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stwierdzenie, ze ten model trzyma sie $§wietnie, nawet w dobie Web 2.0. Przeciez

blogerzy dyskutuja gléwnie o tym, co podrzucg im profesjonalne media.

Z zupelnie innych pozycji idee interaktywnosci atakuje Slavoj Zizek, postugujacy
sie ironicznym terminem ,interpasywnos$¢”. W skrocie: ludzie sa leniwi i weale
nie chca mie¢ wplywu na media, co pokazuje juz przyklad z greckiej tragedii,
gdzie rola choru jest poniekad ,,odcigzenie” widza i komentowanie wydarzen za
niego. Alexander Bard twierdzi, ze preferowanie interaktywnosci badz inter-

pasywno$ci w nawykach medialnych jest kluczowg osia podzialéw spolecznych.

Kiedy na przelomie lat sze$c¢dziesiatych i siedemdziesigtych zaczynala sie
Swiatowa dyskusja o nowych mediach, prowadzili ja przede wszystkim
lewicowi teoretycy (z Marshallem McLuhanem i Hansem Magnusem Enzens-
bergerem na czele) przekonani, ze media, w ktorych odbiorca moze by¢ takze
nadawca — a wiec media interaktywne — beda lekarstwem na kryzys sfery
publicznej. W ponurym tonie odpowiedzial im Jean Baudrillard, publikujac

w roku 1972 esej Requiem dla mediéw. Stwierdzil w nim, ze media sa z zasady
kapitalistyczne i moga co najwyzej symulowaé interakcje, bo nawet w mediach
interaktywnych jest podzial na nadawcéw i odbiorcéw. Media sa ucielesnie-
niem podzialéw spolecznych, a nowe formy medialne, jakiekolwiek by byly,

nie zmienia $wiata.

Kluczem do rozwiklania problemu jest rozréznienie dwoch nakladajacych sie na
siebie, ale nier6wnoznacznych pozioméw: technologii komunikowania z jednej
strony, a komunikacji spolecznej z drugiej. Henry Jenkins proponuje proste, ale
celne rozroznienie. Interaktywnos$¢ to cecha medium, uczestnictwo — cecha
kultury. Dlatego w dyskusji o interakcji komputery powinny zej$é na dalszy
plan. Wazniejsze sg interakcje miedzy ludZmi. Same media nie sa w stanie
wymusié¢ dialogu i uczestnictwa w sferze publicznej. Moga co najwyzej pomoc.

Reszta zalezy juz od nas.

(sierpien 2009)

jak joystick

Gatekeeper, hipertekst, interaktywnosé... Chyba czas na co$ bardziej zabawne-

go. A c6z bardziej taczy nowe technologie z zabawa niz joystick? Dzi$ zostat

J jak joystick

praktycznie wyparty z jednej strony przez myszke komputera, z drugiej przez
gamepad konsoli do gier (bywa nawet, ze za sprawg interfejsow haptycznych
w ogole znika). Traktujemy wiec joystick gtéwnie jako symbol: interfejsu
posredniczacego w kontakcie z maszyna, przyjemnosci plynacej z kultury,

i mrocznych celéw, ktérymi kultura bywa podszyta. Kultura 2.0, jako ,kultura
joysticka”, jest wiec:

Kultura interfejsu. Joystick pozwala wplywaé na to, co widzimy na ekranie,
nawet je$li jest to tylko skaczacy nad przeszkodami wasaty hydraulik. Dopiero
majac w reku joystick (lub myszke czy klawiature), uzywamy mediow, a nie
tylko ich do$wiadczamy. Joystick jest interfejsem, narzedziem ksztaltujacym
interakcje czlowieka z mediami. Oczywiscie, obecnie duzo wazniejszy od
fizycznych interfejsow, takich jak joystick, jest interfejs graficzny: warstwa
oprogramowania regulujaca te interakcje. Wystarczy przyjrzec sie uwaznie nie
tylko oknie przegladarki (w ktorej czytacie ten tekst), ale i dowolnej telewizyjnej

stacji informacyjnej. Zdarza sie, ze interfejs dominuje nad sama trescia.

