyczajowe procedury dyplomatyczne. Wedtug domowych opowiesci,
rodzice przerazeni losem, jaki nas wszystkich czeka, tej nocy nie potozyli sie spac.
Przez caty czas studiow co jakis czas sprawdzatem niebo, czy nie widac na nim smugi
zwiastujacej atomowa apokalipse. Historia bomby. zakodowana jest w najgtebszych
pokfadach naszego mozgu — to historia strachu, trzymania sie we wzajemnym szachu
i oSlepiajacego Swiatta, po ktorym nastepuje ciemnosc.

Jesli najstarsze z rodzehstwa okazato sie tobuzem, jakiego Swiat nie widziat,
co mozna powiedzieC o nastepnym? Nie jestem pewny, czy jestem najlepsza osoba,
aby odpowiedzieC na to pytanie. Jedna z. moich sasiadek napisata swego czasu jedna
z pierwszych anty-telewizyjnych ksiazek The Plug-In Drug, a potem rodzice latami
nie pozwalali mi ogladac telewizji'. Przechytrzytem ich, przyjazniac sie z dzieciakami,
ktorych rodzice nie byli az tak surowi. W rezultacie komediowe gagi ze spoznionym
refleksem sa tak samo gteboko osadzone w moim DNA, jak u innych Amerykanow,
a nawet bardziej — z powodow, ktore nie sa do kohca jasne nawet dla mnie zrobi-
tem potem doktorat z filmu i telewizji. Za czasow. mojego dziecinstwa, telewizja byta
wciaz czyms, co mozna byto opanowac, oddzielic od reszty kultury?. Kiedy statem sie
nastolatkiem, telewizja stata sie medium dominujacym, wszechogarniajacym eterem,
w ktorym zawieszono wszystko, co miato jakiekolwiek znaczenie - rozrywke, sport,
wiadomosci, polityke, a nawet wojne. Dekade pozniej telewizja nie byta czescia kul-
tury — byta po prostu kultura. Stata sie jedynym zrodtem rozrywki, a jej niespokojna
historia odcisneta sie na zawsze na naszych zwojach nerwowych.

A co z trzecim z rodzehstwa, pozniakiem, komputerem? Podczas kiedy pierwsza
dwojka byta wszedzie — bomba przerazajac, telewizja rozpraszajac — ich jajogtowy
braciszek, czekajac na swoja godzine, skryt sie w zaciszu uniwersyteckich laborato-
riow i parkow biznesowych. Stynny — i najprawdopodobniej apokryficzny — komentarz

1. M. Winn, The Plug-In Drug: Television, Children & the Family, New York: Viking 1977.

2. W 1950 roku mniej niz 10% amerykahskich rodzin miato telewizor — w ciagu czterech lat procent ten
wzrost do potowy spoteczenstwa. Trzy lata pozniej wskaznik ten wynosit 75%, a juz w 1964 roku ponad 90%
domostw posiadato telewizor — niemal catkowita penetracja rynku dokonata sie w czasie rownym potowie
pokolenia.
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z lat pietdziesiatych, ze Swiat nie bedzie potrzebowat wiecej niz kilkunastu kompu-
terow Swiadczy o jego powolnym przyjeciu, szczegolnie wsrod tzw. mas. Jednak juz
w 1982 roku ,Time Magazine” nieco nieoczekiwanie mianowat komputer Cztowie-
kiem Roku (co daje mi przynajmniej jedna wymowke dla antropomorfizowania go).
W wesotych latach dziewietdziesiatych zarowno biurkowe maszyny, jak i niezgrabne
laptopy byty przytaczane do globalnej sieci, ktora obecnie daje komputerowi jego do-
minujaca pozycje. Niniejsza ksiazka jest wiec oSwiadczeniem, ze trzeci z blizniakow
jest z nami na dobre. Jesli dobrze rozegramy jego obecnosc, mozliwe, ze nie tylko
przycmi on swoje starsze rodzehstwo, ale zmieni stworzony przez nie $wiat. Jest tak
dlatego, ze komputer jest pierwszym urzadzeniem stuzacym jednoczesnie jako srodek
produkcji (mozna na nim tworzyc), medium dystrybucji (mozna z niego udostepniac
zawartosc), odbiornikiem (moZzna na niego Sciagac) oraz forum pochwaty i krytyki
(mozna przy jego pomocy dyskutowac o tym, co sie udostepnito i Sciagneto). Komputer
pomaga ludziom w tworzeniu doswiadczeh oraz oferuje przestrzen, czesto wirtualna,
czasem wspomagang, w ktorej mozna sie tymi doSwiadczeniami dzielic z innymi.

Pomyslcie o tych ulotnych chwilach, kiedy wygladacie przez okno samolotu i zda-
jecie sobie sprawe z tego, ze niezaleznie od ponizenia, na jakie narazaja nas obecnie
podroze lotnicze, wy lecicie, wyzej niz ptaki, przecinajac powietrze z szybkoscia setek
kilometrow na godzine, niczym uodporniony na stonce Ikar. Teraz pomyslcie o wa-
szych laptopach, ciehszych niz gruba koperta albo mieszezacych sie w dtoni — czy na-
wet uchu — telefonach komorkowych. W miare jak komputery staja sie coraz mniejsze,
coraz bardziej rozpowszechnione, zaszyte w coraz to nowych przedmiotach codzien-
nego uzytku, szybsze, lepiej taczace sie z siecia i tatwiejsze w obstudze, chociaz przez
moment pomyslcie nad niezwyktoscia tego wynalazku.

JesteScie szczesliwymi dziedzicami-marzenia, ktore sie ziScito.

Druga potowa XX wieku to czas geniuszy, wojownikow, pacyfistow, dziwakow, wi-
zjonerow, przedsiebiorcow, wielkich sukcesow i koszmarnych porazek — wszyscy oni
przytozyli sie do powstania maszyny marzen, ktora moze jednoczesnie funkcjonowac
jako maszyna do pisania i drukarnia, studio nagraniowe i teatr, pedzel do malowa-
nia i galeria, pianino i radio, poczta i listonosz. Wszyscy ci ludzie nie tylko stworzyli
to urzadzenie, ale umiescili je w globalnym systemie, z ktorym codziennie facza sie
miliardy ludzi.

Podczas gdy inne techniczne marzenia XX wieku — latajace samochody, roboty-
-stuzacy i drapacze chmur o tysiacu pieter rodem z pulpowych magazynow — nigdy sie
nie ziScity, wizja urzadzenia nasladujacego wszystkie inne urzadzenia stata sie rzeczy-
wistoscia dla tak wielu ludzi. Nastolatki ogladaja teledyski na komorkach, bezprzewo-
dowe hot-spoty zapewniaja tacznos¢ w centrum Sredniowiecznych miasteczek, a inte-
raktywne instalacje znajduja sie galeriach catego Swiata.

Komputer jest urzadzeniem marzeh — pierwsza medialna maszyna, dzieki ktorej
mozliwa jest jednoczesna produkcja, dystrybucja i odbior. Jest maszyna do produkcji
kultury XXI wieku.

Jednoczesnie jednak, to co stanowi powod do radosci, zmusza rowniez do ostroz-
nosci. Bierzemy udziat w sekretnej wojnie pomiedzy Sciaganiem i udostepnianiem, kto-
rej konkluzja zmieni nasza wspolna przyszto$s¢ w sposob, jaki mozemy dopiero zaczac
sobie wyobrazat. Najmtodszy brat, komputer stuzacy jako maszyna do produkgji kul-
tury, zawiera w sobie obietnice sprzezenia zwrotnego stuzacego dobrym celom, a nie
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btednego kota — aby jednak tak sie stato, trzeba zadeklarowat sie po jednej ze stron
w trwajacym od dziesiecioleci niewidzialnym konflikcie.

Niniejszy esej jest ostrzezeniem, poniewaz jesli bomba jest chuliganem, a telewizja
artystka estradowg, to komputer jest w tej rodzinie mimem. | jesli zacznie nasladowac
starsze rodzehstwo, to bedziemy w wiekszych ktopotach niz kiedykolwiek wczesnie;.
Jego mimikra badZz — jak mowia niektorzy — symulacja, zwiazana jest z poczatkami
komputera, ale zadecyduje tez o jego przysztosci. Z drugiej strony, jesli tylko popchnie-
my komputer w kierunku jego wciaz niewidocznych granic, wykorzystujac mozliwosc
tworzenia uczestnictwa w czym$ wiekszym, mozemy przyczynic sie do rozwiazania
niektorych z wielkich problemow tego $wiata i uczynic pierwsza potowe XXI wieku
o wiele bardziej przyjazna dla ludzi niz druga potowa XX wieku.

Ludzie udostepniaja

Przede wszystkim musimy zdefiniowac ptaszczyzne wspomnianego konfliktu.

Sciaganie oznacza kopiowanie danych do naszego systemu, innymi stowy, przesu-
wanie informacji z glownego badz centralnego zrodta do peryferyjnego urzadzenia.
Udostepnianie — dla odmiany — kojarzy sie nie tylko z wysytaniem danych z peryferiow
do centrum, ale rowniez z jednego urzadzenia do wielu. A to prowadzi do sptaszczenia
hierarchii produkgji, dystrybucji i odbioru?.

Wszystkie zwierzeta Sciagaja, ale tylko niektore udostepniaja cokolwiek poza od-
chodami i swoim wiasnym ciatem. Bobry buduja tamy, ptaki wija gniazda, a termity
lepia termitiery, ale w znaczacej wiekszosci krolestwo zwierzat porusza sie po Swiecie,
Sciagajac, a nastepnie przezuwajac mate porcje.

Ludzie sa wyjatkowi nie tylko dzieki zdolnoSci wytwarzania narzedzi - potrafia
rowniez uzywac ich do wytwarzania zbytecznych dobr materialnych: obrazow, rzezb
i budynkow, oraz zbytecznych doswiadczen: muzyki, literatury, religii, filozofii. Oczy-
wiscie, to wiasnie to, co zbyteczne staje sie potem podstawa ludzkiej kultury i samej
definicji cztowieczenstwa. Rozumienie i przetwarzanie kultury wymaga sporych umie-
jetnosci (spytajcie kazdego, kto nauczyt dziecko czytac), ale nieumiejetnosc wyjscia
poza $ciaganie oznacza pozbawienie sie jednej z cech definiujacych cztowieka.

Hierarchie kulturowe istnieja niezaleznie od niezwyktosci wspotczesnych zmian.
Nawet nastanie epoki masowych serwisow spotecznosciowych nie zachwiato pirami-
da produkcji — niewielka ilos¢ cztonkow sieciowej spotecznosci udostepnia materiat,
niewiele wieksza grupa modyfikuje go badZ komentuje, a znakomita wiekszosc zado-
wala sie Sciaganiem bez udostepniania czegokolwiek®. Jednym z powodow trwatosci
takiej hierarchii produkgji jest fakt, iz — podobnie jak kraje czy narody — rozne media
osadzone sa w swoich wtasnych, wyjatkowych w swoim rodzaju kulturach. Uwazam,

3. Jednym z powodow dezorientacji jest fakt, iz biorac pod uwage przewage transmisji pakietowej nad innymi
rodzajami transferow, pojedynczy plik dzielony jest na czesci, przechodzac po drodze przez wiele serwerow,
niezaleznie od tego skad pochodzi i gdzie jest skierowany.

4. W 2006 roku procenty rozktadaty sie nastepujaco: 1% udostepniajacych, 10% komentujacych i modyfi-
kujacych oraz 90% tylko surfujacych. Ch. Arthur, What is the 1% rule?, ,Guardian Unlimited” July 20, 2006,
technology.guardian.co.uk/weekly/story/0,,1823959,00.html. W 2009 roku Mikotaj Jan Piskorski z Harvard Bu-
siness School zbadat, ze na Twitterze 90% wiadomosci jest tworzona przez 10% uzytkownikow. Wedtug Piskor-
skiego, ,70% catej aktywnosci” w serwisach spotecznych takich jak Facebook ,jest zwiazana z ogladaniem zdjec
badz profili innych uzytkownikow” — innymi stowy, opiera sie na Sciaganiu, a nie udostepnianiu. S. Silverthorne,
Understanding Users of Social Networks, Harvard Business School Working Knowledge (September 14, 2009),
hbswk.hbs.edu/item/6156.html.
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ze przez ostatnie pot wieku Ameryka, a za nia wiekszoS¢ kultury zachodniej, byta zde-
terminowana przez telewizje, a telewizja to nic innego jak Sciaganie.

Jako medium, telewizja opiera sie na odbiorze obrazow i dzwiekow wyproduko-
wanych przez kogo$ innego®. Nie ma znaczenia, czy sa one dostarczane przy pomo-
cy anteny, kabla lub talerza, odtwarzane z taSmy, DVD albo twardego dysku tunera,
ogladane na plazmowym ekranie, starym odbiorniku telewizyjnym czy w samochodzie
(ta ostatnia nowinka powinna przerazac wszystkich, ktory spedzaja sporo czasu, pro-
wadzac samochod). Telewizja pozostaje taka sama — ogladanie to §ledzenie odbie-
ranego na zywo sygnatu, pasek pokazujacy postep Sciagania z narracja i Smiechami
publicznosci®. Marshall McLuhan miat cze$ciowo racje: przekaznik jest przekazem, ale
przekaz rowniez definiuje przekaznik’.

A jak jest z komputerem? Wyzwanie, jakie w ciagu ostatnich dziesieciu lat rzucit
on telewizji ma mato wspodlnego z procesem zastepowania jednego urzadzenia now-
szym — tym, w jaki sposob winylowe longplaye zastapity 78-emki, oSmioslady i ka-
seta — winyle, a empetrojki, kompakty albo dyski laserowe ~ nagrywarki kaset wi-
deo, po ktorych nastapity jeszcze DVD, wideo na zadanie i tunery z nagrywarkami.
Wyzwanie to jest o wiele bardziej powazne. Pamigtajmy, ze komputer jest maszyng,
ktora pomaga udostepnic to, co stworza jej uzytkownicy i przestac takie dane jedne;j
albo wielu osobom, radykalnie zrywajac tym samym z Kultura telewizji. Ale komputer
ma tez wyjatkowa zdolno$¢ nasladowania i to wiasnie ta zdolno$¢ — w przewrotny
sposob — jest zagrozeniem dla jego potencjatu. Komputer moze byc lepszy i szybszy
w Sciaganiu niz jakakolwiek telewizja.

Zatrzymajmy sie na chwile przy kulturowym dziedzictwie potwiecza panowania
telewizji.

Kulturowa cukrzyca

Przeznaczenie narodow zalezy od tego, jak sa one karmione®

U osob cierpiacych na cukrzyce ciato nie potrafi- wyprodukowac wystarczajaco duzo
insuliny, aby przetworzyc przyjety z pokarmem cukier — powstaje ujemny bilans po-
miedzy konsumpcja-a produkcja. Cukrzyca jest w duzym stopniu choroba obfitosci,
konsekwencja otytosci i nadmiernego spozycia kalorii®. Dla wiekszosci osob jest oczy-
wiste, ze zostalismy utuczeni przez przemyst spozywczy, ktory przedktada nowinki
nad prawidtowe odzywianie sie i zyski nad zdrowie publiczne. W kategoriach nasze;j
konsumpcji mediow rowniez jesteSmy w cukrzycowej Spiaczce.

5. Domowe wideo jest tu wyjatkiem, ale procent osob, ktore kiedykolwiek uzyty telewizora do odtwarzania,
nie mowiac juz o procesie obrobki, wygenerowanych przez nich samych produkgji, jest Sladowy.

6. Nagrywarki wideo typu TIVO moga byt traktowane jako przesuwajace w czasie $ciaganie, a nie jakosciowe
rozne doSwiadczenie. llosciowo, uzytkownicy DVR ogladaja wiecej telewizji po zakupie takiego urzadzenia
niz uprzednio.

7. Ta niemierzalno$c oraz fatwosc, z jaka mozna zamieni¢ miejscami te pojecia nigdy oczywiscie specjalnie
mistrzowi nie przeszkadzata.

8. J.A. Brillat-Savarin, The Physiology of Taste, trans. F. Robinson, Whitefish: Kessinger Publishing 2004 [1825],
s. 3; dostepny: www.gutenberg.org/dirs/etext04/thphy10.txt.

9. W krajach zachodnich jest ona zazwyczaj choroba 0sob o niskich dochodach - bogatsi uzywaja nisko-
kalorycznych diet ze wzgledu na estetyke i zdrowie. W krajach rozwijajacych sie cukrzyca staje sie choroba
bogatych, ktorzy spozywaja wiecej pokarmow. Ch.F. Burant (ed.), Medical Management of Type 2 Diabetes,
Alexandria: American Diabetes Association 2004.
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Cukrzyca, o jakiej mysle, nie jest cukrzyca typu 1 (insulinozalezna badZ dziecieca),
ale cukrzyca typu 2 (nabyta w okresie dorostosci), ktora w ostatnich latach dotyka
coraz mtodsze osoby. Ten typ cukrzycy moze byc w duzym stopniu leczony bez po-
mocy lekow. Wiekszos¢ cierpiacych na nia moze utrzymywac zdrowy poziom cukru
we krwi bez potykania tabletek badZ zastrzykow z insuliny — wystarczy cwiczyc i jeSc
z umiarem, rozktadajac ilos¢ spozywanych weglowodandow na caty dzieh'. Innymi
stowy, $rodki zaradcze sa w zasiegu reki, ale trzeba zaakceptowat odpowiedzialnosc
za siebie poprzez narzucenie sobie pewnego rygoru.

Istnieje wiele sprzecznych teorii dotyczacych gwattownego przyrostu wagi, rozmiaru
talii, dawki kalorii i zwiekszonej zachorowalnosci na cukrzyce we wszystkich grupach
wiekowych na Zachodzie. Wigkszo$¢ wypowiadajacych sie zgadza sie co do zbiezno-
§ci roznego rodzaju syndromow, z ktorych wiele jest niezaleznych od jednostki. Znaj-
duja sie wsrod nich: zamiana pracy fizycznej na biurko, transformacja przyjaznych dla
pieszych miast w dostepne jedynie samochodem przedmiescia, dominacja konsumpcji
restauracyjnej badz na wynos nad gotowanym w domu.pozywieniem oraz tendencja
do maksymalizacji porcji jako zachety dla kupujacych. Mnie samego zaciekawita hipo-
teza wskazujaca na przyjecie w ostatnich dekadach w przemysle spozywczym wyso-
kofruktozowego syropu kukurydzianego (HFCS) jako standardowego stodzika.

Od wiekow, jesli ludzie gotowali cos, co miato byc stodkie, zazwyczaj dodawali
cukier z trzciny badz burakow. W latach siedemdziesiatych przemyst rolniczy zain-
westowat sporo w rozwiazania oparte na stodziku z kukurydzy". Sprawdzity sie one
rewelacyjnie w przemysle spozywczym, gdyz syrop z kukurydzy kosztowat o wiele
mniej, a to pozwolito na utrzymanie niskiej ceny produktow wymagajacych duzej ilosci
stodzika. Do potowy lat osiemdziesiatych niemal wszystkie napoje gazowane, masowo
wytwarzane produkty piekarnicze, cukierki i tym podobne zawieraty HFCS. Przyjecie
stodzikow kukurydzianych uczynito ze stodkiego cynamonowego churro i pottora litra
Mountain Dew Slurpee® zestaw nie tylko powszechnie dostepny, ale po prostu tani.
,Super-sizing” nie staje sie potencjalnie dochodowym modelem ekonomicznym - co-
raz czesciej jest on modelem jedynym.

Tak jak rosnaca dostepnosc wysokokalorycznych i tanich artykutow spozywczych
oznacza ograniczenie gtodu w spotecznosciach o niskich dochodach przy jednoczes-
nym gwattownym-wzroscie incydencji problemow powiazanych z cukrzyca, zwigeksza-
jaca sig ilosc okazji do $ciagania darmowych podarunkow wymaga ostroznosci.

Mozliwosc nieograniczonej tacznosci z sieciag moze byc dobrodziejstwem, coraz
bardziej globalna obietnica dostepnosci informacji dla wszystkich. Jednoczesnie jed-
nak rozwdj kapitalizmu w ciagu ostatnich 50 lat opierat sie na zmieniajacym sie modelu
konsumpcji, ktory koncentrowat sie nie na potrzebach, a na pragnieniach. W wyniku tej
przemiany Sciaganie jeszcze bardziej staje sie powiazane z konsumpcja.

Przemiany takie dotycza oczywiscie kultury, ale opieraja sie rowniez na przestan-
kach technicznych. W wiekszosc komercyjnych sieci szybkos$¢ udostepniania jest nie-
porownywalnie nizsza od szybkosci $ciagania. Roznica ta jest tak znaczaca, ze dopro-
wadzita do powstania szeregu stron z narzedziami do jej pomiaru — jest ona bowiem
wartoscia kluczowa dla udostepniajacych materiat online zawodowo. Sama w sobie,

10. Wedtug Joslin Diabetes Center: www.joslin.org/

11. Jedna korporacja szczegolnie, Archer Daniels Midland, uczynita HFCS centralnym punktem swojego roz-
woju w latach siedemdziesiatych i osiemdziesiatych XX wieku — najlepsza relacje mozna znalez¢ w: M. Pollan,
The Omnivore’s Dilemma: A Natural History of Four Meals, New York: Penguin Press 2006.
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taka dysproporcja nie jest problemem nie do pokonania, ale przy jej pomocy infrastruk-
tura negatywnie determinuje zdolno$¢ komputera do udostepniania tresci.

