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Wstep

Oktadka ksigzki przedstawia jej tresc¢ (tekst) poddang komputerowym prze-
tworzeniom. Pod kontrolg artysty-programisty specjalna aplikacja zamienia sto-
wa na piksele, konstruuje na ich podstawie fragmenty cyfrowej mozaiki-wizuali-
zacji. Napisany w cyfrowym edytorze tekst komputer traktuje jako baze danych,
ktére zwizualizowat. Idee, teorie, zdania, syntagma i szereg innych przymiotéw
tradycyjnej rozprawy naukowej staty sie w ten sposéb pozywka dla gotowego
przetwarzac cyfrowo wszystko, co da sie binarnie zakodowaé, komputera i ope-
rujacego (w) nim software. Moja linearna narracja i gutenbergowska, cho¢ oble-
czona réwniez w hipertekstowy, cyfrowy interfejs, opowies¢ zostata wykorzysta-
na jako jedna z wielu analogowych form, ktére cyfrowa rewolucja komunikacyj-
na poddata binarnemu zakodowaniu i udostepnita software’owej obrébce. W za-
mian otrzymatem digitalny, postmedialny output: obraz ksigzki/o ksigzce, wizu-
alny kod-remiks tekstu, pikselowy interfejs mysli zapisanych w zdaniach i akapi-
tach. Hybrydyczna natura tej wizualizacji, jej zakorzenienie w analogowym rezi-
mie tekstualnosci i jednoczesne podporzadkowanie cyfrowym regutom gry be-
dzie tu dla mnie punktem odniesienia w poszukiwaniu sensu kulturowej i spo-
tecznej zmiany dokonujacej sie wspdtczesnie w komunikacyjnym uniwersum.

Wizualizacja tekstu to tylko jedna z wielu postmedialnych form dostepnych za
sprawg digitalizacji analogowego dotad Swiata. Coraz mniejsze majg w nim zna-
czenie tradycyjne formaty medialne monolitycznie spajajgce forme i tres¢ zapo-
Sredniczanego przekazu. Rozmywajg je i wypierajg ich symboliczne echa, cienie
i slady - przedmiot nieustannego cyfrowego przetwarzania i sieciowych trans-
feréw. Media ustepujg w ten sposdb przed ptynnym, wielowymiarowym i nie-
ustannie fluktuujgcym zwigzkiem maszyn (hardware), danych, software i inter-
fejséw. Z tak ustawionych relacji wynikajg wszelkiego rodzaju medialne remik-
sy, hybrydy, interakcje i sieci, ktére nasladujg ducha pochtonietych analogowych
mediacji i jednoczesnie zwiastujg kryzys dotychczasowego uktadu medium-prze-
kaz-odbiorca. Z dynamiki tego przejscia wytania sie nowy ekosystem komunika-
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cyjny (w toku narracji czesto siegat bede do pojec takich, jak: ekosystem techno-
logiczny czy komunikacyjny, ekologia medidw, ktére odwotujg sie zaréwno do tra-
dycji mcluhanowskiego ogladu nieograniczonego zakresu oddziatywania techno-
logii na kulture jak i przywotujg wspétczesny, biomedialny, kontekst komunikacyj-
ny). Cechy tego ekosystemu rozpoznajemy na razie gtéwnie przez odwotania wo-
bec tego, co medialny Swiat dotagd konstytuowato i jego rekonstrukcje. Bedziemy
musieli sie jednak z tych historycznych, politycznych, estetycznych i technicznych
przyzwyczajen otrzasngaé, by w petni zrozumiec i wykorzystac potencjat, skonstru-
owac madre relacje z cyfrowym otoczeniem. W nowym uktadzie sit moze sie oka-
zac¢, ze medium i mediacje to stany, ktdre do rzeczywistosci juz nie przystajg, nie
ttumaczg nam jej we wtasciwy sposdb, nie korespondujg z ksztattami wtadajacy-
mi naszg kulturowg wyobraznig i regutami wynikajacymi z naszych dziatan.

