poczucie chaosu i zagubienia ¢zy szumu, czemu towanzyazg 1ozmydie,
rozproszenic 1 plynnosc™. Jakby nie patrzed, wychodz kult cargo.

Tak ¢zy inaczej, jakakolwick proba namystu nad nowym modelem
cdukacji wymaga gruntowniejszych rozpoznan dotycziycych wspolcze-
snego kontekstu kulturowego, a zwlaszcza tego, co dotyczy mediéw cyfro-

wych. Do takich rozpoznan zapraszamy w dalszym ciagu tej ksigzki.

. % B.Gromadzka, Cyberuczen, cyberstudent i cybernauczyciel w rzeczywistosci eduka-
cyjnej XXI wieku. Koniec ery posrednikow?, [w:] Polonistyka dzis...,s. 13-15.

NOWY PARADYGMAT KULTUROWY
Pawet Kasprzak, Zofia Agnieszka Ktakéwna, Adam Regiewicz

Przesledzimy teraz te elementy nowych mediéw, ktore zdajg si¢ szcze-
gblnie wyraznie ksztaltowa¢ i naznacza¢ dzisiejszg kulturg: jej nowe
paradygmaty, ewolucje lub zmiang archetypicznych figur, bohaterdéw,
sposobow uczestniczenia, czy - jak si¢ to coraz czgsciej ujmuje — kon-
sumowania. Styszeliémy juz pét wieku temu od Marshalla McLuhana, ze
w rzeczywistoéci ,medium jest przekazem”' i wiadomo stad, jak istotny
moze by¢ wplyw technologicznych przemian na glebokie warstwy, w kto-
rych funkcjonuje kultura. Trudno tu jednak o pewnos¢, jaki kierunek
przewaza w sieci wzajemnie splatanych relacji i zaleznoéci. Werner Hei-
senberg powiedzial kiedys o tego rodzaju sytuacjach, cho¢ dotyczyly one
dziwactw kwantowej fizyki i trudnego do pojecia wptywu obserwacji na
przebieg zjawisk przyrody, ze ,nie da si¢ oddzieli¢ tanica od tancerza” Jest
to nieco inna definicja zjawiska, o ktorym pisat McLuhan: rzeczywiscie
»medium jest przekazem”

Niezwykle tatwo jest przy tym, co byto juz we wstepnej czgsci tej ksigzki
podkreslane, pomyli¢ korelacj¢ ze zwigzkiem przyczynowym. Z takim
zastrzezeniem proponujemy dalej przeglad zjawisk zwigzanych z funk-
cjonowaniem nowych mediéw w ich kulturowym i antropologicznym
kontekscie. W tym przegladzie referowane beda prace medioznawcow,
kt6rzy jednak, jak sie wydaje, przede wszystkim czytajg siebie nawzajem,

! M. McLuhan, Understanding Media: The Extentions of Men, 1964. Wypada zazna-
czyé, ze postawiona w tej pracy teza o tym, ze Wielka Rewolucja Francuska i rewolucja
amerykanska zostaty spowodowane wynalazkiem i upowszechnieniem druku, wsparta
obserwacja, ze Anglia uniknela tego losu dzigki obecnej tam silne; tradycji oralnej, jest
tylez odkrywcza i w tamtym czasie $wieza, co bez watpienia niepelna w wyjasnieniu tta
obu rewolucji. Arabskiej wiosny nie spowodowat Facebook, cho¢ jest jasne, ze odegral
w niej sporg role. Paryski maj korzystat z francuskiego Minitelu podobnie intensywnie,
jak arabska wiosna z Facebooka. Rewolta mtodziezy nastepowala jednak gdzie indziej
i bez niego, a odpowiedz na pytanie o rzeczywiste przyczyny jej réwnoczesnosci w od-
legtych geograficznie i kulturowo zakatkach $wiata pozostaje nadal w duzym stopniu
niejasna. Zob. w zwigzku z tym uwagi takze na s. 94, 115, 124 tej ksigzki.

»Nie da si¢
oddzieli¢ taiica
od tancerza”



mnie) natomiast skupiagy chyba uwage na samey tresci mediow i na me-
chanizmach funkcjonowania tych tresci. Nie docickajy tego, co powoduje
odbiorcami, z¢ wybicrajy # oferty mediow to, co wybierajg. Z pewnoscig

zbicznose charakterystycznych wzorcow korzystania z mediéw i postaw
przez nie utrwalanych z postmodernistycznymi diagnozami dotyczacymi
_m::é\ wymaga dzisiaj uwagi, ale nie przesadza ona, co wynika z czego.
Sydzimy, ze wiekszog¢ opisywanych tu zjawisk stanowi w istocie bardziej
podstawe do pytan badawczych niz zweryfikowane fakty.

. Opisy nie s3 wolne od wartosciowania. Dotyczy to oczywiscie réw-
nicz niniejszego. Nowe media dzialaja, jak zobaczymy, w zgodzie z logikg
plynnej (po)nowoczesnosci, wigc np. wbrew ustalonym w tradycji kano-
nom wiedzy, uznanym autorytetom, jasnym lub chociazby jakimkolwiek
kryteriom prawdy i falszu, pickna i szpetoty czy wreszcie dobra i zla. Opi-
%E.;_Hc bywaja, jak niegdy$ komunizm w stynnym Manifescie: ,widmo
kryzy™ mianowicie po Europie i jest dziejows konieczno$cia, z ktéra
s:_‘_ czy¢ byloby beznadziejnie i nierozwaznie. Zmiana bywa wiec czasem
opisywana, ale czasem obiecywana i odréznienie jednego od drugiego
staje si¢ trudne, co widaé juz u przywotanego tu McLuhana. Istniejg ce-
c_.J\ nowych mediéw i odpowiadajace im elementy postmodernistycznej
diagnozy, ktére rzeczywiscie wydajg si¢ konieczne. Istniejg takie, ktore sie
wydajg obiecujace, oraz te, ktére nalezaloby uzna¢ za grozne. Z zaryso-

E.Szm:& przez nas perspektywy wynika raczej wyraznie, 7e podzielajgc
diagnoze plynnosci, dalecy jeste$my od jej afirmowania, i to jest kolejne
z istotnych zastrzezen, ktére tu nalezy sformulowa¢.

Metafory przezroczyste i nieprzezroczyste

4 jezykoznawczych badan kognitywistéw, George’a Lakoffa i Marka
Johnsona, wiadomo, ze kultura, w tym jezyk codzienny, permanentnie
postuguja sie metaforami i ze nie s3 od nich w zadnym razie wolne
s;.:wsw wyobrazeniom dawnych uczonych, nawet rozprawy sm:_ﬁoé%.,
<<_n.ne zreszty. Psychologowie utrzymuyja, ze nawet u malych dzieci, ktére
dopiero zaczynaja méwié, de Jacto nie notuje sie ,,zera metaforyczne-

2
1088 G. Lakoff, M. Johnson, Metafory w naszym zyciu, przel. T.P. Krzeszowski, Warszawa

o™, chod dziala to u nich tak jak 1 u wigkszosci doroslych zreszty, wiec
na wzor jezykowej sprawnosci Molicrowskiego pana Jourdain. Mowit
gladko od dziesigtkow lat, ale nie wiedzial, ze prozg. Ma si¢ rozumie¢,
nie chodzi przy tym o wyrafinowane metafory poetyckie.

Metafory pozwalajg okresla¢ nieznane, uchwyci¢ jaki$ znaczacy ele-
ment jego specyfiki, wyostrzajg problem. Bez nich byliby$my bezradni
wobec nowego i nieznanego. Czymze np., je$li nie metafora, jest cho¢by
pojecie Wielkiego Wybuchu? Roéwnoczesnie jednak metafory zawezaja
spojrzenie. Koncentrujgc uwage na jakims aspekcie zagadnienia, stuzg
uogolnieniom, ale powodujg tez uproszczenia. S to naturalnie ewidentne
oczywistosci.

Charakteryzowanie jednak znamiennych cech wspétczesnej kultury,
réwnoznaczne Z oswajaniem czy przy-swajaniem nowego, prowokuje
do produkowania metafor. W odniesieniu do nowych mediéw jest ich
wyjatkowo duzo. W kolejnych partiach tego tekstu omawiane beda w ra-
mach analizowanej problematyki najbardziej nos$ne z nich. Takie, ktére
ciggle jeszcze podczas charakterystyki funkcjonowania nowych mediéow
sg traktowane jako wyrazenia nieprzezroczyste, wiec wymagajgce objas-
nien: entropia, akwarium, globalna wioska, protezy, zaraza. Sa i inne, jak
panstwo komputerowe, spoleczenstwo sieciowe czy spoleczenstwo infor-
macyjne?, ale pomijamy je w tym akurat opisie. Bedzie jednak dalej mowa
o nawigowaniu, surfowaniu czy wrecz o nowym potopie. Marek Hendry-
kowski calg ksigzke poswiecil analizie metafor Internetu’. To wszystko
proby przyblizenia, nastawione na wyeksponowanie specyficznych cech

opisywanych zjawisk ciagle niedostatecznie rozpoznanych. W stosunku
do duzej czgsci tej metaforyki jej nieprzezroczysto§¢ dawno przestata
stanowi¢ problem. Matlo kto przeciez, méwigc o komputerowych wi-
rusach albo o surfowaniu czy nawigacji, pamigta o ich metaforycznym
charakterze. Metafory sg obrazowe, niezb¢dne, by nieznane uczynic¢

* D. Kubicka, Matzeristwo kapusty i kréla, czyli o psychologicznej naturze metafor,
»Nowa Polszczyzna” 1997, nr 2.

4 Zob.]. Bednarek, A. Andrzejewska, Edukacyjno-prawne aspekty wykorzystania naj-
nowszych mediow cyfrowych w zarzgdzaniu wiedzq i przeciwdziatania ich zagrozeniom,
[w:] Edukacja - droga innowacyjnej przedsigbiorczosci. Skrypt akademicki do wyktadu
miedzywydzialowego ,,Przedsigbiorczos¢ kreatywna”, red. A. Rabczenko i in., Warszawa
2012. Na s. 188 zamieszczono np. tabele, ktora ujmuje wiele synonimicznych okreslen
»globalnej wioski” stosowanych przez réznych badaczy mediéw.

> M. Hendrykowski, Metafory Internetu, Poznan 2005.



metafor

snanym. Nicktore powodujy zreszy u zdystansowanych czytelnikow prac
na e tematy wreez ataki $miechu, gdy wyobraznia podsuwa w trakcie
lektury obrazy i skojarzenia odpowiadajgce doslownym znaczeniom
metaforycznych wyrazen, jak w przypadku opisu, ktéry operuje obrazem
»mieszajgcych sie ptynéw” (zob. takze s. 116 tej ksigzki).

Metafory zwykle sg tez nieostateczne w opisie. Dobrze to ujawnia roz-
mowa pewnych bohateréw z powiesci Wyspa dnia poprzedniego Umberta
Eico. Probowali oni przyblizy¢ sobie Wwzajemnie wyobrazenie zauwazonej
przez jednego z nich na sgsiedniej wyspie niezwyklej ,Golebicy z Plomie-
nia”. Zaczeli od metafor, gieli swoj jezyk, cwiczgc go do ostatecznosci, ale
poza metafore wyj$¢ nie zdolali®. Trudno w wymiarach ludzkiego jezyka
zmiesci¢ wyobrazenie Ducha Swietego, ale jakos si¢ 0 tym rozmawia. Dogé
podobnie rozmawia sie réwniez i rozumuje w fizyce i matematyce, cho¢by
o korpuskularno-falowym dualizmie, ktéry namacalnego sensu mie¢ nie
moze i oczywiscie nie rozstrzyga niczego wyczerpujgco, albo o brylach
skonstruowanych w wiecej niz trzech przestrzennych wymiarach. Meta-
fora staje sie w takich razach nie tylko jezykiem opisu, ale i narzedziem
konstruowania bytéw; a nawet samg ich materig, bywajac réwniez przed-
miotem odkrywczych naukowych wgladéw’.

Powinno wigc by¢ w ramach tego wywodu jasne, ze analizowane
dalej metafory wspétczesnosci, zdominowanej przez zasieg i Spos6b
oddziatywania nowych mediéw, wskazujg na dzisiejsze kulturowe do-
minanty i ich skutki ekonomiczne, komunikacyjne, relacyjne, prawne,
a takze biologiczne i ontologiczne z perspektywy antropologicznych ujeé
medioznawcéw. Ta wyrazna perspektywa moze grozi¢, jak juz zostato
odnotowane, zawezajaca jednostronnoscig rozpoznar, co przywodzi na
mys] przyktad zapewnien o koricu historii gloszonych przez Francisa
Fukuyame w 1989 1. z réwnie wyrazistych pozycji. Wizje te od razu wtedy
wywotaly, jak wiadomo, protesty innych uczonych i nie sprawdzajg sie
do dzis, a watpliwe, by spetnily si¢ kiedykolwiek. Trzeba zatem bra¢ pod
uwage mozliwos¢, ze globalna jednorodnosé kulturowa, ktérg zarysowuja
wmowane metaforycznie myslowe koncepcje, konstruowane z punktu

¢ U. Eco, Wyspa dnia poprzedniego, przel. A. Szymanowski, Warszawa 2007,
s.249-250,
7 Zob. R. Penrose, Shadows of the Mind, Oxford 1994 oraz G.R. Mulhauser, Mind

out of Matter, Topics in the Physical Foundations of Consciousness and Cognition, Dor-
drecht-Boston-London 1998,

widzenia wiedzy o nowych mediach, nalezy 7 jednej strony do ujec :):..
tyzujgcych swiat, a z drugicj nabicera cech m.m..mcc%:. wcmwwm 88-9‘&
w r¢kach dzihadystow i dost¢p do Internetu nie niwelujg \GNS.OSQDOmQ
wyobrazen i dziatan kulturowych. Metafory Sm@&nwmm.zwmn_ :wm ?Nm_m.am-
$lajg wspomnianych wyzej ,,struktur dlugiego trwania’, o._a.anr pisat
w swoim czasie Fernand Braudel®. Karol Modzelewski w ksigzce o barba-
rzynskiej Europie wskazuje na nasz lokalny przyktad. mﬁwm.iwc“@m 0\8. Rote
ze stowami Konopnickiej, zaadaptowang z czasem jako piesn _A.omn_mgmw
podkreslamy: ,,Polski my nardd, polski lud, _c&_mimw.w szczep meﬁo«d\ .
Sygnalizowany jest w ten sposob zwigzek z ?wan.ubm:_ma... ze ximﬁamc.nr
nas faczy pokrewienstwo z protoplasta polanskiej &Bmmﬁ.:.\?\mﬁ to vous:m-
lany bezwiednie archetyp wiezi krwi, faczacej ﬁmw@g_ﬁ.:a:moi z _Qo_m.a
i ze sobg nawzajem”- podkresla Modzelewski’. Spiewa sie dzi$ u DWm SWN..H
,»Ojczyzne wolng poblogostaw, Panie,” oraz jak w czasach Nm_uoHoém »0j-
czyzne wolng racz nam wrdci¢, Panie”. Nie znosi J&r wowwz.mmwnébﬁ.r
wersji dzisiejsza nasza przynaleznos$¢ do globalnej wioski ani nie zalezy
ona tez od wieku metrykalnego uczestnikéw kultury. .
Kulturowy tygiel w podskérnym nurcie przechowuje, bywa ze @nme
wieki, struktury, figury, symbolike, wydaje sig, ze takze emocje, ktore
naznaczajg nas wspdlczesnych niezaleznie od zaawansowania wiekowego
i od globalizacyjnych trendéw. O tym m.in. 5@2_.@ .m@n:m nad _uwcwvw-
rzyniskg Europa. Tego dotycza niedawno wydane ksigzki E:m Sowy czy
Andrzeja Ledera'!. O tym traktuja uwagi Stanistawa O.v:;&. gdy pisze
o rozbieznosci tendencji soborowego aggiornamento i naszego B.-:m-
naryzmu'’, Maria Janion przewidywala na poczatku lat 90. XX wieku
zmierzch dominujgcego u nas przez dwiescie prawie _.m; w\mg&\mam.:c
romantycznego', ale nie wyglada na to, by sie ta Nmﬁos:mmw m%awimﬁwm.
Pouczajgce w takim kontekscie wydaje sie tez omwn.ﬁ,wm.:a ms@w%n‘:z
dtugiego trwania, wiec np. prze$wiadczen, wyobrazen i reakcji, ktore

8 E Braudel, Historia i trwanie, dz.cyt.

® K. Modzelewski, Barbarzytiska Europa...,s. 463. . ‘

101, Sowa, Fantomowe cialo krdla. Peryferyjne zmagania z nowoczesng formg, Krakéw
2011. ) o .

" A.Leder, Przesniona rewolucja. Cwiczenia z logiki historycznej, Warszawa 2013.

12 S. Obirek, Polak katolik?, Warszawa 2015. . o e

3 M. Janion, Zmierzch paradygmatu, [w:] Tejze,,,Czy bedziesz wiedzial, co przezyles”,
Warszawa 1996, s. 5-23.



wynikajy z zestawienia naszych snow o sobic samych, ksztaltowanych
na podstawie znajomosci historycznych powiesci Hen ryka Sienkiewi-
cza, z obrazami, ktére Przynosza np. Ksiggi Jakubowe Olgi Tokarczuk,
milosiernie nie wspominajgc o aktualnych reakcjach na dzisiejsze
problemy migracyjne. Okazuje sie z reguly, ze jesli nawet dominujace
paradygmaty kulturowe ustepujg lub sg zastepowane innymi, to przeciez
nie do koiica ani nie na zawsze, ze jako paralelne albo w stanie hibernacji
lub w nicuswiadamianych formach, w Przemieszaniu, ze zmienionymi
lub sptyconymi znaczeniami, trwajg. O trwaniu przejawéw codziennoséci
niezaleznic od wielkich wydarzen o charakterze przewrotow nie ma na-
wetco wspominac. Dokumentuj je wyraziscie ksigzki, ktore opowiadajg
o historii jedzenia, Czytania czy czego tam jeszcze.

Instytucjg, ktora z zasady wrecz stuzy przenoszeniu i utrwalaniu
wyobrazen, przeswiadczen czy prze-sadéw, zaréwno merytorycznych,
Jak organizacyjnych, takze na swdj temat, jest szkota. Oferujgc eduka-
¢J¢ charakteryzowang jako obowigzkowa, publiczna i masowa, stwarza
prunt dla wlasnego dlugiego trwania oraz trwania prze$wiadczen, ktére
wdrukowuje uczestnikom swych edukacyjnych oddziatywan. Taka szkota
dostarcza przeciez podobnych doswiadczer réwnoczesnie jednostkom
i zbiorowosci, co uznawane jest zwykle za warto$¢. Trudno jednak o do-
godniejszy punkt odniesienia oraz lepsze warunki przechowywania,
odtwarzania' i powielania'® wiedzy o tym, jak powinna by¢ organizo-
wana i czego ma dotyczy¢ nauka szkolna, bez wzgledu na to, jak sie ja
wartosciuje w trakcie jej ,pobierania”i post factum. Szkota masowa tworzy
m.in. rzesze ,,znawcéw” szkoly, co stanowi podstawowg trudnos¢ przy
wszelkich probach jej reformowania. Szkolne programy, prze$wiadczenia
0 tym, czego kazdy musi nauczy¢ si¢ koniecznie i w jaki sposéb, kazdy
fragment i niemal kazdy przecinek w typowym szkolnym podreczniku s3
kolejnymi, uporczywie kfopotliwymi przyktadami dlugiego trwania. Dzi§
trudnosci powodowane przez tego typu zjawiska sie poteguja i wyostrzajg
ze wzgledu na zderzenie edukacji tradycyjnej z sytuacja naznaczong od-
dzialywaniem mediéw cyfrowych wlasnie. To zderzenie okresla kulturowe
uwarunkowania, co do ktérych, jak zostato powiedziane, proponujemy

' B.Bernstein, Odtwarzanie kultury, przel. 7. Bokszanski, A. Piotrowski, Warszawa
1990.

"> P.Bourdieu, J.-C. Passeron, Reprodukcja. Elementy teorii nauczania, przel. E. Ney-
man, Warszawa 2006.
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rozwaza¢ problemy nowego modelu/nowych modeli edukacji, wycho-
‘ ) : . - . . . . . Em
dzgye 7 elementarnego zalozenia, ze powrotu do dawnych modeli nie na
rest i i jii ZNOSci

i zreszty nie miatby on sensu, co nie wyklucza ambiwalencjii ostroz

przy warto$ciowaniu opisywanych zjawisk.

Kulturowa entropia

Pojeciem z zakresu nowych mediéw o moao&vaw _Ao:mmwim:&m%r dla
sposobu obcowania z réznymi tekstami _e._EQ jest r%m:m_\aﬁ ro%o-
logicznie mozna sobie wyobrazi¢ rozmaite jego Bo&m._m.. z EMJ\M wa
skrajnie przeciwstawne interesuja nas tu jako wyznaczniki: model drzewa
: - . .
_ BMMM”MM& w pierwszym modelu zmienia co prawda wm&No powaznie
sposéb czytania, nie musi jednak zmienia¢ wmnw&.\maﬁoé ﬁm&\nv\q nego
rozumienia tekstow kultury, wigc poszanowania ich m.:ﬂoﬂmrnw:wm.nr :ﬂ
tegralnosci, dostrzegania kontekstow i :BOnoémEm\S omn.v_:_&mﬁﬁ
narracjach, z dopuszczeniem istnienia znaczen jako$ NmBRHNM:Nn ,
ustalonych w jakims$ stopniu - w Wm»&ﬁ._ razie Qm@mﬂ.oémgv\nr_% onwﬂw
Hipertekst tego rodzaju nawet sprzyja takiemu czytaniu (zob. takze s.
i j ksigzki).
H :mwrmH_nW, M@wmwém:@ w medioznawczych ujeciach H.mwo_ M:oam_ repre-
zentujacy baze danych, a w edukacji jako encyklopedyczny°, rzecz M_n EM
inaczej. Kazdy jej wezel jest rowny, jak 32.% s3 wmwuoa.% :m%ﬂvm mNMn. -
baz danych. Nie ma tu podstaw, korzeni, pnia, _ﬁ.ubmao«.ﬁ wm&:%n. M\QSN
nionych kierunkéw. Kazdy jest wart tyle samo. Z_.m dasie _nr wazy¢ i war-
tosciowad. Zerwanie sieci nie niszczy jej m:sweosm_bomn._ ze mNnNn.Sb.H
Model drzewa jest nam, rzecz jasna, blizszy i n.r.uwn\ oczywiste @&&w.m_@
korzy$ci, jakie on oferuje edukacji. Model m.wmQ &.mm» za to bardziej M%o:dw
z postmodernistycznymi rozpoznaniami i — nierzadko — postulatami
(zob. jednak s. 95 i nast. tej ksigzki). o
Mozliwe, ze z jakims$ kragzgcym po Europie é_&:gms.u mamy tu wNw-
czywiscie do czynienia. Z opisywang woﬁBommw:._anNEm Emwﬂzso%&
zderzamy si¢ przeciez naprawde. Jesli wigc sie¢ hipertekstowych powia-

16 P Kowalski, Encyklopedia i palimpsest, [w:] Poszukiwanie senséw. Lekcja z czytania
kultury, red. P. Kowalski, Z. Libera, Krakow 2006, s. 7-46.