Powyzsza roznica powiazana jest tez z metafora kulturowej cukrzycy. Kultura
nadawczego fast foodu, stworzona przez miedzynarodowe konglomeraty, tak jak cola
i burgery, prowadzi do powstania intelektualnych cukrzykow. Lekarstwo jest w naszym
zasiegu — wystarczy kontrolowac i dawkowac spozycie (Sciaganie) i wykazywac wiek-
sza aktywnosc (udostepnianie). Nie chciatbym ttumaczyc tego jak na lekcji higieny
w gimnazjum, ale wyglada to mniej wiecej tak — ogladanie rowna sie spozywaniu,
ktore rowna sie Sciaganiu, za$ tworzenie to twiczenie, ktore rowna sie udostepnianiu.
Niniejsza ksiazka stawia sobie za cel identyfikacje nowej maszyny do produkcji kul-
tury XXI wieku, ktora uzywa technologii cyfrowych, aby przestawic nas z konsumpgji
na produkgje.

TV = syrop dla wyobrazni

Stwierdzenie, ze 50 lat dominacji telewizji potozyto podwaliny pod wspotczesna kultu-
re fast foodu stoi w sprzecznosci z powszechnym przekonaniem, ze telewizja znajduje
sie obecnie w ztotym wieku skomplikowanych dramatow, wyrafinowanych komedii dla
waskich grup odbiorcow i wywazonych programow dokumentalnych. Kazde medium,
ktore rozwijato sie tak gwattownie jak telewizja przez ostatnie 50 lat musi wydac z sie-
bie szereg ciekawych produktow, ale zatozenie, iz jego obecno$t w naszym Zzyciu jest
niepodwazalnym dobrem to albo naiwnosc, albo wyrachowanie. Ludzie zawsze sa za-
dowoleni, styszac, ze to co wybierajajest najlepsza z dostepnych strategii. Ja nazywam
te strategie ,kapitulacjonizmem”.

Przywotujac The Sopranos czy The Wire, Swiete ksiegi wspotczesnej ,quality te-
levision”, kapitulacjoniéci rozptywaja sie nad ich narracyjna ztozonoscia, wizualnym
wyrafinowaniem, mozliwoscia przesuwania dzieki tunerom z nagrywarkami, wyda-
wanymi na DVD. sezonami i lawinowo postepujaca hiperkontekstualizacja telewizji
przy pomocy ekstratekstualnych materiatow w sieci w rodzaju podcastow i odcinkow
przeznaczonych specjalnie na telefony komorkowe (ang: mobisodes). Wszystko to ma
udowadniac teze, iz telewizja osiagneta w kohcu mase krytyczna kulturowej powagi.
Z drugiej strony, jesli stwierdzenie, ze przekaznik to przekaz jest prawdziwe, niestety
trzeba przyznat, ze w czestym uzyciu ten pierwszy nie okazat sie dla nas az tak dobro-
czynny, nawet jesli niektore programy sa tak samo dobre, jak wspotczesne filmy (co,
biorac pod uwage stan mainstreamowej kinematografii, samo w sobie tez nie musi byc
powodem do radosci)'.

Telewizyjna kultura Smieci wypluwa wysokofruktozowy syrop wyobrazni, a my
z powodu uzaleznienia od telewizora nabawiliSmy sie kulturowej cukrzycy. Jestem
w petni Swiadomy catej gamy krytyk mojej anty-telewizyjnej pozycji, ale zanim przej-
dziemy do retoryki aktywizacji widzow prezentowanej przez kulturoznawstwo oraz

12. Wielu badaczy telewizji nie podpisatoby sie pod tym stwierdzeniem. Jeden z esejow na temat serialu Za-
gubieni szczegolnie stara sie odeprzet zarzuty snobizmu i kanonizacji, stwierdzajac, ze Zagubieni byt ,$wiet-
nym serialem” — lepiej wyprodukowanym, zagranym i wartym glebszego zastanowienia niz inne produkcje
telewizyjne. Autor zato$nie powtarza, iz ,nawet w Swiecie wulgarnej i prostackiej rozrywki musimy przyznac,
ze istnieja lepsze i gorsze kupy”. ). Mittell, Lost in a Great Story [w:] R. Pearson (ed.), Lost: Perspectives on a Hit
Television Show, London-New York: I.B. Tauris 2009. TakZze online justtv.wordpress.com/2007/10/23/lost-in-
a-great-story.
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leseferystycznych banatow, chciatbym omowic moje metafory — najpierw przy pomocy
kilku testow, a nastepnie przyktadow.

Po pierwsze, dla wigkszosci osob kino przestato istniec. Stato sie zaledwie wiek-
szym formatem, w ktorym najpierw ukazuja sie ptyty DVD™. Przestato by¢ medium
masowym i stato sie nisza, ktorej odbiorcy sa znaczaco lepiej wyksztatceni i bogatsi
niz widzowie telewizyjni — medium elitarnym, nawet jesli takie stwierdzenie wydaje sie
absurdalne, kiedy popatrzymy na repertuar lokalnego multipleksu. Od poczatku swoje-
go istnienia kino byto medium miejskim, aglomeracyjnym, ktore skupiato ludzijako wi-
downie — przez cate dziesieciolecia jego opowiesci byty moralnymi lekcjami na temat
tego, co czyni nas spoteczehstwem. W westernach i okazjonalnych bukolikach kino
patrzyto w przesztosc, ale do kohca lat czterdziestych jednym z jego gtownych moty-
wow byto komunalne zycie w miescie. Kino celebrowato oraz analizowato style i mody
XX wieku.

Telewizja natomiast jest medium, ktore publiczno$c anatomizuje. Rozbija‘ja na jed-
nostki rodzinne czy nawet, coraz czesciej, na po prostu jednostki. Telewizja rutynowo
opisuje kulture przedmiescia oraz popycha w jej objecia swoich widzow'. Strumyczek
telewizji z lat piecdziesiatych wyptywat z wczesniejszego, przedwojennego otwar-
cia domu na nadawane media w postaci radia — na poczatku XXI wieku zamienit sie
on w rwacy potok®™. Telewizja jest jednokierunkowym syfonem wtryskujacym 24 go-
dziny na dobe sprywatyzowane media w domy, lokale handlowe, takie jakie restau-
racje czy supermarkety, a nawet szkoty'®. Najtrudniejsza rzecza, o jaka telewizja prosi
swoich widzow, to wylaczenie jej po tym, kiedy zostata juz wtaczona. Wszystko to po-
winno przypomnieC nam o czyms, co zostato przystoniete wahaniami koniunktury
kilku ostatnich lat — potaczony z siecia komputer po raz pierwszy od pot wieku daje
nam szanse odwrocenia strumienia poprzez udostepnianie i nasze wiasne nadawanie
w miejsce bezustannego $ciagania.

Len ogrodkowy

Nigdy niekofnczacy sie wielokanatowy strumien rozrywki ery telewizyjnej ptynie tylko
w jednym kierunku, a ciagta konsumpcja mediow bez analogicznej zdolnosci wytwa-

13. Zob. B. Klinger, Beyond the Multiplex: Cinema, New Technologies, and the Home, Berkeley: University of
California Press 2006.

14. Media oczywiscie ewoluuja, a czasami radykalnie zmieniaja kierunek — tak wiasnie byto z telewizja.
Czesto zapomina sie, ze poczatki telewizji, podobnie jak kina, zwiazane sa z miastem. Poczatkowo telewi-
zje ogladano w barach i restauracjach w wielkich miastach, gtownie na Wschodnim Wybrzezu, od Filadelfii
do Bostonu, a w szczegolnoéci w Nowym Jorku. Telewizory pokazywaty wtedy programy inspirowane miej-
skimi scenami — Milton Berle, aktor zydowskiego pochodzenia z wodewilow, przebierat sie za kobiety we
wczesnych latach pietdziesiatych, a komedie sytuacyjne w stylu The Honeymooners osadzone byty w realiach
klasy robotniczej. W ciagu dekady medium rozprzestrzenito sie w gtab kraju, a dowcipni mieszkahcy miasta
,sprzedmiescili sie” w dobrotliwych biatych ojcow w swetrach z tatami na fokciach, ktorzy pomagali rodzinom
z problemami tak nieistotnymi, ze pot godziny faktycznie starczato na ich rozwiazanie. Dobrym przyktfadem
jest jedna z pierwszych komedii sytuacyjnych I Love Lucy, ktora — podobnie jak brutalnie Smieszni The Ho-
neymooners — rozpoczyna sie w nowojorskim mieszkaniu otoczonym przez nocne kluby, taksowki i domy
towarowe, a konhczy kiedy Lucy, Ricky i Little Ricky — a nawet Mertzowie — wyprowadzaja sie do Scarsdale.
15. Todd Gitlin uzywa terminu ,strumief” (ang. torrent) w odniesieniu do catosci zalewu mediow, wiaczajac
w to telewizje i media cyfrowe. Media Unlimited: How the Torrent of Images and Sounds Overwhelms Our
Lives, New York: Metropolitan Books 2002.

16. Dotyczy to zarowno gimnazjalistow zmuszanych do ogladania w szkole Channel One, jak i studentow,
ktorzy w uniwersyteckich akademikach niemal zawsze instaluja wtasne telewizory. Zob. raport Marka Crispina
Millera przygotowany dla Fairness and Accuracy in Media in 1997, How to Be Stupid: The Teachings of Channel
One, EXTRA!, www.fair.org/index.php?page=1384 [dostep: 09.2008].
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rzania zrodzita chora kulture. Mogtbym uzyc metafory sztormu doskonatego, ale ludzie
sami wiedza, kiedy pada im na gtowe. W tym przypadku jesteSmy bardziej jak mito-
logiczne zaby pluskajace sie w garnku chtodnej wody, ktore nie zauwazaja, ze garnek
stoi na kuchence, a one same zaczynaja sie gotowac". Przez dtugi czas ignorowalismy
rosnaca temperature — teraz nasze ciata i umysty znajduja sie w niebezpieczenstwie.

Tak jak niemal kazdy dwudziestowieczny artysta, stynny powiesciopisarz science
fiction Philip K. Dick przewidziat niebezpieczenstwa zwiazane z kultura Sciaganej roz-
rywki. Pisat on:

bombardowanie pseudo-rzeczywistosciami szybko prowadzi do wytonienia sig nieautentycz-
nych ludzi, pozornych jednostek — tak fatszywych jak naciskajace na nich ze wszystkich stron
dane'®.

Kiedy AOL wystartowat z pomystem Internet TV, jego specjalisci od reklamy zostali
oskarzeni wtasnie o bombardowanie ludzi pseudo-rzeczywistoscia. Opisujac w jaki
sposob taczacy sie bezprzewodowo z siecia komputer zamieni sie w mobilny telewi-
zor, zwracali oni uwage na umystowe przyzwyczajenia: ,Cheemy przyzwyczaic ludzi
do ogladanie wideo online”™. lkona tej nowej ustugi, umieszczona na elektronicznym
billboardzie Reutersa na Times Square w Nowym Jorku oraz na budynku/billboardzie
na Sunset Strip tuz przed wjazdem od zachodu do Beverly Hills (gdzie mieszkaja gwiaz-
dy telewizji), stat sie antropomorficzny ziemniak [lef kanapowy to po angielsku ,couch
potato” — przyp. ttum.] lezacy na szezlongu i trzymajacy laptopa. Slogan to ,Badz le-
niem ogrodkowym”. Teraz juz wiemy, czym karmic elektryczne owce, o ktorych Snity
androidy z powiesci Dicka — ziemniakami z ogrodka®.

Lenie ogrodkowe nie musza jednak wcale zwyciezyc. Nie.zapominajmy, ze przej-
Scie z lokalnej, rzemieSlniczej produkeji-artykutow spozywczych na wielki agrobiznes
trwato cate wieki. Charakteryzujace sieci cyfrowe elastycznosc i podatnosc na szyb-
kie zmiany maja dobre strony: dominacje kultury Sciagania moze odwrocic w krotkim
czasie. Po pot-wieku telewizji, w ktorej dominowaty nawyki konsumpgji kulturowej,
otrzymalismy nowa i rozlegta infrastrukture udostepniania — musimy tylko chciet wy-
korzystac ja jak najlepie;j.

W moim przypadku, punktem przetomowym byto wyszukiwanie informacji o Rey-
nerze Banhamie, jednym z autorytetow w temacie potudniowej Kalifornii i autorze klu-
czowego opracowania pod tytutem Los Angeles: The Architecture of Four Ecologies®'.
Banham byt Anglikiem, ktory podziwiat autostrady i twierdzit, iz ,nauczyt sie jezdzic,
aby czytat Los Angeles w oryginale”. W 1973 roku zrealizowat dla BBC godzinny do-
kument zatytutowany — jakzeby inaczej — Reyner Banham Loves Los Angeles. Nigdy

17. Ta czesto powtarzana metafora wydaje sie byc zupetnie niepoparta dowodami — zaby zawsze skacza
dookota, a szczegolnie wtedy Srodowisko pogarsza sie — ale jest to pozyteczny obrazek, ktorego nie chce
odrzucac wiasnie dlatego, ze nie ma w nim nic z prawdy.
18. Cytat pochodzi z esejow z 1978 roku autorstwa Philipa K. Dicka, How To Build A Universe That Doesn’t
Fall Apart Two Days Later [w:] M. Hurst, P. Williams (eds.), | Hope I Shall Arrive Soon, London: Gollancz 1986,
b1gp|cture typepad. com/wrltmg/saf[/lndex html.

M.A. Khan, Potato Spurs Interest in Broadband TV, DMNews, May 18, 2006, www.dmnews.com/Potato-
—Spurs Interest-in-Broadband-TV/article/91210.
20. Zob. PK. Dick, Czy androidy 3nia o elektrycznych owcach?, New York: New American Library 1968,
na ktorej oparty jest film Ridleya Scotta towca androidow (1982).
21. R. Banham, Los Angeles: The Architecture of Four Ecologies, Berkeley: University of California Press
2001 [1971]. Film dostepny pod adresem: video.google.com/videoplay?docid=1524953392810656786.

26

Unimodernizm:
info-triaz,
przyczepne media

i niewidzialna wojna
Sciagania

z udostepnianiem




Peter

Lunenfeld

nie widziatem tego filmu i pewnego dnia postanowitem sprawdzic czy jest w kolekgji
jakiego$ archiwum w mojej okolicy w potudniowej Kalifornii. | wtedy wyskoczyto mi
cate wideo, gotowe do ogladania w catej swojej niszowej, idiosynkratycznej, architek-
tonicznej i teoretycznej krasie. Siet to biblioteka, kinematograf, archiwum programow
i plac publiczny w jednym — i kazda z tych funkcji nabiera w niej gtebi.

Najlepsze uzycie

Nikt nie udostepnia chociaz matego procentu ilosci kultury, jaka konsumuje. Inaczej
jest w rozmowie, ktora zaktada wymiane czy nawet w religii (pomyslcie o proporg;ji
wiasnych modlitw i wystuchanych kazah). Oczywiscie, ludzie beda Sciagac. Pisarze lu-
bia czytac, muzycy obsesyjnie stuchaja innych, a projektanci gier to przede wszystkim
gracze. Celem jednak powinno byt wprowadzenie jakiej$ rownowagi pomiedzy kon-
sumpcja a produkcja. Uzywanie komputera z siecia jako maszynki dla ogrodkowych
leniow, urzadzenia jedynie do Sciagania czy nawet przede wszystkim do Sciagania, jest
zmarnowana okazja o proporcjach historycznych.

Przesiadka z konsumpcji na inny model jest, rzecz jasna, wyzwaniem dla catej na-
szej infrastruktury kulturowej, nie mowiac juz o gospodarce opartej na pragnieniach,
a nie potrzebach. Wielka recesja 2008 roku sprowokowata pytania o gospodarke hy-
perkonsumpcji oparta na dtugu konsumentow, ale w chwili kiedy wskaZzniki poszty
znowu w gore, tego rodzaju dyskusje zostaty catkowicie porzucone. Kwestionowanie
konsumpcji z powrotem stato sie pozycja marginalna. Tak czy inaczej, mozna byto-
by zapytat czym uzasadniam koniecznosc takiej krytyki kultury? OdpowiedZ tkwi
w rynku. Gospodarki kapitalistyczne wyposazone sa w pewien zakres mediow, za$
korzystajacy ze swojej sity nabywczej odbiorcy sami wybieraja, ktore z tych mediow
wspieraC. Atak na stan kultury jest wiec atakiem na samych jej nabywcow. Tego ro-
dzaju argumentacja tworzy klasyczny efekt podkowy, w ramach ktorego spotykaja sie
libertarianie dalekiej prawicy i lewicowcy wierzacy w gtos ludu bez wzgledu na to,
co on wyraza. Ich pozycje mozna mniej wiecej strescic tak: nie wazne jak zubozona
zawarto$c —jesli-odbiorey za pomoca alchemii kultury fanowskiej tworza z niej nowa
popkulture, to wszystko jest w porzadku.

Jeszcze bardziej przewrotni sa twierdzacy, iz telewizja jest w gruncie rzeczy pe-
dagogicznym dobrodziejstwem przygotowujacym nas na coraz bardziej rozdygotana
kulture?2. Ci, ktorzy uzywaja takich argumentow przywdziewaja szaty McLuhana, nie
przyznajac sie jednocze$nie do jego transgresywnosci, ktora pot wieku temu uczynita
go tak waznym. Pomimo dowodow na to, ze jest inaczej, przyjecie postawy, iz to co lu-
dzie juz konsumuja jest dobre dla nich ma w Swiecie wielu zwolennikow czekajacych
niecierpliwie na wyrazajacych taka opinie autorow?. Nie ma jednak koniecznosci ka-

22. Dwie gtowne postacie kapitulacjonizmu to Henry Jenkins i Steven Johnson. Zob. H. Jenkins, Convergence
Culture: Where Old and New Media Collide, New York: New York University Press 2006; S. Johnson, Every-
thing Bad is Good for You: How Today’s Popular Culture Is Actually Making Us Smarter, New York: Riverhead
Books 2005. Kapitulacjonistyczne dziennikarstwo reprezentowane jest przez Malcolma Gladwella z ,New
Yorkera”: Tipping Point: How Little Things Can Make a Big Difference, New York: Little, Brown and Co. 2000;
Blink: The Power of Thinking Without Thinking, Little, Brown and Co. 2005; Outliers: The Story of Success, New
York: Little, Brown and Co. 2008.

23. Wolterowski Prof. Pangloss zawsze dostrzegat we wszystkim, co tylko najlepsze, ale poza Kandydem trud-
no w naszych czasach znalezt kogokolwiek o takiej pogodzie ducha. Mamy za to kapitulacjonistow, ktorzy
przypominaja onkologdw majacych ulubione typy raka. Krytyka tatwo zamienia sie w pochwate, a po wizycie
w banku wszyscy wracaja do domu.
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pitulacji, gdyz siec oferuje, jak juz wspomnieli$my, szerokie zasoby petnowarto$ciowe;j
informacji. Nie zawsze musi sie ona znajdowac na szczycie wynikow wyszukiwania
czy tez pojawiac sie w zestawieniach, ale zadaniem krytyka — ale rowniez oddanych
sprawie odbiorcow i tworcow — jest wyszukiwanie i wspieranie Swiadomego $ciagania
i wartoSciowego udostepniania. Zamiast kapitulowac, powinnismy raczej zapamiety-
wac sprawdzone strategie uzycia nowych technologii i nowej estetyki.

Wiktorianski poeta i krytyk Matthew Arnold postulowat 150 lat temu, aby dziatal-
nosc krytyczna byta

bezinteresownym projektem zebrania i propagowania najlepszej wiedzy i mysli na Swiecie,
a dzieki temu projektem ustanowienia strumienia $wiezych i prawdziwych ideatow?*.

Od czasow o$wiadczenia Arnolda tocza sie zazarte walki o to, czy brak precyzyjnej de-
finicji tego, co oznaczato ,najlepsze”, skazywato te opinie na bycie odzwierciedleniem
jego spotecznych uprzedzen i pozycji spotecznej. Co do nadziei, ze poezja moze nas
uratowac i uczynic z nas lepszych ludzi, to byta ona rowniez debatowana albo uznana
za tak oderwana od wspotczesnego konsensusu, ze nie byta warta wysitku dyskusji.
Zamiast pakowat sie w ktorakolwiek z tych dyskusji-na temat moralnego wptywu, jaki
kultura ma na nasze dusze, osobiscie wole podziwiac aspiracje Arnolda, przyjmujac,
ze w tym momencie kategoryzacja ,najlepszego” jest zarowno kuratorskim interwen-
cjonizmem, jak i bitwa w sekretnej wojnie pomiedzy Sciaganiem a udostepnianiem.