Stan badan

Ten stan rzeczy wywotuje reakcje rozciggajace sie daleko poza obszar technicz-
nego uniwersum komunikacji. W analogicznej sytuacji znalazty sie wszelkie dyskursy
i narzedzia teoriopoznawcze wyjasniajgce technokulturowe uniwersum. Starajg sie
go zrozumiec i poddac analizie takze, na przykfad, sztuka mediéw oraz nauki humani-
styczne i spoteczne, szczegdlnie w ramach medioznawstwa (zachodnie tradycje me-
dia studies, Medienwissenschaft, media theory). Perspektywa tej metadyscypliny jest
szczegblna, bowiem dla niej pytanie o media to jednoczesnie problem kategorii po-
jeciowej medidw i wszelkich relacji pomiedzy rzeczywistoscig a jej interpretacjami. To
wtasnie dyskursywnym reprezentacjom zarysowanych technokulturowych przemian
w obszarze szeroko pojetych teorii medioznawczych poswiece najwiecej uwagi — to
zagadnienie wytycza gtéwny problem mojej pracy. Bede chciat pokazac kryzys media-
cji/mediacji na tle wysitkdw teoriopoznawczych starajgcych sie pozosta¢ koherentny-
mi w zmieniajgcej sie rzeczywistosci, ale i w mozliwie petny sposéb nadazac za dyna-
micznymi zmianami $wiata, ktére nazywajg i opisujg. Prowadzone na ten temat roz-
wazania stanowi¢ majg rodzaj pomostu budowanego pomiedzy tradycjg medioznaw-
czego dyskursu, jego aparatem poznawczym, metodami i perspektywami patrzenia
na rzeczywistos¢ komunikacyjng, a nowymi praktykami komunikacyjnymi, ktére ob-
jawiajg sie wewnatrz cyfrowego uniwersum i w reakgji na nie.

Lev Manovich, jeden z najwazniejszych i najczesciej cytowanych rezyseréw
nowomedialnej narracji, swoje kanoniczne dla medialnych studiéow definiowanie
nowych mediow juz na wstepie obarczyt istotnym ograniczeniem — te media to je-
dynie wielorakie implementacje i afiliacje software'. W podobnym tonie stan me-

L L. Manovich, Jezyk nowych mediéw, Warszawa: WAiP 2006. Wydanie oryginalne L. Mano-
vich, Language of new media, Cambridge: MIT Press2002.
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dialnego ekosystemu w fazie cyfrowego zakodowania postrzega dzi$ wiekszo$¢
jego analitykéw i animatoréw cyberkulturowych. Jak grzyby po deszczu powstajg
uniwersyteckie kierunki i katedry (np. pionierskie software studies lab na UCSD),
serie wydawnicze (seria MIT Press) i projekty edukacyjne podejmujgce dziatania
i refleksje wokot takich tagéw jak software studies czy software culture.

Dekade wczesniej, u progu zimpetem rekonstruujgcej $wiat kultury powszech-
nej rewolucji cyfrowej, w stynnym eseju Es gibt keine Software* wptywowy nie-
miecki filozof medidw i techniki Friedrich Kittler ogtosit, ze software nie istnieje.
Kittler byt wéwczas przekonany, ze opowiesé o cyfrowym $wiecie i podtrzymuja-
cych go bytach, takich jak software czy sieci, to stworzona na potrzeby ich uzyt-
kownika zaawansowana formalnie, ale prosta semantycznie i strukturalnie in-
strukcja obstugi stuzgca kontrolowaniu elektrycznosci ptynacej wewnatrz cyfro-
wego hardware i manipulujgcego nig kodu binarnego.