Hipertekst:
model drzewa
i model sieci



zanma ewoluowad swobodnic, 7 aktywnym udzialeni uczestnikow Web
2.0, i skoro zadnych kryteriow decyzji nie da si¢ uczestnikom nie tylko
narzuci¢, ale nawet wskaza¢, gdy oglosilismy $micr¢ autorytetow i prawd
w jakimkolwiek stopniu pewnych, to spontaniczna ewolucja w kierunku
amorficznej w istocie sieci wydaje si¢ jasna i przesadzona. Zgodnie ze
wspomnianymi postmodernistycznymi rozpoznaniami i réwniez po-
stulatami nie istnieje zaden wyrdzniony i pozgdany kierunek ewolucji -
skazani jeste$my na zmiany w istocie losowe, a zatem czeka nas wzrost
kulturowej entropii.

Sprzeciwia¢ sie konieczno$ciom, zwlaszcza tak przemoznym, nie by-
toby madrze. Skoro jednak koniecznogé jest by¢ moze tak dramatycznie
ostateczna, a myslimy tu o edukacyjnym systemie planowanym z roz-
mystem, to uleganie koniecznosciom bytoby bezsensownym skladaniem
broni. Teoria informacji zna pojecie informacyjnej entropii i jesli postu-
Zy¢ si¢ takg z kolei analogia, to jej nastepstwem byloby spostrzezenie,
ze aby zredukowac entropie, potrzeba energii'’, a nie afirmacji zimnych
praw natury, réwniez tych, ktére rzadzg chaosem informacji. I by¢ moze
do tego potrzebny jest postulowany tu namyst nad $wiadomie i celowo
organizowang edukacja.

Patrzac w ten sposéb na nowe media i na to, co moga one obiecaé
szkole, ktéra ich istnienie bierze pod uwage, warto byloby wiec moze
rozwazy¢, ktére mechanizmy pozwalajg utrzyma¢ pierwszy z modeli
hipertekstu, a ktére wymuszajg drugi, jesli pozosta¢ przy tym aspekcie
cyfrowej cywilizacji i tych dwoch jego modelach.

Zmiany wywolywane w kulturze przez nowg sytuacje technologiczng
wplywaja takze na samego czlowieka, W miejsce metafor takich jak zegar,
fontanna czy maszyna fabryczna, stosowanych dotad przy wyjaénianiu
sposobéw funkcjonowania ludzkiego mozgu, pojawit sie komputer'?,
a miejsce tradycyjnej inteligencji humanistycznej zajat homo irretitus —
cztowiek okablowany"®.

V7 Zob. L. Brillouin, Science and Information Theory, New York 1956.

'® N. Carr, Plytki umyst. Jak Internet wplywa na nasz mozg, przel. K. Rojek, Gliwice
2013,s.212.

' Takie rozpoznanie kulturoznawcze prezentowane jest we wprowadzeniu do mo-
nografii: B. Bodzioch-Bryla, G. Pietruszewska-Kobiela, A. Regiewicz, Literatura - nowe
media. Homo irretitus w komunikagji literackiej XX i XXI wieku, Torun 2015,s. 9-61.

Kultura jako akwarium

Marshall McLuhan, jeden z najbardzicj przenikliwych WO\S.Q.H.SSSSN
zjawisk medialnych, zbior refleksji nastawionych na émﬁﬂmn_éwn@ MMW
zentacje cech wspolczesnej kultury Ho%on@:&. od sJAW mﬁo=o~<< e
problemu przezroczystosci kulturowego otoczenia, w ktérym czlow.

2

jest zanurzony. Pod hastem ,,Niezauwazalne $rodowisko _&mN_MH ,VWM_NUN
nie wiedzg, ze woda istnieje, poki nie zostang wyrzucone na brzeg™.
Metafora kultury jako wody w akwarium, nawet niezaleznie od jego roz-
miardw, wydaje si¢ do$¢ banalna. Z pozoru _.mm:m_.o bo o.N:m.nNm ?NmnWN
zasadniczy paradoks — poza akwarium dla 3& nie ma zycia, wewnatrz
S dystans do naturalnego otoczenia. ‘
- NMMMM MENNQ. mowiac, kultura tworzy ludzkie waomoimwo,. .wa.oébo
w aspekcie cywilizacyjnym, odpowiednio do mﬂmwc Snrwaom:m M.Emm
czasu, jak i w trybie symbolicznym. W jej obregbie cztowiek buduje o
munikacj¢ z innymi, korzystajgc z Wczﬁoéwmo moa_ww: momﬁwswm_w i,
dzigki kulturowej pamieci zbiorowej o sd\\:w_wﬁm zaréwno HMM;@EM : NN o.‘
jak i wyrazajacym sie wspSlnotg io_unmgw . Z reguly jest dla za e
nych w niej ludzi ,,niezauwazalna’, podkreslat Znhcrm:.. Poza Emwu o, o
ludzkie, sie nie rozwija, stwierdzat nﬁoimmé na e,.\mﬁw?ﬂ FM”M . _mmN
ja zatem warto$ciujemy, to zawsze w jakim$ stopniu ,,ze $rodka’, H.VMNM -
pryzmat potocznych obserwacji lub z perspektywy R\EmNosﬁwsmss M -
cypliny naukowej i metodologicznych wmwmaxmamﬁo.i wHN<M§oA>%=< i
teorii. Nic nie jest az tak proste i jednoznaczne, _m._&.w sie moglo iw»iw .,
zwlaszcza gdy przestaje chodzi¢ wylgcznie o opis i n.rmSEoJ\mQ e ﬁMm
wisk, bo rozpoznania trzeba przetozy¢ na GN,S@\NWH«E praktyczne,a ch
pociagaja za sobg intelektualng o&uoiw%_m_zo%v H\mw bw w ﬁﬁﬁ“ﬁmm
tej ksigzki wlasnie. ,,Sposob postrzegania ._.:_ - za$, jesli przypo piec
cytowang juz formule Karola Modzelewskiego - jest zarazem sposo

. . NN
niedostrzegania”*.

i : z 5 5w, przel.
20 M. McLuhan, Kultura jest naszym biznesem, [w:] Tegoz, Wybor tekstow, prz
.Rozalska, .M. Stoklosa, Poznan 2001, s. 57. . o . 5
E WW_N mNov “ Assmann, Pamie¢ kulturowa. Pismo, zapamigtywanie i polityczna mew@www
w cywilizacjach starozytnych, przel. A. WQQE&&-@T&P Warszawa No@ww Wﬂmﬁm M_&i
rowa i kulturowa. Wspélczesna perspektywa niemiecka, red. M. Saryusz-Wolska,

2009. ] .
2 K. Modzelewski, Barbarzy#iska Europa...,s. 434.
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Swiat jako globalna wioska

mAm:mn_E.mE teoretyk mediow eksponowat w kazdym razic takie inng
metafore o znaczacych konsekwencjach kulturowych, charakteryzu-
jac obecno$¢ nowych mediéw i odnoszac jg bezposrednio do naszej
wspdlczesnosci. Poprzez nowy etap rozwoju cywilizacji, ere mediéw
elektronicznych - zauwazal - éwiat stat si¢ ,globalng wiosky” Z tego
wniosek, ze z rozmaitych iréinorodnych akwariéw powstat jeden
wielki akwen wypekiony takg samg dla wszystkich woda. Media elek-
troniczne i audiowizualne nie tylko usuwajg bowiem bariery czasowe
i przestrzenne, ale przede wszystkim budujj zaleznosci komunikacyjne,
technologiczne i kulturowe miedzy poszczegolnymi elementami éwiata,
czynigc go bardziej jednorodnym, mniejszym i mniej problematycznym,
niz jest w rzeczywistoéci. I znowu raczej na pozér tylko, bo gdy patrzeé
z tej wyznaczanej przez nowe media perspektywy, co wcale nie niweluje
uwag o przezroczystosci zuniwersalizowanego $rodowiska, to skutki tej
niezauwazalnosci wrecz si¢ poteguja.

Nowe media jako technologiczne protezy

Nowe media McLuhan okreslat ponadto jako technologiczne protezy
czlowieka, akcentujac ich role w ksztattowaniu przekazu, co prowadzi
ku konstatacjom o zmianie dominujgcego paradygmatu kulturowego.
Zmiana taka dokonuje sie obecnie niejako na naszych oczach, wlaénie
ze wzgledu na nature mediéw audiowizualnych i nowych, cyfrowych.
Ich wplyw na zycie codzienne wydaje si¢ nie do przecenienia. Media
zdajq sig ksztattowaé niemal wszystkie dziedziny zycia spotecznego, kul-
turalnego i osobistego?. Nowe media stajg si¢ wrecz realnym $wiatem
i maja wplyw na ksztatt obecnej rzeczywistosci, formujac jg na swéj obraz
i podobienstwo. Tym samym kontrolujg rozmiar, zakres, forme ludzkich
dziatan i miedzyludzkich relacji oraz zwigzkéw czlowieka z kulturg. To
zawlaszczanie $wiata przez media nie dotyczy tylko sfery technologicznej

2 Szerzej pisze o tym w ksigzce Understanding Media. The Extensions of Man (zob.
M. McLuhan, Zrozumie¢ media. Przedtuzenia cztowieka, przet. N. Szczucka, Warszawa
2004).

il nej . . iarze spolecznym, socjolo-
cywilizacyjney, ale tez kalturowey  w wymiarze sj ym, ]

olicznym czy reprezentatywnym dla sztuk

gicznym, ideologiczno file
pi¢cknych. o By . .
Mozna wrecz powiedzied, ze obecny moment n.%i:ﬁmn.ﬁ:% wygla
na punkt zwrotny w historii kultury i - wo&ov:wm _m_w do tej pory Q&s.»-
tyka Gutenberga - wyznacza nowy kierunek myslenia, komunikowania,

konstruowania tozsamosci.

Przez pig¢ ostatnich wiekow — odkad prasa &:fa._g Gutenberga
przyczynita sie do upowszechnienia czytania ksigzek — w sztuce,
w nauce i w spoteczenistwie najwazniejszg role odgrywa linearny
umyst literacki. Jest to rownie gigtki co przenikliwy, w&g. polotu
umyst renesansu, racjonalny umyst o$wiecenia, nowatorski F.:E&
rewolucji przemystowej, a nawet wywrotowy umyst E\OAWW:EB:.
Wkrétce jednak umyst ten moze naleze¢ do przesztosci™.

Nowe media jawig si¢ bowiem nie tylko jako :mﬁnai.m _A:w::mwo-
wania i uprawiania kultury, ale ingeruja w nig, Ewwmwgﬁn jej Nm_Q.mm,
wplywajac na tre$¢, zmieniajac styl zycia uzytkownikow i wyznaczajgc
wektory zmiany dominujacego paradygmatu wc_ﬁcWoimmo. .

Narastanie tych zjawisk mozna bylo obserwowac przez n.&% wiek V_Mvm
Najpierw media audiowizualne, a potem S_ﬁw nowe Bom_m.r im\nss o-
wane digitalizacja, zmienialy kulture, korzystajac z Ewnrwb_NBoimmmo-
tecznych i przeksztalcen gospodarczych oraz mmomo_:.%anan g__A G@n
nowy model §wiata oparty z poczatku na telerzeczywistodci, a w koncu
na rzeczywistej wirtualnosci. 3

W tej nowej sytuacji kulturowej cztowiek za w.oBon .@w&oi 2.<o.-
rzy rzeczywistosci alternatywne, Swiaty ﬁOwn.mm.va ENaonsw B_mﬂ
sca spotkan ludzi egzystujacych réwnocze$nie i no%:o_mm_o w ::Wn.
przestrzeniach spolecznych, kulturowych czy 5&.-&36?.2 efe m_m.
kreowane przez media $wiaty: telenarracje, mv:d.c_m&m czy S_ﬂ:m._:om_n_
stajg si¢ doswiadczeniami bliskimi, przezytymi. Zm.:zo media nie N e
zatem zmieniajg obraz rzeczywistosci, ile konstytuujg nowg reality, do-

2 N. Carr, Plytki umyst..., s. 21.

Alternatywne
rzeczywistosci,
$wiaty posredni



Syntopia sztuki,
nauki, technologii

stepng dlauczestnika kultury poprzez zapelnic nowy interlejs: urzydzen,
oprogramowan, koddw itd.”",

Nowa sytuacja kulturowa przyjmuje w skrajnych wypadkach postaé
cyberkultury, w ktérej urzeczywistnia si¢ swoista syntopia sztuki, nauki
i technologii, realnie wplywajgc zaréwno na struktury spoteczne i ko-
munikacyjne, jak i na przesigkniete procesami technicznymi praktyki
Zycia codziennego®.

Cyberkultura definiowana jest ze wzgledu na udziat technologii
i maszyn w konstruowaniu komunikacji kulturowej. Jawi si¢ zatem
jako do$wiadczenie zycia w $wiecie zdominowanym przez technologie
informacyjno-komunikacyjne, w ktérych sktad wchodza: sieci telekomu-
nikacyjne, programowanie i Oprogramowanie, sztuczna inteligencja, wir-
tualna rzeczywisto$¢, sztuczne zycie i interfejs czlowieka i maszyny.

Tym samym ksztatt obecnej kultury jest determinowany przez nowe
technologie, ktére nie tylko stanowig oprzyrzagdowanie potrzebne do
aktu tworczego, ale stajg si¢ no$nikiem tekstéw kultury, kanatem ich
dystrybucji czy przestrzenig refleksji nad aktywnoscia kulturows.

Cyberkultura jest zatem wyrazem nowych rozwigzar technicznych,
za pomocg ktérych mozna kreowa¢ kulture?, ale staje sie takze podbu-
dowg ontologiczng dla fikcyjnych $wiatéw, ktére przedostajg sie z ekranu
do rzeczywistosci, stwarzajac pozory realnego®. Zacieranie sie granic
W cyberkulturze, jak z tego wida¢, dotyczy nie tylko techniki i kultury,

? Zob. LE. Sutherland, The Ultimate Display, IFIP’65, International Federation for
Information Processing, vol. 2, 5. 506-508. Sutherland, jeden z czotowych pionieréw
wirtualnej rzeczywistosci, postulowat rozwigzania jawnie konstytuujace »0stateczng
symulacje’, tj. taka, ktérej nie da si¢ odrézni¢ od rzeczywistosci.

* Cyberkultura moze by¢ rozumiana jako zbiér kultur i produktéw kulturowych,
ktdre egzystuja w Internecie (lub $3 przez niego udostepniane), jako potaczenie wielu
technologii (materialnych 1intelektualnych), praktyk, postaw, sposobéw myslenia
i wartodci rozwijanych wraz z powstaniem cyberprzestrzeni (P. Zawojski, Cyberkultura.
Syntopia sztuki, nauki i technologii, Warszawa 2010, s. 95-116).

¥ W tym kontekscie mozna rozumie¢ postulat determinizmu technologicznego
McLuhana, ktéry dowodzit, ze technika jako czynnik wywotujacy zmiany spoteczne
ksztattuje takze kulture (M. McLuhan, Zrozumieé media, [w:] Tegoz, Wybér tekstéw,
$.209-258).

% Takie ujecie pozwala zdefiniowa¢ si¢ poprzez zjawisko simulacrum, ktére Jean
Baudrillard nazywa ,$miercig realnosci” Ten nowy rodzaj rzeczywistosci juz nie repro-
dukowanej, ale symulowanej, wygenerowanej cyfrowo, znosi opozycje prawdy i fatszu,

w ktérej cztowiek nad rzeczywisto$¢ przedkiada te symulowang cyfrowo jako bardziej
prawdziwg (J. Baudrillard, Symulakry i symulacja, przet. S. Krolak, Warszawa 2005).

INLIVV Y

ale takze technologii i biologin, co sie wyraza zarowno w nowej cnnnm_u&m
w nowych doswiadczeniach audiowizualnych, jak i w koncepcji mNEwaﬂ.
inteligencji, sztucznego zycia, srodowiska sEcEm.QnNDmmo, Q.vo.nmﬁmnt
ciala itp.*”. Technologic zatem, zmieniajgc ontologie, am.r:BwEN&@, aza-
razem wyznaczaja ludzkim mozliwo$ciom :os@ Nmm_nm., wykraczajacy
poza granice ciala poprzez wigczanie w ich do$wiadczenie EoﬂmN. - me-
diéw. Czlowiek i jego srodowisko stajg si¢ hybrydg przez w&.@gﬁ:m tego,
co wirtualne, z tym, co realne, maszyny i biologii, techniki i natury.

Cyfrowa zaraza

O%UQWEEB rozprzestrzenia si¢ dzis$ i upowszechnia, ma\v\.n\woaﬁ 0 za-
sieg i skutki, w tempie wigzanym zwykle z zarazg. Aby okregli¢ mE:.H i wn_v.v
kry¢ zrédla tego zjawiska, ktore wyraza sie w mémﬁo«w:%ﬁswmmm;ﬂmﬁ:
$wiata, oraz opisa¢ konsekwencje zmiany wywotane;j SmNQOB mediéw
audiowizualnych i mediéw cyfrowych w zycie codzienne i kulture, trzeba
siegna¢ do opisu kilku proceséw kulturowych, nrmB_ﬁ.m\Qon\N:%nw dla
ostatniego stulecia. Tworzg one wraz z ekspansja Ema._.oé sie SN&m.B..
nych powigzan i kreujg warunki sprzyjajgce tej mwm@m:m.:. Naleza mm.u E&.r
umasowienie, popularyzacja, globalizacja, postmodernistyczna polisemia
i hegemonia widzialnoéci®. .
Niezwykle szybki rozwo6j mediow m:&oémN:&:%nr w wmﬁmE_B mﬁ.c-
leciu sprzega sie z pojawieniem si¢ kultury masowej, ktora mS:\osim
odpowiedZ na powstajace na przefomie XIX i XX s:m._e mwowman:mn&o
zurbanizowane i zindustrializowane. To wlasnie media elektroniczne —

¥ Cyberkultura jawi sie jako proces, poprzez ktéry éwimam m_n m@owmnmmmmgo
informacyjne. Wyrézni¢ w niej mozna NEGEm:Noimﬁ.. tkwiaca w miﬂmm:,:mmﬂ %o..m
fecznej warstwe nowo ksztaltujacych si¢ zasad i émzomn_ oraz Nmm@.o* pojec obnmw”,w
sktadajacych si¢ wspolnie na rozwijajaca sie wi_wn—oEOmn @.Omﬁ-gw_om_nu.:w. wars n.w
dzialan (przede wszystkim komunikacyjnych), wﬁwqm stanowig Nw_u_.owgi_uoimswmﬂw
raz poprzednio wskazanej sfery, warstwe Sﬁéﬁ.ﬁoé QQ.H czynnosci ﬁ..._ oraz Smnr .%
instytucji podtrzymujacych i regulujacych ?:_A&ozos\w:_o n&OmQ _UNEN. mSMoM_@M%: Wau
przedluzenie i ekspresj¢” (R.W. W_:mwﬁv&mw&, Spoteczetistwo informacyjne. Cyberkultura.
imediow, Warszawa 2001, s. 80). . \
mﬁ:w»os Muzwmﬁﬂwmnr zjawisk w relacji do nowych mediéw zob. > .Wmmmms:nﬁ J. <<mnom.
ska, Widowiskowos¢ i audiowizualnos¢ w dobie ponowoczesnosci, Czestochowa 2012,
s.181-220.
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Tempo

Masowosé



Pisze Antonina Kloskowska rrcalizowaly w pelnn zalozenic kultury
masowej, aby przcekazywad wiclkim masom odbiorcow identyczne lub
analogiczne tresci plyngee 2 nielicznych zrodet?,

Rodzgca si¢ wéwczas kultura, ktérg Edgar Morin okregla mianem
»produktu” wytwarzanego zgodnie z normami produkcji przemysto-
wej ¥, wigze w bardzo jednoznaczny i konkretny sposéb dziatalnoge
symboliczng czlowieka z przemystem, technikg i rynkiem. Twérczog¢
jako dziatanie w kulturze staje sie czeécig procesu produkcji, podlega
procedurom technologii, czego efektem jest depersonalizacja aktu twor-
czego. Tworca zostaje de facto wyeliminowany z tego procesu na rzecz
producenta. To samo dzieje si¢ z samym aktem tworczym, ktéry podlega
zespolowym zasadom pracy, analogicznie do tego, jak to przebiega w za-
ktadzie przemystowym.

Przekaz kulturowy w kulturze masowej podlega standaryzacji. Ni-
welowany jest w nim prymat indywidualizmu i wyjatkowosci na rzecz
dostepnosci, a tym samym i reprodukcji. To oznacza kres auratyczno-
sci kultury, o ktérej pisal Walter Benjamin. Pojecie aury, wywiedzione
z estetyki modernistycznej, wskazywato na powinowactwo przekazu
kulturowego ze sztuka, z czym$ oryginalnym, niepowtarzalnym, a zara-
zem silnie oddziatujacym na odbiorcow, majacym moc wzorcotworczg.
Koniec auratycznosci oznacza, ze powstajacy oryginal jest juz Swojg
wlasng, zwielokrotniong kopia®. Konsekwencja takiego podejscia do

»produkeji” kulturowej jest nowy sposéb uczestnictwa w tej kulturze.
Przypomina on konsumpcje débr: masows i bierng, pozbawiong refleksj,
nastawiong na przyjemnoséé¢ i doznania powierzchniowe. Konsumeryzm
i komercjalizacja towarzyszace przemystowi kulturowemu nje tylko
napedzaja koniunkture mediéw i determinuja ich rozwoj, ale stajg sie
dominujgcym wyrazem uczestnictwa w kulturze.
Prymat masowosci powoduje, ze kultura popularna czesto trak-
towana bywa synonimicznie z pojeciem kultury masowej, jakkolwiek
rozréznienia wartosciujace $3 tu nie tylko mozliwe, ale i konieczne.

' A. Kfoskowska, Spoleczna sytuacja i srodki komunikowania, [w:) Tejze, Socjologia
kultury, Warszawa 1983, s. 316-329.

*2 E. Morin, Przemyst kulturalny, [w:] Duch czasu, przel. A. Frybes, Krakéw 1965,
$.63-72.

** W.Benjamin, Dzielo sztuki w epoce mozliwosci jego technicznej reprodukcji, przet.
K. Krzemieniowa, [w:] Estetyka i film, red. A. Helman, Warszawa 1972, 5. 151-183.