Symulacja i partycypacja

Wszystkie poszukiwania najlepszych zastosowah maszyny do produkcji kultury musza
uwzgledniat dwa zwiazane ze soba zjawiska: symulacje i partycypacje. W informatyce
czasownik ,symulowac” czy rzeczownik ,symulacja” w najprostszych swoich znacze-
niach odnosza sie do zdolnosci nasladowania czynnosei, funkcji, a czesto rowniez ,wy-
gladu i poczucia” innych komputerow, programow, systemow i urzadzen. Historycz-
nie, symulacja byta wazna w informatyce poniewaz nie kazdy program byt dostepny
na wszystkie platformy (tak naprawde nie zmienito si¢ to do dzisiaj) — zdolnos¢ symu-
lowania oznaczata, ze pojedynczy komputer mogt zachowywac sie jak szereg innych,
z ktorych kazdy miat inne mozliwosci i oprogramowanie. Od tamtej pory, komputery
symuluja nie tylko inne komputery, ale caty szereg mediow. Symulujac aparaty fotogra-
ficzne — oraz zwiazane z nimi procesy wywotywania filmu i robienia odbitek — kom-
puter dostownie wyeliminowat oparty na tasmie filmowej wzorzec. Po ponad 70 latach
Kodak porzucit swoj flagowych produkt, film Kodachrome, a niegdysiejsi liderzy ryn-
ku, tacy jak Canon nie produkuja juz 35-milimetrowych aparatow na film. Gry wideo
pojawity sie pierwotnie w pasazach handlowych, ale obecnie o wiele czesciej gra sie
w nie w domu niz poza nim. Kino, ktore wczedniej byto podgryzane przez telewizu-
alne protezy magnetowidow, tunerow cyfrowych i DVD, jest rowniez przez komputer
symulowane, przenoszone online, ciete na przyjazne dla YouTub segmenty, piratowane
w sieciach P2P, jak rowniez po prostu komputerowo krecone, przechowywane i wy-
swietlane. Kiedy komputery symuluja telefony, dostepne staja sie wszystkie funkcje, po-

24. M. Arnold, Essays in Criticism, London-Cambridge: Macmillan and Co. 1895 [1865], s. 37.
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czawszy od darmowej telefonii internetowej w stylu Skype’a do tele-komputerowych
hybryd, takich jak iPhone.

W przypadku urzadzeh komunikacyjnych, symulacja staje sie zrodtem partycypacji.
Po ustanowieniu komunikacji pomiedzy maszynami, pomiedzy maszynami i ludzmi
oraz pomiedzy samymi ludZmi, nastepnym krokiem jest pozwolenie uzytkownikowi
na stworzenie czego$ i umieszczenie tego w sieci, gdzie inni beda w stanie — albo
co wazniejsze, beda mieli ochote — Sciagnac to, co zostato udostepnione. Innymi stowy,
partycypacja wymaga od systemu ,afordancji” pozwalajacych uzytkownikom na cos
wiecej niz pasywna recepcja.

Pojecie afordancji pochodzi z dziedzin designu przemystowego i designu inter-
fejsow. Donald Norman, ekspert w sprawach uzytecznosci i psycholog kognitywny,
w jego tworzeniu opart sie na pracach psychologa Jamesa Jerome Gibsona, ktory
zmienit sposoby, w jakie myslimy o naszej percepcji wizualnej. Wedtug Gibsona, po-
strzeganie Srodowiska nieuchronnie prowadzi do jakich$ dziatah. Afordancje czy tez
wskazowki w Srodowisku $wiadczace o mozliwosci akgji, postrzegane sa w sposob
bezposredni, bez przetwarzania sensorycznego. Przyktadami moga byt guziki, ktore
mozna weciskac, obracajace sie pokretta, dajace sie nacisnac klamki, przesuwane dzwi-
gnie i tym podobne. Termin ,afordancje”

odnosi sie do postrzeganych i rzeczywistych wtasciwosci przedmiotu, zazwyczaj tych najbar-
dziej podstawowych, determinujacych to w jaki sposob moze byt on uzyty.

The Design of Everyday Things, niezwykle popularna ksiazka Normana, omawia te kon-
cepcje w kontekscie designu przemystowego, a szczegodlnie designu interfejsow. Uzyte
przez Normana przyktady ,ptytek do wciskania” i ,gatek do krecenia” opisuja typo-
we interakcje pomiedzy uzytkownikiem a komputerem czy jakimkolwiek innym urza-
dzeniem. Podczas interakeji uzytkownik wykonuje czynnosci zarowno fizyczne, jak
i kognitywne, ale w. obydwu potrzebuje afordancji. Norman nazwat je odpowiednio
afordancjami rzeczywistymi i postrzeganymi?°.

W przypadku systemow, takich jak telewizja czy media cyfrowe, afordancje
to wszystko — poczawszy od wynajdowania lepszych sposobow interakeji z oprogra-
mowaniem i hardwarem (przyktadem jest graficzny interfejs uzytkownika) do zmian
koncepcji tego jak hardware, systemy i oprogramowanie beda uzywane. Wszystkie
one moga byt determinowane przez ideologie, rynek badz badania naukowe. W wigk-
szosci przypadkow, zwiekszona partycypacja zalezy od dwu czy nawet trzech z tych
czynnikow i rzadko motywowany jest przez jedna tylko site.

Partycypacja umieszcza w naszych domach potege komputerow oraz sieci — i cho-
dzi mi tu o co$ wiecej niz tylko ,konwergencje”, stan kiedy elektroniczny notatnik zle-
wa sie w jedno z telefonem i biblioteka muzyczna. Tego rodzaju wielofunkcyjny postep
technologiczny moze ekscytowag, ale czysta inwencja ery komputerowej zwolni, jesli
ostatecznym celem bedzie tylko konwergencja. Innymi stowy, ambicja symulowania
tego, co juz istnieje i udostepniania tego maksymalnej liczbie uzytkownikow jest bar-
dziej ograniczajaca niz sie poczatkowo wydaje. Celem partycypaciji jest bycie czynnym

25. J.J. Gibson, The Theory of Affordances [w:] R. Shaw, J. Bransford (eds.), Perceiving, Acting, and Knowing:
Toward an Ecological Psychology, Hillsdale-New York: Erlbaum 1977; D. Norman, The Design of Everyday
Things, New York: Doubleday 1988.
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uczestnikiem tryskajacej energia, kreatywnej catosci, a nie pakowanie coraz wieksze;j
ilosci medialnych doswiadczeh w jedno mate pudetko (badZ ich szereg).

Kiedy symulacji udaje sie uniknat¢ nasladowania najgorszych cech danego medium
i kiedy udostepnia ona jego najlepsze funkcje i afordancje coraz wigekszej ilosci 0sob,
symulacja i partycypacja tacza sie ze soba w czyms, co ekonomisci i socjolodzy na-
zywaja kotem sukcesu. Gdyby byto ono w stanie potaczyt Swiadome Sciaganie i zna-
czace udostepnianie, potencjat maszyny do produkcji kultury zostatby zrealizowany.

Info-triaz: Swiadome Sciaganie

W jakimkolwiek konflikcie istnieja linie frontu — nie inaczej jest w wojnie miedzy udo-
stepnianiem a Sciaganiem. Linie te, czy tez wektory, biegna miedzy dwoma biegunami:
bezmyslnoscia i Swiadomoscia, bezsensem i konkretem.

Nasze codzienne zycie jest tak petne obowiazkow i zajet, ze trudno osiagnac
w nim koncentracje. Stad biora sie automatyczne reakcje i przyzwyczajenia w opi-
niach. Ale sa momenty kiedy skupienie jest niezbedne i powinno byt osiagniete — taki
stan mozna nazwac swiadomym. Swiadomosc jest nie tyle wrodzona cecha, co nabyta
reakcja. Swiadomost wymaga zdyscyplinowania. Jest mieSniem, ktory musimy cwiczyc
— inaczej zaniknie.

W Sciaganiu dominuje natomiast bezmyslnosc — to spadek po telewizji. Po sieci
surfujemy tak samo, jak skaczemy po kanatach. Pograzeni w techno-transie bierzemy
nasza apatie za aktywnosc. A zegar tyka. Nie mozemy bez konca i bezmyslnie skakac
z linku na link, goniac za wszystkim co jest w najmniejszym stopniu interesujace, po-
niewaz — niestety — nie zyjemy wiecznie. Swiat informacji moze by¢ nieskonczony, ale
nasz przydziat dni — tak. Zdanie sobie sprawy z roznicy miedzy tym, co zajmuje nasza
uwage oraz ograniczonym oknem czasowym na tym $wiecie wymaga wtasnie Swia-
domosci. Niezaleznie od tego, czy inspiracji szukamy w psychologii czy filozofii Zen,
Swiadomosc naktada na nas obowiazek aktywnych wyborow i zobowiazah wobec
sytuacji i doSwiadczen, ktore Sciagamy. Tylko ona moZze uchronic nas przed poczuciem
rozwodnionej nieuwagi, ktora odznacza sie zbyt wiele naszych pasywnych interakcji
ze Sciaganiem?®.

Ale jakie narzedzia i jakie strategie przyjmiemy w naszym poszukiwaniu Swiado-
mosci?

Pierwsza z nich jest informacyjny ekwiwalent tzw. triazu (systemu START) — segre-
gacji w medycynie ratunkowej.

,Triage” pochodzi od francuskiego czasownika ,trier” oznaczajacego ,segregowac”
badZ ,organizowac w zaleznosci od jakosci”. Przyktadowo, po zakohczeniu zbiorow
ziarna kawy z trzeciego poziomu na krzakach znane sa jako ,café-triage”. Podczas
wojen napoleonskich francuski chirurg polowy Dominique Jean Larrey zaczat uzywac
tego terminu w odniesieniu do oceny i kategoryzacji rannych. Oddziaty amerykanskie
zaczety stosowac ten termin i sama praktyke po pierwszej wojnie Swiatowej. W tym tez

26. E.J. Langer definiuje Swiadomosc jako: (a) otwarto$¢ na nowosci; (b) czujnosc, jesli chodzi o rozroz-
nienia; (c) wrazliwost na zmieniajacy sie kontekst; (d) ukryta, jesli nie otwarta $wiadomost wielosci per-
spektyw; (e) osadzenie w terazniejszosci. Na podstawie: E.J. Langer, The Power of Mindful Learning,
Reading: Addison-Wesley 1997. Zob. tez E.J. Langer, M. Moldoveanu, The Construct of Mindfulness, ,Jour-
nal of Social Issues” 2000, Vol. 56, No. 1, s. 1-9, przyp. 6. Rowniez pod adresem: cms.dartmouth.edu/
conferences/langer1.pdf langer@wjh.harvard.edu.
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znaczeniu triaz uzywany jest do dzisiaj w medycynie ratunkowej. Ze wzgledu na nasza
znajomosc hollywoodzkich filmow wojennych i seriali medycznych jestesmy przyzwy-
czajeni do tego znaczenia, ale termin ,triaz” oraz jego zwiazek z mechanizmami zor-
ganizowanego i rozwaznego wyboru zmusza mnie do powrotu do jego wczesniejszej
inkarnacji. Potrzebujemy nie tylko technicznych systemow do selekcji informacji, ale
nowych nawykow umystu i nowych zwyczajow w zyciu codziennym.

Info-triaz jest bardziej sztuka niz naukg, praktyka wymagajaca wazenia opgji i-mie-
rzenia czasu. Zazwyczaj myslimy o czasie w kategoriach efektywnosci, ale info-triaz
to co$ wiecej niz tylko wydajno$c w pracy. To nie tyle poszukiwanie skutecznosci,
co przyzwyczajenie do Swiadomosci, trzebienie tego, co nas rozprasza w naszych po-
szukiwaniach sensu. Info-triaz wymaga czujnosci i wyczucia czasu. To przede wszyst-
kim rozpatrywanie na biezaco opcji, zrozumienie, ze nasza zdolnoS¢ Sciagania jest tak
naprawde ograniczona i ze decyzja, aby sie nie angazowac jest tak samo dobra jak wy-
bor jednej z dostepnych opgiji. Info-triaz opiera sie na psychologicznym spostrzezeniu,
ze osoby majace wiele wyborow sa czesto mniej zadowolone od tych, ktore wybieraja
z mniejszej puli. Paraliz wyborow stopniowo przechodziw paraliz spowodowany ogro-
mem koniecznej analizy, a nigdy niekonhczacy sie strumien danych pogarsza tylko sytu-
acje. Technologia moze czasem pomoc, tak jak w przypadku programow-agregatorow
pomagajacych §ledzic konta w coraz wiekszej ilosci serwisow. spotecznosciowych, ale
info-triaz oferuje co$ wiecej — miarke pozwalajaca zrownowazyc mozliwosci strumie-
nia danych i koszty wyborow. Co najwazniejsze, miarke zachecajaca do zmiany kie-
runku i unikow.

Pracujacy w przemysle komputerowym, ktorzy usituja poradzic sobie z przeciaze-
niem informacja nazywaja to ,hackowaniem zycia”, ale ich taktyki i strategie grawituja
w kierunku bardziej wydajnego zarzadzania Swiatem, w jakim Zzyja, a nie kwestiono-
wania sytuacji, w jakiej sie znaleZzli*”. Serwis Lifehacker.com wyszukuje i ocenia rozne
techniki ,usprawniania” zycia, opisujac sie jako ,samopomoc dla. zaawansowanych
uzytkownikow”?8. Publikujacy na Lifehackerze Swiadomi sa ironii poszukiwania tech-
nicznego antidotum na przedawkowanie techniki, ale uwazaja tez, ze jakiekolwiek
dziatania sa lepsze od ich zupetnego braku. Wyzwaniemdla, a moze wtasnie przedtu-
zeniem takiego dziatania jest program Freedom zainspirowany putapka wszechobec-
nosci sieci: ,Jesli wszedzie jestesmy online, jak naprawde uciec Internetowi?”*°. Autor
Freedom stworzyt aplikacje, przy pomocy ktorej uzytkownik moze wymusic na sobie
odciecie sie od sieci kazdorazowo na maksimum 8 godzin. Jedynym sposobem obej-
Scia blokady jest restart komputera, co — jak ma nadzieje autor programu — jest na tyle
uciazliwe, ze odwiedzie od tego wszystkich z wyjatkiem najbardziej zdesperowanych.
Celem jest wykorzystanie wolnego od faczenia sig i Sciagania czasu do pisania, progra-
mowania i tworzenia.

W przypadku Freedom, info-triaz dziata jako obejscie w technicznym czy tez hac-
kerskim sensie tego stowa. Obejscie nie tyle ,rozwiazuje” dany problem, co go omija,

27. Dziennikarz Danny O’Brian ukut ten termin w 2004 roku: lifehacker.com/software/interviews/interview-
father-of-life-hacks-danny-obrien-036370.php.

28. lifehacker.com/028869/lifehacker-frequently-asked-questions.

29. Programista Fred Stutzman, stypendysta na University of North Carolina, School of Information and Li-
brary Science; cyt. za: S. Kolowich, Computer Program Wants to Free Scholars From Computer Distractions,
,The Chronicle of Higher Education”, 5th February 2009, chronicle.com/wiredcampus/article/3597/computer-
-program-aims-to-free-scholars-from-computer-distractions [dostep: 09.2010].
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obchodzi w celu osiagniecia optymalnych wynikow?*®. Spam, burze danych i bezustan-
nie omywajace nas technologie, systemy i informacja sa nie tyle neutralizowane, co za-
rzadzane — info-triaz jest doktadnie takim obejsciem, jakiego nam w tej chwili potrzeba.

Zaktocanie przeptywu

Osiagniecie Swiadomosci w Sciaganiu i konkretow w udostepnianiu wymaga zaktoce-
nia przeptywu otaczajacych nas mediow®'. Wraz z rozwojem mediow zmieniala sie
rowniez ich zawarto$c ptynaca do, przez i wokot nas. W porownaniu do magnetowidu
(VCR) cyfrowe nagrywarki (DVR) znacznie utatwity przewijanie programow. Ale kiedy
wiasciciele nagrywarek zaczeli omijac reklamy, firmy odpowiedziaty integrowaniem
ich w samych programach. Kiedy konsumenci coraz czesciej grali i relaksowali sie on-
line, w grach sportowych pojawity sie e-billboardy, a w przegladarkach zagoscity wy-
skakujace okienka z reklamami. Kiedy telefony komorkowe uczynity ludzi bardziej mo-
bilnymi, a wszechobecne komputery zapetnity swiat oknami danych, reklama w formie
ogtoszen, logo i subtelnych wezwah do konsumpcji staje sie coraz bardziej podstepnie
umieszczana wokot nas w niewidocznej infosferze, w jakiej sie poruszamy. Innymi sto-
wy, kiedy kanaty telewizyjne stracity swoj prymat, kultura telewizualna wysaczyta sie
z telewizora i przenikneta inne przestrzenie.

Jesli nie liczyc catkowitego odrzucenia, nie mozna nie ;iS¢ z pradem”, przynajmnie;j
przez czeSc czasu, i nie zatracac sie w nim niczym liScie w strumieniu. Ale istnieja spo-
soby wykroczenia poza te obfitos¢ i zapewnienia sobie, przynajmniej od czasu do cza-
su, momentow skupionej uwagi. To sprawa najwyzszej wagi — nasz czas i uwaga, w od-
roznieniu od przeptywu, nie sa nieskonhczone. Do czasu kiedy — jesli w ogole — prorocy
posthumanizmu spetnia swoje obietnice wiecznego zycia, jesteSmy ograniczeni naszy-
mi mozliwoSciami, ale rowniez naszymi aspiracjami. Dlatego tez jest tak wazne, aby
udostepnianie byto naszym nawykiem a nie jedynie techniczna afordancja.

Tworzenie hierarchii kulturowych moze niepokoi¢ obywateli demokracji. Kto ma
byc krytykiem-oceniajacym znaczenie doSwiadczeh w zyciu innych ludzi? Zostawmy
tego rodzaju oceny jednostce badz rynkowi. Ale-podtaczony do sieci komputer zapo-
czatkowat epoke gwattownie rosnacej produkcji kulturowej, ktora jednoczesnie de-
mokratyzuje mozliwosci tworzenia, ale i zmusza nas do tworzenia nowych sposobow
hierarchizowania tego, co napotykamy.

Kiedy na arenie pojawia sie nowe medium, musimy znalezt odpowiedz na wyzwa-
nia, jakie stawia ono naszemu czasowi i uwadze. Takie strategie, jak odrzucenie po-
jedynczego medium, np. komiksow, sieci czy nawet telewizji jako z natury zgubnych,
to wstecznictwo (nawet jesli kazde z tych mediow miato catkowicie potepiajacych je

30. Zob. L.A. Petrides, S.I. McClelland, T.R. Nodine, Costs and Benefits of the Workaround: Inventive Solution
or Costly Alternative, ,The International Journal of Educational Management” 2004, Vol. 18, No. 2, s. 100-108.
O artykule dowiedziatem sie podczas warsztatu zatytutowanego The Workaround as a Social Relation zorgani-
zowanym przez University of California Humanities Research Institute, UC Irvine Department of Anthropology
oraz People and Practices Research Group z Intel Corporation w kwietniu 2008 roku.

31. Przeptyw, w postaci zdefiniowanej trzy dekady temu przez krytyka Raymonda Williamsa, dotyczyt spo-
sobu, w jaki telewizja uktadata program na wieczor w celu utrzymania widza przy danej stacji — tak aby nie
chciat zmieni¢ kanatu. Williamsowi chodzito o to, ze wbrew temu, co uwazali widzowie, nie byli oni obserwa-
torami ogladajacymi programy, a gatkami ocznymi sprzedawanymi reklamodawcom. R. Williams, Television:
Technology and Cultural Form, New York: Schocken Books 1975.
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krytykow)*?. Taka taktyka ignoruje bogactwo wspotczesnych wytworow kultury i przy-
jemnosc jakiej potrafia dostarczyc, a opowiada sie za zgrzybiatym antykwarstwem.
Strategia odwrotna, kapitulacja przed wszystkim, czym zaatakuje nas rynek i siec,
rowna sie bezmyslnej imersji. Technokratyczne poszukiwanie ,wydajnych” zastoso-
wah wspotczesnych mediow przy uzyciu konfigurowalnych i interaktywnych narzedzi
w celu ograniczenia tego, co widzimy do tak zwanych naszych ,potrzeb” moze dopro-
wadzit do preparowanych prasowek i ogtupiajacego wzmocnienia takosamosci. Moz-
liwo$t cudownych chot przypadkowych odkryc rzeczy nowych i trudnych w odbiorze
nie moze byC porzucona na rzecz poscigu za zarzadzaniem czasem. Koniec kohcow,
chodzi tu nie tyle o krytyke, co o nadzor — uporzadkowanie kultury, Swiadome zesta-
wianie pomystow, obrazow, dzwiekow i interakcji w celu stworzenia czego$ wiecej niz
suma czesci sktadowych.

Przyczepnosc i teflon

Znaczenie jest jak pornografia. Poznajemy je, kiedy je widzimy, czytamy je, stuchamy
go badz wchodzimy z nim w interakcje. Taki definicyjny unik prowadzi nas do pozio-
mu sadow wartosSciujacych. Jesli jesteSmy w stanie rozrozni¢c bezmysine i swiadome
Sciaganie, powinnismy porozmawiac o udostepnianiu w kategoriach jego znaczenia.
Uzycie kolejnego terminu pozwoli nam na rozszerzenie wezesniejszej definicji znacze-
nia — jest nim ,przyczepnosc”.