Oba te emblematyczne dla medioznawczego dyskursu gtosy majg, pomimo
narzucajgcych sie na pierwszy rzut oka antagonizmow, jedng ceche wspdlna.
Jest nig préba ocalenia kategorii medium w centrum dyskursu komunikacyjne-
go, potrzeba pozostawienia jej jako referencyjnego punktu na jego mapie. Moz-
na odnies$¢ wrazenie, ze Kittler odrzucajgc ontyczng ptynnos¢ software przestrze-
ga przed skutkami uniewaznienia materialnosci medium, stara sie zapobiegaw-
czo chronic tradycyjng kulture materialnych zaposredniczerh medialnych i towa-
rzyszacg im tradycje dyskursdw akademickich, takich jak teoria krytyczna, stu-
dia kulturowe czy media studies. Manovich jest natomiast zdecydowanie bardziej
otwarty na zmiany w medialnym ekosystemie, ktore przynosi cyfrowos¢ i sieci.
Rozumie ich esencje i nie waha sie rekonstruowac pojeciowo i analitycznie na-
tury tego systemu. Pomimo iz w centrum uwagi (i catego wyraznie podazajgce-
go tropem jego sugestii dyskursu nowych mediéw i cyberkultury) ustawia softwa-
re, to nie decyduje sie na radykalne odrzucenie kategorii medium i potencjatu
semantycznego, ktdry za nig stoi. Myslenie przez pryzmat pojec¢ charakteryzuja-
cych cyfrowe sytuacje komunikacyjne (takich jak kodowanie, software, interfejs,
baza danych) nie wystarcza mu, aby radykalnie zerwac z mediocentryczng trady-
cjg i rébwnie stanowczo zaprowadzi¢ nowy, dysponujgcy wiasng genetyka i syste-
matyka, cyfrowo-sieciowy porzadek dyskursywny.

Alexander Galloway, inny z wptywowych animatoréw cyberkulturowego dys-
kursu, w swoich analizach kulturowych efektéw korzystania z interfejséw komuni-
kacyjnych idzie w podobnym kierunku, odwazniej jednak stawiajac pytania o sens
tego mediacentrycznego myslenia o kulturze komunikacji. Amerykanski teoretyk
sugeruje, ze zachodnia cywilizacja od czasu Grekéw nie wyksztatcita spdjnej i ade-

2 F. Kittler, Es gibt keine Software, [w:] Tegoz, Draculas Vermdchtnis. Technische Schriften, Leip-
zig: Reclam 1993. Zob. wersja ang. F. Kittler, There Is No Software, ,,CTheory” 10/18/1995. Online:
www.ctheory.net/articles.aspx?id=74 (09.2012).
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kwatnej teorii mediacji, tj. teorii technologii komunikacyjnych wyjasniajgcej ich
osadzenie w kulturze i zyciu spotecznym?. Zmieniajacy sie dynamicznie ksztatt me-
dialnego ekosystemu wymusza, jak zatozytem, daleko idgce zmiany w dyskursach
mu poswieconych. Jedng z najbardziej emblematycznych reakcji humanistyki na
cyfrowe zmiany technologiczne okazaty sie wywotane w celu uchwycenia omawia-
nych zmian kategorie nowych medidw i cyberkultury oraz wysitki badawcze ogni-
skujgce sie wokét nich. Szczegdlnie enigmatyczna formuta nowych mediow (kazde
medium bywa przeciez nowe/nowe) stata sie dla takich dyscyplin jak studia kultu-
rowe, badania medioznawcze i teorie komunikacji, drogowskazem stuzgcym re-
fleksji nad cyfrowymi technologiami, wieloznacznym zwornikiem dla wielu ,,cyfro-
wo-sieciowych” propozycji pojeciowych, towarzyszgcych im teorii i stosowanych
metodologii. Takze i ja kontekstu przyjetej tu problematyki i sposobdw jej analizy
upatruje wokét tych pojec i ich dyskursywnej trajektorii.

Pomimo dosy¢ oczywistej atrakcyjnosci i spektakularnej kariery przywotanych
tu nawigatoréw pojeciowych ich konstruktorzy oraz rezyserowie wykorzystuja-
cych je dyskurséw zdajg sobie od jakiegos czasu sprawe, ze tylko w czesci spetnia-
j3 one poktadane oczekiwania zwigzane z cementowaniem nowych dyskursow,
teorii, ale i architektury dziatan badawczych, edukacyjnych i zwigzanych z trans-
ferem ich wynikéw poza swiat akademicki. Sg w gruncie rzeczy mato perspekty-
wiczne, zdazyty juz wyczerpac zasoby energii eksplanacyjnej, ktérg pierwotnie
posiadaty. Wiele sposrdd zadan i oczekiwan, ktérym miaty sprosta¢, zostato juz
zrealizowanych, inne domagajg sie daleko posunietych rekonstrukcji od$wiezaja-
cych jezyk refleksji i rekonstruujgcych wiedze o cyfrowym uniwersum. Dla mojej
perspektywy to wazne uscislenia i nowe otwarcia, ale jeszcze bardziej istotna jest
kondycja, w jakiej te ewolucje pozostawiajg medium i mediacje. To, co w medial-
nych teoriach oznaczono jako nowe, okazato sie nie tylko szybko przerastaé for-
mute nowych medidw, ale i wymykac¢ sie generalnej regule mediacji. Tak jak cy-
frowos¢ i sieci rozpoczety proces rekonstrukcji ekosystemu relacji techniki, komu-
nikacji i ludzi, tak i w ramach oznaczonych praktyk badawczych wida¢ tendencje
do poszukiwania zupetnie nowych modeli opisu komunikacyjnego uniwersum.