Wikazupe nato chochy retleksya NMavi Janion, gdy ¢zytamy o roman-  Popularmosé

tycznej kulturze wysokicey 7 reprezentatywng dla niej _Sawnmso%nm@. :.mno..
dowych wieszezow i o ,,piosenkowej” kulturze popularnej wyrazajacej
podobne idee™. . .
Kultur¢ masowy niemal od poczatku, co czesto .mnm:oimo. tez ?\Y‘
wod krytyki, definiowaly zjawiska nastawione gtéwnie na przyjemnos¢
odbioru. Warunkiem popularnosci jest jednak moﬁmanumn:w w&u_oﬂ&\
takiego tekstu kultury, ktéry - ze wzgledu na swojg o?ﬁ:;om.m znacze-
niows i estetyczng — bedzie odpowiadal réznym waNm_uoa _.m:mﬂoa\:\.
wyrazajgc rownocze$nie tak spoteczng, jak i indywidualng HWNmmB\om.n.
pozwalajgc doznawac unikatowosci kontaktu i zarazem wpisywac sie
w strukture wspdlnoty. John Fiske, analizujgc w::cﬂ ﬁc.ws_mq:w, defi-
niuje ja z tego powodu jako proces H.ONmné&.@Q.m_w Bﬁmg ?m:ﬁo-
rzagdkowanymi zjawiskami kultury, odzwierciedlajgcymi 2%.&383\
chaos i brak norm, a modelem rozumianym jako wyraz momEErN.oémEm
i dominacji, nad ktérym kontrole sprawuje _SBQQH% >, Hmmm 8.| _m_.ﬁ po-
wie dalej Fiske — charakterystyczne napiecie wo:dnm.wx _u_mm_ﬁ.ﬂ Zycia
codziennego - wielobarwnego, zréznicowanego, Wyrazajacego si¢ w in-
dywidualnych do$wiadczeniach, a zasobami kulturowymi moﬁmnn.NmG\B_
przez kapitalizm. ,Réznicowanie popularne jest zatem Ncm&:_.m inne
niz réznicowanie estetyczne, tak wysoko cenione przez burzuazje i tak
skutecznie zinstytucjonalizowane przez krytyke”. .Fm:oanw:% @Em._QN
medialny trafia bowiem do niezwykle rmﬁmwom.m:_nw.:omo maomosw_me
odbiorczego i zostaje umieszczony w catkowicie réznym Wo:ﬁo_mmn_.ﬂ
w konsekwencji przyjmuje na siebie inng role. me&.w tekst,a m.NnNmmo_Em
przekaz popularny, majacy u swej podstawy N&onJ_m usuwania estetycz-
nych barier komunikacyjnych, ma do zaoferowania S_W_w mamwiwn.s%o.r
znaczen, odwotujacych si¢ do wspomnianej stycznosci tekstu i zycia
codziennego. .
Wspomniana otwarto$¢ znaczeniowa i 883&5.5 o tyle \_.mmﬂ E
interesujgca, Ze w zaden bezposredni sposob s.ﬁ wynika z technicznej
natury mediéw masowych. Przeciwnie, jesli mwmw@ ma racjg, Q.Nm_um _u.w
byto ($wiadomie lub nie) szukaé rozwigzan, ktére pozwolityby indywi-

* M. Janion, Zmierzch paradygmatu. .., s. 10. . \
% ]. Fiske, Zrozumie¢ kulturg popularng, przet. K. Sawicka, Krakow 2010, s. 11-22.
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Hedonizm

JUzywaé”
zamiast ,mie¢”

dualizowad odbior w mediach wymuszajacych jednohtosd przekazu, 7, tej
perspeklywy nowe media, 7 ich mozliwosciami roznicowania odbioru
pojawily sie w odpowiedzi na kulturowy popyt. ,

. Popularnos¢ danego tekstu medialnego zalezy od zbudowania wokét
niego swoistej kultury fanowskiej (zob. takze s. 114 tej ksigzki), a zatem
wiaczenia go w dyskurs potoczny. Swietnie ilustruje to zjawisko remik-
mo.imﬂm lub tworzenia mashupéw muzycznych (tj. potaczenia dwéch lub
wigcej piosenek w jedng). Wykorzystujgc narzedzia cyfrowe, uzytkow-
nicy nowych mediéw przetwarzaja utwory muzyczne, dokonujac faczenia
krétkich fragmentéw piosenek, manipulujgc czgsciami jednej piosenki
F_u stowami méwionymi (z wywiadéw, wystapien publicznych), nadaja
Im nowy, ironiczny charakter lub zmieniajg oryginalne brzmienie, rytm
o%i.mn&@ lub kumulujg bardzo krétkie fragmenty struktury :mmgam.
nadajgc mu nowy, dynamiczny charakter. Dzigki nieustannemu ENm.,
ﬁs\mﬁw:m: oryginalnego tekstu staje si¢ on bardziej zywotny, nieustannie
m:ww.eo.:&m w obiegu popularnym i potocznej $wiadomosci. Podobnie
QN@o Sl¢ Z rozwigzaniami literackimi, takimi jak fanfiki czy tekstami
audiowizualnymi.

Tak silnie podkreslany przez teoretykéw kultury popularnej rys
konsumeryzmu ujawnia kluczows wiasciwos¢ tego paradygmatu kul-
Ea.osamo. Jest nig przyjemnos¢ zaspokojenia i kategoria przyjemnosci
Zwigzana z nasyceniem. Pierwsza wynika z takiej samej dostepnosci pew-
nych produktéw (wytworéw kultury), druga konotuje (raczej pozorne)
pragnienia psychologiczno-emocjonalne.

Kategoria dostepu, silnie zwigzana z nowymi mediami, umozliwia
uczestniczenie w kulturze we wszystkich jej obszarach wiagnie poprzez
wlaczenie technologii w zakresy zycia codziennego. Jeremy Rifkin za-
E\ﬁﬁ.m M\< zwigzku z tym, ze obecna sytuacja kultury przesuwa akcent
Z »Mmiec” na ,uzywac’, zmieniajac jednoczesnie rozumienie partycypacji
_A.:_ESSQ.. Dzi$ nie trzeba wszak ,,posiada¢” w znaczeniu »by¢ whasci-
cielem” jakiegos nosnika treéci kulturowych (ksigzki, plyty, programu)
aby mie¢ do niego dostep’. , ,

Wejscie mediéw i nowych technologii w porzadek zycia codziennego
powoduje w rezultacie zatarcie si¢ granic pomiedzy czynnoéciami o cha-

7 J.Rifkin, Wiek dostepu. Nowa kultura hiperkapitalizmu, w ktérej placi sie za kaz d
chwilg zycia, przet. I. Kania, Wroctaw 2003, . J plact sig za kazdg

rakterze stricte kulturowyimn a praktykami spolecznymi, zawodowymi,
politycznymi czy doswiadczeniem egzystencjalnym (emocjonalnym,
psychicznym czy biologicznym). Na ten trend znoszenia granic pomie-
dzy porzadkiem osobistym a spotecznym, prywatnym a publicznym
odpowiadajg media chociazby poprzez poszerzanie przestrzeni komu-
nikacyjnej: likwidowanie barier, nieograniczong mozliwo$¢ wyrazania
siebie i komunikowania si¢ z innymi.

Wirdd innych wlasciwosci kultury popularnej, silnie wspieranej
przez przekaz medialny i nowe media, wymienia si¢ zjawisko kultury

instant, czyli zasady ,,pigulki’, ktéra w sposdb natychmiastowy i szybki Kultura ,instant

reaguje na okreslone potrzeby. Zjawisku temu odpowiada charaktery-
styczna metafora szybkiego zycia: ,.fast food, fast sex i fast car”. Kryje
sie za nig hedonistyczna reguta uzycia oraz chwilowosci doznan, na-
tychmiastowo$ci, a zarazem powierzchownosci kontaktéw. Towarzyszy
temu poczucie nieustajgcej zmiany, swoistego wibrowania, fluktuacji,
migotania (takze znaczen), co przeklada si¢ na zainteresowanie spra-
wami drobnymi, momentami. Zanika natomiast glebsza refleksja nad
zyciem, nie podejmuje si¢ trudnych tematéw, w ich miejsce pojawia si¢
kumulowanie atrakcji — im intensywniejszych, tym lepszych, doznan
przezywanych na powierzchni, delektowanie si¢ drobiazgami. Do tych
wlaénie ,,cybersensualnych” atrakcji dostep daja w sposob wrecz nieogra-
niczony nowe media.

Gl6d nowosci o cechach uzaleznienia jest waznym dla analizy funk-
cjonowania kultury, psychologicznym skutkiem mechanizmu, ktérego
zrodla sg jednak, rzecz jasna, przede wszystkim rynkowe i wydaja sie
podobne choéby do ujawniajgcych si¢ od niedawna trendéw w prze-
mysle samochodowym: nie oplaca si¢ juz produkowa¢ niezawodnych
modeli, przeciwnie - oplaca si¢ zmusza¢ klientéw do kupowania coraz
to nowszych.

Nieustanna pogon za nowoczesnymi rozwigzaniami technologicz-
nymi, wyrazajgca si¢ w potrzebie nabywania wcigz nowych urzadzen,
ustug, produkcji medialnych, ktdre jawia si¢ jako wyznacznik postepu
i sukces jednostek oraz wyraz nowoczesnosci spoteczenstw, staje sie
podstawowg wlasciwoscia tej kultury. Co wazniejsze dla psychologii
funkcjonowania kultury, nowe media poprzez wieczng pogon za coraz
to nowoczesniejszymi rozwigzaniami staja si¢ w oczach odbiorcéw
namiastkg pelnego uczestniczenia w kulturze — obietnicg, ktéra jednak

»Fast food, fast

i fast car”

Pogon
za nowoscig



wirzeczywistosci nigdy nie zostaje zrealizowana, wypelniajye sig bo-
wiem w danym momencie, zawsze zapowiada cos, co nastgpi - kolejng
nowinke.

Konsekwencje globalnej powszechnosci mediéw wydajg sie réwnie
znaczgce dla nowego paradygmatu kulturowego, jak oméwione po-

Globalna ekumena  przednio mechani Sci i ‘
wyobrani 1% 12y Masowosci i popularnosci. Kultura globalna jest

bowiem oderwana zaréwno od kontekstu geograficznego, jak i histo-
rycznego, odrzuca napiecia, rodzgce si¢ na przecieciu dyskurséw etnicz-
:%.n? estetycznych, religijnych. Jesli odwotuje si¢ ona do poszczegdlnych
tozsamosci narodowych czy kulturowych, to tylko po to, by wlaczy¢ je

w globalny obieg, tworzac mieszanine réznorodnosci, swoiste potpourri.
Co wiecej:

Mass media kultury globalnej wykorzystujg reprezentacje poszcze-
golnych kultur i narodéw, dodajg efektownych przypraw (troche
»pop’; troche marketingu, troche sensacji, duzo egzotyki i »PO-
etyki konsumpcji”) i przetwarzajg je w ich wlasng reprezentacje.
Nastepnie reprezentacje te sg ze soba ,mieszane” i przetwarzane

w kolejnych procesach upozorowania. W efekcie powstaje image
»globalnej $wiadomogci”?®,

W ten sposéb rodzi sig ,jedna $wiatowa kultura’, w ktérej w rézno-
rodny sposob wigzg sie struktury sensu i ekspresji*®. I tak, mozna zoba-
czy¢ ztoty tuk McDonaldsa na placu Czerwonym w Moskwie, puszki
coca-coli w rekach fundamentalistéw islamskich, adidasy na nogach
m.bmwormm&i buntujacych sie przeciw konsumpcyjnemu stylowi Zycia,
zjed¢ pizze w chinskiej dzielnicy amerykanskiego miasta itd. (w tej spra-
wie zob. tez s. 77, 124 tej ksigzki)

Czlonkowie globalnej ekumeny wyobrazni staja si¢ coraz bardziej
do siebie podobni, wchodza w te same praktyki, uprawiajg te same
rytualy przy jednoczeénie nasilonej opcjonalnosci wyboru sposobow
zachowan i dziatan. Wspélczesni antropolodzy - James Clifford i Arjun
Appadurai - zauwazajg, ze uczestnicy kultury globalnej zyja uwiktani

% Tamze, 5. 26.

39 P . . .
. G_w Hannerz definiuje to zjawisko jako »globalng ekumeng kulturowa” (zob. Tegoz,
Powigzania transnarodowe. Kultura, ludzie, miejsca, przet. K. Franek, Krakow 2006).
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w wiclosd struktur znaczenowych r wyobrazeniowych $wiatow, miedzy
uje si¢ przeplyw', unifikujgce to, co rézno-

ktorymi nicustannic dol
rodne, a zarazem unicmozliwiajge okreslenie tego, co dominujgce. Ow
przyrost ,innosci” w kulturze globalnej wydaje sie bowiem permanentny
i staly. Jest zasilany przez media, co uniemozIliwia ustalenie granic, jakie-
kolwiek klasyfikowanie czy uchwycenie systemowe. Czlowiek globalny
zyje ,wszedzie”, bez zakorzenienia w konkretnym do$wiadczeniu kultu-
rowym, czego wyrazem s3 pielegnowane przez media kosmopolityczne
tendencje w kulturze.

Kultura postmodernizmu przyjmuje poza tym wizje wyczerpania
europejskiej tozsamosci jako dominujacej. Wizji tej towarzyszy proces
otwarcia si¢ na réznorodno$¢ kulturows i szeroko pojeta etnicznosé,
czego efektem jest zastgpienie ,hierarchii” w kulturze ,,heterarchig™'.

Z drugiej strony, dominujgcy wspodlczes$nie paradygmat kultury, jak
nigdy dotad, akcentuje indywidualny sposéb wyrazu i prawo do wolno-
$ci. Taka postawa jest w jakiej$ czesci niewatpliwie wynikiem demokra-
tyzacji zycia spotecznego, w ktdérej wyniku glos kazdego obywatela jest
tak samo istotny, o czym niemal codziennie przekonujg nas przekazy
kulturowe w mediach spofecznos$ciowych. W rynkowych mediach to
prawo do wolnos$ci wyboru gustéw popularnych w miejsce oferowanych
dotad przez samozwarczg tworcza elite intelektualng bywa réwniez zwy-
czajnie oplacalne, co jest innym wyja$nieniem ewolucji niz sama tylko
demokratyzacja zycia.

Zatomizowane myslenie, przejawiajace si¢ w réznorodnosci opinii,
sadow, pogladéw, ma swojg podbudowe takze w ideologii postmodernis-
tycznej. Kwestionowanie w ramach tej ideologii ,,wielkich narracji’, ktére
dotychczas petnily funkcje mechanizmoéw porzadkujacych poznawanie
rzeczywisto$ci, wynika z utraty wiary w ide¢ tadu i spdjnego swiata.
Za tym przekonaniem kryje sie kryzys rozumu, ktéremu odméwiono
kompetencji do poznawania i obiektywnego opisywania $wiata.

0 Zjawisko ptynnosci, na ktére zwracaja uwage antropolodzy, wiaze si¢ ze zjawis-
kami przyspieszenia komunikacyjnego, kurczenia si¢ czasu i przestrzeni, podrézowania,
wymiany kulturowej, transnarodowych proceséw, relacji i przeplywéw (zob. A. Appadu-
rai, Nowoczesnos¢ bez granic. Kulturowe wymiary globalizacji, przel. Z. Pucek, Krakow
2006; J. Clifford, Klopoty z kulturg. Dwudziestowieczna etnografia, literatura i sztuka,
przel. E. Dzurak i in., Warszawa 2000).

4! Heterarchia rozumiana jest jako istnienie obok siebie bez wzajemnego uporzad-
kowania réznych zorganizowanych systemoéw i wzoréw kulturowych.
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Zgoda na chaos

Bez monolitow,
bez fundamentow,
#Jawsze fragment”

Postmodernizm traktuje wige nowe media jako srodek ksztaltowania
wirtualnego fadu, ktory opiera si¢ na umowie uzytkownikow. Mozli-
wos¢ tworzenia i uznawania réznych $wiatow dzigki ich wirtualnemu
charakterowi jawi sie przy tym jako nieskonczona. Koresponduje to
z postmodernistycznymi zasadami pluralizmu i tolerancji. Nikt nie moze
roscic sobie pretensji do tego, ze jego przekonania o prawdzie lub naturze
rzeczywistosci sg lepsze czy pewniejsze niz czyjekolwiek inne, wszystko
bowiem jest wynikiem umowy*.

Konsekwencjg tego jest odrzucenie idei prawdy i obiektywnosci,
rozczarowanie postepem, ideg jednosci i fadu, przyznanie natomiast
prymatu zasadom pluralizmu, tolerancji i chaosu. Te ostatnie $3 wyra-
zem przekonania, ze kazdy czlowiek tworzy whasny obraz $wiata,,,wtasna
mala gre jezykowa”, a tym samym stanowi prawde dla siebie, dlatego tez
miejsce ,metaopowiesci” zajmujg ,opowiesci wolnoéciowe” czy ,,opowie-
Sci spekulatywne” W wyniku zakwestionowania tradycyjnych wartosci,
tj. prawdy, obiektywno$ci, jednosci, konstytuujgcych kanon kulturowy,
postmodernizm podkresla zasade spolecznego zréznicowania i zasade
indeterministycznego chaosu jako podstawy nowego modelu kultury.
Nowe kanaly, tacza, formy ekspres;ji zaposredniczone technologicznie

stajg si¢ kolejnymi interfejsami, za pomocy ktorych jednostka wyraza
siebie, ale i posr6d ktérych sie gubi.

Zanegowanie monolitu kulturowego, kanonu wartosci, a tym samym
zasad jednosci wiedzy prowadzi do ponowoczesnej sytuacji gromadze-
nia informacji o tym, co nieznane, nierozstrzygalne, konfliktowe bez
mozliwosci problematyzowania czy warto$ciowania zjawisk. Realnie
istniejacy $wiat jawi si¢ postmodernistom jako zbidr chaotycznie na-
gromadzonych elementdw, pozbawionych korzeni i fundamentu, éwiat,
ktéry przedstawia si¢ poprzez fragmenty, strzepy niedajace sie w zaden
sposob sklasyfikowaé. Te ponowoczesne niemoznoéci $3 na przemian
diagnozg i postulatem w sposéb niekiedy trudny do odréznienia.

W bardzo charakterystyczny sposéb koresponduje to z wyraznie sie
rysujacymi trendami w praktykach korzystania z nowych mediéw. Naj-
prostszy i najtatwiejszy kontakt z najprosciej zorganizowang monstrualng

* W ten sposéb rozumuje Lyotard, postrzegajac ponowoczesnogé jako pewien
rodzaj fadu spotecznego, czyli relacji, umowy, bedgcej efektem przeksztatcen dokonujg-
cych si¢ w sferze zjawisk kulturowych (zob. J.-E Lyotard, Kondycja ponowoczesna. Raport
0 stanie wiedzy, przel. M. Kowalska, Warszawa 1997).

baziy danych (pojmowany jako monstrualina E:,v\_ﬁ_:_,c»_:_v._..u_ﬁ stanowig
dzi§ zasoby dostgpne w sicciach mediow, przynosi ::Qn_:s_mmﬁoé efekt
o ogromnej wartosci dla uzytkownikow. Niespotykane _uom.m.n?ﬁ.v Em.on...
macji na dowolny temat, zast¢gpujyce w coraz woémNmnT:_Q.mNQ opinii
cale lata dotychczasowej edukacji, dostepne bywa w o.mm_ﬁ._m vo_mmxs.@mmo
zapytania w internetowej przegladarce. _Aosﬂmwmfm_ﬁm& a, warto$ciowa-
nie, narracyjne ujecia, zakorzenienie w imnﬁom\n_m.nw - .Smem%.w .Hov co
nostalgicznie wspominamy jako wyrézniki Emm&a@mﬁ. erudycjiico f
proponujemy jako model hipertekstowego drzewa, jest nieobecne - nron
nadal osiggalne. W rzeczywistosci byloby osiggalne Smswmﬁ ?ZEQ. niz
w czasach dawnej $wietnosci akademickich standardéw i datoby sig to
robi¢ réwnoczesnie szerzej i glebiej dzigki mozliwosciom, ktére .Hmnr::ﬁ
dzisiaj oferuje. Jest to jednak bez poréwnania :\:mEQmNm od ?.Om.ﬁ
kwerendy dostarczajacej natychmiastowych korzysci. Przede wszystkim
za$ niedostatki konsumpcyjnej powierzchownosci :Emam:wm&\@:o-
éci nie sg dostrzegane. Zapotrzebowanie na szersze ujgcia Nn.z_g z pola
widzenia, a na odpowiednie rozwigzania w oprogramowaniu nowych
medidéw - nieporownanie kosztowniejsze, co jest znaczgce — po prostu
ie ma popytu.
- szww%mw kulturowych niedostatkow jest przez voﬁB.oaQi.mJ\.nNEN
oglad rzeczywisto$ci raczej negowane. G:mnos.o wartosci W_Ns.&o si¢ za
watpliwe. Nowe media uprzywilejowuja w opisany mwwmw_u ?m.mamz-
taryczno$¢ jako nowy sposéb ujmowania H.N.manimeOmQ. H,.\HONSM. by,
przywolujac poemat Tadeusza Rozewicza, @os:m.mﬁmn, ze .Bm.n:m cyfrowe
zawsze oferujg fragment, do ktérego mozna mie¢ w Wmuﬂ& \nrs:r do-
step. Dzieki wlasnemu adresowi wyrdzniajgcemu go mﬁ.omaom mwsxnw.
kazdy z uzytkownikéw ma bowiem do niego dostep: moze go \Nw:mSMP
wprowadza¢ innowacje, oddziatywac na jego wm.ﬁm.r i E_\Smn. NmN.w\
z moduléw mozna tez swobodnie kopiowa¢, multiplikowa¢, przenosic,
co wplywa na calg strukture obiektu nowych Bm&.&é. m:cwﬂﬁmw&ﬂ\s
jawi si¢ jako nieliniowa, ahierarchiczna. Przypomina \o:m raczej zbior
elementéw przechowywanych w encyklopedii, nr.u ktérych mom;:uu. ma
uzytkownik dokonujacy wyboru na mocy ms\o_nﬂ. wo:%mﬁm:.ar by
nastepnie ztozy¢ moduly w caloé¢. W konsekwencji, co chéwwm Lev
Manovich, nie istnieje ostateczna, raz na zawsze utrwalona ﬁoﬁmn.wﬁm-
kazu (jak w tradycyjnym tekécie pisanym, filmie EanNENB czy s:.mmwvh
teoretycznie mozna za to tworzy¢ niezliczone odmiany, czyli ,wariacje