Przyczepnosc odnosi sie do powierzchni, asamblazy i doswiadczen, z ktorymi fa-
cza sie inne rzeczy®. Prawdziwie przyczepne dosSwiadczenie powinno oferowac moz-
liwosc akumulacji. Takie podejscie moze stanowic nowy sposob myslenia o czyms,
co nazywalismy glebia — pojecie to musi byc teraz rozszerzone. PrzyczepnoSc doty-
czy tworzenia i udostepniania mediow o zachodzacych na siebie poktadach znaczen
— w taki sposob, w jaki Sciaganie materiatu tworzy do$wiadczenia glebsze niz tylko
rozrywka. Przyczepny obiekt albo system posiada afordancje pozwalajace innym zna-
czacym obiektom na zaczepienie sie o niego, rozszerzenie go badZz wyztobienie. Swie-
te ksiegi, takie jak Biblia czy Koran, klasyki takie jak /liada‘i Odyseja, hinduskie epopeje
Mahabharata and Ramayana, jak rowniez sztuki Szekspira charakteryzuja sie wysoka
przyczepnoscia z powodu swojej dtugosci i wnikliwych analiz.

Przyczepnosct jest jakoscia, ktora moze nagromadzic sie wokot kazdej ludzkiej sfery
dziatania. Przy odpowiedniej obsesji i wytrwatoSci mozna wyposazyt w przyczepnosc

32. F. Werthheim, Seduction of the Innocents; J. Mander, Four Arguments for the Elimination of Television;
A. Keen, The Cult of the Amateur: How Today’s Internet Is Killing Our Culture; L. Siegel, Against the Machine:
Being Human in the Age of the Electronic Mob, Speigel & Gru 2008; M. Jackson, Distracted: The Erosion of
Attention and the Coming Dark Age, Amherst: Prometheus Books 2008.

33. Podczas pierwszego boomu internetowego w latach dziewiecdziesiatych XX wieku, ,przyczepnosc” stro-
ny internetowej odnosita sie do zdolnosci do zatrzymania uzytkownika i naktonienia go do ponownych od-
wiedzin. W mowie potocznej tamtego okresu ,nie byto nic fatwiejszego” — wszystko co mozna dato sie zrobic
aby zamigac przed oczami reklamami byto dobrym pomystem. Doprowadzito to do wizji strony jako kasyna
z wieloma wejsciami, licznymi rozrywkami i niewieloma wyjsciami. Tego rodzaju przyczepnosc zaczeta za-
nikac kiedy uzytkownicy chcacy szybko przejsc do celu wizyty — rejestracji, zakupu badz zdobycia informa-
¢ji — nie mogli tego zrobit z powodu szeregu zdarzeh na ekranie. Koniec kohcow, przyczepnosc w niektorych
przypadkach zdawata egzamin, a w innych — nie. Domena kultury czeéciowo pokrywa sie z domena handlu,
ale na pewno nie jest jej podzbiorem, a w kulturze przyczepnosc nie polega na zamykaniu uzytkownikow
w labiryncie albo zachecaniu ich do korzystania z produktow tej a nie innej firmy. The Fall of the Cult of Sticki-
ness, www.clickz.com/experts/archives/ebiz/ecom_comm/article.php/839661.

Branza reklamy rowniez uzywa terminu ,przyczepnos¢” w odniesieniu do zdolnosci przyciagania reklamo-
dawcow. Zob. L. Lessig, Free Culture: The Nature and Future of Creativity, New York: Penguin 2005, s. 127.
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najbardziej bezsensowne zajecia i trywialne pasje. Chodzi mi tu o okna na $wiat, jakie
tworzy obsesyjne kolekcjonowanie broadwayowskich piosenek z lat trzydziestych czy
tez szczegdbtowe obserwacje rozktadow jazdy i odstepstw od nich, jakie sa udziatem
kompulsywnych angielskich trainspotterow. Ale aby miec zastosowanie w kontekscie
znaczacego udostepniania, przyczepnosc taka musi wykroczy¢ poza fanowstwo. Dla
kapitulacjonistow, ktorzy lubia postrzegat kazdy akt fanowstwa jako toczaca sie rewo-
lucje, brzmi to pewnie jak herezja, ale ostatecznie nie jest chyba nierozsadnym zapyta-
nie o glebszy wydzwiek maszyny do produkcji kultury?*.

Powiedziatbym, ze zawtaszczanie kultury masowej przez fanow ma w sobie jakosc,
ktora prowadzi do powstawania obiektow nie tyle przyczepnych, co teflonowych®.
Kiedy fani przejmuja materiaty i estetyke kultury komercyjnej, a nastepnie tworza z nich
nowe rzeczy, w rzeczy samej co$ produkuja, ale martwi mnie, ze pomiedzy poziomem
osobistego zaangazowania a istota ich wytworow istnieje olbrzymia rozbieznosc. Nie
jestem do kohca przekonany, czy stworzone przez fanow media sa az tak przyczepne
— chyba Ze dla innych oddanych fanow.

,Znaczenie” to stowo petne znaczenia. Dla $wiadomosci wszystko ma jakie$ zna-
czenie albo mozna mu je przypisac, wtacznie ze stwierdzeniem, ze znaczenie nie ma
znaczenia®*. W obecnym kontekscie nie interesuja mnie dyskusje nad tym, co filozofo-
wie tacy jak Martin Heidegger, nazwali fundamentalna kwestia znaczenia — dlaczego
jest co$, a nie nic? Zamiast tego wole zastanowic sie nad istota wytworow kultury?”.
A to zmusza nas do stworzenia hierarchii znaczenia, oceniajacej niektore przedmioty
jako bardziej ,znaczace” niz inne, a niektore jako ,pozbawione znaczenia” (chociaz
oczywiscie zdajemy sobie sprawe z niemozliwosci istnienia w kulturze czegokolwiek
faktycznie pozbawionego znaczenia).

Znaczace udostepnianie jest zarowno kontrapunktem, jak i-sprzymierzehcem Swia-
domego Sciagania. Jak juz zauwazytem, jakakolwiek definicja tego, co znaczace jest
narazona na upadek-na samo dno kroliczej jamy filozoficznej debaty. Mimo to gotow
jestem postawiC na pojecie akumulacji jako miejsca, gdzie mozemy zaczac. Wytwory
kultury udostepniane Swiatu powinny mieC wystarczajaca afordancje, aby moc pota-
czyc sie innymi-elementami'sieci w celu rozszerzenia waznych pytah o znaczenie, a nie
trwac tam jako wezty w maszynach nieuwagi. Jak wspomniatem wczesniej, celem jest
stworzenie przyczepnych, a nie teflonowych mediow, udostepnianie wytworow, z kto-
rych wynurza sie znaczenie — a ktore nie podskakuja dookota, rozdrobnione i w naj-

34. Argumenty, ktore tu przytaczam omijaja odmety wspotczesnej akademii i jej kategorii w rozmowach
o kulturze w ciagu ostatnich 25 lat. Z jednej strony, iistnieje tam ,hermeneutyka podejrzenia” — pozycja zbu-
dowana na negatywnej krytyce. Z drugiej stoi pochwalny etos kulturoznawstwa, ktorego specjalisci nigdy
chyba nie napotkali nawet najmniejszego kawatka popkultury, ktorego nie uznaliby za godnego pochwat.
Oczywiscie, intelektualiéci musza zadawat pytania w stylu: ,Ale ktore znaczenie? Jak jest ono zbudowane?
I kto jej kontroluje?”. Ale jesli podejrzenia nie sa nigdy fagodzone zacheta, nie mowiac juz o entuzjazmie
dla wspotczesnosci czy nawet przysztosci, caty proces szybko laduje w dyskursywnym nihilizmie, w ktorym
brakuje miejsca dla wyobrazni.

35. Chris Lehmann definiuje kulture masowa jako ,kulture prerogatyw rynkowych”, identyfikuje telewizje
jak ,wciaz dominujace medium ekspresji kultury masowej” i postrzega ja jako radykalnie rozna od ,kultury
popularnej”. Omawia on catkowite przesuniecie semantyczne miedzy tymi dwoma stowami — streszczajac
dominujaca ideologie stowami: ,Kultura masowa jest kultura; cata kultura jest popularna”. Jest to dla niego po-
wod tego, ze ,nie potrafimy juz rozroznic naturalnie stworzonego od wyprodukowanego zycia kulturalnego”.
Ch. Lehmann, Revolt of the Masscult, Chicago: Prickly Paradigm 2003, s. 2-3.

36. Jak zauwazyt Theodor Adorno, ,znaczenie jest obecne nawet w stwierdzeniu, ze znaczenie nie istnieje”.
Aesthetic Theory, trans. C. Lenhardt, London: Routledge 1984 [1970], s. 154.

37. W tlumaczeniu Martina Heideggera autorstwa Gregory’ego Frieda i Richarda Polta, w An Introduction
to Metaphysics, New Haven: Yale University Press 2000, pierwsze zdanie pierwszego rozdziatu Fundamental-
ne Pytanie Metafizyki brzmi: ,Dlaczego w ogole istnieja byty zamiast nicosci?”, s. 1.
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lepszym razie oferujace rozrywke. Tak jak nikt nie moze Swiadomie Sciagac przez caty
czas, trudno tez prosic uzytkownikow o wytacznie znaczace udostepnianie. Z drugiej
strony, ustawianie poprzeczki za wysoko jest lepsze niz nieustawianie jej w ogole.

Pot wieku temu kategoryzowanie znaczenia uwazane byto za jedno z najwazniej-
szych, jesli nie najwazniejsze, powotanie krytyka. Nastanie teorii krytycznych, takich
jak post-strukturalizm, dekonstrukcja i postmodernizm powaznie zagrozito wielu kla-
sycznym kategoriom: budowa kanonu wokot tego, co dobre i piekne zostata sproble-
matyzowana, wysokie i niskie przestaty funkcjonowac jako realne kategorie kulturowe,
a postep i prawda zaczety byc omawiane jako wytwory walki o wiadze, a nie jako
niezmienne wartosci ludzkiej kondycji. Teoria przez wielkie T zajmowata sie oszata-
miajaco negatywnymi dialektykami, ale nie zawsze zastepowata obalone koncepcje
nowymi, bardziej sympatycznymi. Koniec kohcow, ten genialny demontaz istniejacych
wczesniej norm kulturowych pomogt w stworzeniu pustki, ktora data niepodzielna
wiadze kulturze rynkowej®.

Chociaz wspominajac kulture komercyjna, mowimy o rynkach wartych miliard,
a moze bilion dolarow, wiele z nowych afordancji instalowanych-w: kulturze maso-
wej, a umozliwiajacych partycypacje fanow jest odpowiednikiem kafejki w centrum
handlowym — catkiem przyjemnej chwili wytchnienia, ale wciaz w otoczeniu skle-
pow. Przyktadowo, wokot wkiadu spotecznosci fanow w pre- i post-produkcje Wezy
w samolocie (2006) pisano bardzo duZzo. Jako film zwiazany z konkretnym gatunkiem
oraz okazja do wykazania sie dla weterana rol twardych facetow Samuela L. Jacksona,
byto oczywiste, ze Weze w samolocie spowoduja poruszenie na forach internetowych,
szczegOlnie po tym jak trailer filmu odniost w sieci wiralny sukces. Jednak stopien pod-
niecenia filmem oraz krzykliwos¢ fanow w chat-roomach, na blogach i forach catko-
wicie zaskoczyty rezysera i-producentow. W tej sytuacji ,kreatorzy”, jak nazywa ich
Hollywood, zareagowali rozpoczeciem dialogu z fanami, zmieniajac na jego podstawie
scenariusz i dodajac do filmu nowe sceny. Wszystko to odbyto sie przed ukazaniem sie
filmu, a przez kapitulacjonistow zostato okrzykniete nowa era kultury fanowskiej. A po-
tem film wszedt na ekrany i'okazato sie, ze cata aktywnosc fanow, chociaz przyjemna
sama w sobie, zostata skanalizowana w filmie tak samo stabym, jesli nie stabszym, niz
przecietna produkcja w tym gatunku pozbawiona takiej dodatkowej pomocy. Zamiast
urzeczywistnic ideat pulpowego majstersztyku, ,kolaboracja” zawodowcow z amato-
rami doprowadzita do powstania pokrytej teflonem kulki o stabej jakosci.

Tego rodzaju inspirowane przez fanow prace w stowniku okresla sie wyrazeniem
skultura uczestnictwa”, ktore odroznia zjawisko od kultury popularnej czy masowej*.
Ale jaki jest sens rozwijania maszyn, sieci i afordancji do dystrybucji i publikacji me-
diow bez jednoczesnego rozwijania odpowiedniego wyrafinowania ich zawartosci
i metod uzycia? Istnieja granice tego, o czym moze mowic kultura masowa, poziomy
subtelnosci jezyka, mysli i rozwagi. Kwestia techniki jest trudniejsza do zdefiniowania.

38. W artykule Why Has Critique Run Out of Steam? francuski pionier tzw. ,science studies”, Bruno Latour,
podaje nastepujace wyjasnienie: ,Zawsze zastanawiatem sie nad faktem, ze to, co wymagato od ludzi takich
jak Nietzsche i Benjamin mnostwa wysitku, potu i pieniedzy teraz dostepne jest za darmo — tak samo jak
superkomputery z lat piecdziesiatych, ktore wypetniaty duze hale i zuzywaty olbrzymie ilosci elektrycznosci,
a teraz kosztuja 10 centow i nie sa wieksze od duzego paznokcia” ,,Critical Inquiry” 2004, Winter, Vol. 30,
No. 2, s. 25-248, criticalinquiry.uchicago.edu/issues/v30/30n2.Latour.html.

39. Zob. H. Jenkins, Convergence Culture: Where Old and New Media Collide, New York: New York Univer-
sity Press 2006; Fans, Bloggers and Gamers: Exploring Participatory Culture, New York: New York University
Press 2006.
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Kultura masowa ma tak wielka site ekonomiczng, ze najnowsze i najpotezniejsze narze-
dzia oraz techniki sa na nia zawsze otwarte. Rzecz jasna, kultura masowa zazwyczaj
zamienia takie techniki w puste frazesy w ciagu kilku okresow sprawozdawczych.

Doszlismy do punktu, w ktorym trudno nam sobie wyobrazic, ze techniki morfingu
moga byc uzyte bez doprowadzenia widzow do ptaczu badz tez przez kogokolwiek in-
nego niz utalentowanego artyste. Komercyjne zawtaszczenie technik politycznej awan-
gardy XX wieku dobitnie pokazuje brak prawdziwie rewolucyjnego potencjatu nowych
technik i ich estetyki. Montaze rosyjskich rezyserow Siergieja Eisensteina i Dzigi Verto-
va z lat dwudziestych w latach dziewietdziesiatych staty sie standardowa oprawa boys-
bandow w MTV. Sztuka surrealistow szokowata burzuazje w latach trzydziestych, a pot
wieku pozniej stuzy do promocji wszystkiego od mydta do tamponow. Poszatkowane
projekty graficzne doprowadzity do wojen o czytelnosc w latach dziewiecdziesiatych,
a juz w 2000 roku postrzepione czcionki okraszaja nawet najbardziej niewinne marki,
takie jak kampania ,Pij mleko”. Zaraz po stworzeniu ikonicznego plakatu Hope na po-
trzeby kampanii prezydenckiej Baracka Obamy, projektant i artysta graffiti Shepard
Fairey zostat wynajety do stworzenia marketingu wiosennej kolekgji Saks Fifth Avenue
— i zrobit to, uzywajac stylizowanej na sowiecka grafiki z hastem: ,Chcij tego!”. Tak jak
Kingsley Amis bezlitosnie podsumowat swoj swiatopoglad w Jimie szcze$ciarzu, piszac
ze ,dtugo by wymieniat sposoby w jakie mite rzeczy sa milsze od niemitych”, dtugo
mozna by wymieniaC sposoby na jakie przyczepna kultura jest bardziej przyczepna
niz produkgcja teflonu, niezaleznie od tego jak bardzo opiera sie ona na wspotuczest-
nictwie.

Sita i zabawa

W ciagu ostatnich ponad piecdziesieciu-lat, od momentu kiedy komputer wynurzyt
sie z konfliktow drugiej wojny Swiatowej, transformacji ulegt nasz stosunek do danych
oraz, w konsekwencji, do naszych wtasnych metod generowania znaczenia i zawar-
tosci. Jak juz wspominatem, komputery sa wyjatkowe w swojej umiejetnosci symu-
lowania innych-mediow. Przy dostepie do sieci, symulacja taczy sie z partycypacja,
tworzac w ten sposob maszyne do produkcji kultury. Sieci symulacji nie tylko daja
uzytkownikom wigksze mozliwosci manipulacji symbolami i sytuacjami, ale radykalnie
zwiekszaja tez liczbe osob, ktora robi to na co dzien.

Naukowcy przesuwajacy niewiadome w rownaniach, projektant probujacy rozne
kolory tta w cyfrowym kolazu, uczeh zamieniajacy miejscami paragrafy w szkolnym
wypracowaniu — kazdy z nas wszedt w ere zdefiniowana z jednej strony przez moc
obliczeniowg, a z drugiej przez zabawe. W naszej mocy jest tatwe zonglowanie zmien-
nymi, a to zacheca nas, aby bawic sie rowniez zbiorami danych*.

Wezmy chotby wspomnianego projektanta, ktory w nadziei zadowolenia klienta
co chwile zmienia kolor tta. Przy okazji kazdej zmiany, ulepsza on system i na bie-
zaco uzywa jego mocy do zonglowania zmiennymi. Nasze informatyczne interakcje
z komputerami charakteryzuja sie aktywnym ulepszaniem procesow. Ulepszanie jest
zarowno wynikiem, jak i czynnikiem w ekspansji (czy tez eksplozji) informacji. Napisa-

40. Moja analiza sity, zabawy i powagi ulepszania opiera sie na ksiazce Michaela E. Hobarta i Zachary’ego
S. Schiffmana Information Ages: Literacy, Numeracy, and the Computer Revolution, Baltimore: Johns Hopkins
University Press 1998.
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no o tym juz wystarczajaco, aby usprawiedliwic popularne okreslenie naszych czasow
— era informacji. Mi chodzi tu o ulepszanie, ktore ma na celu znalezienie dodatkowych
poziomoOw znaczenia, a nie na przyktad ulepszanie formalne albo wrecz obsesyjne*.
Nie da sie zaprzeczyc, ze komputery istnieja w ciagle zmieniajacym sie oraz ptynnym
zlepku tekstu i kontekstu. Kluczowym problemem jest jak wykorzystac te ptynnosc
w celu zbudowania znaczenia, a nie zwiekszenia dezorientacji.

Z powyzszym faczy sie zjawisko przetaczania — ptynnego poruszania sie pomiedzy
roznymi perspektywami na krajobraz danych. Jednym z najbardziej typowych przykta-
dow przetaczania jest zmiana punktu widzenia z pierwszoosobowego na spojrzenie
z lotu ptaka. Przefaczanie sie miedzy dwoma perspektywami znajduje zastosowanie
wszedzie — od trojwymiarowych programow architektonicznych do gier komputero-
wych z gatunku FPS. W pierwszym przypadku, projektant oddala sie i przybliza, aby
wizualizowa¢ budowana przestrzeh. W drugim — gracze przetaczaja sie pomiedzy wta-
sna perspektywa akcji i spojrzeniem z gory pozwalajacym im-na nakreslenie odpo-
wiednich strategii i ruchow w przestrzeni gry. Oczywiscie, przetaczanie wykorzystuje
techniki perspektywiczne, ktore maja juz ponad 500 lat, ale tatwosSc poruszania sie
pomiedzy wielorakimi spojrzeniami tworzy catkowicie wspotczesna afordancje.

Przetaczanie sie i ulepszanie sa przyktadami tego, jak komputer wprowadza iloscio-
we zmiany, ktorym towarzysza jakosciowe wyniki. Zabawy z perspektywa i punktem
widzenia sa tak stare jak zabawy w chowanego, ale systemy komputerowe nie tyle
pozwalaja, co wymagaja, aby ich tworey i uzytkownicy chowali, odstaniali i przeta-
czali sie pomiedzy elementami, perspektywami i ekranami. To, co najpierw jest no-
winka — pierwsze gry komputerowe pozwalajace na zmiane punktu widzenia miedzy
graczem a ,boskim” spojrzeniem miaty wyrazna przewage nad konkurencja —w na-
stepnym pokoleniu staje sie-oczekiwana afordancja nie tylko w grach, ale w szerokiej
gamie interfejsow. Jesli chodzi o wptyw ulepszania, nalezy pamietac, ze iteracja, seria
powtarzalnych czynnosci, w ktorej kolejne zmiany prowadza do nowych wynikow,
od dawna jest cze$cia procesow tworczych. Komputery przyspieszaja iteracje tak gwat-
townie, ze zmieniaja sam proces w bezustannie rozwijajaca sie estetyke niedokonhcze-
nia, o ktorej zaraz napisze wiecej. Ulepszanie i przetaczanie wbudowane sa w kazdy
system o mocy wystarczajacej do zabawy. Sztuka polega na tym, aby wywazyc po-
kuse niekohczacego sie ulepszania i przetaczania oraz mozliwosci, jakie te afordancje
tworza dla kreatywnosci.