Z tego powodu chyba najbardziej obiecujgce perspektywy i ustalenia doty-
czace generalnego opisu komunikacyjnych zmian generujg dyskursy sytuujgce sie
na pograniczu zupetnie nowych modeli postrzegania tego uniwersum, z ich fu-
turystycznymi stownikami, i tradycyjnego, mediocentrycznego sposobu widzenia
relacji technika-komunikacja-cztowiek. Na tym polu badawczym konkurujg réz-
ne tradycje i podejscia: medioznawcze, socjologiczne, filozoficzne, antropolo-
giczne, politologiczne, cybernetyczne, matematyczne, inzynierskie, lingwistycz-
ne oraz wywodzgce sie obszaréw dopiero sie konstytuujgcych, budujgcych swo-
ja tozsamos¢ takich jak software studies, cyberculture studies, archeologia me-

3 A. Galloway, The Interface Effect, Cambridge: Polity Press 2013, s. 15.
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diow czy digital humanities. Bede sytuowac swoje rozwazania w obszarach i na
pograniczach, gtdwnie wspdlnych, tych dyscyplin i siega¢ do ich dorobku. Ozna-
cza to, ze bede sie porusza¢ w przestrzeni, ktorej ksztatt definiujg dzis miedzy in-
nymi tacy badacze, jak przywotani juz Lev Manovich z zespotem (new media stu-
dies, software studies, visual culture), Friedrich Kittler (filozofia i archeologia me-
diow), Alexander Galloway (teoria cyberkultury) oraz Peter Weibel (teoria sztuki
mediow i filozofia kultury), Peter Lunenfeld (digital humanities), Katherine Hayles
(teoria sztuki i techniki), Geoff Cox (socjologia nowych mediow), czy u nas Andrzej
Gwozdz (teorie mediow, studia kulturowe, filmoznawstwo), Piotr Zawojski (teoria
cyberkultury i sztuki cyfrowej), Ryszard Kluszczynski (teoria sztuki mediow i cyber-
kultury), Maciej Oz6g (studia cyberkulturowe i krytyka sztuki mediéw), Anna Na-
cher (antropologia i socjologia cyberkultury), Michat Derda-Nowakowski (teorie
interfejsow i interakcji) czy Michat Ostrowicki (badania wirtualnosci).