. . . . . . Aliwade el Jdne 1y dragy, transfiguracji odmiennych,
preekazu, a uzytkownik komputera moze stawac si¢ tworey przekazow mozliwosar przekladujedney formy 1 purac)

i partnerem nadawcy, wehodzyc z nim w dialog"'. calkowicie nicprzekladalnych w stane) _‘:___:_:\.c :5§.~ v._.nE _Mﬂm_nwamﬁ.mﬁ:w
Modulamos¢  Modularnos$¢ zatem jest jedna z kluczowych wlasciwoéci mediéw przckazow, jak obraz, dzwigk czy tekst 25.\_52&. Dzigki modu mM_ ne) b
G%MHOSJSF QNmﬁQ _A?\um.@. zmienia si¢ sama forma ﬁHNmWNNF @HNS.S&@GN dowice :_:c_ﬁv\ :CEV\C_H mediow mogy v,.*vc__oimn.ANQﬁm&wmn m:.Mm <%0waw
charakter struktury otwartej, potencjalnej, nieustannie aktualizowanej, nie final zdarzen, co niszczy Emmwc&_mbw@w‘ w:;@oémn czy Kr Nﬁoimm
oraz rola uzytkownika, ktéry ze zwyktego odbiorcy czy interpretatora tresci wywodzgce si¢ z odmiennych form zrédtowych. Mogg tworzyc
staje si¢ wspotuczestnikiem wydarzenia, jakim jest formowanie sie hybrydy. . .
przekazu. A zatem homo irretitus jest przez nowe media przygotowy- Wylaniajgca si¢ stad tendencja do transgresjl polega, po _.u_mm SmNam, na
wany do nieustannego konfigurowania swojego doswiadczenia poprzez przekraczaniu ustalonych, uznawanych i pr Nmm:Nm.mmEar QMQ @_o N_ﬂ
dokonywanie wyboréw, selekcje modutéw, ingerowanie w przekaz, tow, co oczywiste, po drugie zas, na w.o%oN:wéwEw nowych moziwyc
komponowanie wlasnej jego formy. powigza, polaczen, zwigzkéw pomigdzy m,OW mami, po QN@QMWSMQMW_ ©
Latwo i szybko dostgpny w internetowych przegladarkach zbiér »na scalaniu w nowg zintegrowang n&Omn. waB._msﬁar.m adnixow
»Jezyk Babel”  tekstow i multimediéw uwalnia zawarte w nich informacje od powigzan wyjéciowych™. W transgresji nowych 9&52 nie wromN_ _uv\M@\BEW
2 kontekstem, z ktérego si¢ wywodzg. Wyrwane z tta i kontekstu fakty tylko o zdolnos¢ do przekraczania granic ﬁOmNnNmmw_B\or mediow, w_w Transmedialnoseé
(dane) mozna w dowolny sposéb opracowywac, zestawia ze sobg, o konstruowanie znaczenia przekazu na Hnr wom@:_nNF.s\ WM %om_w. i konwergencja
przeksztalca¢. Najlatwiej dostepne zasoby majg w najlepszym razie en- media cyfrowe staja si¢ nie tylko Bc_zamm_&:m (wszak Zjawis _o mu __.
cyklopedyczny charakter (jesli odrzucimy informacyjne $mieci) i przy- medialnos$ci znane jest juz od lat uo..vmx wieku), ale :.m:mao&mw ne, czylt
pominajg najprostszy przekréj prymitywnie skleconej encyklopedii, co promujace asocjacyjny (pr Nﬁwnwms_oé woimwm”ﬁsao memm narracjl
stoi w opozycji do struktur narracyjnych*, ktore wymagaja okreslenia kulturowej, w ktérym informacja nie ma jednego Nao&m. zbior Om\ﬂwﬁbw
jakiegos$ kierunku: czy to poprzez selekcje elementéw do opowiadanej wiedzy nigdy nie jest skoriczony, a jego fragmenty rozsiane s3 po roznyc
historii, czy to poprzez poszukiwanie linearnosci i spojnosci przy kon- formach przekazu. o . K te-
struowaniu opowiesci. W konfrontacji z chaosem najtatwiej dostepnych Opisywany tu mechanizm ukazuje do$¢ jasno, ze war m.ﬁi.%_ oﬂ%_ﬂ
fragmentarycznych informacji kulturowa, filozoficzna czy ideologiczna rowa i kulturowa s3 z sobg zintegrowane, trudno zatem .SNQWQ ac M _M@
»metanarracja’, ktéra spajataby poszczegélne ludzkie doswiadczenia, od praktyk komunikacyjnych Omﬁoim:\ﬁ.r przez media nm rowe. MN e
traci na atrakcyjnosci i w efekcie znika z pola uwagi. Luke te wypelnia taka proba rozdzielenia musi zakonczyc si¢ mmmfﬁ..f WSpo mN.mM:N H.SMQ
technologia, stajac si¢ nowym ,,jezykiem Babel”, ktéremu pozwala na irretitus wyraza si¢ UOMJMB poprzez technologie i wigcza jej doswiad-
razanie subiektywnych prawd®. czanie w przezywanie kultury. By
v Digitalizacja zapisu formy danego obiektu sprawia, ze kazdy sposéb Jest to w istocie jedna z kluczowych nm.nr.swmm_os\ n.v\maoinw. ,Hmor:ow
wyrazu: od tekstu, poprzez obraz, do pliku audiowizualnego, mozna logia komputerowa, postugujac si¢ wszelkimi mao&ﬂmﬁ_ww.m?.mm: N:WEB_
sprowadzi¢ do kodu cyfrowego. W konsekwencji daje to nieograniczone w tradycji: rysunkiem, malarstwem, grafika, filmem, dZwigkiem, stowem

(méwionym i pisanym), muzyka itd., }aczy je swobodnie w _.maw: przekaz
dzieki cyfryzacji i usieciowieniu, tworzac spéjng wielkg opowies¢. Prze-

L. Manovich, Jezyk nowych mediow.. ., s. 103.

* P. Kowalski, Encyklopedia i palimpsest, [w:] Poszukiwanie senséw. .0» 8. 7-46.

** Nowe technologie komunikacyjne dzialajg uniformizujaco, a poznanie zostaje
sprowadzone jedynie do tego, co mozna przekazac za pomocg kwant6éw informacji.
Ujednolicenie dokonuije si¢ jednak na poziomie kodu, nie na poziomie tresci czy $rod- . L . 5 ;
kéw wyrazu, nowe EmM:m korespondujg bowiem z pluralistyczng orientacja SmwM?Nmm- “ M. Hopfinger, Doswiadczenia audiowizualne: o mediach w kulturze wspélczesnej,
nosci. Warszawa 2003, s. 163-165.




nikanie si¢ i lyczenic mediow, technologii im towarzyszgcych, urzydzen,
rozwigzan i ustug, a wreszcie zawartodci, prowadzi do konwergengji®.

Te same tresci mogg by¢ emitowane przez telewizje i Internet, przez
radio i przekaz sieciowy, co jest efektem zaréwno zmian technologicznych
(faczenia roznych funkcji w obrebie jednego urzadzenia lub integracji ka-
naléw przesylu, ustug), jak i kulturowych (tworzenia przepltywow tresci

rozproszonych po réznych érodkach przekazu w jeden zbiér danych).
Warto jednak pamieta, ze:

konwergencja mediow to wiecej niz prosta zmiana technologiczna.
Konwergencja zmienia relacje pomiedzy dziatajacymi technolo-
giami, przemystami, rynkami, gatunkami i grupami odbiorcéw.
Przeksztalca ona logike dziatania przemystéw medialnych, wy-

korzystywang przez konsumentéw do przetwarzania informacji
oraz rozrywki®,

Czlonkowie spotecznosci sieciowej dzigki zbieranym, rozproszonym
informacjom tworzg rzeczywisto$¢ na ksztatt »metaumystu’, realizujac
tym samym opisang przez Pierre’a Lévy'ego koncepcje zbiorowej inteli-
gencji sieci”’. Zgodnie z nig, poszukujacy informacji na wybrany temat
dzielg si¢ nig z innymi uzytkownikami, budujgc tym samym nowy typ
wspolnoty, nieograniczony ani przestrzenia, ani czasem. W konsekwencji,
dzigki spolecznym interakcjom pomiedzy uzytkownikami, konwergencja
zachodzi w umystach pojedynczych konsumentéw.

Budowa intermedialna (zob. takze s. 15 tej ksigzki) kultury konwer-
m.ms&m polega na rozproszeniu danej narracji pomiedzy rézne media
1instytucje. Przyktadem jest wspomniany juz Matrix. Zaplanowana przez
pomystodawcéw historia zostala roztozona pomiedzy trylogie filmowg,

W Kultura konwergencji to zjawisko przenikania sie zaleznosci pomiedzy tre$ciami
medialnymi, kulturowymi i komercyjnymi oraz ich twércami i odbiorcami. Treéci i prze-
kazy przeptywaja w réznych koegzystujacych systemach medialnych dzieki nowym
ﬁn::o_ommoa swobodnie, a2 odbiorcy, poszukujac nowych form uczestnictwa, biorg na
m_mzm role wspottworcow tych przekazow (zob. P. Celiniski, Interfejsy nowych mediéw
i refiguracje mediow i kultury, [w:] Nowe media a media tradycyjne, red. M. Jezifiski, Torun
2009,s.11-19). ,

* H. Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediéw przet
M. Bernatowicz, M. Filiciak, Warszawa 2007, s. 21. , .

* P.Lévy, Lintelligence collective. La Découverte, Paris, 1994.

pre komputerowsy, komiksy unneszczone wsieci, anine i inne. Matrix
wymaga zatem kompetendii filmowych, literackich, ikonograficznych,
nowomedialnych, bowiem tresc tej opowiesci pojawia si¢ w roéznych
typach mediow. Sami autorzy przyznajgy, ze odczytanie znaczen jest
niczwykle trudne i wymaga wysitku integracji wiedzy oraz kanatow
dystrybucji. Ponadto dochodzi jeszcze twérczos¢ fanowska, ktéra roz-
wija w sposob amatorski niektore watki, bedace $lepymi uliczkami lub
sekretnymi przejsciami w gtéwnej narracji. Aby otrzymac calo$ciowy
obraz — co wydaje si¢ mato prawdopodobne - trzeba odczytywac w spo-
s6b kontekstowy rézne przekazy medialne i sktada¢ umiejscowione tam
fragmenty w jedng sp6jng opowiesc.

Innym skutkiem konwergencji jest opisany tu juz z nieco innego
punktu widzenia charakter budowy narracji - fragmentaryczny, multime-
dialny, ale zarazem w jakiej$ mierze przeciwnie, bo réwniez asocjacyjny.
Najlepiej oddaje te przeciwstawng tendencjg opowies¢ transmedialna,
czyli rodzaj narracji, na ktérg skladajg si¢ obiekty i informacje o réznym
pochodzeniu medialnym i zréznicowanej tresci, uporzagdkowane na swoj
sposob logicznie i czasowo, co pozwala dostrzec w nich integralng catos¢.
Laczy ona zazwyczaj tradycyjne formy przekazu kulturowego (ksigzke,
przekaz muzyczny, graficzny czy nawet audiowizualny) z obiektami no-
wych mediéw (4. gra komputerows, przekazem sieciowym). Budowana
w ten sposob opowies¢ transmedialna jest udostepniana odbiorcom na
rézne sposoby i w réznych czesto hybrydycznych formach medialnych.
Chodzi zatem o sytuacje, w ktérej uzytkownik podejmuje starania w celu
odnalezienia i posktadania w calo$¢ opowiesci. Jej fragmenty, rozsiane
po réznych kanatach i wyrazone za pomocg réznych form, s3 czgdcia
wielosktadnikowej i polisemiotycznej narracji, ktrg odbiorca odczytuje.
Funkji czytelnika opowieéci transmedialnej nie mozna sprowadzic do
roli konstruktora narracji, jej mocodawcy, ale raczej do re-konstruktora,
kogos, kto uktada puzzle, z tym jednak zastrzezeniem, Ze nie wszystkie
elementy ukladanki s3 mu dostgpne, a obraz, jaki ma ulozy¢, wcigz sig
rozrasta i kolejne elementy wcigz s3 dokladane. Kluczowa dla tego typu
opowieéci wydaje sie rola odbiorcy, ktéry przypomina zar6wno mysli-
wego polujacego na informacje, jak i kolekcjonera, zbierajacego kolejne
artefakty, cho¢ i to doznanie bywa zludzeniem, skoro w rzeczywisto$ci
trofea w wirtualnym polowaniu bywaja coraz skuteczniej podsuwane
towcy przez ukrytego przed nim organizatora. Aby jednak uchwyci¢



Aktywnos¢ odbiorcy

mozliwic jak najwigce) wytkow w opowicsar transmedialne), uzytkownik
musi nie tylko poznac tresé tekstu zrodlowego (lilmu, ksigzki czy serialu),
ale powinien tez $ledzi¢ rozgalezienia historii zamieszczone na stronach
internetowych, blogach, amatorskich przekazach audiowizualnych, ko-
miksach, poszukiwa¢ informacji, ktére autorzy sami umiescili w sieci.
Ten nowy rodzaj lektury wymaga od uzytkownika myslenia asocjacyj-
nego, ktéremu towarzyszy cigganie fragmentéw opowiesci z réznych
kanaléw medialnych, poréwnywanie ze sobg notatek z sieciowych grup
dyskusyjnych, a przede wszystkim wspétpraca pomiedzy uzytkowni-
kami, cho¢ réwniez ona bywa automatyzowana przez systemy, ktore
nie tylko umozliwiaja komunikacje, ale réwniez kojarza uzytkownikow
o zblizonych preferencjach.

Interaktywnos¢ oprogramowania i interfejsu mediéw, nawigacyjna
struktura sieciowych zasobéw, zatarcie podziatu rél pomiedzy autorem,
nadawcg i odbiorcg w ramach Web 2.0, wreszcie umozliwiajgca indy-
widualne wybory logika hipertekstu przeciwstawianego linearnej nar-
racji — wszystko to bywa, nie bez racji, opisywane jako cenne wyrézniki
nowych mediéw (zob. takze s. 83 tej ksigzki). Ich warto$¢ w istocie nie
jest w zadnym stopniu jednoznaczna. Promowanie postawy aktywnego
poszukiwacza treéci, ktére ma zapewniaé wymuszajacy interakcje in-
terfejs, bywa w rzeczywistoéci pozorem. Do kina, filharmonii, ksiggarni
czy biblioteki trzeba jednak péjs¢ i dokonaé tam kilku podstawowych,
a czasem ztozonych wyboréw. Wybér w Internecie bywa bez watpienia
bogatszy, w rzeczywistosci jednak angazuje stabiej, a nie silniej, poniewaz
jest fatwiejszy, a przede wszystkim coraz czescie] jest tylko ztudzeniem:
zwykle oznacza po prostu wyrazenie zgody na podsuwang przez automat
(nadawcy) propozycje. Coraz czeéciej tez uzytkownik nie wie nawet, czy
akceptuje wlasnie propozycje automatu, czy moze sugestie autora lub
innych, podobnych do siebie ludzi. Dawno juz zludzeniem okazaly sie
demokratyczne korzysci réwnego i nieskrepowanego dostepu do infor-
macji czy zfamanie monopolu medialnych gigantéw poprzez umozli-
wienie kazdemu odgrywania roli nadawcy oraz modyfikacji i tworczej
selekcji otrzymywanych treéci. Niemniej faktem pozostajg zaréwno nowe
sposoby konstruowania tekstow kultury we wszystkich mozliwych w niej
formach medialnych, jak i sposoby odczytywania i przezywania kultury
przez odbiorcéw, ktorych aktywnosé, odmienna w tym wzgledzie od tra-
dycyjnego przezywania kultury, pozostaje mimo wszystkich zastrzezen
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laktem, chod czesto budzeto katastroliczne komentarze i rowniez w tym
micjscu trudnoich si¢ ustrzec.

Nicliniowa forma hipertekstu jest siecig powigzan weztdéw, pomiedzy
ktorymi ustanowione sy relacje o charakterze technologicznym (linki)
i kulturowym (konteksty). Czesto majg one dynamiczny charakter
i bywajg stale aktualizowane przez uzytkownikéw lub informatyczng
ewolucje oprogramowania systemu. Powigzania dotycza elementéw
(stéw, obrazéw lub innym przekazéw, np. multimedialnych), pomiedzy
ktérymi autor, uzytkownicy lub sterujace caloscig oprogramowanie znaj-
dzie relacje kontekstowa. Dzigki niej mozna zbudowa¢ spdjna narracje
w kluczu wybranej tozsamosci.

Struktura hiperlaczy przypomina rozrastajace sie drzewo™ lub De-
leuzowskie klgcze z weztami (zob. takze s. 83 tej ksigzki), przy ktérych
zatrzymuje si¢ uzytkownik w poszukiwaniu informacji (rozrywki).
Wazna w konstrukeji wezla jest projektowana rola uzytkownika, ktory
ma mie¢ mozliwo$¢ poruszania si¢ w obszarze wiadomo$ci, zardwno
wszerz, jak i w glgb, od ogélu do szczegétu i z powrotem. Wielko$é
wezla jest jednoczesnie determinowana trescig informacji, ktéra
w danym wezle powinna si¢ zamyka¢ i stanowi¢ oddzielne ogniwo
wiadomosci bez koniecznosci dodatkowego siegania do informacji
w innych weztach.

Wezlowy charakter organizacji tekstu pozwala spojrze¢ na system
wiedzy w nowych mediach jako na model przestrzenny, ktéry nie tylko
zrywa z uporzgdkowaniem linearnym, ale takze decentralizuje calg
strukture tekstu, czynigc z kazdego kolejnego odsytacza (leksji) centrum
opowiesci. W efekcie zmienia si¢ zar6wno sposob myslenia o przekazie
jako o zbiorze fragmentéw, w ktérym kazdy stanowi swoiste epicentrum,
jak i mechanizm organizacji lektury dokonywanej bardziej powierzch-
niowo, poprzez dzialanie (takze na jezyku), nie za$ poprzez wglebianie
sie w tekst. Z drugiej strony, odczytywanie hipertekstu wymaga od uzyt-
kownika dynamicznej aktywno$ci, prowadzi on bowiem gre z tekstem,
z wieloglosowej i dialogicznej struktury buduje interesujacg dla siebie
narracje.

%0 1. Manovich, Jezyk nowych mediow...,s. 109.



Nic ulega wytpliwosci, ze wraz 2 hipertekstem zmienia si¢ nice tylko
. I FE IR P . . . - .. .
organizacja wiedzy ™, ale i sposob docierania do niej czy jej nabywania.
I'rudno nie zgodzié si¢ z refleksja 'leda Nelsona sprzed ¢wieréwiecza:

Ta prosta funkcja — nazwijmy ja funkcjg przeskakiwania — prowa-
dzi bezposrednio do wszelkiego rodzaju nowych form tekstowych:
dla nauki, szkolnictwa, beletrystyki, poezji [...]*%

Pomijajgc opisang juz kontekstowog¢ i asocjacyjno$¢ budowania
wiedzy, trzeba zwréci¢ uwage na role samego uzytkownika w hipertek-
Scie: to odbiorca decyduje o sposobie lektury, podgzajac indywidualna
sciezk przez kolejne leksje, zatrzymujgc si¢ przy interesujgcych go te-
matach, w niektére wchodzac glebiej, a niektérych zupetnie nie biorgc
pod uwage. Co wigcej, modularna budowa wezta daje uzytkownikowi do
reki narzedzia wspSttworzenia treéci, a zatem wprowadzania wlasnych
notatek do funkcjonujgcego tekstu, wlaczania elementéw piktorialnych,
dzwigkowych czy audiowizualnych, zamieszczania odnognikéw do in-
nych weztéw, ktére moga by¢ skojarzone z wybrang tregcia.

Mozliwo$¢ ingerowania w zawartos¢ treéci, a takze tworzenie
nowych polgczeri miedzy weztami ma duze znaczenie dla prze-
tworzenia standardowej wiedzy w wiedze indywidualng, oparta
na znaczeniu i kontekscie wytworzonym u uczgcego sie, czyli na
do$wiadczeniu™.

W ten sposéb tworzony jest uklad znaczeniowy, ktéry w zasadniczy
W sposob rézni si¢ od tego, ktéry preferowany jest w szkole przy trady-
cyjnej transmisji wiedzy opartej na biernym odbiorze. Jesli bowiem tra-
dycyjny model ,, przekazu” wiedzy determinuje znaczenie, to hipertekst
dzigki mozliwosci uzupelniania czyni z uzytkownika arbitra - w stop-

! Wiedza »przekazywana” w sposob hipertekstowy cechuje sie nielinearno$cia,
otwartodcig, intertekstualnoscig (w ktérej ramach mozna wymieni¢: otwarcie, wyzwo-
lenie ku tworzeniu i odbiorowi wzajemnych powigzan), polifonicznoscia i nawigacyj-
noscia.

2 T. Nelson, A New Home for the Mind, [w:] Computer Mediated Communications,
red. P. Mayer, Oxford 1999, cyt. za: M. Lister i in., Nowe media. Wprowadzenie, przel.
M. Lorek i in., Krakéw 2009, s. 44.

? A.Regiewicz, Audiowizualnos¢ wobec nowych mediow...,s. 172.

niu, co prawda, zaleznym od straktury hipertekstu (drzewo v. sieé), ale
zawsze znacznym. Nic dziwnego zatem, 7e ten typ dziatania w refleksji
nad nowymi mediami okresla sig ,rekawicy dla umystu”. Przywolana
tu metafora odwoluje si¢ do amerykanskiej kultury sportowej, Iaczy
proces rozumienia z chwytaniem sensu, podobnie jak ,fapacz”, ktéry
dzigki rekawicy zatrzymuje lecacg w kierunku patkarza pitke basebal-
lowg. Aktywna postawa uzytkownika hipertekstu, ktéry czyta poprzez
dzialanie, pozwala uczgcemu sie uchwycic istote wiedzy podczas procesu
uczenia si¢™!. Hipertekst - zwlaszcza w topologii drzewa - raczej sprzyja
scalaniu przekazu i odnajdywaniu kontekstéw. Dzieje sie to w sposb
odmienny niz w liniowych strukturach tradycyjnych narracji, poniewaz
narracj¢ w jakims stopniu - réznym, ale zawsze znacznym - tworzy tu
sam odbiorca. Podleglo$¢ narracji w sieciowym modelu znika. W obu
przypadkach jednak uzytkownik do$wiadcza podmiotowosci, a cho¢
ona znow jest w pewnej mierze pozorem, to jednak istotnie rézni sie od
doswiadczenia kontaktu z narracjg linearna.