Kultura internalizowanych technologii. Interfejsy znikaja. Czasem
dostownie — trudno dzi$ znalez¢ komputer z podlaczonym do niego joystickiem.
A czasem staja sie po prostu przezroczyste: oczywiste, niewidoczne, intuicyjne.
Alarmuje nas dopiero ich brak: tak jak w przypadku kilkuletniej dziewczynki,
ktora nie mogac znaleZ¢ przy telewizorze myszki, przerazila sie, ze urzadzenie
jest zdekompletowane, popsute. To o tym pisal Heidegger, zwracajac uwage, ze
nie zastanawiamy sie nad natura mlotka, dopdki sie nie zepsuje. Jednak historia
internalizowania technologii moze by¢ mylaca. W przeszlosci tre$é i forma byly
jednym i tym samym. W mediach cyfrowych jest inaczej, bo ich treSci mozemy
swobodnie przenosi¢ miedzy r6znymi kontekstami. Wtedy od uzytego interfejsu
zalezy, jak ogladamy obrazy i poznajemy historie. W wypadku mediéw cyfro-
wych wszystkie tresci kultury mozemy potraktowac jako baze danych, z interfej-

sami posredniczacymi w dostepie do informacji.

Kulturg gier. Kiedy w latach osiemdziesiatych do Polski trafialy za posrednic-
twem prywatnego importu oraz sklepéw Peweksu, Baltony i Skltadnicy Harcer-
skiej pierwsze 8-bitowe komputery, to joystick w najbardziej oczywisty sposob
wyznaczal granice pomiedzy maszyna do pracy i maszyna do zabawy. Klawiatura
shuzyta pracy, joystick — przyjemnosci. Dzi$ gry nie s3 juz pariasem kultury, lecz
wielkim przemyslem i powszechnie akceptowana forma rozrywki, adresowana nie
tylko do maloletnich chlopcow. Mozna wrecz zaryzykowac teze, ze sa dla XXI wie-

ku tym, czym w ubieglym stuleciu bylo kino, ktére — jak pisal Walter Benjamin —
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wychodzilo naprzeciw potrzebom spoleczenstwa przemystowego, bo wprowadzato
do sztuki element technologiczny oraz ruch, ktéry symbolizowal dynamike zycia
w miastach. Gry zdecydowanie poglebily te wiez z technologia — a joystick, jako
przedtuzenie ludzkiego ramienia, moze by¢ jednym z symboli tej wiezi.

Kultura podszyta kompleksem militarnym. Joystick wskazuje na
dwoista role nowych technologii, ktore uksztaltowaly tak zwany kompleks
militarno-rozrywkowy. Komputery rozwinely sie dzieki wojsku wykladajacym
pieniadze na wysitki naukowcow opracowujacych — czesto w rozrywkowym,
hakerskim duchu — technologie mogace potem stuzyé wojsku w zabijaniu. To
dlatego urzadzenia sterujace stuzace zabawie miewaja tez inne zastosowania.
Zreszta joystick narodzil sie jako drazek sterowy samolotu i po relatywnie
niedlugim epizodzie zabawnym jest znéw spotykany glownie w mysliwcach
(a w najlepszym wypadku w koparkach). Interfejsy przygotowane z mysla

o zabawie sa po prostu najbardziej dopracowane. A skoro sa wystarczajaco
dobre, by stuzy¢ zabawie, to na pewno sprawdza sie tez w sytuacjach, kiedy

uzywac ich sie nie tyle chce, ile musi.

Kultura przyjemnosci. W kulturze 2.0 mowi sie wprost to, co nie zawsze
wypada powiedzie¢ w §wiecie kultury wysokiej: ze chodzi po prostu o przyjem-
nos$¢. Na przyjemnosci oparta jest nowa, hakerska etyka pracy, ktora odciska
swoje pietno na calej cyfrowej kulturze. ,Just for fun” — tak informatyk Linus
Torvalds uzasadnil stworzenie systemu operacyjnego Linux, prace poréwnywal-

ng z napisaniem kilkutomowej powie$ci modernistyczne;j.