Niedokonczonosc: ciagta produkcja czesciowa

Twitter, oprogramowanie do mikro-blogowania ograniczajace uzytkownikow do mak-
simum 140 znakdow, przy pomocy szeregu mechanizmow rozsyta wiadomosci do apli-
kacji na pulpicie, telefonow komorkowych i komunikatorow internetowych. Program
reklamuje sie jako metoda

komunikowania sie i utrzymywania kontaktu z przyjaciotmi, rodzina i wspotpracownikami
przy pomocy szybkich i czestych odpowiedzi na proste pytanie: ,Co robisz?2”*2.

41. Nalezy zauwazyc, ze w subkulturze narkotykowej, w szczegolnosci wérod uzytkownikow metamfetaminy,
,ulepszanie” opisuje postepujaco coraz bardziej kompulsywne i destruktywne zachowanie wywotane przez
narkotyk — w odroznieniu od korzystnego ,tripowania” po spozyciu marihuany i innych halucynogenow.

42. Sformutowanie z: www.twitter.com [dostep: 04.2008].
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Twitter jest przypadkiem granicznym, jesli chodzi o partycypacje, odwracajac
o0 180 stopni klasyczne analizy interakcji w Sieci 1.0. W reakgji na eksplozje form no-
wych mediow w latach dziewietdziesiatych, od telefonii komorkowej poprzez gry wi-
deo i e-mail do World Wide Web, Linda Stone ukuta wyraZzenie, ktore z czasem stato
sie stawne: ,ciagla uwaga czesciowa”. Ciagta uwaga czesciowa rozni sie od wieloza-
daniowosci tym, ze osoba

chce byt aktywnym weztem w sieci, ... chce by¢ zajeta, potaczona, chce zy¢, byt rozpozna-
wana i liczyc sie®.

Najnowsze elementy sieci oraz rozszerzenie zakresu sieci spotecznych pozwalaja nam
na odwrocenie neologizmu Stone i przejscie od uwagi do produkgji:

Dekade pozniej, rozwoj blogow odznaczajacych sie tatwoscia udostepniania,
utrzymywania i aktualizacji ozywit powyzsza perspektywe = samo partycypowanie
juz nie wystarczato. Jesli wziac pod uwage Flickr, Digg i podobne serwisy spoteczne
umozliwiajace publikowanie i opatrywanie stowami kluezowymi, ujawnia sie potencjat
czego$, co nazywam ,ciagta produkcja czeSciowa”. Skoro jednak 99% wszystkiego
co powstaje jest albo przeznaczone do konsumpcji osobistej, albo niewarte zapa-
mietania, albo tez do niczego sie w ogole nie nadaje, ciagta produkcja czesciowa nie
jest zbyt wielkim problemem. Problem pojawia sie natomiast, kiedy nowe afordancje
w wylaniajacych sie przestrzeniach spotecznych czynia stara zawarto$¢ niemozliwa
do obrony.

Swiadomosc, ze w ramach przemian technologicznych kazdemu zyskowi towa-
rzyszy jaka$ strata, to nie to samo, co Slepe podazanie za biznesowym cyklem spra-
wozdawczym. Maszyny do. produkgji-kultury XXI wieku wynosza nas do uprzednio
niewyobrazalnego poziomu zroznicowania obiektow i bogactwa informacji. Mariaz
wbudowanych technologii i produkcji na zawotanie, mozliwy dzieki podtaczonej
do sieci maszynie do produkeji kultury, otwiera mozliwosci nowatorskich hybryd inte-
lektualnych. Tekst mozna ptynnie taczyc z obrazami, zdjeciami i filmami na sposoby
jeszcze niedawno niemozliwe. Mozliwosci taczenia alfanumerycznego tekstu, grafiki
i filmu, elementow dzwiekowych, poczawszy od muzyki, a skohczywszy na stowie
mowionym, a nawet kontekstowe osadzanie ich w roznych Srodowiskach — wszystkie
te symulacje innych mediow oferuja caty szereg afordancji dla kreacji i recepcji znacze-
nia. Gestosc informacji i materialno$¢ momentu historycznego, w jakim sie znajdujemy
sa bezprecedensowe w historii.

Kluczem do tworzenia znaczenia przy pomocy maszyny do produkcji kultury jest
opanowanie dwu gtownych stylow pracy — symulagcji i partycypacji, dzieki ktorym mo-
zemy wzbogacic kulture o przyczepnosc. Jednym ze sposobow zwigekszania przyczep-
nosci jest uzycie komputera w celu dodania do dzieta poczucia niedokonczonosci. To,
co tworzy autor, pozostaje otwarte na rewizje, zas ci, ktorzy kiedys byli czytelnikami
badZz widzami moga stac sie uzytkownikami, zawtaszczajac, remiksujac i kreatywnie
recyklujac. Swiadomosc, ze wszystko to w gruncie rzeczy jest iteracja moze byc prze-
razajace, gdyz zacheca do zaangazowania sie nie w wyraznie zarysowany projekt
z poczatkiem i kohcem, a do niekohczacego sie ulepszania. Autorzy oprogramowania

43. Linda Stone’s Thoughts on Attention and Specifically, Continuous Partial Attention, continuouspartial-
attention.jot.com/WikiHome [dostep: 08.2010].
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czasem nazywaja ten stan wieczna beta — statusem kodu, ktorym nigdy nie zostanie
wydany w ,ostatecznej” formie i podlega ciagtym przegladom i zmianom. Nowa epoka
niedokonhczenia moze byt jednak okazja do refleksji, ze koniec kohcow kazdy wytwor
kultury zalezy od i zmienia sie pod wptywem kontaktow z uzytkownikami i innymi
dzietami. Jak wkrotce zobaczymy, przyzwolenie na niedokohczonosc jest kluczowe
w przypadku otwartego oprogramowania i podejscia do produkgji, licencjonowania
i dystrybuowania mediow zgodnego z zasadami creative commons.

Niedokohczonosc stanowi wyzwanie z jednej strony dla intencji autorskiej,a z dru-
giej — dla niezmiennego znaczenia. Cyfrowa niedokohczonoSc opiera sie na dwudzie-
stowiecznych eksperymentach z tymi zagadnieniami, ale komputer i siec radykalnie
zmieniaja zatozenie wyjsciowe. Mozna tworzyc przedmioty otwarte na dalsze modyfi-
kacje — jest to gtfowna cecha kreatywnosci otwartego oprogramowania. Kazda szkoda
moze byc odwrocona przy pomocy klawiszy Control-Z, ktorego niestety nie posia-
damy w Zzyciu codziennym. Co wiecej, rozmyslanie na temat niedokohczonosci pro-
wadzi wiasnie do pytah o otwarto$c. Jednym z wyznacznikow sukcesu jakiejkolwiek
technologii, a w szczegolnosci technologii cyfrowej, jest stopien jej otwartoSci na nie-
oczekiwane zastosowania. Jak bardzo jest ona niedokoehczona? Jednym z powaznych
zarzutow wzgledem modernizmu byto pomijanie w utopijnym ferworze wktadu uzyt-
kownikow.

Krazy opowiesc, ze kiedy Walter Gropius zostat zapytany przez reportera ,Harvard
Crimson”, dlaczego meble w akademiku w Cambridge, ktory wtasnie zaprojektowat
byty przymocowane do podtogi, wielki modernista odpowiedziat:

Dlaczego mieliby chciet cokolwiek przesuwat — musieliby chyba byc jakimi§ neurotykami*“.

W swojej reakcji na taka modernistyczna arogancje spoteczenstwo sieciowe posuneto
sie jednak za daleko, przejmujac od marketingu obsesje pytania sie ludzi czego doktad-
nie ,chca” i dawania im tego, niejako przewidujac kazda potrzebe. Taka tchorzliwosc
jest niepotrzebna i wytwarza oczekiwanie idealnej chtonnosci, zbyt pasujacej do usta-
lonych stosunkow handlowych. Strategie otwarte na produktywna niedokohczonosc
oczekuja na uzytkownikow zdajacych sobie sprawe z tego, ze zyja we wszechswiecie
Heisenberga.

W._mechanice kwantowej, fizyk Werner Heisenberg postulowat zasade nieozna-
czonosci, twierdzac, ze obecno$c obserwatora zmienia uwarunkowania tego, co jest
obserwowane — w konsekwencji wiec niemozliwy jest ,obiektywny” oglad jakiegokol-
wiek zjawiska. Na tej samej zasadzie, akceptacja niedokohczonosci sugeruje, ze poja-
wienie sie jakiejkolwiek nowej technologii zmienia srodowisko uzytkownika w sposob,
ktory moze stworzyc nowe modele uzycia. Niedokohczonosc jest wiec systemem dy-
namicznym i autokatalitycznym.

Gospodarka niedokohczonosci przestawia nas z modelu zorientowanego wytacz-
nie na konsumpcje na model taczacy produkcje i konsumpcje. Staje sie ona gospo-
darka, w ramach ktorej wytwarzamy narzedzia do tworzenia nowych przedmiotow,
doswiadczen i komunikacji. To wia$nie nacisk na produkcje odroznia ja od konsumpcji
dla samej konsumpcji. Nacisk ten zmienia rowniez nasza wizje tego, czym moze byc

44. V. Postrel, The Substance of Style: How the Rise of Aesthetic Value is Remaking Commerce, Culture, and
Consciousness, Harper Collins 2003, s. 11.
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publicznosc. Tradycyjnie polegalismy na dychotomii publicznosci i artysty. Przy o$mio-
godzinnych seansach telewizyjnych wchtanianie generowanej przez specjalistow roz-
rywki osiagneto bezprecedensowy poziom. Epoka niedokohczonosci i przesuniecie sie
w kierunku produkcji/konsumpcji oznacza, ze musimy odwrocic sie od form estetycz-
nych odziedziczonych po tradycyjnej sztuce i poszukat innych modeli doswiadczenia.

Unimedia unimodernizmu

Liczba osob, ktore postrzegaja swiat jako informacje zwieksza sie w postepie geome-
trycznym - stan ten jest kluczem do zrozumienia estetycznych konsekwencji maszyny
do produkgji kultury. Niniejszy rozdziat przedstawia szersze spojrzenie na to, w jaki
sposob komputer staje sie centralnym weztem samej kultury. Artysta John Simon, Jr.
rozmontowat wnetrze Powerbooka, aby stworzyc przestrzeh dla ewoluujacej symula-
cji komputerowej Complex City. Projektanci z 10D przystosowali swoj program We-
bstalker do wizualizacji rozktadu sieci, a Lisa Jevbratt stworzyta mape sieci w formie
interaktywnego pola kolorow. Aaron Koblin tworzy wideo do utworu Radiohead Ho-
use of Cards — we wspotpracy z aktorami, ale bez kamer i Swiatet, uzywajac zamiast
tego technik 3D tworzacych strumienie danych, ktore widzowie/uzytkownicy moga
nastepnie remiksowac, uzywajac nowych katow kamery i wizualiow oraz umieszczac
na YouTube. Zielono-czarne krajobrazy danych w filmach z serii The Matrix jednocze-
Snie wirtualizuja i realizuja pop-mistycyzm Braci Wachowskich. Nawet zaprojektowa-
ne przez Franka Gehry’ego Muzeum Guggenheima w Bilbao i Disney Concert Hall, naj-
bardziej dziatajace na zmysty z wyznacznikow XXI wieku, moga byc postrzegane jako
manifestacje uzytego do ich projektowania programu CATIA 3D. Przetwarzanie bez
granic (ang. ubiquitous computing) i systemy informacji geograficznej (GIS) to wirtualne
maszyny liczace, bezustannie wyrzucajace koordynaty danych z poprzednio niemych
przestrzeni i map. Jak mamy opisywat te produkty maszyny do produkgji kultury?

Maszyna do produkgcji kultury byta pierwotnie okreslana jako szczytowe osiagniecie
,postmodernizmu”. Estetyka kolazy, decentralizacja i rozmycie zarbwno autora, jak
i wladzy, jakie oferowat sieciowy komputer wydawaly sie idealnie odpowiadac tym,
ktorzy dostrzegali koniec wysokiego modernizmu i nastanie postmodernizmu. Ale ja
upieratbym sie, ze zamiast postmodernizmu, produkujemy i konsumujemy unimoder-
nizm. Nasza epoka jest unimodernistyczna w tym sensie, ze przy pomocy sieci i nada-
wania czyni ona wszelkie odmiany modernizmu uniwersalnymi, zuniformizowanymi
w swoich skutkach, jesli nie afekcie, i zunifikowanymi ze wzgledu na istnienie w posta-
ci kodu. W epoce uninowoczesnej, w postaci bitow, w sieci i w bazach danych, zdjecie
jest obrazem, ktory jest opera, bedaca singlem z list przebojow.

Przestrzen do harcow czy plac zabaw?

Symulacja i partycypacja napedzaja wszystko od wynajdowania informacji do produk-
cji obiektow WYMIWYM (What You Model Is What You Manufacture). Umozliwiaja
miksowanie i faczenie ze soba dzwiekow i obrazow. Determinuja to jak pracujemy
i bawimy sie. Mam nadzieje, ze szczegbtowe wyliczenie wszystkich manifestacji kom-
putera jako maszyny do produkgji kultury udowadnia istnienie unimodernistycznych
unimediow wspomnianych na poczatku tego rozdziatu. W zgodzie z duchem catego
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projektu mam nadzieje nie tylko zidentyfikowac unimodernizm, ale rowniez nakreslic
sposoby, w jakie unimodernistyczne unimedia mogtyby pogtebic znaczenie i nasze za-
angazowanie w $wiat, w sztuke, w stosunki miedzy nami. Musimy stawic czota eksplo-
zji informacji do jakiej doprowadzit komputer sieciowy.

Zrozumienie zmian, jakie dokonaty sie pod wptywem technologii komputerowych,
wskazuje na olbrzymia roznice pomiedzy przetwarzaniem danych a projektowaniem
ich ostatecznej formy. Doktadne wyjasnienie tych roznic pomoze nam w okresleniu
rodzaju kultury, jaka budujemy w XXI wieku. Jesli poprzednie stulecie podzielic ma
okresy wczesnego modernizmu, wysokiego modernizmu i postmodernizmu (odpo-
wiednio 1900-1919, 1919-1973, 1973-2001), wszechobecnost maszyny do. produkcji
kultury splotta wszystkie trzy nitki w unimodernizm. Modernizmy maszyny XXI wieku
wspdtistnieja we wszechobecnej bazie danych, gotowe do uzycia i recyklingu w kultu-
rowym odpowiedniku produkcji doktadnie na czas.

Najwazniejsza kwestia jest czujnosc, aby jednolitosc substratu, jaki komputer wnosi
w kulture nie prowadzita do ogtupiajacej takosamosci zawartosci. W tym celu war-
to przypomnieC sobie koncepcje ,przestrzeni do harcow” Karla Krausa. W niemiec-
kim oryginale termin brzmiat Spielraum, gdzie ,spiel” oznacza zabawe, za$ ,Raum”
— przestrzen. Niezaleznie, czy ttumaczymy go jako ,przestrzen do harcow” czy ,plac
zabaw”, termin ten przywotuje idee eksploracji, wyobrazni i kontaktu z tym, co nie-
znane. Ogromna zdolnosc produkcyjna unimodernistycznych unimediow moze i po-
winna by¢ w stanie wypracowac taka Spielraum. Przestrzen do harcow rozni sie jednak
od gtosno zachwalanych zalet roznorodnosci — ta ostatnia jest czesto alternatywnym
okreslenie towarow na bazarze. Jesli-oferowana roznorodnosc jest po prostu-rozno-
rodnoscia w sferze konsumpcji, tylko taka pozostanie. Plac zabaw, o ktorym mowimy,
bedzie znajdowat sie w ramach kapitalizmu XXI wieku, ale musi oferowac opcje nie-
kupowania, a na pewno opcje tworzenia. To gtowny z powodow. dlaczego otwarte
oprogramowanie jest tak wazne dla przysztosci przestrzeni do harcow. Darmowa kul-
tura w formie wymiany prezentow stanowi prawdziwe wyzwanie dla odziedziczonych
przez nas afordancji gospodarki rynkowej. Hojnosc spotecznosci sieciowych wskazuje
droge do zawsze juz istniejacego archiwum unimodernistycznej maszyny do produkgji
kultury, jednoczesnie pomagajac wystrzec sie wiary w determinujacy wszystko rynek
i rzekome przywiazanie wyobraZzni do jego wymogow.

Widzimy juz wiec, w jaki sposob unimodernistyczne unimedia spowodowaty wy-
buch w dostepie do i zawartosci naszych kulturowych archiwow. Wzrost ten z kolei
doprowadzit do powstania mozliwosci wspolnego, rozproszonego tworzenia, ktore
przywodzi na mysl mity greckie i Wielki Mur Chinski. Zarowno mity, jak i mur po-
wstawaty przez wieki i dzieki tysiacom ludzi. My takze tworzymy byty majace wielu
autorow — tyle ze nazywamy je Linuxem, Wikipedia, Flickrem, de.lic.ious i blogami
spotecznoSciowymi. Sa one formami kulturowymi pokazujacymi nam przysztosc,
w ktorej wszyscy mozemy potencjalnie wspotuczestniczyc w tworzeniu przedmiotow
i systemow o wiele wigkszych niz my sami. W przesztosci dziato sie tak z oddaniem
religijnym oraz w miejscach, gdzie wspolnie stawiato sie sasiadom stodote.

Wiemy juz, jak memy symulacji i partycypacji wspotzawodniczyty ze soba i wza-
jemnie sie uzupetniaty: symulacja umozliwiata funkcjonalnosc, zas partycypacja udo-
stepniata te funkcjonalno$c coraz to szerszym rzeszom uzytkownikow. To wiasnie byto
nadzieja informatyki, a powstate dzieki niej kultury roznia sie radykalnie od tych, jakie
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odziedziczyliSmy po pot wieku ogladania telewizji. Poprzedni rezim mamit i wciaz
mami rosnaca obfitoscia rozrywki (nie ma znaczenia, czy ta rozrywka nazywana jest
komedia sytuacyjna, wieczornym dziennikiem, kanatem zakupowym czy reality show
— to wszystko tylko rozrywka) — tworzy on nawyki i modele konsumpcji prowadza-
ce do kulturowej cukrzycy. Rozwoj coraz bardziej skomplikowanych i potaczonych
ze soba systemow dystrybucji — syndrom Sciagania — moZze prowadzi¢ do rozmnozenia
wytworow o nizszej badz zerowej zawartosci znaczenia. Dlatego tez w ksiazce pier-
wotnie zaplanowanej jako pochwata tego, co maszyna do produkcji kultury oferuje
najlepszego czaja sie leki nieznanych mozliwosci, ktore znikna pod wptywem nieubta-
ganej chociaz ledwo zauwazalnej presji, aby robic mniej niz wiecej. Ksiazka ta kursuje
miedzy przesztoScia, terazniejszoscia i przysztoscia, oraz zajmuje sie obawa, ze bez
wzgledu na to, czego chca uzytkownicy, koniec kohcow moga otrzymac maszyne na-
Sladujaca telewizje, w ktora wszczepione sa od razu telefon komorkowy i karta kredy-
towa na zakupy.