Warto przy tej okazji zaznaczy¢, ze sama sie¢, wiec np. Internet, jest
w istocie hipertekstem. Uzytkownik zastaje hipertekst i bez niego jest
w nowych mediach w zasadzie bezsilny, co w rzadko dostrzegany spo-
s6b zasadniczo odréznia jego sytuacje od uczestnika dawnej kultury.
Niemal nie da si¢ w cyfrowej rzeczywistosci eksplorowaé ,, dziewiczych
obszaréw’, jak to si¢ dato zrobi¢, wchodzac np. miedzy péiki biblioteczne
z pominigciem stownikéw bibliograficznych i rzeczowych katalogéw,
wylacznie wybierajgc tytuty i samodzielnie odkrywajac zwigzki miedzy
nimi. Sieciowe zasoby nowych mediéw albo s3 poindeksowane, skoja-
rzone z sobg i przerosnigte hipertekstowg strukturg, albo s3 niedostepne
- istnieja poza siecig.

Jedng z najczeéciej przywolywanych grup metafor na okreslenie
dziatant podejmowanych w mediach cyfrowych jest zbiér wyrazen ze-
glarskich, takich jak surfowanie czy nawigacja. W kontekscie tym pojawia
si¢ takze metafora oceanu informacji na okreslenie bezgranicznej wiel-
kosci bazy danych, rozumianej tu jako encyklopedia, jakimi dysponuje
wspolczesna sie¢ powigzanych dyskow pamieci, czy wreszcie okreélenie

g, Draper, Gloves for the Mind, [w:] P.A.M. Kommers, D.H. Jonassen, J.T. Mayes,
Cognitive Tools for Learning, NATO ASI Series, vol. 81, Berlin 1992. Informacja za: B. Sie-
mieniecki, Komputer i hipermedia w edukacji dorostych, Torun 1994.



Nawigacyjnosé

piractwa w odnicsicniu do zjawisk dystrybudji rwiyzanych 7 niy praw
autorskich™. Szczegolnie dwa pierwsze wyrazenia, okreslajyee nicustanne
poruszanie si¢ w cyfrowej rzeczywistosci, wydajy si¢ dla dalszych roz-
wazan interesujgce™.

Nawigacyjno$¢ jest najbardziej widocznym przejawem aktywno$ci
uzytkownika mediéw cyfrowych. Dzigki niej decyduje on nie tylko
o okolicznosciach pojawiania sie informacji, ale i o jej tresci, kolejnosci,
zawarto$ci (sam moze wszak niektére informacje powtarzaé, inne za$
pomijac czy skraca¢). W tym kontekscie méwi sie o nawigacji eksplo-
racyjnej, polegajacej na odczytywaniu przez uzytkownika komunikatu
poprzez podejmowanie lekturowych decyzji zaglebiania sie w kolejne
odsylacze, oraz nawigacji konstrukcyjnej, dajacej uzytkownikowi mosz-
liwo$¢ modyfikowania istniejacego tekstu poprzez dodawanie wlasnych
segment6w, plikéw, linkéw. W obu przypadkach nawigowanie jest wyra-
zem indywidualnych zainteresowan. Nawigacja w nowych mediach od-
powiada wreszcie sterowaniu, dzieki ktéremu dokonuje si¢ wzajemna czy
tez wielostronna komunikacja: pomiedzy uzytkownikiem a systemem,
pomiedzy wieloma uzytkownikami, wreszcie pomiedzy uzytkownikami
1 programami.

Zeglowanie (czy blizsze samemu Internetowi surfowanie) w samej
semantyce zwraca uwage na bardzo plynne poruszanie si¢ po oceanie
informacji. Lektura leksji jest zawsze aktualizowana przez ludzki umyst:
przezycia, emocje, potrzeby psychiczne, ale takze przez logike systemu
nowych medi6w: nie da si¢ dwukrotnie uzyska¢ tego samego wyniku
przeszukania w przegladarce. W konsekwencji uzytkownik niezwykle
rzadko jest w stanie odtworzy¢ (nie positkujac sie odpowiednimi na-
rzgdziami programowymi, np. historig przegladarki) raz przebyta droge
lektury.

Czgsto towarzyszy tej drodze wrazenie chaosu, brak ciaglosci, wra-
zenie multiuniwersum, czyli paralelnych narracji, z ktérych ze wzgledu

** M. Hendrykowski, Metafory Internetu, dz.cyt.

% Przywolujac pojecie nawigacyjnosci, Richard Rorty zauwaza, ze czytelnik,
poruszajgc si¢ po sieci lub pomiedzy powigzaniami tekstu, jest w nieustannym ruchu,
a sam tekst (w tym przypadku hipertekst) generuje system nieskoriczenie recentrowany
(R. Rorty, Philosophy and the Mirror of Natura, Princeton 1979).

naich potencialnosc kazdajest wlasawa i prawdziwa. Przypomina tym
samym nicskonczony labirynt mozhiwosci™

Zjawisko interaktywnosci, cho¢ nie wigze si¢ bezposrednio z nawi-
gacjy i hipertekstem, to znaczgco wplywa zaréwno na strukture nowych
medidw, jak i na sposob uczestniczenia w nich. Mozna by je zdefiniowac
jako wspoldziatanie uzytkownika z mediami i w mediach poprzez bez-
posrednie wplywanie na programy i przekazy medialne. Wymaga to od

cyfrowego odbiorcy nowych kompetencji. Jest on bowiem poniekad:

zmuszony do aktywnej ingerencji w przekaz medialny, do dziata-
nia pofaczonego z ogladaniem lub czytaniem w celu wytworzenia
znaczenia. Ingerencja w istocie polega na polaczeniu réznych
trybow dzialania, takich jak gra, eksperyment czy eksploracja
w jednej idei interakcji*®.

W cytowanym passusie warto podkresli¢ dwa sformulowania rzu-
cajace $wiatlo na sposob budowania relacji pomigdzy nowymi mediami
aich uzytkownikiem. Po pierwsze, wyrazenie ,,zmusza” oddaje istote
wspoldzialania mediéw cyfrowych iich odbiorcéw. Niemozliwy jest
bowiem bierny odbidr przekazu bez wczesniejszego wydania polecenia
dotyczacego czy to programu, czy samego przekazu. Podejmowanie dzia-
tania jest jedng z elementarnych kompetencji umozliwiajgcych komuni-
kacje: uzytkownika z programem, obiektem mediéw (przekazem) oraz
pomiedzy uzytkownikami. Cze$¢ programéw zostala skonstruowana

%7 Z tego powodu w niektérych opisach medioznawczych pojawia sie skojarzenie
nawigacyjnosci z tutaczkg Odyseusza, ktéra w podobny sposob jest nieco przypadkowa,
ulotna, nieukierunkowana, miotana namietno$ciami uzytkownika i kaprysami sieci. Dla
niektdrych przypomina ona nieskonczony labirynt mozliwosci, po ktérego korytarzach
kroczy nowy Robinson, prébujacy odnalez¢ sie w nowym $wiecie i odnoszacy to, co nowe,
do znanych mu zdobyczy cywilizacyjnych (zob. L. Manovich, Jezyk nowych mediéw...,
s.395-400). Takie skojarzenia moga by¢ naturalnie latwo zakwestionowane, Odyseusz,
wprawdzie z klopotami, ale powracal do punktu wyjscia, intencjonalnie zmierzal wiec
w dobrze znane miejsce. Robinson pilnie i w pojedynke tez odtwarzat znang sobie cy-
wilizacje, cho¢ co prawda w nowych okoliczno$ciach. Obaj za$ podejmowali heroiczny
trud, nierzadko szto w tym najdostowniej o zachowanie zycia. Wspolczesne zeglowanie
w sieci jest raczej namiastka, a wlasciwie parodia tytanicznych zmagan wymienianych
bohateréw. Przyklad omawianej metaforyzacji uwypukla réznice miedzy dociekliwym
zglebianiem problemu i poprzestawaniem na jego powierzchni.

% M. Lister i in., Nowe media..., s. 34.

Interaktywno$¢é



Wrazenie

w oczekiwaniu na taky wlasnic interakeje, ktora umozliwia pelng reali-
zacje¢ dopiero w momencie wspotdziatania.

Interaktywnos¢ nieprzypadkowo zostata wiec skojarzona z gry,
eksperymentem czy eksploracja. Wymienione tu formy kulturowego
dziatania f3czg wiedze z elementami rozrywki, opierajg si¢ na praktykach
konfiguracyjnych, oferuja mozliwosci wptywania na system w pewnej
charakterystycznej sekwencji: interwencja, obserwacja i reakcja, s3 wy-
razem dynamicznego stosunku do rzeczywistosci, ktorg sie prze-grywa.
Manipulacja bezposrednimi elementami obiektéw medialnych (prze-
kazéw, gier) ma wplyw na pojmowanie relacji spotecznych, systeméw
politycznych, proceséw cywilizacyjnych czy nawet ontologii*’.

Swiadomos¢ wplywania na rzeczywistos¢ jest zatem bezposrednig
konsekwencjg interaktywnosci konstrukcyjnej. Wynika z mozliwosci in-
gerowania w przekaz czy wrecz projektowania tresci, a takze kontroli nad
jej dystrybucja. Jesli w ,,starych” mediach projektowanie tresci nalezato
do zadan producentéw, to w mediach cyfrowych uzytkownicy przejmuja
odpowiedzialnos¢ za udostepnienie tredci. Trescig s3 bowiem nie tyle
same przekazy medialne, ile sposoby ich odczytywania, udostepniania,
dystrybuowania, rekonstruowania przez uzytkownikéw. Dzialanie
w sieci, operacje wykonywane na przekazach, nawet sama tozsamog¢
uzytkownikéw wraz z ich wyborami, dokonywang selekcja, stajg sie zna-
czeniotworcze. Mozna zatem méwi¢ o interaktywnosci jako przemysle
opartym na komunikacji ludzi i mediéw®.

Z interaktywnosci wynika wiec poczucie bliskoéci miedzy uzytkow-
nikiem a $wiatem cyfrowym i subiektywne, czasem zludne, wrazenie
autentycznoéci doswiadczenia. Wynika z niej takze poczucie mocy
i kreacyjnosci. Uzytkownik poprzez ingerowanie w forme, a zarazem
w tres¢ przekazu, dokonuje nowego stworzenia.

**S. Moulthrop, First Person: New Media as Story, Performance and Game, Cam-
bridge-London 2004, podajemy za: M. Lister (i in.), Nowe media..., s. 39. Pewnych
preyktadéw do namystu na temat omawianych kwestii dostarcza tez raport: M. Filiciak,
Mlodzi i media, dz.cyt.

“ Garaham Weinbren definiuje interaktywnos¢ jako interakcje miedzy odbiorca,
nadawcy a siecig, sktadajgcy sie z aparatury, oprogramowania i materiatu wykorzysty-
0 w komunikacji (zob. R.W. Kluszczyriski, Przeobrazenia sztuki mediéw [od filmu
o s:tuki interaktywnej], [w:] Widok, 1. Od kina absolutnego do kina przysztosci, red.
I' Krajewski, V. Kutlubasis-Krajewska, Wroctaw 2009, s. 34-57).
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Rzeczywistosc cylrowa bardzo szybko przestala by¢ tylko w rozu-
micniu tradycyjnym reprezentacyy czy imitacjy $wiata analogowego
(hzycznego), astala si¢ alternatywny formg istnienia — mozliwego,
okreslang mianem wirtualnosci. Ivan Sutherland pisal réwnocze$nie

7. McLuhanem:

Zyjemy w $wiecie, ktérego wlasnosci dobrze poznalismy. Od-
czuwamy te wlasnosci fizycznie, co daje nam zdolnos¢ przewi-
dywania i rozumienia codziennych zjawisk tego $wiata. Mozemy
na przykiad bez trudu odgadna¢, gdzie upadnie jaki$ przedmiot,
jak bedzie wygladata znana nam bryta, jesli spojrzymy na nig
z innej perspektywy, jakiej sity potrzeba, by przezwyciezy¢ tarcie
i co$ popchng¢. Brakuje nam tego samego wyczucia, kiedy chodzi
o nafadowane elektrycznie czgstki, dzialanie sit w nierdownomier-
nych polach, niecodzienne przeksztalcenia geometryczne, ruch
przy duzych bezwladnoéciach i matym oporze. Komputerowe
ekrany dajg nam szanse do$wiadczania poje¢, ktérych nie da sie
zrealizowa¢ w fizycznym $wiecie. To okna pozwalajgce zajrze¢ do
matematycznej Krainy Czaréw®'.

Za dzisiejszym pojeciem wirtualnej rzeczywisto$ci ukrywa sie prze-
konanie, ze wirtualne realis istnieje nie ,,zamiast” rzeczywistosci, ale
»0bok” niej. Tak miato by¢ - bardzo doslownie - w oryginalnej wizji
»wy$wietlacza doskonalego”, ktory:

bedzie oczywiscie po prostu miejscem, w ktérym komputer bedzie
kontrolowal materi¢. Krzesto wy$wietlane w takim miejscu bedzie
wystarczajgco prawdziwe, by dalo si¢ na nim usig$¢. Sztucznymi
kajdankami da si¢ naprawde sku¢ prawdziwego czlowieka, a wy-
strzelony pocisk bedzie $miertelny. Przy odpowiednim oprogra-
mowaniu taki wyswietlacz bedzie dostownie takg Kraing Czarow,
jak ta, do ktdrej kiedys weszta Alicja®?.

8! LE.Sutherland, The Ultimate Display, dz.cyt.

% Tamze. Na wie$¢ o tych wizjach Stanistaw Lem pisat o fantomatyce (Tegoz, Summa
technologiae, Dzieta, tom XXVIII, Warszawa 2010, s. 207), przestrzegajac, ze odwiedziny
w takim sztucznym $wiecie mogtyby sta¢ sie podr6za w jedng strong: nawet np. odpinajac
po ,seansie” niezbedne dla wywolania ztudzen elektrody, nie mogliby$my wiedzie¢ na

Intensywnos$é
doznan - immer:



Symulacja...

»Zawieszanie
niewiary”

Tyle wizja sprzed polwiceza (weigz bedigca ambic Joy inzynicrow
i przedmiotem prac), tymezasem jednak nawet ow nie tak doskonaty
technologicznie $wiat wyobrazony nie poddaje si¢ ani ocenie prawdzi-
wosci, ani weryfikacji kompletnosci, stanowi bowiem zupetnie odmienng
propozycje istnienia. Tym samym staje si¢ narzedziem, ktére zmusza
do zadania sobie pytania o nature rzeczywistosci, postrzegania, ucieles-
nienia czy reprezentacji. Konotacje pojecia symulacji wydajg sie¢ dos¢
negatywne, budzg skojarzenie z iluzorycznoscia, tymczasowoscig, czym$
nieprawdziwym, a zarazem sztucznym®, Pojecie to przywoluje w pewnej
mierze kategori¢ prawdy, ktéra kaze weryfikowaé $wiat wirtualny jako
nieprawdziwy, nieautentyczny, sfabrykowany. Jednoczeénie symulacja,
rozumiana jako konkretny artefakt kulturowy w $wiecie cyfrowym,
posiada swdj status ontologiczny, rzeczywiscie istnieje w wirtualnym
$wiecie, a tym samym jest subiektywnie prawdziwa i autentyczna, a pa-
trzgc kulturowo - po prostu prawdziwa.

W takiej realizacji, ktéra jest umowna i niedostowna, a jesli sfabryko-
Wwana, to w sposob jawny, nie jest to wcale zjawisko nowe. Znane ze $wiata
fabuty filmowej pojecie ,zawieszenia niewiary” ma zasadnicze znaczenie
dla powodzenia filmowych dziel. Filmowy $wiat - mimo u$wiadamianej
przez widza umownosci - jest odbierany jako realny. Jedng z paradok-
salnych konsekwencji bywa w takich razach spadek poczucia realnosci
Swiata fizycznego wraz z nasileniem obcowania ze $wiatem filmowym.
Podobne zjawiska dotyczg zreszt w jakims stopniu réwniez literatury.
Nowe media oferujg tu raczej gléwnie wzrost mozliwoéci, a niekoniecz-
nie réznice jakosciowe.

Symulacja komputerowa okazuje si¢ niezwykle znaczgcym i réznym
od filmu procesem kulturowym. Powoluje do istnienia cyfrowy $wiat,
kt6ry jest wewnegtrznie spéjny i sprawdzalny, potrzebuje jednak uzytkow-
nika, ktéry odkryje jego zasady i prawidta, eksplorujac te rzeczywisto$¢.
Uzytkownik moze wejs¢ w symulowany $wiat i doswiadczaé g0 poprzez

pewno, czy przypadkiem nie jest to kolejna wizja podana nam przez maszyne. Dostowny
obraz tego rodzaju otrzymalismy w Matrixie braci Wachowskich, ale mniej dostowna
wersja realizuje si¢ przeciez obecnie w $wiecie wirtualnych informacji obezwladniajacych
dzisiaj cho¢by uzytkownikéw Facebooka.

* W$réd najczesciej przywolywanych definicji symulacji pojawiaja si¢ opisy mo-
wigce o budowaniu sfalszowanych wytworéw rzeczywisto$ci lub kreowania sztucznego
swiata zblizonego do prawdziwego (zob. M. Lister i in., Nowe media, dz.cyt,, s. 66).
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dynamiczng interwencyg dzabage w nmi i na nim. W grze komputero-
wej gracz poznaje wlasciwosar strukturalne $wiata, mozliwosci techno-
logiczne systemu, odkrywa zasady panujyce w $wiecie przedstawionym
poprzez wlasne w nim uczestnictwo.

Cyfrowy $wiat daje wreszcie poczucie odrebnoéci na tyle silne, ze
pozwala uzytkownikowi wejs¢ do swego wnetrza za pomocg urzadzen
tworzgcych iluzje doswiadczen sensualnych. Poczgwszy od niezwykle
sugestywnej produkcji obrazéw oddziatujacych na wzrok, rzeczywistosé
wirtualna angazuje pozostale zmysly cztowieka, wykorzystujac je w wiek-
szym stopniu niz normalnie stuch, dotyk, zapach. Mozliwo$¢ wejscia
w $wiat cyfrowy i przyjecie na siebie pierwszoplanowej roli (takze poprzez
awatara) zwieksza iluzje autentycznosci przezycia, okreslanej mianem
immersji (zob. takze s. 15 tej ksigzki). Gdyby szuka¢ przyktadu, wskazaé
mozna m.in. wspomniany juz film Jamesa Camerona Avatar. Okaleczony
przez dzialania wojenne zolnierz przenosi si¢ do rzeczywisto$ci wirtualnej,
w ktérej za pomocg rozwigzan technologicznych moze zaréwno odczu-
wac swojg cielesnos¢, jak i prowadzi¢ zlecong misje. Technologia staje
si¢ protezg, za pomocg ktérej odczuwanie zmystowe zostaje skorelowane
ze $wiatem wirtualnym. Podobnie dzieje sie¢ w grach wideo, w ktérych
gracz przenosi cz¢$¢ swojej tozsamosci na awatara bedacego jego alter
ego w narracji gry. Gracz przestaje by¢ tylko widzem, staje si¢ wykonawcg
czynno$ci, wspdtdziata ze $wiatem, ktdry istnieje jedynie cyfrowo. Juz
samo ,,zapatrzenie si¢” jest pewnego rodzaju immersjg, cho¢ z owego
stanu dos¢ fatwo wyrwac uwage. Jesli jednak doda¢ do tego pozostate
zmysty, wrazenie autentycznego przezywania staje si¢ bardziej realne.

Immersja jest wigc doswiadczeniem przekraczania granicy obserwa-
tora, ktory zatrzymuje si¢ na powierzchni wizji, ku przestrzeni przed-
stawionej na tym obrazie. Uzytkownik staje si¢ cze$cig narracji, w ktérg
wchodzi, moze wspdttworzy¢ jej wydarzenia, mie¢ realny wplyw, odczu-
wac emocje zwigzane z przebiegiem zdarzen. W konsekwencji mozliwosé
namacalnego kontaktu z obiektem czy zjawiskiem wirtualnym powoduje,
ze sita oddzialywania (wzajemnej relacji) staje si¢ wieksza.

Jakgkolwiek koncepcje immersji by zatem przyja¢ (zmystows, ciele-
sng czy mieszang)®, mozna zauwazy¢, ze doswiadczenie to laczy rézne

% Zanurzenie zmystowe, zasadnicze dla doswiadczenia rzeczywistoéci wirtualnej,
opiera si¢ na podstawowych zmystach uczestniczacych w procesie konstruowania tego

Imersja




Taktylnoscé,
multisensorycznosé

wlasnosci mediow cylrowych, jak interaktywnosd, _:::_,f.c:,f,:_.v\r,‘\\_:imv
komunikacyjnos¢ czy teleobeenosé. Nie chodzi tu jednak o sume tych
wszystkich elementow, ale raczej o efekt ich wzajemnych powigzan, ktére
realizujg si¢ poprzez uktad cztowiek — maszyna. Dzigki temu powiazaniu
uzytkownik moze w czasie realnym porusza¢ sie cieleénie i mentalnie po
rzeczywistosci symulowanej, majac wplyw na jej elementy. Immersja,
a co za nig idzie, poruszanie si¢ w $wiecie wirtualnym pobudzaja uwage
uzytkownika, zwiekszajac koncentracje i glebiej angazujac go w te rze-
czywistos¢. Niewatpliwym stymulatorem uwagi jest wreszcie osobiste
doswiadczenie, wykonanie okreslonej czynnosci, zadania, ktére Zazwy-
czaj jest nagradzane przez program symulacji. Wirtualno$¢ jawi sie jako
miejsce samorealizacji, wolnosci i autentycznosci®.

Jesli media audiowizualne taczyly doswiadczenia wzrokowe i shu-
chowe, to nowe media zdecydowanie krzyzuja oko z reka, czego wyrazem
s9 wszelkiego rodzaju ekrany dotykowe, pozwalajace dzialaé w obrazie.
Dotykanie obrazu znosi dystans patrzacego, niweluje bowiem odleglo$¢,
przyblizajac obiekt wizualny uzytkownikowi. Jedni widza w tym akcie
element agresji, ktéra niszczy przyjete zZwyczaje patrzenia, wdzierajgc
si¢ w relacje miedzy podmiotem a obrazem, inni dostrzegaja w nim ro-
dzaj wywazonego, pelnego szacunku, a nawet pieszczotliwego kontaktu
(czego wyrazem jest delikatne przykladanie opuszkow palcéw do ekranu,
nie za$ uderzanie z sitg)*®. W obu przypadkach mozna jednak méwié
o sytuacji doswiadczenia, autentycznego przezycia. Poniewaz dotyk znosi

dodwiadczenia. Zanurzenie cielesne (full body immersion) opiera sie na przeniesieniu
swiadomodci ciata w rzeczywisto§¢ wirtualng za pomoca technologicznych protez. Umyst
realny kieruje ciatem wirtualnym w wymiarze full body control. Technologia mieszana
moze przybra¢ posta¢ rozszerzonej realnosci badz rozszerzonej wirtualnosci (zob.
R.W. Kluszezynski, Swiaty mozliwe - $wiaty wirtualne - Swiaty sztuki. Fragmenty teorii
doswiadczenia rzeczywistosci wirtualnej, [w:] Estetyka wirtualnoéci, red. M. Ostrowicki,
Krakow 2005, s. 19).