Problemy i metoda

Do wywotanych tu propozycji, dyskurséw i teorii, ktére stanowig jedynie ,,czu-
bek géry lodowej” omawianej tematyki, bede nieustannie sie w tek$cie odwo-
tywac. Moje zadanie polega tu na poszukiwaniu wzajemnych odniesien i wyja-
$nien, weryfikowaniu ,kompatybilnosci” pomiedzy dorobkiem i warsztatem hu-
manistyki, jej teoriami, mapami pojeciowymi i stownikami, a ptynnymi, znajdu-
jacymi sie w stanie nieustannej remediacji bytami cyfrowego uniwersum tech-
nokulturowego. Objasnianie takiego sprzezenia to, co prawda, generalny, nie-
ustannie podejmowany na nowo cel studiow nad mediami, komunikacjg i kulturg
w ogoéle, ale méj wktad w ten dyskurs polega na prébie przyjrzenia sie wybranym
sposrad tych zaleznosci w oparciu o naruszony status centralnych dla tych dys-
kurséw kategorii, jakimi s3 media i mediacje. Zaktadam, idac tropem przywota-
nych tu przed chwilg stanowisk, z jednej strony nasilajgcy sie systematycznie kry-
zys tozsamosci medium/medium, a zarazem z drugiej brak dyskursywnych alter-
natyw gotowych do zastosowania w nowych, cyfrowych okolicznos$ciach. Postme-
dia i sytuacja postmedialna to media i kulturowo-spoteczne systemy komunika-
cyjne poddane dziataniu cyfrowej rekonstrukcji, w ktérych tracg swojg dotychcza-
sowg tozsamosé ontologiczng (techniczng), estetyczng i ideologiczng. Ich obec-
nos$¢ we wspotczesnej kulturze w coraz wiekszym stopniu opiera sie juz nie na ich
faktycznej, materialnej sile sprawczej, lecz na kulturowym duchu i jego zywotno-
Sci wiekszej od trwatosci rozwigzan technologicznych, ktére tego ducha ustano-
wity i podtrzymywaty w analogowych warunkach kultury masowej. W cyfrowych
okolicznosciach medium mierzy¢ sie musi z dualizmem i hybrydycznoscia softwa-
re/hardware w miejsce monolitu tradycyjnych form; ptynnoscig i wymiennoscig
jezykow i estetyk uzytkowych —interfejséw; kryzysem linearnej narracyjnosci wo-
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bec rizomatycznej i sieciowe]j przygodnosci baz danych; przyspieszong i totalng co
do zasiegu remediacjg; remiksem, hackingiem i psuciem w miejsce masowej, jed-
nokierunkowej transmisji i odbioru; mobilnoscig; taktylnoscia, interaktywnoscia
i rzeczywistoscig poszerzong zastepujgcymi symboliczng reprezentacje. Poddane
tak wielu istotnym zmiennym medium/medium wystawione zostaje na dziejowgq
prébe. Skoro zas media okazaty sie spetnia¢ role technologicznego ekosystemu
kultury, by¢ jednym z kulturowych fundamentéw, na ktérych wznosimy wspoétfcze-
$nie nasze cztowieczenstwo i budujemy zreby tozsamosci zbiorowej, to od prze-
biegu tej proby w zasadniczy sposdb zalezg dalsze losy rzeczywistosci komunika-
cyjnej i ksztatty konstelacji spotecznych®.

Problem gtéwny roztozytem na trzy problemy szczegétowe, ktérymi zajme sie
w tekscie. Pierwszy z nich dotyczy kondycji kategorii medium i teoriopoznaw-
czego charakteru refleksji nad jego semantyka w obliczu cyfrowej zmiany. Drugi
obejmuje obszar kodu cyfrowego i daje sie sprowadzi¢ do pytania o nature kultu-
rowych i spotecznych znaczen, afiliacji i praktyk wynikajgcych z binarnego zako-
dowania medialnego Swiata. Problem trzeci wigze sie z formutg bazy danych i do-
tyczy sytuacji komunikacji i innych sfer zycia spotecznego uwiktanych w te techno-
logiczng forme i jej emanacje. Ksigzka podzielona zostata na trzy czesci, ktérych
zakres wytyczajg wskazane powyzej problemy.

Przedmiot moich badan i wyznaczone przeze mnie problemy narzucajg decy-
zje metodologiczne. Staram sie przygladad sie im w sposdb holistyczny, konstru-
ujac hermeneutyczne ujecia i wyjasnienia problemdw. Przekraczam w tym celu
partykularne granice istniejgcych dyscyplin i siegam, poza rozpoznaniami huma-
nistyki, takze do ustalen wielu dyskurséw i praktyk kulturowych i spotecznych, ze-
stawiam informacje i analizy pochodzace z réznych Zrddet i posiadajace rézny sta-
tus. Wykorzystuje przede wszystkim analize semantyczng jako metode; odnosze
sie jednak nie tylko do tekstu w gutenbergowskim i analogowym zarazem znacze-
niu, ale staram sie ,,czyta¢” w ten sposdb takze $Swiat jako taki, poszukujgc zna-
czen i sensdw zakodowanych w formach techniki, dzietach sztuki i artystycznych
rozwazaniach, dyskursach i dziataniach. Skupiam sie na ,,czytaniu” i rozumieniu
uniwersum technologicznego, wpisanych wen koddéw kulturowych i spotecznych,
jego réznych oblicz i emanacji oraz na paralelnej analizie medioznawczych i kul-
turoznawczych dyskurséw to uniwersum opisujgcych i ttumaczacych. Wpisuje sie
holistycznie medioznawczg perspektywg w tradycje humanistyki rozumiejace;j,
ktéra swoich korzeni upatruje w sytuacji po zwrocie lingwistycznym i wizualnym,
a inspiracji metodologicznych szuka w spusciznie takich badaczy, jak Paul Feyera-
bend (anything goes) czy Jacques Derrida (dekonstrukcja). Sitg rzeczy odchodze
w ten sposéb od dyscyplinarnej czystosci i precyzji w definiowaniu problemdéw na