Potaczmy jednak przyczepnosc i niedokohczonosc, a otrzymamy: otulajace nas
i rozszerzajace sie potaczenia hiperkontekstow. Pragnacy pracowac z maszyna do pro-
dukgji kultury musza zapewnic wyobrazni przestrzen do harcow, ale i plac zabaw
do Swiadomego Sciagania i znaczacego udostepniania. To marzenie unimoderni-
zmu - byc moze nie tak okazate jak marzenia jego poprzednikow, ale na pewno nie
mniej godne uwagi.
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Dla powszechnie uzywanego stownika opisujacego technologie cyfrowe piksel stat sie
jednym z najbardziej emblematycznych stow-kluczy, ikonicznym tagiem pomagajacym
w codziennej praktyce rozpoznawania i oswajania nowych mediow. Sadze, ze central-
na pozycja tego dosc osobliwego neologizmu (wywodzacego sie z zestawienia stow
picture i element — oznaczajacego element obrazu) w cyfrowo-sieciowej nowomowie
dobrze odpowiada ontologicznej i kulturowej roli technologii, ktora kryje sie za tym
pojeciem — choc trzeba jednoczesnie przyznac, ze ilos¢ znaczenh kryjaca sie za tym ter-
minem jest zbyt obszerna i znacznie przekracza zbior jego oryginalnych desygnatow.
Niezaleznie jednak od jezykowej popularnosci i semantycznej precyzji samej katego-
rii, ktorych to kwestii nie bede w tym miejscu rozwijat, technologia pikseli-sytuuje sie
w ontycznym epicentrum nowych mediow. Piksele definiuja ksztatt najbardziej popu-
larnych interfejsow, za pomoca ktorych nowe media funkcjonuja we wspotczesnosci:
tych, ktore zamieniaja cyfrowe kody na ,analogowe” fale Swietlne — graficznych inter-
fejsow uzytkownika. Wytyczaja w ten sposob miejsce wizualnego styku sfer antropolo-
gicznej i cybertechnologicznej. Sa $wietlnym, skrojonym na miare mozliwosci naszego
»analogowego”, organicznego sensorium jezykiem technologii, za pomoca ktorego
komunikuje sie ona z otaczajacym Swiatem. Piksele stanowia takze komunikacyjny
pomost, ktory zapewnia uzytkowa ciagtosc ewolucjom sfery mediow i, co za tym idzie,
uwiarygodnia komunikacyjnie i czyni bezpiecznym antropologicznie przejscie pomie-
dzy odchodzacym do historii porzadkiem przekaznikow analogowych z dynamicznie
wschodzacym dominium nowych medibw. Pomimo tak istotnego znaczenia piksel
w ramach kultury mediow cyfrowych ich oddziatywanie wykracza poza zasieg nowych
mediow. Wspottworza one nie tylko tych mediow technologiczny szkielet, ale sytuuja
go w epicentrum nadrzednych wydarzeh w ramach szeroko pojetej kultury wizualnej'.
Piksele systematycznie i z coraz wiekszym rozmachem kolonizuja wizualne potacie
wspotczesnej kultury, narzucajac im wszystkim reguty cyfrowej wizualnosci. By prze-
konac sie o skali tego zawtaszczania, wystarczy odwotat sie do.zmian w krajobrazie
miejskim, w ktorym systematycznie wzrasta liczba wykorzystujacych piksele ekranow
reklamowych, czy zajrzet do naszych mieszkan, by zobaczyc w nich cyfrowe ramki
do fotografii.oraz wysSwietlacze, w ktore wyposazona jest wiekszosS¢ wspotczesnych
urzadzen RTV i AGD. W tym Swietle piksele jawia sig, generalnie rzecz biorac, jako
jeden z wazniejszych technologicznych regulatorow wspotczesnej kultury w ogole.
Piksele sa dla mnie wazne rowniez jako nowa kategoria, ktora wytycza potencjat
badawczy dla badah nad wspotczesnymi mediami i kultura. Mozna wskazat przynaj-
mniej dwa istotne powody, dla ktorych mozna je traktowac jako pojecie zasadnicze dla
wiedzy o dynamice wspotczesnych mediow. Pierwszy, to wspomniane juz centralne
miejsce pikseli w ramach diagnozowania i opisywania kultury wizualnej rozumianej
jako kulturowa i spoteczna dominacja jezyka wizualnego — zarowno w jej cyfrowych,
jak i systematycznie digitalizowanych analogowych formach. Drugi powdod ma zwia-
zek z ruchami tektonicznymi, jakie objawity sie w ramach tej platformy dyskursywnej
na skutek obecnosci nowoczesnych technologii cyfrowych i sieciowych. Doprowadzi-
ty one do radykalnych zmian i uzupetnieh w ramach stownika dyscypliny opisywanych

1. Na temat kultury wizualnej zob. np.: T. Schirato, . Webb, Reading the Visual, Crows Nest: Allen&Unwin
2004; N. Mirzoeff, An Introduction to Visual Culture, London-New York: Routledge 1999; W.S. Wurzer (ed.),
Panorama: Philosophies of the Visible, New York: Continuum 2002.
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najczesciej pod szyldami: nowe media, cyfrowos¢, cyberkultura, spoteczenstwo siecio-
we. Takze i w tym kontekscie piksele zdaja sie mieC istotna role do odegrania.

W niniejszym teksScie bede chciat przyjrzet sie pikselom, stosujac naprzemiennie
dwa medioznawcze wektory analizy. Siegajac do archeologii mediow, bede doszu-
kiwat sie kulturowych tropow i kodow, ktore doprowadzity do wytonienia sie formy
pikseli w procesie ewolucji technologii medialnych. Jednoczesnie, na zasadzie sprzeze-
nia zwrotnego, bede starat sie wskazac na skutki obcowania z historycznymi formami
prepikselowymi i pikselami dzisiaj, ich kulturowe ciagi i trajektorie. Chce w ten sposob
zwrdcit uwage na site, z jaka przetwarzaja one (rekoduja) kulture i nas samych.

Czym sa piksele?

Zanim przejde do realizacji mojego gtownego zamierzenia, tj. analizy kulturowych ko-
dow pikseli, scharakteryzuje — w ogblnym zarysie — ich nature. Jak juz wspomniatem,
zrodtostow tego cyberkulturowego neologizmu jest kombinacja stow picture i element.
Kategoria ta zostata wypracowana w Srodowisku inzynierow i programistow pionier-
skich technologii komputerowych na potrzeby opisu wiasnosci technologicznych urza-
dzeh stuzacych wyswietlaniu cyfrowych obrazow; logiki ich przetwarzania fal swiatfa.
Zestawienie to wskazuje na pojedynczy element strukturalny wspottworzacy rowno-
legle: wyswietlajaca cyfrowe obrazy twarda rame technologiczna i ich miekka, bitowa
- nazwijmy ja, z braku lepszego okreslenia — wirtualna, powtoke?.

Technologiczny status pikseli wyznacza charakterystyczny dla nowych mediow po-
dziat na miekki i twardy poziom funkcjonalny, ktory najtrafniej opisuje anglojezyczne,
wciaz nie majace dobrego polskiego odpowiednika, zestawienie software i hardware.
Na twardym, tj. sprzetowym poziomie technologii cyfrowych piksele to elementy gra-
ficznych urzadzeh wyjscia z systemu; drobne, prostokatne punkty wyswietlajace Swia-
tlo o okreslonej barwie sktadajace sie na namacalna powierzchnie ekrandow, monitorow
czy Swietliste czastki projektowane przez rzutniki multimedialne.‘Aby je zobaczy¢, wy-
starczy przyjrzec sie z niewielkiej, kilkucentymetrowej odlegtosci, powierzchni dowol-
nego cyfrowego wyswietlacza. To takze pojedyncze elementy urzadzeh wejsciowych
do systemow cyfrowych, ktorych zadaniem jest pozyskiwanie informacji wizualnych,
czyli. skanowanie rzeczywistosci w celu jej cyfrowego zakodowania i przetwarzania
— Swiattoczute punkty matryc i glowic tworzace cyfrowe reprezentacje Swiatta zasta-
nego, ukladane nastepnie w bitowe mapy; cyfrowe pliki graficzne.

Piksele funkcjonuja jednocze$nie na miekkim, software’owym poziomie techno-
logii cyfrowych. Okresleniem tym opisac mozna pojedyncze elementy cyfrowo zako-
dowanej struktury plikow; bity, w ktorych zapisane sa informacje potrzebne do wyge-
nerowania $wiatta na ekranie-interfejsie podtaczonym do cyfrowych danych. Miekkie
piksele wyposazone sa w informacje o podstawowych cechach pojedynczych elemen-
tow, z ktorych skomponowane sa pliki graficzne — ich lokalizacji w strukturze doku-
mentu, dynamice koloru i jego barwie. Pojedyncze tego typu dane tworzace wespot
wspomniane graficzne mapy pikseli (okre$lane jako bitmapy) znamy pod postacia ta-
kich popularnych formatow plikow, jak chotby *.jpg czy *tif.

2. Obszerna historie cyfrowej grafiki wraz ze wskazaniem na epizody w jej przebiegu, ktore miaty bezpo-
Srednie zwiazki z powotaniem do zycia zarowno technologii pikseli, jak i neologizmu je nazywajacego moz-
na znalezt w serwisie prowadzonym przez Wayne’a Carlsona: design.osu.edu/carlson/history/lessons.html
[dostep: 07.2010].
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Jak wspomniatem, twarde piksele funkcjonuja w dwoch wymiarach. Z jednej stro-
ny piksele wyswietlaja dla odbiorcow i uzytkownikow cyberkultury jej widzialna po-
wioke. Zamieniaja wirtualne bity na fizyczne, zmystowo postrzegalne (analogowe) fale
Swiatta. Sa zatem najdalej wysunietym w strone zmystow elementem interfejsow gra-
ficznych. Jak mogtby powiedziet Marshall McLuhan, to element graniczny i taktylny,
stanowiacy ostatnia fizyczna granice pomiedzy Swiatami elektronicznymi a organiczna
aparatura najwazniejszego ze zmystow — wzroku. Piksele sa takze interfejsem cyber-
kultury ustanowionym na jej granicy z terytoriami analogowymi, po to, by je skutecznie
(w wysokiej rozdzielczosci) wchfaniac i cyfryzowac. Mozna by je nazwat mechanicz-
na tkanka (precikami i czopkami) cyfrowych oczu, patrzacych na analogowa (fizycz-
nQ) rzeczywisto$C w oparciu o roznego rodzaju matryce, skanery i sensory. Dzieki tej
funkcji pikseli cyfrowa kultura pochtania analogowy $wiat, mapujac go i przesytajac
pozyskane w ten sposob dane do procesorow, gdzie poddane zostaja cyfrowemu za-
kodowaniu i dalszej obrobce. W ten sposob odbywa sie proces cyfryzagji, ktory jest
nie tylko aspektem funkcjonalnym nowych mediow, ale i jednym z najwazniejszych
priorytetow gospodarczych i spotecznych dla wielu rozwinietych cywilizacyjnie spote-
czehstw zwiazanym z obecnoscia i mozliwoSciami technologii cyfrowych.

Ewolucje pikseli

Tak oto przedstawic mozna ogolne parametry technologicznej definicji pikseli. Znajac
je, mozemy przejsc do analizy ich medialnych ewolucji (remediacji), ktore maja dla
kultury szczegblne znaczenie — dowodza bowiem ich daleko siegajacej historii. gene-
tycznej i sytuuja w kontekscie ogolnego rozwoju form medialnych. Przywotam tu trzy
sposrod nich: 1) konkurencja pomiedzy porzadkami grafiki pikselowej a wektorowej;
2) postepujaca miniaturyzacja i zwiekszajaca sie jednoczesnie rozdzielczo$c matryc
pikselowych; 3) narastajacy odsetek przetwarzanych pikselowo zasobow kultury wi-
zualnej’.

1) W domenie generowanych cyfrowo obrazow wyksztalcity sie i rywalizuja ze soba
dwa odmienne porzadki uzytkowe miekkich pikseli (stoja za nimi takze dwie rozne
wizje cyfrowej wizualnosci — do tego watku jeszcze powroce). Wspotczesnie to wia-
Snie dynamika tej rywalizacji wyznacza uzytkowe formaty cyfrowych obrazow.
To tzw. grafika rastrowa, oparta na mozaikowej, atomistycznej regule zestawianych
ze soba w wigksze catosci wizualne drobnych elementow $wiecacych/Swiattoczutych
— pikseli, oraz tzw. grafika wektorowa, gdzie to, co widzialne odzwierciedlane jest
za pomoca matematycznych, skalowalnych algorytmow, ktorych puste — przez brak
domyslnie wypetniajacych je atomow (pikseli) — wypetniane sa przez sztuczne tzw.
renderowanie (ubieranie w powtoki pikselowe). Chot w obu przypadkach ostatecznie
dochodzi do posrednictwa pikseli twardych (ze wzgledu na fakt, ze kazdy plik graficz-
ny zostaje na ostatnim poziomie udostepniania za poSrednictwem interfejsu wyswietlo-
ny zostaje na monitorze czy przez rzutnik), to istnieje miedzy nimi zasadnicza roznica
jakosciowa. Upraszczajac, mozna powiedziec, ze piksele rastrowe sa w wiekszosci wy-

3. Wiecej zob.: L. Manovich, Image future, www.manovich.net/DOCS/imagefuture_2006.doc [dostep:
07.2010]. Zob. takze baze tekstow edukacyjnych spotecznosci SIGGRAPH: education.siggraph.org/resources/
cgsource/instructional-materials/history [dostep: 07.2010].
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padkow odbiciem istniejacej rzeczywistosci analogowej. Piksele powstajace w wyniku
renderowania wzorow wektorowych powstaja natomiast na ksztatt struktury tworzyw
sztucznych — identyczne punkty wypetniaja generowane matematycznie architektury,
ale nie udaje sie z nich zbudowat niepowtarzalnej, chropowatej i niedoskonatej po-
wioki wizualnej. To seryjnie i masowo powielane elementy nie posiadajace wtasnych
znaczeh wizualnych, nie majace pokrycia w istniejacej rzeczywistosci — puste piksele
bez zwiazkow ze $wiatem analogowym.

Grafika rastrowa czy tez pikselowa, mowiac najogolniej, zdaje sie byt cyfrowa re-
mediacja porzadkow wizualnych znanych ze starszych mediow — mozaiki, splotu tka-
niny, fotografii, druku czy telewizji. Obrazy w tej grafice powstaja — przypomne — jako
mapy zawierajace w sobie pouktadane w geometrycznej ptaszczyznie miliony pikse-
li. Pojedynczy piksel to reprodukcja charakterystyki swietlnej uchwyconej w procesie
cyfrowego mapowania rzeczywistosci. Okreslona liczba pikseli- matrycy $wiattoczutej
,patrzy” najpierw na rzeczywisto$c: kazdy z pikseli matrycy przechwytuje i przesyta
dalej do jednostki obliczeniowej informacje o okreSlonym, zaleznym od zastosowa-
nej rozdzielczosci matrycy, fragmencie postrzeganego $wiatta. Nastepnie informacje
zebrane przez matryce zbierane sa i kodowane do postaci-plikow, ktore, w dalszej
kolejnosci, zawieraja w sobie informacje potrzebne do modulowania pracy wyswie-
tlaczy. Taki sposob konstruowania wizji nie rozni sie zasadniczo od fotografii czy tele-
wizji — w obu przypadkach wizje tworzy reprodukcja Swiatta roztozona na szereg jak
najdrobniejszych fragmentow zapisanych na wtasciwych tym mediom analogowych
noSnikach. Walory grafiki pikselowej sprawdzaja sie wszedzie tam, gdzie chodzi o re-
produkowanie obrazow powstajacych jako cyfrowe mapy analogowej rzeczywistosci
— gesto tkany splot elektronicznych pikseli pozwala wiernie oddac niuanse tonalne
i barwne, delikatnie rozktadajace sie odcienie Swiatet i subtelnosci ksztattow. Dlatego
z pikseli sktadaja sie cyfrowe fotografie i filmy.

Grafika wektorowa bazuje na innej zasadzie. Pikselowe punkty i kryjace sie za nimi
kompozycje Swietlne sa tu wtorne wobec architektury pustych, formalnych jedynie
ksztattow generowanych automatycznie przez algorytmy powstate na bazie zaawan-
sowanych formut matematycznych. W tym cyfrowym porzadku wizualnym miejsce
subtelnosci $wietlnych odbijanych w formie drobnych czastek zajmuja szybkosc i pre-
cyzja operacji wynikajacych z komputerowego przetwarzania danych. Ich operacyjny
charakter nie. ma zwiazku z typowymi dla pikseli.ograniczeniami zwiazanymi z gesto-
Scia danych (rozdzielczoscia) czy dynamika kolorystyczna. Kazdy ksztatt opisany jest
tu nie przez wypetniajace go mniej lub bardziej doktadne grupy punktow, ale przez
opisujacy go wzor matematyczny. Wzor modeluje jego wewnetrzna architekture — two-
rzy szkielet, ktory dopiero w kolejnych etapach przybiera Swietlista postat wytaniajaca
sie z zestawiania pikseli. Powszechnym przyktadem zastosowania mozliwosci grafiki
wektorowej sa czcionki komputerowe, Srodowiska graficzne wiekszosci gier kompute-
rowych czy animacje tworzone w jezyku Flash (ten rodzaj grafiki cyfrowej bede ana-
lizowat pozniej)*.

Pomiedzy oba rozwiazania rozktada sie odpowiedzialno$¢ za obecna postac cy-
frowej wizualnosci. Bitowe mapy pikseli zajmuja duzo ,miejsca” w przechowujacych

4. Wiecej na temat przywotanych roznic zob. np.: N. Montfort, I. Bogost, Random and Raster: Display Tech-
nologies and the Development of Videogames, , IEEE Annals of the History of Computing” 2009, July-Sept.,
Vol. 31, Issue 3, s. 34-43. Zob. takze: J. Frank (ed.), Paint or Pixel. The Digital Divide in Illustration Art, New
York: Nonstop Press 2007.
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je noénikach i wymagaja relatywnie wysokiej mocy obliczeniowej przetwarzajacych je
jednostek obliczeniowych — komputerow. Wektory sa wygodniejsze w uzyciu, tatwo
poddaja sie skomplikowanym manipulacjom i transformacjom, jednak nie mozna przy
ich pomocy osiagnac jeszcze dzi§ na skale masowa realistycznych efektow wizual-
nych, ktore z powodzeniem umozliwiaja rasteryzowane piksele. Niezaleznie od popu-
larnosci technologii pikselowych obecny dualizm formy okaZze sie najpewniej stanem
przejsciowym na drodze ku cyfrowej wizualnosci, ktora ostatecznie zerwie z analo-
gowymi inklinacjami — zarowno z pikselami miekkimi tworzacymi mapy bitowe, jak
i z pikselami twardymi, ktore wySwietlaja i mapuja cyfrowe obrazy. Bedzie mozliwe
wraz z dostepem do mocy obliczeniowych, ktore dzisiaj oferuja jedynie-najbardziej
wyszukane urzadzenia cyfrowe oraz rozwoju technologii wizualnych alternatywnych
wobec pikseli. Stawka jest tu zdolnost egzekwowania takich wzorow: i algorytmow,
ktorych wywotanie zaoferuje jakosc lepsza do tej, jaka oferuja dzisiaj najbardziej za-
awansowane systemy w wersji pikselowej. W ten sposob bez przeszkod beda mo-
gty powstawac i byc wykorzystywane w roznorodnych zastosowaniach sztuczne, ale
do ztudzenia nasladujace rzeczywiste, wizualnosci cyfrowe. O dynamicznym postepie
w tej dziedzinie niech $wiadczy chotby zestawienie ze soba prymitywnych kadrow
z pierwszej czesci Kosiarza umystow — jednej z ikonicznych, hollywoodzkich realizacji
z lat dziewiecdziesiatych ubiegtego wieku odnoszacej sie do problematyki cyfrowych
obrazow, z hiperrealistycznymi i trojwymiarowymi ujeciami z hitu kinowego ostatnich
miesiecy — obrazu Avatar’.

2) Drugi kierunek medialnej ewolucji-zwiazany jest z ich postepujaca miniaturyzacja
i zwigkszajacymi sie rozdzielczosciami twardych pikseli. Jednoczesnie w miare roz-
woju technologii coraz mniejsze piksele ,widza” i ,Swieca” coraz bardziej szczegoto-
wo i doktadnie. Ten kierunek ewolugji pikseli — mozna by okreslic go takze jako historie
rozdzielczosci — stanat naprzeciw trzem barierom, z ktorych dwie do tej pory udato sie
przekroczy¢, a odlegtosc wobec trzeciej szybko maleje. Pierwsza z nich jest poziom
szczegbtowosci-odwzorowania rzeczywistosci wytyczony przez ,atomistyczne” formy
mediow analogowych —wielkos¢ elementow mozaiki, grubosc ziarna filmu celuloido-
wego czy wielkosc plamki w druku rastrowym. Wspotczesne, powszechnie dostepne,
matryce cyfrowe oferuja szczegotowosc dwukrotnie wieksza niz najbardziej wyrafino-
wane media analogowe. Przyjmuje sie, ze gdyby porownac rozdzielczosci oferowane
przez oba typy materiatu Swiatfoczutego, to mielibysmy nastepujacy stosunek: klisza
celuloidowa to 3000 pikseli na cal kwadratowy wobec matryc cyfrowych, ktore oferuja
gestosc niemal dwukrotnie wieksza na identycznym obszarze®.

5. Kosiarz umystow, rez. B. Leonard, Japonia-USA-Wielka Brytania 1992; Avatar, rez. ). Cameron, USA 2009.
6. Objasnienie tych wielko$ci mozna znalezt np. w serwisie: www.optyczne.pl, ktorego redaktorzy pisza
w nastepujacy sposob: ,Tradycyjne klisze fotograficzne maja rozdzielczosc do 3000 dpi, co daje ok. 118 linii/
mm. Daje nam to wielkos¢ ziarna (dla klisz fotograficznych odpowiednikiem piksela jest tzw. ziarno) rowna
8,47 mikrometra. Mozemy wiec przy okazji policzyt jaka rozdzielczo$¢ ma przecietny film 35 mm. Wystar-
czy, ze podzielimy wymiar kazdego z bokow klatki przez wielkos¢ ziarna. Szerokosc: 36 mm/0,00847 mm
= 4250 punkdw, wysokosc: 25 mm/0,00847 mm=2952 punktow. Klisza fotograficzna posiada wiec 12,5 mi-
liona efektywnych pikseli, przy czym kazdy taki piksel jest czuty na $wiatlo o kazdej barwie, jego nate-
zenie, a sama klisza nie zawiera w swojej budowie przerw pomiedzy takimi pikselami. Wspotczesne apa-
raty cyfrowe osiagnety taki stopieh zaawansowania, iz niektore z nich potrafia robic zdjecia o jakosci
porownywalnej z dobrymi filmami, a nawet je przescigat (w szczegolnosci przy wyzszych czutodciach)”.
Zob. www.optyczne.pl/101-s%C5%82ownik-DPI.html [dostep: 08.2010].
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Po przekroczeniu bariery doskonatosci reprodukcji ,atomistycznego” obrazu wy-
tyczonej przez dotychczas istniejace media Swiattoczute matryce oscyluja wokot po-
ziomu doskonatosci wizualnej oferowanej przez ludzkie oko (same stajac sie przy oka-
zji niewidocznymi dla nas). Organiczna ,optyka” jest funkcjonalnym pierwowzorem
wspotczesnych matryc. Oko — generalnie rzecz ujmujac — postrzega obraz, konstruujac
go z miliondw pojedynczych fragmentow rejestrowanych symultanicznie przez recep-
tory Swiattoczute (czopki i preciki — organiczne piksele) znajdujace sie w jego wnetrzu.
Ich mozliwosci sa skohczone. Podobnie jak w przypadku analogowych mediow, liczba
»pikseli” do wykorzystania jest tu stata. Obrazy tworzone za sprawa zaawansowanych
matryc pikselowych oferuja dzisiaj taki poziom szczegbtowosci, ktory mozna uznac
za niemal tak doskonaty, jak obrazy ,przechwytywane” okiem (pomijam tu przestrzen-
noS¢ widzenia oraz zakres dynamiki $wiatta mozliwy do uchwycenia)’.