*" 7Zob. badania Wydzialu Komunikacji Uniwersytetu Stanforda na temat reakcji
spolecznych w nowych mediach (B. Reeves, C. Nass, Media i ludzie, przel. H. Szczer-
lowska, Warszawa 2000).

" Analizujac pierwszg z opinii, ktérej wyrazicielami sa Walter Benjamin i Paul Viri-
ho.Lev Manovich pisze: ,dystans zagwarantowany przez wzrok zachowuje aure obiektu

nie w $wiecie, a pragnienie «przyblizenia rzeczy» niweczy zwiazki miedzy
prowadzac do unicestwienia materialnego porzadku i uniewaznienia pojec
odley i przestrzeni” (L. Manovich, Jezyk nowych mediéw..., s. 277).

dystans migdzy okicnva przedimiotem  stage sig znakiem bezposredniego
relerzenia 7 rzeczywistosciy, nawet Gy wirtualng.

Dotyk okazuje si¢ niczwykle waznym elementem kultury nowych
mediow ze wzgledu na doswiadcezenic immersji. Zanurzenie sie w wyge-
nerowanym przez media symulakrycznym $wiecie jest mozliwe w duzej
micrze dzigki dotykowi wiasnie (czujniki sensoryczne ruchu i wrazenia
taktylne sy odbierane i przekazywane do telerzeczywistosci, dajac po-
czucie cielesnego przeniesienia do $wiata alternatywnego). Uzytkow-
nik dzigki taktylnosci traktuje media jako rodzaj przedtuzenia swego
ciala, polgczonego za pomocg czujnikdw z maszyna i przenoszacego na
ckran autentycznie doswiadczane: temperature, potliwos¢, drzenie itp.
W konsekwencji dziatanie powloki cielesnej w realu, wizualizowane na
ekranie w $wiecie wirtualnym, jest objawem taktylnej estetyki czy inaczej
taktylnego designu.

Zwrot ku taktylnosci nowych mediéw odpowiada sposobowi, w jaki
mozg pojmuje rzeczywisto$¢. Badania neurobiologiczne dowodza, ze
czlowiek nie tylko jest wzrokowcem, ale takze kinestetykiem. Zreszta sam
proces tworzenia obrazu ogladanej rzeczywistosci w umysle czlowieka
angazuje nie tylko optyke oka i neurony potaczone bezposrednio z re-
ceptorami siatkowki, ale rowniez wszystkie inne zmysly, bogate zasoby
pamieci, niezwykle rozlegle i skomplikowane przetwarzanie informacji,
do ktérego zrozumienia jest nam jeszcze bardzo daleko. Mozna zatem
z jednej strony ocenia¢ poddanie si¢ nowym mediom jako ruch w ztym
kierunku, bo sprowadzajacy percepcj¢ do posredniczenia pomigedzy od-
biorcg a rzeczywistoscig tekstu kultury za pomoca zmystoéw, z drugiej zas
strony zauwaza¢, ze media te w przeciwienstwie do tradycyjnego modelu
lektury dowartosciowujg ruch i dotyk w samym akcie odbioru tekstu
kultury. Wiele ustalenn neurobiologéw i psychologéw kognitywistow
sugeruje, ze multisensoryczno$¢, afektywne zaangazowanie i aktywiza-
cja roznych zmystéw i réwniez osrodkéw ruchu wspomagajg procesy
pamieci, koncentracje¢ i aktywnos¢ intelektualna.

Od czasu druku odbiorca kultury byl poniekad unieruchomiony
czy to poprzez samotny akt czytania, czy ogladania na ekranie znaj-
dujacym sie w jednym miejscu. W nowej rzeczywistosci kulturowe;j
odbiorca jest zapraszany do multisensorycznej percepcji, ktéra wynika
z nieprzerwanego strumienia bodzcow atakujgcych kore wzrokows,
somatosensoryczng i stuchows. Nieustannie zmieniajgce si¢ teksty,



Wspétautorstwo
i wspétuczestnictwo

ktore docicrajy poprzez rece, palee, dochodzy do uszu poprzez sygnaly
dzwigkowe czy bodzce wzrokowe — od koloru czcionki do reklam
audiowizualnych - angazujy uwage odbiorcy w zupelnie inny, o wiele
bardziej agresywny sposob. Mozna powiedzie¢, ze wraz z nowymi
mediami zmienia si¢ percepcja, w tym postrzezeniowo$¢ oraz multi-
sensoryczno$¢ jako umiejetnoé¢ wydobywania wiedzy z réznych do-
$wiadczen zmystowych.

Interaktywny charakter nowych mediéw wraz z towarzyszacym
mu zjawiskiem konwergencji sprawia, ze w kulturze cyfrowej kazdy
uzytkownik jest fanem, czyli osobg biorgcg aktywny udzial w toczacej
si¢ komunikacji kulturowej, zaangazowana emocjonalnie. To znaczy,
ze nie tylko ma on mozliwo$¢ ingerowania w zawartoéé mediéw, prze-
ksztalcania ich przekazow, ale przede wszystkim jest czescig tej sieci,
ktéra decyduje o przeptywie tresci. Tworzenie przekazéw, ich produkcja
oraz dystrybucja pozostajg w pewnej mierze poza wptywem korporacji
tworzgcych przekaz medialny, cho¢ oczywiscie nie s3 od nich wolne.
Uzytkownik ze wzgledu na swoje zaangazowanie nie zadowala sie
tre$ciami konstruowanymi przez producentéw, ale sam stawia pytania
i poszukuje alternatywnych odpowiedzi, informacji z innych zrédet.
W kazdym razie ma takie szanse. W kulturze Web 2.0 dziatania pro-
ducenckie przenikajg sie z inicjatywami konsumenckimi, dziataniami
fanowskimi, zanurzonymi w codziennosci, lokalnosci. Tym samym
aktywnos¢ uzytkownikéw buduje czasem rynkows, a czasem poza-
rynkowg, pozakomercyjng wymiane informacji i ustug, ktéra nie tyle
jest konkurencja dla przemystu medialnego, ile stanowi rozszerzenie
jej oferty.

Zjawisko wspoéluczestnictwa w rzeczywistoéci, nazywane przez
medioznawcéw kulturg partycypacji, oferuje uzytkownikowi nowych
medidw o wiele wigcej, wyposaza go w narzedzia do aktywnosci - kre-
owania obiektéw cyfrowych, udostepniania ich w sieci, przekazywania,
dystrybuowania itp. Towarzyszacy temu proces przechodzenia od kon-
sumenta débr kultury do producenta, ktéry skupia w sobie jeszcze kilka
innych funkeji, jak autor, projektant, dystrybutor, dowodzi, ze dzisiejszy
uzytkownik mediéw cyfrowych moze mie¢ realny wplyw na tres¢ i forme
przekazu kulturowego, do czego jest nieustannie pobudzany przez
coraz bardziej interaktywne i wymagajace jego aktywnosci programy
i urzydzenia (zob. jednak takze uwagi na s. 217 tej ksigzki).

M 2 A A M A

Wirad mnych konsckwenap kaltury Web 2.0 nalezaloby wymieni¢
nowy typ spolecznosci, ktory mozna by nazwaé modelem socjalnym
share. Opicra si¢ on na komunikacji,,wiclu do wielu”. Jesli dotychcza-
sowe media konstruowaly model komunikacyjny w oparciu o jedno
srodlo nadawceze i wielu odbiorcow, to media spolecznoéciowe w same;j
swej zasadzie sy zdecentralizowane. W kulturze Web 2.0 kazdy moze
by¢ nadawcy i kazdy moze by¢ odbiorcg. Zatem trudno nie zauwazy¢
istotnej dla nowego paradygmatu komunikacyjnego zmiany, polegajacej
na zerwaniu ze strategia typu push (pchaj), a przyjeciu strategii typu
pull (ciagnij)®”’. Dzigki spotecznosciowemu charakterowi mediow o wiele
trudniej jest ,,przepycha¢” informacje nacechowane ideologicznie, co nie
znaczy, ze jest to niemozliwe. Jednak odbywa si¢ wedlug innej niz dotad
strategii, uymujacej dzialanie samego uzytkownika, ktéry przekonany
do takiej czy innej idei, sam pobiera interesujacy go komunikat, stajac
si¢ bezwiednie czescig systemu komunikacyjnego, dzigki ktéremu dany
przekaz jest udostgpniany i przekazywany dalej. Ten nowy typ transmi-
sji danych, rozproszonych informacji, zbieranych, zwielokrotnianych,
uzupelnianych i rozsylanych przez samych uzytkownikéw, w sposob
znaczgcy zaspokaja zapotrzebowanie na wiedze — cho¢ znéw, jak zostalo
to juz powiedziane, moze chodzi¢ o pozér wiedzy, o substytut.

Dobrym przyktadem opisywanego tu zjawiska transmisyjnosci (zob.
takze s. 15,77, 94, 124 tej ksigzki) jest wzmiankowany poprzednio sposéb
przekazywania informacji w mediach spoteczno$ciowych. Przy okazji
réznego rodzaju wydarzen cywilizacyjnych, politycznych, kulturowych
(jak cho¢by zamach terrorystyczny w Paryzu - listopad 2015) pojawia sie
obok informacji takze komentarz budowany z wypowiedzi internautow,
ktorzy zestawiajg z tym wydarzeniem inne: podobne w treéci, przestaniu,
ale i catkiem odmienne, polemiczne, kontrastujace, bedace sposobem
krytyki wobec dominant kulturowych. I tak, w kontekscie przywolanego
zamachu terrorystycznego pojawily sie nie tylko wypowiedzi samych
uczestnikow zamachu, filmiki nagrywane przez $§wiadkow, ale i przy-
pomnienia zamachéw z Madrytu, Londynu, watki dotyczace polityki
imigracyjnej, polityki wobec Rosji, wojny w Syrii, demonstracje nacjo-
nalistyczne itd. Te przeplywajace przez nowe media informacje zbudo-

7 D.Bollier, When Push Comes to Pull. The New Economy and Culture of Networking
Technology, Washington 2006.
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Zmienno$¢

wane sy zazwyczaj 7 powtarzajgeych sig elementow, konfigurowanych
w odpowiedni do sytuacji sposob.

Kluczem do zrozumienia komunikacyjnego charakteru nowych me-
diéw, a zarazem ich relacyjnej (dialogicznej, dyskursywnej) konstrukcji,
jest ich zmienno$¢ i ptynnos¢. Chodzi nie tylko o opisang juz zmiennos¢
i czasem ulotno$¢ do$wiadczania nowych mediéw, ale réwniez o wy-
nikajaca z cigglego i wielokierunkowego przesylu danych zmiennos¢
samej ich zawarto$ci. Pojawiajace si¢ czgsto w odniesieniu do mediéw
cyfrowych okreélenia dotyczgce natychmiastowosci, predkosci, chwi-
lowosci wyrazaja niestabilno$¢ i migotliwos¢ danych, ktére pozostaja
w nieustannym ruchu, pomiedzy uzytkownikami, zawieszone ,,w chmu-
rze”, zawsze otwarte na uzupetnienia, dopelnienia, nadpisania. Potagczone
z sobg urzadzenia medialne tworza bowiem system, ktéry nigdy nie jest
domkniety, zawsze pozostaje otwarty na wszelkiego rodzaju przylacza:
tak technologiczne, jak i tresciowe.

Wyroznikiem jest stala migracja tre$ci. Dzieki portalom spoleczno-
$ciowym, programom mailingowym, messengerom, forom dyskusyjnym
czy innym formom komunikacji miedzy uzytkownikami sieci informacja
nieustannie krazy. Prawda jest, ze co raz wrzucone w ten obieg, nigdy nie
znika, dane bowiem s3 latwo przetwarzalne, replikowalne, w zwigzku
z tym tanie i niezniszczalne, pomimo faktu ze kazdy plik cyfrowy raczej
tfatwo usuna¢ z bazy danych. W efekcie krazenie, ruchliwos$¢, migracja
to najbardziej odpowiednie okreslenia towarzyszgce opisowi danych
w mediach cyfrowych.

W tym kontekécie mozna by méwic o towarzyszacej transmisyjnosci
spolecznej postawie mobilnej, w ktérej uwidoczniajg sie¢ nowe cechy,
tj. przypadkowos¢, ruchliwo$é, anonimowosé (bezosobowo$é), brak
poczucia czasu i lokalizacji. John Urry opisuje to zjawisko za pomoca
metafory plynu, ktéry przeplywa, nie tworzac granic, nie wyznaczajac
barier (zob. takze s. 80 tej ksigzki). W ujeciu amerykanskiego socjologa
cyfrowe dane kulturowe plyng szlakami poszczegélnych terytorialnych
przenoénikéw (uzytkownikéw) czy drég tworzacych koryto. Ow ,,ptyn
cyfrowy” (nota bene nieprzypadkowo Pierre Lévy nazywa ere cyfryzacji
»drugim potopem”) porusza si¢ w okreslonych kierunkach, lecz bez
wyraznego celu. Ma rézne stopnie lepkosci (nasycenia trescig), porusza
sie zgodnie z pewna czasowoscig historyczng i nie zawsze utrzymuje si¢
miedzy $cianami koryta (moze wyplywac, wyciekac), tworzac wrazenie

potopu (nadmiaru). Plynng metatore” swictnie ilustruje zjawisko sieci
internctowe™
aklywno$¢ nawigowania czy surlowania. Internet obejmuje tysigce sieci,
ludzi, maszyn, programow, tekstow, obrazow, w ktorych quasi-podmioty
i quasi-przedmioly wymieniajg si¢ informacjami, mieszajg, krzyzujg
w nowe hybrydowe formy. Wcigz powstajace na nowo sieci mnozg si¢
w niezaplanowany sposob, co uniemozliwia trwale, stabilne i przewi-
dywalne okreslenie ich tozsamosci. Jednoczesnie warto pamigtac, ze
sic¢ internetowa nie jest tak bezwolna i nieuregulowana, jak moze si¢
wydawa¢. Pozorna bezbrzezno$¢ cyfrowego oceanu informacji i dowol-
nos¢ kierunku zastania bardzo czesto prawde o $cistym kontrolowaniu
przez odpowiednie programy $ledzace (poczawszy od plikéw cookies,
a skoficzywszy na pozycjonowaniu stron) poczynania uzytkownikéow
w sieci i proponowanie im w zwigzku z powyzszym takich, a nie innych
tresci.

Kierunek obecnego rozwoju kultury wyznaczany jest tez przez
wspominany juz kult atrakcyjnosci, dzié jeden z kluczowych atrybutow
przekazu kulturowego®. Wszechobecny, majacy przyciagna¢ i wehlongé
spragnionego doswiadczen i emocji uczestnika praktyk medialnych
swoim wirtualnym pseudorealizmem, a zarazem namacalnoscig, charak-
ter owych ,,atrakcjonéw” najsilniej przemawia przez elementy obrazowe,
tym samym silnie wiaZzac nowy paradygmat kulturowy z wizualnoscia.

, czepo wyrazem jest chociazby wspomniana wezedniej

Coraz czesciej stowo jest dodatkiem do obrazu [...] Stowa ulegly
korozji wskutek fatszywych nadziei i ktamstw, jakim udzielity
glosu. Elektroniczny alfabet bezposredniej globalnej komunikacji
i wspélnosci nie jest starozytnym, dzielacym dziedzictwem wiezy
Babel, lecz ruchomym obrazem”".

Intensywna obecno$¢ obrazu w przekazach kulturowych w wieku
XX, spowodowana rozwojem technologii audiowizualnej: fotografii, kina,
telewizji, ktére rozpoczely ofensywe ikoniczng, ugruntowata przekona-
nie, Ze kultura wspélczesna jest podporzagdkowana hegemonii spojrzenia.

88 J. Urry, Socjologia moblinosci, przel. ]. Stawinski, Warszawa 2009, s. 65 i nast.
% M. Golebiewska, Demontaz atrakcji. O estetyce audiowizualnosci, Gdansk

2010.
7 G. Steiner, Na zamku Sinobrodego...,s. 126 i nast.
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Potwicrdza to zaréwno potoczna ikonosfera, wypelniona szyldami, shu-
pami, billboardami, ckranami multimedialnymi, jak i kultura medialna.
Ta ostatnia potwierdzifa hegemonig tego, co wizualne, przenikajgc za-
réwno w postaci tekstowe;j (filmu, zdje¢, reklamy), jak i technologiczne;j
(ekrany, kamery, aparaty fotograficzne) do Zycia codziennego.

Wizualnos¢ spod znaku audiowizualnosci i nowych mediéw oraz
wszystko, co z nig zwigzane, w bardzo konkretny sposéb wptywa na
rodzaj do$wiadczenia, myslenia i dzialania w kulturze. Po pierwsze, usta-
nawia relacje pomiedzy patrzacym a obiektem wizualnym w kategoriach
wiedzy i wladzy, o czym niejednokrotnie przypominat Michel Foucault”’.
Po drugie, wplywa na glebie doswiadczenia tekstu wizualnego, sytuujac
uwage patrzacego na powierzchni, skupiajgc si¢ na bodzcach - owych
»atrakcjonach’, ktére koncentrujg wzrok, zatrzymujg go na chwile, ale nie
zapraszajg w glab. Z takim podejsciem koresponduje trzecia wlasciwos¢.
Oznacza ona dystans, podkreslany zapo$redniczeniem obecnym w prze-
kazach medialnych. Czlowiek zyjacy w erze ,transhoryznotalnej optyki””?
traktuje obraz jako rzeczywisto$¢ zastepcza, nie do konica przezywana,
a jednoczesnie jego doswiadczenie zyciowe przepelnione jest wszelkiego
rodzaju wizualizacjami, odnoszacymi si¢ nawet do informacji nieobra-
zowej, jak dane statystyczne, procesy fizjologiczne czy fale dzwiekowe.
Ow nadmiar informacji obrazowych - wydaje si, ze przede wszystkim
chodzi wiasnie o nadmiar umozliwiony przez technologie - rodzi poczu-
cie obojetnosci, z ktérego wyrwa¢ moze tylko jeszcze silniejszy bodziec:
w nowych mediach skorelowany z innymi doswiadczeniami percepdji:
audialnoscig czy taktylnoscia.

Warto podkredli¢, ze wraz z nowym paradygmatem kultury konsty-
tuowanym na technologii cyfrowej zmienia sie antropologia spojrzenia.
Dzigki wszechobecnym ekranom i ,,maszynom widzenia” wzrok przestaje
pelni¢ funkcje inspekcji i nadzoru”, t¢ przejmuje bowiem ,,panoptyczna”
technologia. Wypelnienie codziennosci odbiornikami telewizyjnymi,
ekranami, monitorami, kamerami zwigzalo rzeczywistos¢ z syntetyczna
wizualnoscig, a tym samym zwolnito czlowieka z obowigzku patrzenia.

7' M. Foucault, Nadzorowac i karac, przel. T. Komendant, Warszawa 1993, s. 34
i nast.

7 P.Virilio, Maszyny widzenia, przet. A. Gwézdz, [w:] Widzie, myslec, by¢. Techno-
logie medialne, red. A. Gwozdz, Krakéw 2001, s. 39-63.

7 M. Foucault, Nadzorowac i karac, dz.cyt.
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Wrrok nie jest juz potrzebny do ustanawiania obrazu, gdyz reprodu-
kowane techniczne obrazy istnicyy poza spojrzeniem. W konsekwencji
czlowick otoczony maszynami nowej widzialnosci zostaje uprzedmio-
lowiony, w procesic patrzenia sprowadzony do jeszcze jednego bio-
technicznego urzgdzenia, moggcego odczytaé przekaz. Nawet wigcej,
technologie widzenia biorg gore nad patrzacym cztowiekiem, gdyz ze
wzgledu na mozliwo$¢ odpowiedniego oprogramowania sg w stanie
wygenerowac obraz z informacji nieobrazowe;j.

Cztowiek, odczytujgc obraz, dokonywal dotad swoistego dekodowa-
nia na podstawie studium’*, czyli obserwacji nacechowanej semantycznie
poprzez indywidualne do$wiadczenia: swoje i obrazu. Pod wplywem
zawlaszczanego przez technologie uniwersum obrazéw i ich wszechobec-
nosci ludzi dotyka teraz wtérna ,,$lepota”. Slepota ,,oka wewnetrznego”
jest traktowaniem obrazu w sposob techniczny, sprowadzaniem go do
zerowego poziomu reprezentacji, ktora nie odsyta w glab. Cztowiek no-
wej widzialno$ci nie szuka juz okiem glebi, znaczen ukrytych, tego, co
niewidzialne, ale $lizga si¢ po powierzchni monitora, rozpraszajac — a nie
skupiajgc — wzrok na obrazie”.

Wraz z popularno$cig doswiadczenia audiowizualnego, w wieku XX
wzrosla tez rola i znaczenie percepcji stuchowej. Dzigki mozliwo$ciom
zapisywania, a nastgpnie przesytania dzwigku na odleglo$¢, audialnosé
staje si¢ obok widzialnosci nie mniej waznym sposobem doswiadczania
kultury. Nie chodzi tu o dowodzenie réwnouprawnienia stuchu jako
zmystu réwnoznaczacego w doswiadczeniu antropologicznym, wszak
trzeba pamieta¢ o dominujgcej w ludzkiej percepcji funkcji wzroku, ale
o pewnych wlasciwosciach styszenia, ktére dzieki mediom cyfrowym
zostaly w nowej sytuacji komunikacyjnej uwydatnione. Nowe media
wlasnie uwypuklajg role ucha - jego kulturowsg rol¢ - nie tylko ze
wzgledu na mozliwos¢ konwertowania dzwigku na dowolny typ zapisu

7% Roland Barthes napisze, Ze owo studium jest niczym nacinanie, plamienie, 23-
dlenie, czyli przenikanie do glebi obrazu (R. Barthes, Swiatlo obrazu. Uwagi o fotografii,
przel. J. Trznadel, Warszawa 1985).

> Postawa rozproszenia wzroku jest konsekwencja obrazu technicznego, ktéry pod
spodem ukrywa jedynie procesy chemiczne badz elektronowe (piksele), a nie, zakryte
przed niewprawnym okiem, kody. Konieczny jest zatem dystans ogladajacego do obrazu
technicznego, gdyz aby odczyta¢ przekaz, trzeba trzymac si¢ powierzchni (V. Flusser, Ku
uniwersum obrazéw technicznych, przet. A. Gwozdz, [w:] Po kinie?... Audiowizualnos¢
w epoce przekaznikéw elektronicznych, red. A. Gwézdz, Krakéw 1994, s. 55).