Oczywiscie ten ,przyjemno$ciowy” aspekt kultury 2.0 nie jest jednoznaczny.
Krytycy, zwlaszcza ci o zacieciu marksistowskim, zwracaja uwage, ze przyjem-
no$c¢ tworzenia bywa wykorzystywana przez przemysl, by zmusic¢ internautow
do darmowej pracy (mamy wiec kolejna warstwe mrocznej podszewki nowej
kultury). Ale skoro litera ,,J” ma by¢ o joysticku i przyjemnosciach, spusémy na
to na razie zaslone milczenia. Tworcy maja r6zne motywacje, ktorych nie da sie
sprowadzi¢ wylacznie do poziomu finansowego. Kultura 2.0 bedzie za$ kultura

entuzjazmu, a nie narzekania.

(sierpien 2009)

jak konwergencja

Miejscem konwergencji jest komputer, cichy bohater tego felietonu, ktory
niedlugo stanie sie przezroczysty, przesloniety przez internet. Razem sa pierw-
szym poruszycielem nowej kultury, cho¢ piszac o tym, musimy zastrzec, ze

dalecy jesteSmy od determinizmu technologicznego.

W biologii konwergencja oznacza powstawanie u réznych gatunkéw podobnych
cech. To podobienistwo nie wynika z pokrewienstwa, lecz z wymagan stawianych
przez $rodowisko. Dlatego tak r6zne zwierzeta, jak polarny lis i niedZwiedz,
maja takie same biale futra. O mediach tez mozna mysle¢ jak o ekosystemie,
ktorego rozni mieszkancy dostosowuja sie do warunkow zewnetrznych. A kon-
kretnie: do gwaltownej zmiany klimatycznej, jaka dokonala sie za sprawa
popularyzacji najpierw komputera (ktéremu mogltby byé¢ poswiecony dzisiejszy

felieton), a potem internetu (o ktérym nie napisaliSmy przy literze ,,i”).

,Kiedy filmy i muzyka, rozmowy telefoniczne i teksty zaczna dociera¢ do domoéw
przez $wiattowody, rézne dotad media, jak telewizja, radio, telefon i poczta
upodobnig sie do siebie, zestandaryzowane dzieki czestotliwoSciom przesytu

i formatowi bitowemu” — pisze we wstepie do ksiazki Grammophon, Film,
Typewriter niemiecki badacz mediéw, Friedrich Kittler4. Wspdolnym mianowni-
kiem dla wszystkich obrazéw i dzwiekow staja sie zera i jedynki, bity informacji

odczytywane przez komputery.

To laczenie sie mediéw wida¢ wyraznie nie tylko na dos¢ abstrakeyjnym dla
wiekszosci z nas poziomie cyfrowej materii, z ktorej coraz czeéciej tworzy sie
kulture. Konwergencja technologiczna jest tez Swietnie widoczna dookola nas,

a jej symbolem jest wlasnie komputer — urzadzenie, ktore coraz czeSciej staje sie
podstawowym narzedziem do czytania tekstow, ogladania filméw czy stuchania

muzyki. A nawet wiecej: komponowania, nagrywania, dystrybuowania...

Alan Kay, ktory w latach siedemdziesiatych XX wieku stworzyt pierwszy
komputer osobisty, uzywal terminu metamedium. Jego zdaniem komputer
traktowal wszelkie inne media jako treéci, ktére moze przetworzy¢, bo dzieki
mozliwo$ci symulacji moze sie sta¢ dowolnym innym medium. Co wiecej,
procesory mozemy dzi$ znalez¢ w kazdym urzadzeniu elektronicznym (telefon,

aparat fotograficzny, telewizor), a nawet w samochodach, pralkach czy windach.