Rosnace w ten sposob parametry cyfrowych matryc i wySwietlaczy popychaja je
w kierunku kolejnej bariery wizualnosci. Wydaje sie, ze tak jak dla predkosci oblicze-
niowej maszyn cyfrowych nieprzekraczalna granica jest jedynie predkosc Swiatta (Paul
Virilio), tak dla doskonatosci pikseli podobnym putapem rozwoju-moga byt jedynie
wielkosci pojedynczych atomow lub fal sktadajacych siena spektrum $wiatta. Cyfrowa
wizualnosc przysztosci bedzie zapewne tak doskonata, ze jedynie domys$inym jej stan-
dardem uzytkowym bedzie odwzorowanie zgodne ze struktura postrzegania wtasciwa
cztowiekowi. Z tego standardowego poziomu mozliwe bedzie zarowno wyrafinowane
co do jakosci wizualnej oddalanie, jak i-zblizanie do wspomnianych granic. Nie budza
juz dzisiaj pobtazliwych usmiechow: opowiesci, niegdys rodem z gatunku science-fic-
tion, ktorych autorzy wyobrazali sobie obrazy podatne na skalowanie +/- nieskohczone
odstaniajace wszelkie dajace sie postrzegat wzrokiem tajemnice wszechswiata. Nad
tego typu wizjonika pracuja obecnie najwieksi Swiatowi liderzy technologiczni — jej
namiastke oferuje na przyktad program Google Earth. Za posrednictwem jego interfej-
su mozemy przemieszczac sie'w skali widzianych zdjeC i map o wirtualne odlegtosci
niedostepne w inny. sposob?.

3) Trzecie z ewolucyjnych prawidet zwiazane jest z narastajacym udziatem twardych
i migkkich pikseli w wizualnych zasobach wiedzy o $wiecie i sposobach ich pre-
zentacji. Za sprawa digitalnych wizualizacji i reprezentacji tworzonych przez piksele
postrzegamy coraz wiecej zupetnie nowych semantycznie i estetycznie bytow wizu-
alnych. Jednoczesnie ,pikselizacji” (zamianie na fragmentaryczny jezyk pikseli) ulega
dzi§ coraz wiecej analogowych, ,niepikselowych” dotad potaci widzialnego. Obrazy
zakodowane cyfrowo maja coraz wiekszy udziat w naszym generalnym ogladzie Swia-
ta. Wiele sposrod tekstow i dyskursow kultury, ktore dotad nie komunikowaty wizual-
nie, zyskato zdolno$t do uzywania tego jednoczesnie jezyka i interfejsu uzytkowego.
Standardem sa juz dzisiaj cyfrowe wizualizacje w ekonomii (interaktywne wykresy
kursow gietdowych) czy medycynie (skanowanie aktywnosci mozgu, trojwymiarowe

7. Na temat fizjologii patrzenia i jej kulturowych skutkow zob. np.: T. Schirato, J. Webb, dz. cyt., s. 35-57.
Zob. takze: A. Zolli, Pixelvision: A Meditation, 2004, www.core77.com/reactor/opinion/_06.03.asp [dostep:
07.2010]. Por. L. Manovich, The Paradoxes of Digital Photography [w:] Photography After Photography. Exhibi-
tion catalog, Munich 1995, www.manovich.net/TEXT/digital_photo.html [dostep: 07.2010].

8. Strona domowa Google Earth: www.google.com/earth/index.html [dostep: 08.2010]. Zob. takze naj-
wieksze dostepne dzi§ rozdzielczosci cyfrowych matryc fotograficznych. Zdjecia nimi zdejmowane maja
rozdzielczos¢ pot miliarda pikseli: www.roundshot.ch/xml_1/internet/de/application/d438/d925/f1000.cfm
[dostep: 08.2010].

216

Piksel




Piotr Celinski

modele ciata). Kazdego dnia chetnie uruchamiamy funkcje ekranowych wizualiza-
¢ji towarzyszacych odtwarzanej z laptopow muzyce. Artysci pracujacy na co dzieh
z technologiami cyfrowymi odnajduja i wykorzystuja coraz to inne rodzaje zasobow
cyfrowych, ktorych wizualizowanie okazuje sie interesujace poznawczo i estetycznie
— tworzone jest specjalistyczne oprogramowanie wizualizujace dane, ktore umozliwia
ich niekonwencjonalna interpretacje. W rezultacie powstaty specyficzne okreslenia,
a nawet cate dyscypliny opisujace charakter tych poszukiwahn, sa nimi estetyka informa-
gji (info-estetyka) i wizualizowanie danych®. W ten sposob cyfrowe piksele uzupetniaja
katalog form wizualnych w kulturze i poteguja ich dominacje w przestrzeni komunika-
cyjnej, wspottworza jej najbardziej rozpowszechniona gramatyke funkcjonalna. Huma-
nistyka zdiagnozowata ten stan, okreslajac go — jak juz wspominatem — mianem kultury
wizualnej. Teoretycy kultury i mediow mowia o niej, jako narastajacej ilosci obrazow
w rzeczywistosci oraz o ich rosnacym znaczeniu semantycznym i sile oddziatywania
kulturowo-spotecznego. Formutowane na bazie tych obserwagji teorie przybieraja naj-
czesciej postac mniej lub bardziej pesymistycznych scenariuszy: poczawszy od filozo-
ficznych ustalen Martina Heideggera, ktory sformutowat stynna teze o przeksztatcaniu
Swiata w Swiatoobraz az po diagnozy wspotczesnych socjologow i kulturoznawcow,
takich jak pesymistyczny w swojej ocenie obrazow w ramach kultury symulacji Jean
Baudrillard, czy William J. Thomas Mitchell, ktorego fragment teorii obrazow i wizual-
nosci w kulturze znajdzie czytelnik rowniez w tym tomie.

W poszukiwaniu prepikseli - archeologia mediow i kultury

Przedstawitem, w zarysie, ontyczne usytuowanie i zasady funkcjonowania pikseli oraz
wybrane wektory ich ewolugji. Pora wskazac na ich kulturowe i medialne geny, czyli
przyjrzec sie kulturowemu gruntowi, ktory umozliwit narodziny cyfrowych obrazow
w ich dzisiejszej formie. Sadze, ze istnieja dwa historyczne tropy, do analizy ktorych
nalezy te poszukiwania sprowadzic. To, po pierwsze, obecna w kulturze juz od an-
tycznych czasow technika wizualnego ,atomizmu”, czyli tworzenia, komunikowania
i percepcji —na zasadzie iluzji optycznej — obrazow konstruowanych jako kompozycje
drobnych fragmentow oraz, po drugie, echa renesansowego wynalazku perspektywy
geometrycznej, ktora trwale ztaczyta praktyki artystyczne z wykorzystaniem zdobyczy
wiedzy ,Scistej” wytyczonej przez reguty matematycznosci. Przyjrzyjmy sie im teraz
pokrotce.

Jak juz wspomniatem, digitalne piksele powstaty na skutek remediacji druku, foto-
grafii, kina czy telewizji. Wszystkie one opieraty sie na zblizonych — oczywiscie, je-
§li spojrzymy z dystansu ogolnej historii mediow — prawidtach wynikajacych z regut
percepcji biooptycznej. Technologiczne geny tych analogowych mediow w ontologii
obrazow cyfrowych to zaledwie ostatni — zwiazany z rewolucja przemystowa i moder-
nizmem - etap genealogii ,atomistycznego ztudzenia”. Archeologia mediow pokazuje,
ze siega on poczatkow kultury w ogole. Wizualno$¢ bazujaca na wzrokowej iluzji ptyn-

9. Szerzej zob.: D. Cox, Metaphoric Mappings: The Art of Visualization [w:] P. Fishwick (ed.), Aesthetic Com-
puting, Cambridge: MIT Press 2006, s. 89-114. Doskonata kolekcje tego typu artystycznych wizualizacji da-
nych mozna znalezt w serwisie po§wieconym sztuce software: processing.org/exhibition/ [dostep: 08.2010].
Zob. takze strony serwisu Visual Complexity: www.visualcomplexity.com/vc/, np. projekt Global Dependency
Explorer, autorzy: C. Smeria, E. Mulder, K. Jacobs, L. Engl, M. Hoogvliet, P. Mast, S. Bankras, Amsterdam 2010,
www.visualcomplexity.com/vc/project_details.cfm?id=726&index=726&domain= [dostep: 07.2010], oraz
strony serwisu poswieconego wizualnym estetykom informacji: infosthetics.com [dostep: 08.2010].
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nego obrazu wywotanej przez oddalanie wzroku od zbioru skomponowanych w ca-
tosc fragmentow mozemy spotkac w historii przynajmniej w dwoch klasycznych, czy
wrecz antycznych sytuacjach komunikacyjnych — w mozaikach oraz w technice przy-
gotowywania wzorow wplatanych w tkaniny. Antyczni tkacze, budowniczowie i deko-
ratorzy, tworzac swoje dzieta, odkryli i wykorzystali logike ztudzeh optycznych wciaz
charakterystycznych dla naszej wizualnej percepcji $wiata. W powstajacych od cza-
sow starozytnych ptotnach, kilimach i dywanach jednym z najwazniejszych atrybutow,
ktory okreslat ich maestrie i wartos¢ merkantylna zarazem, byta wielkosc pojedyncze-
go wezta i gestosc ich splotu. Im wiecej weztow jedwabnej nici we fragmencie gotowej
tkaniny, tym bardziej wyraZzny, realistyczny obraz odzwierciedlaty — tym jednoczesnie
wiekszy naktad potrzebnej pracy, wieksze wymagania co do umiejetnosci i mozliwosc
uzyskania lepszej ceny. ArtySci tworzacy mozaiki uzywali w swojej pracy drobnych
fragmentow roznokolorowego surowca, wykorzystujac fakt, ze elementy. widoczne
z bliska jako samodzielne fragmenty — takie jak szlifowane odtamki skat,-ceramiki czy
muszelki, z oddalenia uktadaja sie w spojne kompozycje, tracac swoj indywidualny
charakter na rzecz niedostrzegalnego wktadu w catoksztatt kompozycji. W tym przy-
padku o jakosci obrazu decydowato gtownie odpowiednie o$wietlenie i perspektywa
patrzacego. Pierwsze medium masowe, druk, wygenerowat z czasem rastrowa repro-
dukcje obrazow, ktora — wciaz stosowana — polega na naktadaniu kolejnych warstw
punktow o okreslonych kolorach na papierowy nosnik.-Maszyny drukarskie oferuja
obrazy sktadajace sie z tysiecy drobnych plamek w podstawowych barwach stapia-
jacych sie ze soba i w ten sposob oddajacych zarowno ksztatty, jak tez subtelnosci
Swiatta i cieni. Fotografia i kino rowniez bazuja na wykorzystaniu niewielkich punk-
tow niosacych informacje odzwierciedlajace $wietlista kompozycje barw i ksztattow
rzeczywistosci. Klisza fotograficzna i taSma filmowa powleczone sa drobnymi czast-
kami materii $wiattoczutej (to zazwyczaj zawiesina grudek roznych zwiazkow srebra),
ktore — w jezyku uzytkownikow tych mediow — okresla sie'mianem ,ziarna”. Wresz-
cie medium telewizji = bezposredni poprzednik wizualnosci cyfrowej — zwiazane jest
z idea szklanego ekranu, na ktorym obraz wyswietlaja rzedy drobnych, przyjmujacych
rozne kolory i ,,od$wiezanych” z czestotliwoscia zblizona do szybkosci odczytywania
informacji przez gatke oczna plamek (dzi§ nazywanych pikselami). ,styczna” natura
wspotczesnych obrazow cyfrowych ma, jak na to wskazuja przywotane przyktady,
chot wbrew rewolucyjnym przekonaniom wielu. cyberentuzjastow, bogaty rodowod
kulturowy wywodzacy sie ze stuleci doswiadczeh komunikacyjnych.

Bezposrednich inspiracji wspotczesnych graficznych standardow cyfrowosci do-
patrywac sie mozna takze w renesansowym przewrocie estetycznym wiazacym sie
z odkryciem zasad perspektywy geometrycznej. W pietnastym stuleciu florencki
mistrz Filippo Brunelleschi, poszukujac rozwiazah problemow malarskich i architek-
tonicznych, wpadt na pomyst tworzenia geometrycznej siatki obrazu, ktora stworzyt
przez naszkicowanie na ptotnie pozniejszego obrazu kratki geometrycznej. Powsta-
te w ten sposob prostokaty obejmowaty niewielkie czesci kompozycji obrazu. Siatka
miata by¢ dwuwymiarowa reprezentacja rozchodzenia sie Swiatta w przestrzeni, ktore
wychodzac z jednego punktu, tworzy promienie rozbiegajace sie linearnie w przestrze-
ni. Geometryczny konstrukt miat za zadanie utatwic prace artysty. Mistrz spodziewat
sie, ze pokrywajac szkic farba, bedzie mogt bardziej precyzyjnie dochowac wiernosci
proporcjom ksztattow i liniom wytyczanym przez Swiatto podczas pracy nad dzietem.
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W ostatecznej wersji dziefa siatka znikata pod warstwami farby. Technika ta jednak,
jak wynika z ustalen historykow sztuki i kultury, zmienita na zawsze sposob postrze-
gania Swiata przez artystow, stajac sie rowniez obowiazujacym standardem roznego
typu rzemiost pokrewnych. Podobnie jak z perspektywicznej siatki prostokatnych ele-
mentow wylania sie ostatecznie obraz bedacy wiernym odwzorowaniem widzianej
rzeczywistosci, tak w przypadku wizualizacji cyfrowych nie przykuwaja naszej uwa-
gi — w wiekszosci wypadkow — same piksele, a wylaniajace sie z ich synergicznej
koegzystencji obrazy. Jest i druga zbieznoSc renesansowej struktury ze standardami
wspotczesnej pracy z pikselami. Przypomina ona wektorowe modele tworzone przed
wypetnieniem ich (rederowaniem) pikselami. Najpierw — przypomne — powstaje ar-
chitektura ksztattow stosowanych w danym projekcie, a dopiero potem obleka sie ja
w pikselowa ,powtoke”.

Brunelleschi, powotujac do Zzycia format perspektywy geometrycznej, nie tylko
przyczynit sie do powstania kilka stuleci pozniej technologii pikseli. Utwierdzit jedno-
cze$nie miejsce i role relacji matematycznych w sztuce. Ich obecnosc okazata sie kolej-
nym waznym kulturowym kodem, ktory wptynat na dzisiejszy ksztatt nowych mediow
— do tego watku powroce niebawem.

Mozaiki, wezty i piksele a algorytm i skala

Tworzenie spojnych wizualnie kompozycji z niezaleznych fragmentow materii i odkry-
cie perspektywicznej, ,wirtualnej” siatki geometrycznego podziatu tego, co widzialne,
to kody zwiazane — ogolnie rzecz biorac — z liczbami oraz pragmatykami ich rozumie-
nia i stosowania w kulturze. Projekt jezyka liczb i poszukiwanie matematycznych regut
stuzacych rozwiazywaniu problemow artystycznych, architektonicznych czy medycz-
nych to idea, ktora zyskata = na nowo — olbrzymia popularnosc wtasnie w okresie re-
nesansu. W tym okresie zostaty dopracowane zreby koncepcji okreslanej mianem ma-
tematycznosci uniwersalnej (mathesis universalis), ktora pozniej za podstawe swojego
myslenia o Swiecie przyjeli Leibniz i Kartezjusz. Wedtug niej rzeczywistosc jest struk-
tura wytyczana przez prawidta logiczne i liczby, policzalng i poddana regutfom mate-
matyKki. Istnieja zaszyfrowane w ksztattach rzeczywistoéci prawidta, zwiazki i warto-
sci, ktorych odczytanie i stosowanie gwarantuje doskonatosc form codziennego zycia.
Sita sprawcza, ktora zostata wyzwolona na bazie tej idei objeta oddziatywaniem — jak
wiadomo — wiele sfer zycia i kultury, stajac sie chocby fundamentem cywilizacyjnych
ewolucji modernizmu. Jej trajektoria wyraznie widoczna jest rowniez w historii naj-
starszych mediow masowych. Komunikacyjna historia matematycznosci rozpoczyna
sie na dobre od medium druku — raz jeszcze powracam do odwotah renesansowych.
Z biegiem czasu zainfekowany matematyczna poprawnoscia druk stat sie rozny od uni-
kalnego, rekodzielnego pisma, z ktorego sie wywodzit i ktore miat jedynie zmechanizo-
wac i udoskonalic: zautomatyzowat proces tworzenia tekstow i upowszechnit zasieg
kultury piSmiennej na skale masowa. Idei tej oraz jej pozniejszej, oSwieceniowej po-

10. Wiecej zob.: G. Harwood, Pixel [w:] M. Fuller (ed.), Software Studies. A Lexicon, Cambridge: MIT Press
2008, s. 213-217. Na ten temat zob. takze: J.V. Field, The Invention of Infinity: Mathematics and Art in the
Renaissance, Oxford: Oxford University Press 1997, s. 21-31; tejze, Piero della Francesca: A Mathematician’s
Art, New Haven: Yale University Press 2005; S. Edgerton, The Mirror, the Window, and the Telescope: How
Renaissance Linear Perspective Changed Our Vision of the Universe, Itaka: Cornell University Press 2009.
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pularyzacji zawdzieczamy w duzej mierze ontyczne zasady technologii cyfrowych'.
W jaki sposob przetozyta sie ona na kulturowa pragmatyke komunikacji za pomoca
tego medium? Pierwsi ,inzynierowie pisma” — typografowie i drukarze opracowali caty
szereg zasad dotyczacych wtasnej profesji majacych umocowanie w prawidtach ma-
tematyki. Jedna z nich byta i wciaz pozostaje reguta zfotego podziatu, ktora wyznacza
proporcje idealnej kompozycji typograficznej; odlegtosci pomiedzy znakami czcionki
w ztozonym tekscie, ksztatty i grubosc fontow, stosunek wymiarow strony, wielko$c
marginesow, interlinii itd. Reguta ta znalazta uniwersalne zastosowanie, takze i wspot-
cze$nie, w wielu innych pokrewnych sztukach wizualnych — malarstwie, fotografii, de-
signie czy architekturze™.

W dtugiej historii wptywu matematycznych idei na kulture, ktorej nie mam moz-
liwosci tu analizowac, mozna dopatrzet sie waznej relacji przyczynowo-skutkowej;
rozw0j nowoczesnych technologii, szczegolnie w okresie od rewolucji przemystowej,
to funkcja myslenia i dziatania wywodzacych sie z zasad matematyki. Owocami zbli-
zenia sfery komunikacji i zasad matematyki okazaty sie rewolucje w ramach kanonow
sztuki, a potem takze o charakterze spotecznym i kulturowym - takie jak narodziny
nowoczesnych nauk (ekonomia, statystyka czy cybernetyka). W punkcie przecinania
sie tych, niezaleznych dotad, sfer objawity sie nowe kierunki rozwoju cywilizacyjnego;
industrialne technologie komunikacyjne, czyli media masowe.