Stuchanie
i styszenie



Praktyki czytania

kulturowego, ale przede wszystkim z powodu jego otwartosci na ota-
czajgce Srodowisko, fatwej przyswajalnosci bodzeow, ktora nie wymaga
skupienia. Przygladajac si¢ zjawiskom nowej kultury, mozna powtérzy¢
za McLuhanem, Ze ,,ucho” staje si¢ obecnie aparatem wazniejszym niz
»0ko”, kumuluje bowiem dostepne bodzce i doswiadczenia kulturowe
w spos6b asynchroniczny’®. Kultura styszenia, o ktorej mowi sie coraz
czgsciej w odniesieniu do zjawisk nowych mediéw’’, przejawia sie po-
przez charakterystyczng dla niej audytywnoé¢ doswiadczen, ktére nakla-
daja si¢ na siebie, krzyzujg, kontaminujg itp. Zjawisku temu towarzyszy
charakterystyczny nadmiar i wszechobecnos¢ dzwiekéw”® (oraz innych
bodzcéw zmystowych, ktorymi atakuje kultura nowych mediéw), czego
efektem jest utrata uroczystego charakteru wydarzenia kulturowego na
rzecz codziennego do$wiadczenia, nieauratycznego (zob. takze s. 112 tej
ksigzki), bezceremonialnego, mieszajacego to, co przypadkowe, z celowo-
Scig przekazu”. Co wigcej, wszechobecnos¢ bodzcéw we wspolczesnej
kulturze staje si¢ problemem za sprawg emitujacych je mobilnych urz-
dzen. Mozna méwi¢ wrecz o dokonywaniu swoistego gwaltu na ludzkich
zmystach. ,,Ucho’, wystawione na dzialanie zewnetrznych bodzcéw, na
ataki, wydaje si¢ wrecz bezbronne. Otaczajace i saczace si¢ zewszad aku-
styczne fajerwerki, wizualne podniety, bodzce zapachowe itp. prowadza
do kulturowej ,gluchoty” lub przynajmniej do stepienia wrazliwosci.
Nadmiar bodzcéw powoduje, zZe wspdlczesny odbiorca ,,nie styszy” juz
konkretnego przekazu, wszystko, co go otacza, tworzy bowiem rodzaj
szumu wypelniajacego srodowisko zycia cztowieka.

Wraz z nowymi mediami zmienia si¢ zar6wno sama praktyka czyta-
nia, jak i medium ksigzki, i to nie tylko ze wzgledu na jej zdigitalizowanie,
ale i skrzyzowanie z innymi przekazami kulturowymi, jak obraz, dzwiek

7¢ M. McLubhan, Stowo pisane, czyli oko zamiast ucha, [w:] Tegoz, Wybér pism...,
s.85-92.

77 W. Welsch, Na drodze do kultury styszenia, przekt. K. Wilkoszewska, [w:] Przemoc
ikoniczna czy ,nowa widzialnos¢”, Katowice 2001, s. 56-74.

’® Ludwik Erhardt nazywa shuch zmystem uposledzonym, ktéry jest bezbronny
wobec permanentnego ataku dzwiekiem (L. Erhardt, Sztuka déwigku, Warszawa 1980,
s.64-70).

7 W kontekscie muzyki Raymond M. Schafer pisze, ze powstaje w takiej sytuacji
rodzaj schizofonii, w ktorej mieszajg si¢ dZzwieki, nie zwazajac ani na jednorodnos¢ czasu,
ani przestrzeni (R.M. Schafer, Muzyka srodowiskowa, przel. D. Gwizdalanka, ,Res Facta”
1982, nr 9,s.289-315).
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czy tekstaudiowizaalny. Do Limusa zdaye si¢ odchodzié ,czytanie w ci-

szy’, podobnic jak lektura dluzszych tekstow, namyst nad nimi i analizo-
wanic ich. Taki sposob odbioru staje sig dzi$ czynnoscig niemal elitarng,
rarczerwowany dla hobbystycznego czy klubowego odbioru w matych
ramknigtych spofecznosciach fanowskich lub kregu fachowcow - lite-
raturoznawcow. Wspolczesny czlowiek nie ma cierpliwosci do czytania
tckstow dlugich, znacznie czesciej przebiega je wzrokiem, niz skupia
si¢ na tresci, cho¢ oczywiscie taka sytuacja jest nie tyle konsekwencja
nowych mediéw, ile predyspozycja do ich uzytkowania.

W zamian ksztaltuje si¢ nowy styl czytania, polegajacy na przeszu-
kiwaniu, tropieniu stéw kluczy, przegladaniu, o czym juz tu byta mowa
przy okazji hipertekstu z jednej strony, oraz w odniesieniu do problemow
asocjacyjnego komponowania pozbawionych kulturowych kontekstow
czgstek z drugiej. Jesli doda¢ do tego doé¢ powierzchowne traktowanie
tresci, otrzymamy istote surfowania czy $lizgania, ktorych konsekwencje
mozna poréwnac z jednym ze ,,skrzydlatych cytatow” z Woody'ego Al-
lena:,,Po kursie szybkiego czytania przeczytalem Wojng i pokdj w 20 mi-
nut. To jest o Rosji”*’. Mimo iz hipertekstowy model lektury daje wiele
mozliwosci, uwalniajac od ograniczen technologii druku, to badania nie
pozostawiajg watpliwosci, ze czytanie w taki sposob wywoluje w czy-
telniku poczucie zagubienia i chaosu. Jeden z badanych uzytkownikéw
przekazu hipertekstowego wspomina:

Narracja wydafa mi si¢ nerwowa. Nie wiem, czy bylo to spowo-
dowane hipertekstem, ale dokonywatem kolejnych rozstrzygnie¢
i nagle si¢ okazalo, ze opowiadanie nie plynie tak, jak nalezy,
ale jakby przeskakuje do coraz to nowych spraw, za ktérymi nie
nadgzatem®’.

Z drugiej strony, poréwnanie zwyklego tekstu drukowanego z hiper-
tekstem zwykle wypada na korzys¢ tego drugiego ze wzgledu na silng
kontekstowos¢, wyrwanie tekstu z izolacji i postawienie go w relacji

8 Woody Allen once echoed Cunningham’s point but in predictably humorous
fashion: I took a speed-reading course and read War and Peace in twenty minutes. ...
But yes, it does involve Russia. Cyt. za: W. Pauk, R.J.Q. Owens, How to study in College,
Boston 2014. s. 149.

81 N. Carr, Plytki umyst..., s. 159.




Pragmatyzm
poznania

Pod dyktando
rynku

7 innymi tekstami i doswiadezeniami. Taka lektura otwiera tekst, takze na
czytelnika. Jest to uwaga, ktéra ma w tle pamig¢ o tradycyjnym modelu
edukacji. Mozna sobie bowiem wyobrazi¢, Ze internetowa sie¢ nie jest
bezwzglednie konieczna, by sytuowac teksty w kontekstach i otwieraé
lekture na czytelnika.

Jesli homo irretitus podejmuje analize jakich$ czynnoéci, to nie po to,
by przeniknac¢ je do glebi, wnikliwie pozna¢, po prostu wiedzie¢, ale po
to, by dzialac i osiagnac¢ zatozony cel. Jest w kazdym calu pragmatykiem,
ktory korzysta z rozwigzan juz zdefiniowanych i z okreslonych regut. Nie
poszukuje na wzdr idealistow lub marzycieli czegos$ odleglego, ukrytego
czy glebokiego, ale zadowala sie czysta praxis, dlatego tez brak mu emo-
cjonalnego zaangazowania swych poprzednikéw (zob. w tym kontekscie
rozpoznania pod hastem O co sig toczy edukacyjna gra na s. 147-167
tej ksigzki). Jednocze$nie nie waha sie przed programowaniem swoich
mozliwosci i traktowaniem podejmowanego dzialania w sposéb utyli-
tarny, wrecz techniczny, by osiagac coraz lepsze efekty, wyniki, oceny,
parametry, nie baczy na moralne czy spoteczne konsekwencje takich
rozwigzan (zob. w tym kontekscie refleksje na s. 314-355 tej ksigzki:
Katedra: jeszcze inna mozliwo$¢ ,,myslenia o tej catosci”).

Oczywiscie taki opis ma charakter mocno generalizujacy i nie od-
powiada wszystkim procesom poznawczym toczacym sie w kulturze.
Sama kultura zresztg wytwarza mechanizmy obronne, ktére mozna by
nazwac ekologia umystu. Majg one na celu zdystansowanie si¢ do trak-
towania czlowieka i jego otoczenia w spos6b techniczny i ekonomiczny,
co mogloby prowadzi¢ do catkowitego zdehumanizowania®’. Robotami
jeszcze nie jesteSmy.

Tym, co taczy réznorodne dzialania kulturowe charakterystyczne
zwlaszcza dla nowych mediéw, jest wcigz rynek rzadzacy si¢ prawami
ekonomii. Pozornie chaotyczny, nieograniczony w swej réznorodnosci,
transgraniczny model kultury za pomoca mediéw realizuje w rzeczy-
wistodci priorytety rynkowe. Gromadzi masowg publiczno$¢ w inny
sposéb niz dotychczas. Powoduje powstawanie matych grup odbiorcéw,
reprezentujgcych spotecznosci ,,fanowskie”, lub chwilowe, efemeryczne

%2 Na temat ten ostatnio wypowiadal si¢ takze papiez Franciszek w encyklice Lau-
dato Si, zwracajgc uwage na zagrozenia wynikajace z mariazu technologii i ekonomii,
ktére za pomocg medidw odzierajg cztowieka z jego duchowego wymiaru.

wapolnoty konsumpcyne. Pozwalarozwigad sygnalizowane juz, zjawisko
kultury fanowskicj (zob. takze .92, 111 tej ksigzki), opartej na idei
sbiorowej inteligendji, summie wicedzy poszezegolnych uzytkownikow
mediow. Swictnie ilustrujy to dzialania w sieci wokol programow tele-
wizyjnych czy produkgji filmowych lub telewizyjnych. Henry Jenkins
wspomina w tym kontekscie programy reality show (Robinsonowie,
w Polsce takim przyktadem mogtby by¢ Agent), filmy jak Matrix czy
narracje kulturowe jak Star Trek czy Gwiezdne wojny. Widownia tych
producji to grupa zaangazowana w przekaz, ktéra aktywnie uczestniczy
w konstruowaniu dalszego rozwoju akgji, poszukuje odpowiedzi na
kwestie poboczne, jedynie zasygnalizowane w watku gtéwnym, stara si¢
dociec prawdy i znalez¢ rozwigzania, zanim zrobi to scenariusz. To ludzie
znajacy fabute bardzo dokladnie, zdeterminowani, by odkryc¢ to, co si¢
wydarzy, zanim ujawni to sam program.

Efekty rynkowych mechanizméw s3 rozmaite, nierzadko glebokie
i wigzg sie z postawionym tu juz pytaniem, czy rzeczywiécie standardy
masowej kultury wyznaczaja przecigtny gust odbiorcy telewizji, czy moze
media ten gust ksztaltujg. Da si¢ oczywiscie podejrzewac wzajemnos¢
relacji. Istnienie seriali adresowanych np. do mtodych dziewczat na nowo
definiuje wszystko, co dziewczat dotyczy: wzorce trybu zycia, sposobu
ubierania sie, zainteresowarn. Raz uruchomiony proces wydaje si¢ nie
mie¢ konca, poniewaz oczywiscie wszystkie stroje, rodzaje muzyki,
sportowe i turystyczne hobby natychmiast staja si¢ przedmiotem ryn-
kowego obrotu, s3 zatem reklamowane i wobec tego znéw adresowane
do konkretnych grup odbiorcéw, tworzac nie tylko nowy segment rynku,
ale rowniez specyficzng subkulture lub wrecz kategorie czlowieka (zob.
tez uwagi na s. 52, 216, 228 i nast. tej ksigzki).

Ten sam rynek kreuje jednak réwniez trendy poniekad przeciw-
stawne. Nie wiadomo dobrze, jak finansowa¢ kreowanie bogactwa tresci
zindywidualizowanych i po$r6d wielu ujawniajgcych si¢ modeli ogélnie
opisywanych jako Web 2.0 pojawia si¢ np. pojecie user generated content,
co zwalnia z kosztow wlascicieli medialnych biznesow i budzi gwaltowne
protesty niedawnych entuzjastycznych guru nowych mediéw. Jaron La-
nier pisze o tym tak:

Z jednej strony sie¢ przedstawia si¢ jako czynnik rozsadzajgcy
scentralizowang wladze i oddajacy ja jednostkom. Klienci mogg



Zaraza w szkole

rzucic na kolana wiclkic korporacje, rozpowszechniajge skargi
i organizujgc bojkot. Male organizacje w rodzaju Wikileaks mogy
zagrozi¢ gigantom wladzy za pomocy prostych sztuczek haker-
skich i dostepu do sieci. Mlodzi Egipcjanie potrafili zorganizowaé
rewolucje za pomocy telefonéw podigczonych do Internetu. Ale
jest tez i odwrotny trend. [...] Pienigdze najbogatszego procenta
populacji §wiata zdominowaly polityke. [...] Jednostka okazuje
si¢ bezsilna. [...] Skad wzieta si¢ porazka idei wolnej wymiany
informacji? Stad, ze zignorowano nature komputerowej sieci. Jesli
grupa ludzi dzieli wspélng sie¢ komputerows, jest najzupelniej
pewne, ze kto$ w tej grupie ma najmocniejszg maszyne. Ludzie s3
z natury réwni, ale komputery — nie. Najsilniejszy z nich jest w sta-
nie da¢ swemu whadcicielowi nieograniczone bogactwa i wptywy,
spychajac wszystkich pozostatych w obszar niepewnosci, alienacji
i bezrobocia®.

Zar6wno potrzeba generowania wptywow z funkcjonowania sieci no-
wych medi6w, jak potrzeba uzytkownika poszukujacego mimo wszystko
orientujgcych go w medialnym chaosie wskazéwek, powoduj powsta-
wanie wezléw sieci, np. wielkich portali, sprzedajacych w rzeczywistosci
uznang marke i w ten sposéb upodobniajacych si¢ do tradycyjnych
mediéw masowych i do medialnych monopoli.

Nie jest, jak o tym byla juz mowa, w zadnym stopniu jasne, na ile wy-
mienione tu zjawiska wynikajg z samej tylko rewolucji technologicznej,
a na ile z natury ludzkich gustéw i kulturowych oczekiwan oraz na ile
sg tym szczeg6lnym popytem, ktéry media $wiadomie lub nie, zawsze
jednak intensywnie i ze sporym zaangazowaniem finansowym kreuja.
Media z calg pewnoscig nie s3 w tym wzgledzie niewinne.

Warto wszakze zwrdci¢ przy tej okazji uwage, jak bardzo opis ten
odpowiada rzeczywistosci powszechnej edukacji. Szkola pod zadnym

% J. Lanier, Who Owns the Future, New York 2014, s. XXIV-XXV. Lanier tworzy
pojecie Siren Server gromadzacego zaréwno dzieta umieszczane tam darmowo, jak to
si¢ dzieje w przypadku YouTube, jak i inne informacje uzyteczne dla korporacji w two-
rzeniu poteznych narzedzi Big Data, w tym chocby programéw rozpoznawania mowy,
automatycznych translatoréw czy handlowo uzytecznych przegladarek wykrywajacych
preferencje klient6w. Siren Server tudzi uzytkownikéw korzysciami, podobnie jak syreny
tudzity Odyseusza — w rzeczywistoéci jednak uzyskujac od nich wiecej, niz sam oferuje.
W kontekscie cytowanego fragmentu zob. uwagi na s. 15, 77, 94, 115 tej ksigzki.

wzgleden nie nadgza 7 .cytowg rewoludpy” (zob. takze s. 62 tej ksigzki).
Poza wspommnianymi wyjgtkami w Prusach i = by¢ moze — w Finlandii
na wobece zmian w swoim otoczeniu. Nie

bywala zreszly zawsze spoz.
ma w szkole kadr, ktore przewyzszatyby uczniow ,medialng biegloscig’,
i nic ma w niej technicznej infrastruktury, ktéra obiecywataby uczniom
»cylrowy awans”. Szkota powoduje w tym zakresie raczej regres. A jednak
wszystko to, co w powyzszym opisie jawi si¢ jako kulturowe nastepstwa
cyfrowej zarazy, w szkole juz si¢ wydarzylo.

Szkota dzisiejsza - z jej nastawieniem na standaryzacje i uwypukle-
niem wlasnego ,,produkcyjnego” charakteru, z eliminacjg indywidu-
alizmu, zaréwno nauczycieli, jak i uczniéw, z proponowanymi w niej
»atrakcjonami’, z postepujaca powierzchownoscig w stosunku do tresci
i pragmatyczng orientacjg — wydaje si¢ do nowych czaséw dobrze dopa-
sowana, a nie niedopasowana. Te jej cechy sg juz niezle rozpoznane.

Nieco bardziej interesujgce wydac si¢ moze w takim razie pytanie, co tu
z czego wynika i jak to sie stalo. To znaczy, w jakim stopniu przemystowa
przemiana przetomu XIX i XX wieku rzeczywiscie zdecydowala o aktu-
alnym ustroju szkoly i dominujacych w niej tre$ciach. Przede wszystkim
za$, w jakiej mierze to szkola uksztaltowala kulturowg rzeczywistos¢
wokol, petryfikujac kulture w jej raczej przedmiotowych standardach
»przemystowych’, a nie jak ona sama jest przez t¢ kulture uksztaltowana.
Znéw mozna by powtorzy¢ towarzyszacg nam w tym tekscie mantre: nic
nie jest tak proste, jak by si¢ na pierwszy rzut oka wydawato.

Ludzie okablowani

Z medioznawczych prac wynika, Ze mamy dzi$§ do czynienia z nowym
typem osobowosci. Takim, ktory ksztaltuje siebie na obraz i podobien-
stwo technologii i przypomina ,,cztowieka Turinga” — cztowieka-ma-
szyne, ktory ,,swa dusze zawdzigcza maszynom”®*. Alan Turing dowodzit
w jednym z artykulow, ze kazdy moze stac si¢ taka hybryda podejscia
humanistycznego i technologicznego, jesli jego wspotpraca z kompute-
rem ma charakter osobisty i trwa odpowiednio dtugo oraz jesli zaczyna
sie mysle¢ i moéwi¢ w kategoriach sugerowanych przez maszyne. W tym

8 1. D. Bolter, Czfowiek Turinga, przet. T. Goban-Klas, Warszawa 1990, s. 319.
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kontekscie mozna rozwaza¢ problem nowej ontologii, nowego typu
czlowieka.

Jesli ta obserwacja jest trafna, to trzeba powiedzie¢, ze uzytkownicy
mediéw ksztaltuja si¢ na podobienstwo technologii nie§wiadomie, co
zresztg odroznia obserwowane dzisiaj skutki od niegdysiejszych prze-
widywan Turinga, ktérego daloby sie obarczy¢ historyczng odpowie-
dzialnoscig za zZlowrogie nastgpstwa jego wynalazkéw i koncepcji. Turing
zakladal bowiem, ze myslenie w kategoriach sugerowanych przez ma-
szyne (uzgodnionych z nig) cztowiek podejmie $wiadomie, podczas gdy
faktycznie zrealizowany ,,czlowiek Turinga” tej $wiadomosci nie ma.

Czlowiek zostaje zwolniony z funkcji pamietania. Powierza ja maszy-
nom. Zamiast zapamietywa¢ informacje czy wydarzenia, ogranicza si¢
do indeksowania, czyli umiejetnosci szybkiego odnajdywania miejsca,
w ktorym dana informacja zostata zfozona. Zapamietywanie wydaje sie
straty czasu. Mozg sklania si¢ raczej ku temu, by korzystaé z rozwigzan
szybkiego przegladania danych na wz6r dziatania nowych mediéw. Zwol-
nienie z pamigtania jest naturalng ucieczka moézgu przed nadmiarem
informacji, ktére atakujg go przez nowe media kazdego dnia, przy czym
magia ery informacji jest pozorna, gdyz nie tyle pozwala cztowiekowi
wiedzie¢ wigcej, co wlanie mniej.,,Podsyta nam bowiem stuzgcych w po-
staci systemdéw pamieci, filtréw online, algorytméw uwzgledniajacych
nasze preferencje uzytkownika, a takze wiedze zamieszczong w sieci™®’,
ktére odcigzaja pamiec i zwalniaja z obowigzku wiedzy.

Badania neurobiologéw i psychologéw z zakresu kognitywistyki
dowodza, ze wspolczesny czlowiek, przyswajajac coraz wiekszg ilosé
informacji, nie potrafi ich jednak selekcjonowaé, ma problem z okre-
$leniem wagi czgsci z nich, nie potrafi podejmowa¢ nad nimi refleksji
i problematyzowac¢ ich treéci, ale w sposob charakterystyczny dla roz-
wigzywaczy krzyzéwek doskonale porusza si¢ w encyklopedycznie poj-
mowanej bazie danych®. Czlowiek okablowany przyswaja coraz wiecej
faktoéw o bestialstwach wojen, ale nie potrafi samodzielnie skonstruowacé

% D. Brooks, The Outsourced Brain, ,New York Times” 26.10.2007, cyt. za: N. Carr,
Plytki umyst...,s. 223.

% D.Wiener, Jak przegrzewa sig mozg, czyli Homo sapiens na zakrecie. Z Dawidem
Wienerem rozmawia Krzysztof Wiodarski,,,Gazeta Wyborcza” 16.08.2009, [http://wybor
cza.pl/magazyn/1,133483,6925549,Jak_przegrzewa_sie_mozg _czyli_Homo_sapiens
_na_zakrecie.html#ixzz3dnOdl4WA] - dostep: 22.06.2015.

witosku 1 wlasney oceny dokonywanych Tudobajstw. Hoéé tego rodzaju

mlormagji ko znicczula poza tym naich rzeczywisle znaczenie.

Zwrot ku indeksowaniu sladow przeszlo$ci, zamiast pamieci o nich,
uswiadamia, z¢ nowy czlowick zdaje si¢ odrzucaé glebie na rzecz
powicrzchni i formy. Sztuczna inteligencja moze czyni¢ z czlowieka
powloke, powierzchnie, pod ktéra nie kryje sie nic tajemniczego, co
nic mogloby by¢ poddane analizie operacyjnej. Wydaje sie, Ze nie ma
tu odcieni ani stopniowania, wszystko jest zdefiniowane i mozliwe do
opisania. Nowy typ czlowieka jawi si¢ jako nieczuty na historyczny i in-
telektualny kontekst swej pracy, przyjmuje przeszto$c¢ jako nieskonczone
przediuzenie technologicznej terazniejszo$ci.

Ludzie, ktorzy systematycznie i bez przerwy korzystaja z nowych me-
diow, tracg zdolno$¢ samokontroli: przestaja si¢ pows$ciagac, powstrzy-
mywac, poskramiac i przyhamowywa¢. Wraz z technologia wspierang
przez system medialny kreujg swoja podmiotowos¢ zgodnie z libidal-
nymi pragnieniami®’, co w polaczeniu z ofertag nowych mediéw daje
nieograniczone wrecz mozliwosci. W ten sposob rodzi sie cztowiek, dla
ktorego miarg szczescia i spelnienia jest realizacja pragnien kreowanych
przez media. Mozna nawet mowic o awataryzacji cztowieka. Jesli bowiem
awatar jest rodzajem fantazmatu pragnienia, uzytkownik przyjmuje na
siebie atrakcyjng tozsamo$¢ proponowang mu przez nowe media i od
niej uzaleznia swojg rynkowg warto$¢, rezygnujac z tozsamosci pod-
miotowej — swego osobistego doswiadczenia. W konsekwencji podmiot
i jego medialny odpowiednik (klon) zostaja sprz¢zone.

Homo irretitus moze dostosowac sie do kazdego zdania, znalez¢
droge do kazdego celu, wyksztalcajac w sobie kompetencje migkkie na
wzor oprogramowania komputerowego. Towarzyszy temu retorycznosc,
ktora stuzy budowaniu relacji z rzeczywistoscig postrzegang jako zbior
elementéw modalnych, plastycznych, podatnych na ksztaltowanie. Po-
dobnie dzieje si¢ z osobowoscia poddang medialnej obrébce. Osobiste
dos$wiadczenie w wyniku takiej obrobki ustepuje takiemu, ktore jest
zapos$redniczone i programowane przez media. W ten sposéb dochodzi
do awataryzacji podmiotu.

8 'W. Chyta, Media jako biotechnosystem. Zarys filozofii mediéw, Poznan 2008,
s. 39.

Awataryzacja -
objasnienie
Zrodtostowu
zob. przypis
nas. 158.
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Tozsamosd, jaky posluguje si¢ w $wicecie wirtualnym uzytkownik,

Hybrydyczna ~ opiera si¢ przede wszystkim na atrakcyjnosci sieciowego wizerunku. 'To

tozsamos¢

znaczy, ze kreuje on swojg osobowos$¢ w oparciu o autoprezentacje (zob.
w tym kontekscie projekt na s. 148-210 tej ksigzki). Przypomina tym
samym gre o podiozu ekshibicjonistyczno-voyerystycznym pomiedzy
podmiotem a innymi uzytkownikami: czlowiek medialny kreuje siebie
w taki sposéb, w jaki chcg go oglada¢ inni. Podmiot nie podlega tu we-
ryfikacji zewnetrznej, jednostka moze by¢ kimkolwiek i czymkolwiek
zechce, w zaleznosci od fantazji — fantazmatu pragnienia.

W rzeczywisto$ci nowych mediéw tozsamo$¢ nieustannie podlega
autointerfejsowaniu, autoobrazowaniu, aby zwréci¢ uwage innych. Tych,
ktérzy wyznaczajg rynkows warto$¢ podmiotu. Tym samym podmiot
nigdy nie jest kims ,,skoriczonym”, ale podlega nieustajacej fluktuacji, by
spelni¢ oczekiwania innych uzytkownikéw medialnie zorientowanego
$wiata. Od tego zalezy jego ,,warto$¢” rynkowa mierzona liczbg kliknie¢,
polubien itd.

Tozsamos¢ medialna ma wigc przede wszystkim charakter ekono-
miczny, ale tez popedowo-fikcjonalno-ludyczny, w prowadzonej
grze uwodzacy wspélgraczy. Jest ludyczna fikcja powodowang
przez popedowe fluksy, podtrzymywane, bo ,modulowane”
i deterytorializowane przez tozsamo$¢ te posredniczace i for-
mujace ja media. Jest to tozsamos¢ o tyle czlowieka pracy, o ile
on, a nie tylko jakis$ ,.kto$” na niej tylko zarabia, ale ta tozsamo$¢
jest wlasciwie tozsamoscig przybierang w jakiej$ ,,zabawo-pracy’,
a takze w trakcie jakiej$ ,edukacjo-rozrywki” (edutainmentu),
najbardziej jednak jest tozsamoscig gracza gry rywalizacyjnej
i eliminacyjnej, toczonej za i na pienigdze, pod postacig telekomu-
nikowania si¢ z partnerami za pomocg medialno-informatycznych
programéw®®,

Tozsamo$¢ czlowieka zmedializowanego rodzi si¢ zatem na skrzy-
zowaniu produkeji przyjemnosci i finansowego zysku, sytuujgc sie poza
podmiotem — w $wiecie wirtualnym, w telerzeczywisto$ci.

® 'Tamze, s. 180.

Innym objawen tepo zpaweka jest tozsamosE narracji medialnej,

cryli taka, w ktorej indywidaalna swiadomosd, osobiste do$wiadczenie
sostajy zderzone 7 fabulami wykrcowanymi przez programy telewizyjne,
narracje medialne. Efektem takiego polgezenia jest nowy typ tozsamosci:
negocjowancj, hybrydowej, skolazowanej, wyobrazonej, w ktorej w pod-
miotowe przezycie zostaje wigczona lektura tekstu medialnego na po-
ziomie przezycia estetycznego lub emocjonalnego. Najbardziej widoczny
proces kolazu widoczny jest dzigki zjawisku telerzeczywisto$ci.

Uczestniczacy w niej cztowiek zmedializowany (a poniekad takze
lomo irretitus) postrzega $wiat sprowadzony do wizerunku wykreowa-
nego za pomocy odpowiedniego medium. Tym samym to wiasnie ,obra-
zo$wiat’, a nie §wiat przezywany realnie staje si¢ punktem odniesienia dla
poczucia rzeczywistosci. Ksztaltujg si¢ w ten sposéb nowe tozsamosci,
w ktérych granica miedzy przezyciem osobistym a do$wiadczeniem
medialnym zostaje zatarta. W ten sposob rodzi si¢ teleobecnos¢ czy
$wiadomos¢ hybrydyczna, ktéra aczy prywatne historie z narracjami
opowiadanymi przez media.

Procesowi temu towarzyszy jednak wiele dziatant medialnych, takich
jak niekontrolowana liczba ,rozmnazajcych si¢” obrazow, utrata real-
nosci przedstawianego $wiata, przeksztalcanie sie $wiata w obraz, frag-
mentyzacja tego obrazu. Wywolujg one w uzytkowniku mediéw poczucie
dezorientacji i zagubienia, defragmentujg jego rzeczywisto$¢ i scalajg na
nowo, wykorzystujac spoiwa z jego wlasnego, osobistego przezycia.

Tozsamo$¢ cztowieka zmedializowanego konstruuje si¢ i przeobraza
na styku $wiatow rzeczywistego i telerzeczywistosci, tego, co lokalne,
narodowe (wszak jest sig zawsze obecnym w §wiecie poprzez konkretny
jezyk i glownie w taki sposob tez si¢ my$li*?) i tego, co globalne, uni-
wersalne, na pograniczach spoteczenstw, ktére nieustannie podlegaja
przeobrazeniom kulturowym™.

Wywolywany przez telewizje i pras¢ efekt kolazu nadaje szcze-
golny charakter przemieszaniu sytuacji i potencjalnych styléw

8 Zob. jednak: R. Arnheim, Myslenie wzrokowe, przet. M. Chojnacki, Gdansk
2011.

% . Rewers, Tozsamosci translacyjne, [w:] Media, ciato, pamigc. O wspdlczesnych
tozsamosciach kulturowych, red. A. Gwézdz, A. Nieracka-Cwikiel, Warszawa 2006,
5.9-23.



Egzystencja
niejednoznaczna

zycia. 7 drugicj strony, wplyw srodkdw przekaza na pewno nie
przyczynia si¢ wylycznic do zroznicowania i rozdrobnienia. Media
mogg dawac doste¢p do $rodowisk, z jakimi jednostka prawdopo-
dobnie nigdy si¢ osobiscie nie zetknie, ale jednoczesnie znosza
granice miedzy sytuacjami, ktore do tej pory byly nieodwotalnie
rozdzielone [...]. Podwaza to tradycyjny zwigzek miedzy ,,otocze-
niem fizycznym”i ,.sytuacja spoleczng’. Zaposredniczone sytuacje
spoleczne przyczyniajg sie do powstawania nowych podziatéw —
i réznic — miedzy uprzednio istniejgcymi formami doswiadczenia
spotecznego’’.

To, co Anthony Giddens odnosi do zjawisk mediéw masowych,
z o wiele wigkszg sily odpowiada zjawiskom nowych mediéw, w ktérych
nie tylko kategoria przestrzeni, ale i czasu ulega zmianie ze wzgledu na
natychmiastowo$¢ czy wrecz rownoczesnosé przekazu i odbioru wyda-
rzenia odleglego o tysigce kilometréw. W procesie tym zaciera si¢ granica
miedzy do$wiadczeniem przezytym a doswiadczeniem medialnym.

Rzeczywisto$c¢ staje sie pojeciem niejednoznacznym. Przy udziale
medi6w i poprzez ich narzedzia czlowiek prowadzi bowiem podwéjng
egzystencje, ktéra rozgrywa sie ,,tu i teraz” oraz ,tam” - w $wiecie real-
nym i $wiecie wirtualnym. Taka tozsamo$¢ hybrydyczna oparta na tele-
obecnosci wykazuje strukture schizofreniczng czy nawet multifreniczna,
ktéra — uwolniona od wigzi spolecznych - rekonstruuje w sobie $wiat
w sposdb ahistoryczny i indywidualistyczny, zdeterminowany chwilg
obecng, podlegta dyktatowi zmiennosci. Czlowiek zmedializowany pod
wplywem nattoku informacji, nadmiaru konsumpcyjnego obrazéw
medialnych staje si¢ ,,koszem”, zbiornikiem réznorodnych, niezbornych
i niepowigzanych jezykowo doswiadczen telerzeczywistosci, konstruuja-
cym tozsamos$¢ typu insert. Sg to:

tozsamosci zawsze otwarte na propozycje i gotowe wlaczy¢
wszelkie dostepne materialy, na réwni pochodzace z doswiadczen

91 . 11 3 (1 . . 1o .
A. Giddens, Nowoczesnosc i tozsamo$c. ,Ja” i spoteczeristwo w epoce péznej nowo-
czesnosci, przel. A. Szulzycka, Warszawa 2001, s. 117 i nast.

Wobec takicj tozsamosci spoleczne afiliacje, tj. rasa, pte¢ kulturowa,
kraj, miejsce urodzenia, religia, wydaja si¢ drugorzedne. Dyskursy
c¢lniczne zostajg zastgpione przez $wiadomo$¢ nowoplemienng, opartg
na wspdlnotowosci medialnej: telewizyjnej, wirtualnej, sieciowej. Nie
znaczy to bynajmniej, ze znikajg one z horyzontu. Wrecz przeciwnie,
z¢ wzgledu na duzy stopien anonimowosci ujawniajg si¢ kulturowe
i religijne atawizmy, zeby wspomnie¢ ostatnie (koncowe miesigce roku
2015 - poczatek 2016) wypowiedzi medialne i spoleczno$ciowe w no-
wych mediach na temat muzulmanéw czy emigrantéw. Chodzi jednak
o sytuacje, w ktdrej pomimo radykalizowania si¢ postaw na poziomie
jezyka dochodzi do pewnego uzgadniania plaszczyzn porozumienia
z powodu podobnych zainteresowan, wspélnych fascynacji, podejmo-
wanych dziatan itp., a takie s3 mozliwe dzigki nowym mediom.

Na plaszczyznie aksjologii czy psychologii mozna natomiast mowic,
cho¢ z obawg przed nadmiernymi generalizacjami, o zaniku w ,,oka-
blowanych ludziach” atrybutéw humanistycznych, takich jak empatia,
altruizm, tolerancja. W ich miejsce pojawiajg si¢ obojetnos¢, powierz-
chowno$¢, elementarne atawizmy warunkujgce przetrwanie.

Jako istota spoleczna z powodu nowych mediow ,,cztowiek okablowany”
utracil wewnetrzne mozliwosci budowania codziennych bezposrednich
relacji z innymi. S3 one bowiem w zasadniczym stopniu zaposredniczane
przez media spoleczno$ciowe. Niejednokrotnie mozna zobaczy¢ scene,
w ktérej mtodzi ludzie siedzacy obok siebie ,rozmawiajg” ze sobg za po-
mocy urzadzenia mobilnego, a jednoczeénie z innymi uzytkownikami
sieci. Spoleczeristwo sieciowe sprzyja rozwojowi ,,cyfrowego autyzmu’,
ktéry przejawia si¢ w ograniczaniu kontaktéw z innymi, zamknigciu sig
w sobie, nieumiejetnosci wyrazania siebie, swoich emocji w obecnosci
drugiego czlowieka itp.

Wiecej. Rozwazania socjologow i filozoféw ukazujg cztowieka oka-
blowanego jako konstrukcje ontologiczng o charakterze po-cztowieka™,

2 'W.J. Burszta, Tozsamos¢ narracyjna w dobie ekranu, [w:] Narracja i tozsamosé (I).
Narracje w kulturze, red. W. Bolecki, R. Nycz, Warszawa 2004, s. 37.
5 W. Chyta, Media jako biotechnosystem, dz.cyt.
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wicc takicgo, ktory zrzeka sig swej biologicznej i podmiotowej autonomii
na rzecz technicznych protez swoich ludzkich i spolecznych kompeten-
cji’*. Rozumiana w ten sposob pseudopodmiotowo$¢ homo irretitus
wpisuje sie¢ w cialo rozumiane jako ,,plataning” kabli transmitujgcych
dane, maszyne podtrzymujaca rézne funkcje fizjologiczne, co prowadzi
do stechnicyzowania kazdej formy aktywnosci czy obecnoéci cztowieka
w $wiecie. W nieco innej perspektywie mozna sytuacje po-czlowieka
opisa¢ jako substancje ptynna®, zalezng od dostepu do mediéw i ich
przekazu — nietrwala, nieprzewidywalna, niestabilng, wciaz pomnazang
w niezaplanowany sposdb poprzez nowe przekazy medialne.

Wizje dawnych prorokow

Co sie dzieje z tymi wizjami? Alan Turing, przepowiadajac narodziny
prawdziwej inteligencji w maszynie, zaproponowal wprawdzie swoja ,,gre
w udawanie’, stanowigcg w istocie prymitywnie behawioralne spojrzenie
na istote rozumu i $wiadomosci, nie twierdzit jednak, ze my$lenie reali-
zuje mechanicznie projektowany algorytm i daje si¢ don sprowadzic.
Przeciwnie:

Prébujac skonstruowac takie [myslace] maszyny, nie uzurpujemy
bezczelnie Jego [Boga] mocy tworzenia dusz w zaden sposéb
inaczej, niz to robimy, plodzgc obdarzone nimi dzieci. W obu przy-
padkach jestesmy raczej instrumentami Jego woli, zapewniajac
owym duszom siedliska®®.

Turing nie wierzyl ani w Boga, ani w nie$miertelng dusze, rozum
jednak, o ktérym pisal, byl dlan naprawde, a nie tylko funkcjonalnie,
nieodr6znialny od ludzkiego. Turing wierzyl w matematyke i Uniwer-
salng Maszyne wlasnego pomystu. Sadzit, ze wszystko, co ,,dziala’, jest

# Zjawiska takie opisuja autorzy zbiorowego tomu Media, ciato, pamigé..., dz.cyt.

% Tozsamoéé w dobie nowych mediéw staje si¢ tozsamo$ciag mobilng, o nieustannie
przesuwanych granicach, horyzontach poznawczych, punktach odniesienia, wpisujac
sie w koncepcje socjologii mobilnoéci (zob. J. Urry, Socjologia mobilnosci, dz.cyt.).

% A.M. Turing, Computing Machinery and Intelligence, ,Mind” 1950, t. (vol.) 59,
nr 236, s. 443.

jel w matematycznym sensie townowazne, Takze ludzki umyst ma swoj
matematyczny odpowiednik, chod jego naturg ‘Turing widziat jako co-
kolwick tajemniczy, moze nawet niemozliwyg do poznania emergentng
wlasno$¢ sumy nieskonezenie niemal wielu prostych skadinad funkgji,
ktore dzisiaj utozsamialiby$my moze z dziataniem pojedynczych neuro-
now. W zaden sposob nie da si¢ sprowadzi¢ wizji Turinga do koszmarnej
wizji technokratow - takie wizje pojawialy si¢ raczej w ponurych czasem
wizjach Lema (zob. np. Powrét z gwiazd) czy Gibsona. Dzi$ rozpozna-
walne sg w przywolywanej poprzednio powiesci Houellebecqa.

W Bombie megabitowej Lem - cho¢ przeciez pomysl, Ze maszyny moga
kiedy$ mysle¢ prawdziwie, uznawat za w zasadzie pewny — dostrzegat
rownocze$nie, ze najwyrazniej nieodlaczng cechg prawdziwej inteligencji
53 jej niedostatki. Nikt nigdy nie widziat np. gtupich mréwek albo mréwek
szalonych, a od gtupich ludzi i btedéw przez nich popetnionych wprost
si¢ roi. Dlatego - zdaniem Lema — pierwszym efektem niewatpliwie dtu-
gotrwatych i bardzo kosztownych wysitkow zmierzajgcych do stworzenia
sztucznego rozumu bedzie skonstruowana wreszcie maszyna prawdziwie
glupia. Turing zakltadal zawsze, ze my$laca maszyna musi si¢ uczy¢, musi
popelnia¢ btedy i nieomylng si¢ raczej nie stanie. Jego stynnych testow
- a polegaly one na tym, ze komputery udawaly ludzi w rozmowie, jak
w internetowym czacie — dtugo nie przechodzil zaden z najmocniejszych
komputerow, ale zaznaczy¢ nalezy, ze zdarzalo si¢ je obla¢ wielu ludziom
branym omylkowo za nieudolnie zaprogramowane maszyny.

Smiale wizje przysztosci pojawialy sie w kazdym razie w réznych
postaciach i réznych cyfrowych rzeczy dotyczyly. Byly wigc czarowne
wirtualne $wiaty Sutherlanda, byt HAL 9000 z Odysei kosmicznej Stan-
leya Kubricka i Arthura C. Clarke’a, cyfrowa demokratyczna przemiana
zwiastowana przez Laniera czy podobne, cho¢ mniej $miale, wizje Ni-
cholasa Negroponte, zalozyciela i pierwszego szefa stynnego Media Lab
w MIT, ktére w znacznym stopniu nadalo nowym mediom ich dzisiejszy
ksztalt””. Wszystko to tworzyli znajacy sie na rzeczy pionierzy nowych
technologii, romantycznie wierzacy w ich wyzwolenczy potencjat. Kon-
trastowaly z tymi wizjami obrazy tworzone w literaturze.

Ciekawe i prawdopodobnie charakterystyczne wydaje si¢ to, ze — jak
dotad - trafniejsze okazaly sie¢ raczej owe literackie, ponure przed-

%7 N. Negroponte, Being Digital, New York 1995.



stawienia. By moze dlatego, 7e tworzyli je ludzie, ktorzy slabiej znali
technologig, ale lepic)  ludzky nature.
Rzeczywisto$c cylrowych technologii, tego, co z nich sig realizuje

i w jaki sposob jest wykorzystywane, jest ztozona. Na przyktad ,,ubieralne
komputery”, rozszerzajace ludzky pamieg¢ i oferujgce rozszerzong rze-
czywisto$¢ (kategoria odmienna od rzeczywistosci wirtualnej), istniaty
w prototypach od lat osiemdziesiatych lub dziewie¢dziesigtych ubiegtego
stulecia®®. Ale Google glasses, oferujace czeé¢ ich funkcjonalnosci i zapo-
wiadane z ekscytacja, zniknely z rynku w atmosferze rozczarowania po-
mimo technicznej poprawnosci. Dla wielu rozwigzan, oczekiwanych z en-
tuzjazmem i obiecujacych wiele, nie znaleziono rynkowego zastosowania
i po prostu zbytu. Przypomnie¢ nalezy role gier w rozwoju technologii
komputerowych i fakt, ze to wlasnie gry wymusity stworzenie interfejsu
komputerowego z wszystkimi przyjaznymi dla uzytkownika funkcjami,
ktore wczeéniej nie rozwijaly sie niemal wcale, mimo wysitkéw wielu
znanych pionieréw, w tym cytowanego tu Sutherlanda. Podobnie jak
nie udal sie model dostepnej w mikroptatnosciach publicystyki, muzyki
i innych, od dawna tatwo cyfrowo dystrybuowalnych tre$ci medialnych.
A spodziewano si¢ po tym cywilizacyjnego przelomu demokratycznego,
upodmiotowiajgcego jednostke. Nie widac¢ tez, jak miataby rynkowo
funkcjonowac zapowiadana cyfrowa demokracja w mediach. Brak wcigz
pomystu na finansowanie tego rodzaju przedsiewzigé.

Brakuje réwniez warsztatowych i artystycznych pomystow wykorzys-
tujacych technologie pozornie oferujgce wspaniate mozliwoci. Da sie
dzi$ stworzy¢ fotorealistyczng wirtualng scenografie. Mozliwi s3 wirtu-
alni aktorzy nieodréznialni od zywych. Da si¢ tworzy¢ spektakle i filmy
w $wiatach, po ktérych widz bedzie si¢ mégh swobodnie poruszaé, majac
pelne poczucie uczestnictwa bez koniecznosci ,,zawieszania niewiary”.
Tyle ze wtedy zaden rezyser nie bedzie mdgt krzykna¢ ,.ciecie”, koriczac
w ten spos6b scene. To widz bedzie decydowal, kiedy chce przestaé
oglada¢. Nie bedzie mozna pokaza¢ widzowi emocjonalnego zblizenia
detalu twarzy aktora, bo to réwniez widz zdecyduje, gdzie stanie i na
co bedzie patrzyt oraz kogo bedzie stuchal. Ani zaden rezyser nie umie
poradzi¢ sobie z takim zadaniem, ani nic nie wskazuje na to, ze akurat
takich doswiadczen naprawde oczekujg odbiorcy.

% Tamze.
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Jest wige rowniez tak 1 prawdopodaobiie zawsze tak bedzie — ze nowe
media trzeba od podstaw wymyslac. Zupelnie niezaleznie od obserwowa-
nego dzisiaj tlempa zmian. Dzisicjszy moment jest pod tym wzglednym
podobny do sytuacji, w ktorej mamy juz co prawda w rekach filmowg
kamerg, ale nie mamy jeszcze pojecia o zawodzie operatora obrazu,
rezysera i montazysty, pomyst $ciezki dzwiekowej zaledwie przychodzi
nam do glowy, ale Zadne kino, telewizja ani zadna sie¢ komputeréw - nic
2 lych rzeczy jeszcze nie istnieje.