Te ogdlne rozwazania odnie$my teraz szczegdbtowo do naszego gtownego bohatera:
piksela. Ogolnie rzecz biorac, przypomne, piksele mozna rozumiet jako kulturowa
kontynuacje wizualnej techniki ,atomistycznego” ztudzenia. Sa one najmtodszym hi-
storycznie, a zarazem najdoskonalszym technologicznie medium, ktore wyrosto na ba-
zie kulturowych doswiadczeh z formami historycznymi, takimi jak tkaniny czy mozaiki.
Pomimo tego istotnego powinowactwa piksele staraja sie przerwac wiezy taczace je
z rzeczywistoScia komunikacji analogowej: funkcjonuja — jak pamietamy — na granicy
Swiatow, hybrydycznie pomiedzy porzadkami cyfrowych bitow i analogowych bytow.
Tym samym poddane sa prawom matematyki i dostepne kulturze bezposrednio jako
cyfry, a jedynie posrednio jako specyficzne interfejsy cyberkultury. Ta blizniacza na-
tura pikseli,.ich-zanurzenie w obu wielkich medialnych porzadkach technologicznych
— analogowym i cyfrowym, to, z jednej strony patrzac, kulturowy pomiedzy nimi po-
most, ktory gwarantuje nam odpowiednie standardy i kompetencje uzytkowe. Z dru-
giej zas, to forma w kulturze — jak wszystkie tego typu hybrydy — przejsciowa. Natura
cyfrowego kodu i mozliwosci operowania algorytmicznego to porzadek abstrakcyjny.
To wirtualna konstrukcja zastepujaca/dublujaca fizykalny swiat zbudowany z atomow
i wytyczony przez ich kompozycje. Myslenie cyframi domaga sie zniesienia balastu
analogowych form i zmusi nas zapewne niebawem do sterylizacji form matematycz-
nych i bezwarunkowego uznania nienegocjowalnych zasad transformacji matematycz-
nych. Z tego punktu widzenia, szczegoblnie gdy wezmiemy pod uwage analizowane
juz tu roznice pomiedzy praktykami pikselowymi i wektorowymi w ramach cyfrowe;
wizualnosci, piksele — zarowno te, ktore sa efektem cyfrowego mapowania analogowej
rzeczywistosci, jak i te sztuczne, powstajace na skutek renderowania architektury wek-
torowej — wydaja sie zanieczyszczeniami matematycznej logiki operacyjnej technologii

11. Obszerna bibliografie tematu mozna znalezc pod adresem: www.formalontology.it/mathesis-
universalis.htm.

12. Na temat zfotego podziatu w typografii zob.: R. Bringhurst, Elementarz stylu w typografii, przel. D. Dzie-
wonska, Krakow: Design Plus 2007, s. 169-174.
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cyfrowych sensu stricto. Tendencja ta wydaje sie — jesli na nia spojrzet z perspekty-
wy historycznej — na tle ogolnej historii mediow i komunikacji dynamiczna, a wrecz
gwattowna. Wielu badaczy mediow proces ten nazywa cyfrowa rewolucja. Jej ofiarami
padaja kolejne formaty hybrydowe, remediacje wpisujace analogowe reguty komuni-
kacyjne w cyfrowe rozwiazania technologiczne, takie jak np. skanowane fotografie,
digitalizowane ksiazki czy analogowe filmy doposazone w cyfrowe efekty specjalne.
Rowniez piksele sa w tym kontekscie analogowym balastem dla cyfrowej wizualnosci,
ktora w ich miejsce coraz chetniej powotuje — a doktadniej renderuje — wirtualne po-
wioki powstajace jako wynik obliczeh procesorow ,silnikow graficznych”. Wektorowo
generowane Swiaty, takie jak w grach komputerowych, zastepuja Swiaty rzeczywiste
reprezentowane przez piksele w wersji pierwotnej, czyli te, ktore reprezentowaty ma-
powana cyfrowo rzeczywistosc. Jedyna — jak sie wydaje — przyczyna, dla ktorej triumf
wektorow nad pikselami wciaz nie jest jeszcze ostateczny, to brak wydajnych oblicze-
niowo maszyn, ktore potrafityby sprawnie przeprowadzac skomplikowane obliczenia.
Kiedy takie maszyny i towarzyszacy im software stana sie dostepne, wowczas sztucz-
na, wirtualna wizualno$t cyfrowa zdolna bedzie oszuka¢ i uwiesc nasz wzrok, by stac
sie przygodnym, bazodanowym wizualnym substytutem analogowego Swiata $wiatta,
kolorow i ksztattow'.

Piksele poddane algorytmom - Photoshop

W technologicznej rywalizacji pomiedzy wektorami i stojaca za nimi idea mathesis
universalis a zakorzenionymi w kulturze analogowej pikselami szala zwyciestwa juz
teraz przechyla sie na korzysc tych pierwszych. Starzenie sie pikseli i ich powolne od-
chodzenie do skansenu historii- mediow doskonale dokumentuje przyktad jednej z naj-
chetniej podejmowanych wpopkulturowym wykorzystaniu nowych mediow prakty-
ce — tworzeniu i obrobce grafiki pikselowej przy pomocy aplikacji Adobe Photoshop.
Wybieram ten przyktad, bowiem dzieki niemu tatwo bedzie mi‘pokazac losy pikseli
w terazniejszosci i przysztosci, a co za tym idzie = skoro uznatem je za fundament cy-
frowej grafiki w obecnym stadium rozwoju — takze i perspektywy wytaniajace sie przed
cyfrowo zaposredniczona wizualnoscia w ogole.

Oferta Photoshopa, podobnie zreszta wiekszosci pozostatych programow do pracy
z grafika pikselowa, polega na udostepnieniu uzytkownikowi specjalistycznego inter-
fejsu, dzieki ktoremu moze przyktadac rozne opracowane przez programistow algo-
rytmiczne formuty do okreslonej bazy danych, ktora w tym przypadku stanowi plik
zawierajacy bity wizualne. Algorytmy programu przejmuja, pod mniejsza lub wieksza
kontrola uzytkownika, wtadze nad struktura bitow w danej bazie, czynia je wariacyjny-
mi, zaleznymi od implementowanych operacji. Mozliwe jest tu np. wycinanie, wkleja-
nie, kopiowanie, wyostrzanie i caty szereg innych operacji, ktore jedynie w niewielkim
zakresie znane i stosowane byty wobec tradycyjnych obrazow analogowych.

Interesuje mnie przede wszystkim ta funkcja popularnego programu, ktora daje
mozliwosc algorytmicznej ingerencji i manipulacji struktura map bitowych. Wydaje sie,
ze to wiasnie dzieki takiej mozliwosci Photoshop uzyskat emblematyczny dla cyber-

13. Szerzej na ten temat zob.: R. Murawski, Filozofia matematyki. Zarys dziejow, Warszawa: PWN 1995.
Autor pisze m.in. o ,matematycznosci” przyrody czy matematycznych ksztattach rzeczywistosci. Na ten
temat zob. takze: A.N. Whitehead, Matematyka jako element w historii mysli, www.tezeusz.pl/cms/tz/
index.php?id=1270 [dostep: 07.2010].
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kultury status, stajac sie najpopularniejsza miekka maszyna posredniczaca w tworzeniu
cyfrowych zasobow wizualnych. Ingerencje w kompozycje cyfrowych obrazow i ma-
nipulowanie nimi za pomoca algorytmow to aktywnosci, ktore mozliwe sa i dokonuja
sie w polu przenikania sie analogowej i cyfrowej ontologii kultury wizualnej. Stykaja sie
tu ze soba monolityczne strukturalnie obrazy analogowe oraz podatne na strukturalne
zmiany obrazy cyfrowe. To, co w ramach wizualnosci analogowej posiadato status
obrazu-informacji i byto uwiktane w kontekst czasoprzestrzenny i kulturowy (Benjami-
nowska auratyczno$c) w obszarze algorytmicznego oddziatywania w domenie cyfro-
wej traci ten przymiot. Fakt ten jest zreszta jedna z cech konstytutywnych cyfrowych
obrazow — by odwotat sie tu do teorii cyfrowych obrazow Mitchella. Tradycyjna fo-
tografia dla odmiany — pisze — oferuje statosc formy; tres¢ zdjecia utrwalona na pa-
pierze pozostaje niezmienna w czasie. Cyfrowosc za$ jest z zasady niestata, piksele
— podobnie jak wszystkie inne rodzaje bitow — nagromadzone w ramach baz danych
otwarte sa na oddziatywanie manipulujacych nimi juz istniejacych, ale i potencjalnych,
mozliwych w przysztosci algorytmow'.

Inny sens tej wlasciwosci cyfrowych obrazow odnajdziemy, przywotujac kategorie
bazy danych — jedna z najwazniejszych w stowniku opisujacym nowe media. Wizual-
ne informacje w Srodowisku cyfrowym degradowane sa do postaci danych, ktore nie
podlegaja znanym z analogowej epoki kultury masowej kategoryzacji, hierarchizacji
i innym zasadom wiasciwym naszym relacjom z tradycyjnie pojetymi informacjami.
Zamiast tego egzystuja w ramach logiki zero-jedynkowej, pozbawione wewnetrznej
hierarchii, stopniowalnosci czy materialnosci charakterystycznych dla analogowych
odpowiednikow. Sa w stanie ciagtej gotowosci, by na kazde wywotanie ze strony jed-
nostki obliczeniowe]j przegrupowac sie, przybrat dowolna pozycje w szeregach tych
czy innych danych, i udostepnic za posrednictwem dowolnego interfejsu. Niczym nie
roznia pod wzgledem formalnym wizualne dane, ktore zostaja w tych interfejsach na-
stepnie zwizualizowane, od innego typu analogowych informacji, ktore zdigitalizowa-
ne zostaja takze ,zdegradowane” do roli surowych danych — tekst, wideo, elementy
interaktywne. Photoshopowe ingerencje w kompozycje cyfrowych reprodukgji — takie
jak przyktadowo automatyczne wymazywanie efektu czerwonych oczu, poprawianie
kontrastu i dynamiki barw, usuwanie czy dorabianie uSmiechow na twarzach, fotomon-
taze itd. = to aktywnosci typowe dla przygodnego i rizomatycznego Srodowiska baz
danych®.

Te dwie ontologie medialne, pozostajac w stanie napiecia wywotanego zderzeniem
z mozliwo$ciami programu, tworza hybrydyczne, pograniczne srodowisko kulturowe,
w ktorym uzytkownik musi nieustannie balansowac. Z jednej strony, ma do dyspozycji
praktyki znane z kultury masowej, ktore wynikaja z charakterystycznych dla tej forma-
¢ji linearnosci i biernej konsumpgji produktow wizualnych. Z drugiej strony, Photoshop
uwodzi oferta interaktywnosci sytuujacych sie w obszarze rozpoznanym jako kultura
uczestnictwa i remiksu (tzw. cyberkultura, kultura 2.0, kultura Do-it-Yourself). Wizualne
zasoby uwalniane z analogowych ograniczeh poddawane sa algorytmicznym remik-
som, staja sie samplami w bezgranicznie wielkich i dowolnie nawigowalnych, rizoma-
tycznych przestrzeniach wypetnionych tekstami kultury.

14. W.J. Mitchell, The Reconfigured Eye: Visual Truth in the Post-Photographic Era, Cambridge: MIT Press
1992,s. 7.

15. Wiecej na temat roznicy pomiedzy informacjami i danymi zob.: P. Celinski, Interfejsy. Cyfrowe technologie
w komunikowaniu, Wroctaw: Wydawnictwo Uniwersytetu Wroctawskiego 2010.
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Semantyka manipulacji

Jaka semantyke oferuja realizowane w sposob photoshopowe dziatania na pikselach?
Sadze, ze odpowiedzi na to pytanie mozna znalezt w wielu humanistycznych teo-
riach i operacjonalizujacych je kategoriach pojeciowych. Dla przyktadu odwotam sie
do wptywowych we wspotczesnej humanistyce opisow kultury dokonanych przez Mi-
chela de Certeau i Ulricha Becka. Obaj diagnosci w podobny sposob charakteryzu-
ja stosunki kulturowe. Dostrzegaja oni dynamike starcia kultury dominujacej (mozna
to pojecie dookreslic przy pomocy takich uznanych kategorii, jak: kultura hegemonicz-
na, masowa, linearna, nowoczesna) z kulturg aktywnosci i kreatywnosci realizowana
przez przecietnych uzytkownikow mediow, za pomoca ktorych tworza oni tresci i za-
soby kontestujace oraz konfrontujace przekaz dominujacy (ten porzadek dookreslaja
nastepujace tagi: interaktywnosc, wspotpraca, ponowoczesnosc). Rozne sa jednak wy-
nikajace z tej wspolnej konstatacji wnioski wyciagane przez obu autorow. De Certeau
w swej opowiesci o praktykach codzienno$ci widzi ten konflikt przez pryzmat Swiado-
mych dziatah ostabiajacych site wptywu monolitu kultury masowej, ktore podejmuja
zwykli ludzie. Wytyczaja oni Sciezki na skroty w narzuconym: odgornie krajobrazie
kultury. Photoshopa mozna postrzegac jako jedno z ulubionych narzedzi pikselowej
semantycznej partyzantki i kulturowego sprzeciwu. Jego uzytkownicy chetnie i nieraz
spektakularnie znieksztatcaja wizerunki hollywoodzkich celebrytow, politykow i wdra-
zaja do kulturowego obiegu przetworzone w ten sposob teksty, czyniac je waznymi
zasobami wspotczesnej kultury wizualnej'.

Nieco inaczej dynamike tego konfliktu ‘widzi Urlich Beck. Jego. zdaniem, wspot-
udziat w tworzeniu zasobow trudno wyjasnic jedynie za pomoca opozycyjnej wo-
bec systemu kultury sity i wynikajacych z niej Swiadomej aktywnosci pojedynczych
obywateli. Beck wieksze znaczenie przyznaje takim kategoriom, jak ryzyko, szansa
czy przygodno$t wyboru. Postepujac wedtug takich wytycznych, trudno o $wiado-
me, taktyczne czy strategiczne dziatania, o ktorych pisze Michel de Certeau. Efekty
kulturowej gry maja u Becka raczej postac niewiadomej, powstaja przygodnie i maja
charakter epizodyczny. Takze i takie oblicze przybieraja nasze doswiadczenia z pikse-
lami. Szczegblnie w pierwszym okresie zachwytu nad mozliwo$ciami swobodnego ma-
nipulowania pikselami popularne byty w cyfrowymobiegu teksty wizualne powstajace
na zasadzie bezkrytycznej fascynacji wobec oferowanych przez program mozliwosci.
Powstata w ten sposob estetyka, ktora do dnia dzisiejszego ma swoich zwolennikow
wsrod uzytkownikow podobnych aplikacji. Widat w niej np. wariacyjnosc (pod wpty-
wem prac Andy’ego Warchola), chaotycznost fotograficznych kolazy i przede wszyst-
kim elementy sztuki naiwnej, wasciwej tworczosci ludowe;j'”.

Zastanowmy sie takze nad kulturowym kodowaniem pikseli, ktore wykracza poza
srodowisko cyfrowe. Stylistyka pikseli inspiruje bowiem takze tworcow pracujacych
w $rodowisku analogowym. Analogowe, fizycznie istniejace piksele objawity sie jako
stylistyka makijazu na twarzy Pixel Girl — dzieta anonimowego artysty opublikowanego
w Internecie. Staty sie elementem wykorzystywanym jako wizualna faktura materiatow
stosowanych przez designerow mebli. Jednym z najbardziej popularnych wérod inter-

16. Zob. np.: M. de Certeau, Wynalezt codziennos¢. Sztuki dziatania, ttum. K. Thiel-Johczyk, Krakow: Wy-
dawnictwo Uniwersytetu Jagiellohskiego 2008.

17. Zob. np. U. Beck, Spofeczenstwo ryzyka. W drodze do innej nowoczesnosci, ttum. S. CieSla, Warszawa:
Scholar 2002.
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nautow klipow ostatnich miesiecy jest krotkie wideo w formie teledysku zrealizowane
przez Patricka Jeana opowiadajacy o zaborczej inwazji pikseli na analogowa przestrzen
miejska'®. Piksele i zwiazane z nimi standardy technologiczne znajduja swoje odbi-
cie rowniez w codziennym jezyku uzytkownikow cyberkultury. Internauci postuguja
sie sformutowaniem low-rez (niska rozdzielczosc), okreslajac zmeczony wyraz twarzy,
anemicznosc czy stylistyke odziezy uznana za nieadekwatna do aktualnych trendow.
Analogicznie hi-rez (wysoka rozdzielczosc) jest sformutowaniem uzywanym jako wy-
raz podziwu, respektu i akceptagiji.

Oba zarysowane kierunki eksplorowania mozliwosci algorytmicznych ingerenc;ji
w strukture map pikselowych dowodza, ze pomimo iz nie wyksztafcity sie jeszcze
dojrzate estetyki ani jezyki cyfrowej grafiki, to tego rodzaju wypowiedzi sa jednymi
z najwazniejszych, a jednoczesnie najbardziej popularnych, tekstow wspotczesnej
kultury popularnej, powstajacych na pograniczu schodzacej kultury masowej z nowo
powstajacymi mechanizmami do-it-yourself.

Flash - konkurencja wektorow

Mapy pikseli i dokonywane na nich manipulacje ciesza sie niezwykta popularnoscia
zarowno posrod zastosowan profesjonalnych, jak i w codziennych aktywnosciach wi-
zualnych.

Jednoczesnie konkurencyjny format technologiczny wektorow graficznych rozwija
sie rownie dynamicznie i, z podobna sita jak Photoshop, kolonizuje zasoby kultury i je
rekoduje. Wektory doczekaty sie wtasnej popkulturowej estetyki. Zostata ona wygene-
rowana za sprawa standardu FLASH. To format grafiki cyfrowej, ktory zostat-opracowa-
ny w odpowiedzi na wymagania graficzne stron internetowych. Jego tworcom chodzito
o mozliwosc realizacji,lekkich” banerow i elementow stron html przede wszystkim
o przeznaczeniu reklamowym. Grafiki flashowe to kompozycje uproszczonych, stry-
wializowanych ksztattow wydobywanych za pomoca niewielkiej ilosci stosowanych
w tym jezyku kolorow. Z hiegiem czasu generowane we Flashu obrazy zdobyty po-
pularnosc takze poza wyspecjalizowanymi zastosowaniami zwiazanymi z Internetem,
Flash stworzyt unikalna stylistyke wizualna, ktorej zastosowania w znacznym stopniu
zapetnity cyfrowe przestrzenie Sieci i przedostaty sie do Swiata offline. Lev Manovich
odnalazt kulturowa doniostosc tej stylistyki, okreslajac jej wptyw mianem generacji
Flash™.

koK

Pomimo nasilajacego sie dwugtosu technologicznego w obrebie cyfrowej wizualnosci
cyberkultura wciaz nie dysponuje satysfakcjonujacymi rozwiazaniami, ktore bytyby
w stanie zastapic obecne interfejsy wizualne bazujace na zasadzie Swiecacych/skanu-
jacych pikseli. Technologie pikselowe sa za to, pomimo ich ontycznych i analogowych
ograniczef, nieustannie rozwijane takze i w cyberkulturze. Szybko poprawia sie ich

18. Zob. Pixele, rez. P. Jean, 2010, www.onemoreproduction.com [dostep: 08.2010]. Zob. takze blog poswie-
cony analogowym wcieleniom pikseli: www.geekologie.com/mt/mt-search.cgi?tag=pixels&blog_id=1 [dostep:
08.2010]. Pixel Girl: www.geekologie.com/2009/11/omg_shes_losing_resolution_pix.php [dostep: 08.2010].
19. Na temat estetyki flash zob. np.: L. Dolphin, S.S. Shapiro (eds.), Flash Frames: A New Pop Culture, New
York: Watson-Guptill Publications 2002; L. Manovich, Generation flash, www.fdcw.unimaas.nl/is/generation-
flash.htm [dostep: 08.2010].
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komunikacyjna jakost i zwieksza funkcjonalno$¢ — mapowane i wyswietlane przez
nie obrazy maja coraz wieksza doktadno$c oraz coraz lepsza wierno$¢ odwzorowa-
nia. Od jakiego$ czasu twarde piksele oferuja takze mozliwosci interaktywne — reaguja
na dotyk, we wspOtpracy z matrycami kamer cyfrowych rozumieja gesty, a w nieda-
lekiej przysztosci doczekamy sie zapewne pikseli dwudroznych, ktore jednocze$nie
skanuja i wySwietlaja. Zywot ,atomistycznego” ztudzenia w cyberkulturze wydaje sie
zatem w najblizszej przysztosci technologicznie nie zagrozony. Mozna tak orzec row-
niez ze wzgledu na fakt, ze piksele sa — na podobienstwo przywotanych tu starszych
mediow analogowych — medialnym odpowiednikiem organicznych wtasciwosci oczu.
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Autorami zebranych w tomie tekstéw s3 osoby, ktére funkcjonuja czesto réwnoczesnie
w dwéch swiatach - akademickim i artystycznym (jako tworcy badz kuratorzy sztuki nowych
mediéw), albo tez wiaczaja problematyke medioznawcza w obreb visual studies lub tez
uprawiaja refleksje filozoficzno-kulturoznawcza lub socjologiczno—kulturoznawcza.
W ksiazce przedstawione sa rézne proby konceptualizacji nowych, hybrydycznych czesto,
praktyk kulturowych i komunikacyjnych. Préba ich opisania i zrozumienia jest jednym
z podstawowych zadan kulturoznawstwa, ktére modeluje ,profil absolwenta” jako
swiadomego, refleksyjnego uczestnika kultury wspétczesnej. Konceptualizacje te przydadza
sie tez w pracach nad nowymi filozoficzno—teoretycznymi ujeciami kultury. Zaréwno
w aspekcie poznawczym jak i dydaktycznym ksiazka jest wiec bardzo potrzebna nie tylko
samym kulturoznawcom, ale i przedstawicielom tych wszystkich dyscyplin poszatkowanego
pola humanistyki, ktérzy zajmuja sie kultura wspétczesna.
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