4 Por. np.; W. J. T. Mitchell, M. B. N. Hansen, Introduction, [w:] Critical Terms for Media Studies,
red. W. J. T. Mitchell, M. B. N. Hansen, Chicago: University of Chicago Press 2010, s. X-XIV.
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rzecz hermeneutycznych wyjasnien starajgcych sie widzie¢ swiat w sposob spéj-
ny i wielowymiarowy, chce pokazywaé obraz panoramiczny, a nie widziane z bli-
ska studia przypadku. Swiadomie podejmuje ryzyko utraty punktowej ostrosci na
rzecz czytelnosci catego obrazu z wieloma przypisanymi do niego kontekstami
i roznymi mozliwymi odczytaniami.

Uktad

Uktad ksigzki jest problemowy i rozwija strukture zasugerowang w jej tytule.
W pierwszej czesci staram sie naszkicowac krajobraz sytuacji postmedialnej i zde-
finiowac jej gtéwne parametry. Na tle przemian technologicznych sytuuje pro-
cesy zachodzgce w polu spotecznym. Przygladam sie takze sytuacji postmedial-
nej w jej osadzeniu antropologicznym. W tej czesci najpierw zajmuje sie techno-
logicznymi parametrami zmian dotyczacych technologii medialnych. Interesujg
mnie tu takie zjawiska, jak konwergencja, odejscie od obiektu medialnego i kon-
centracja na procesach obliczeniowych, charakter cyfrowej informacji w obliczu
danych binarnych, wyodrebnienie warstwy software, mobilnos¢ maszyn medial-
nych i ich elektryczny charakter. Nastepnie przechodze do analizy spotecznego
pola zmiany postmedialnej. W tym obszarze interesujg mnie: przejscie od struk-
turalnych modeli komunikacyjnych ku modelom mediéw taktycznych i spotecz-
nosciowych; zjawisko aktywnosci i wspétpracy sieciowej; prospotecznosciowy
potencjat medidéw cyfrowych, a takze zmieniajace sie w skali spotecznej wrazli-
wosci i kompetencje komunikacyjne.

Czes¢ drugg poswiecam analizie cyfrowego kodu. Rozwazania w tej czesci pra-
cy rozpoczynam od szkicu poswieconego liczcbom, matematyce, matematycznosci
i ich kulturowym teoriom. Nastepnie analizuje kod cybernetyczny. Zastanawiam
sie nad jego statusem; w jakim stopniu jest on podobny do jezyka naturalnego i in-
nych jezykéw, ktérymi dysponuje kultura; odpowiadam takze na pytania o to, jaka
jest jego gramatyka i jak ma sie do regut i obyczajéow pisma. Przygladam sie takze
innym niz cybernetyczne kodom i gramatykom komunikacyjnym, ktére pojawiajg
sie w obszarze zainteresowan cyberkulturowych —biokodowaniu i DNA. W tej cze-
$ci skupiam sie takze na elektrycznosci jako zjawisku materialnym, ktére za pomo-
cg kodu binarnego napedza maszyny cyfrowe. Staram sie wstepnie rozpoznac¢ po-
tencjat dyskursu medioznawczego wobec tego zjawiska — w naturalny sposéb ko-
rzystajac przy tym z kontekstu bliskosci elektrycznosci i kodu binarnego. W kolej-
nym kroku zajmuje sie emanacjami kodu. Przywotuje tu takie formuty, jak proto-
koty, warstwy kodu, software i przedstawiam je na tle praktyk teoriopoznawczych
i dyskursywnych ich dotyczacych — krytycznej teorii protokotéw, software studies
i media studies. Na koniec zajmuje sie kulturowymi kodami technologii cyfrowych,
czyli sprawdzam jak zmienia sie kultura pod wptywem praktyk kodu cyfrowego. Te
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analize prowadze odwotujgc sie do takich poje¢, jak: nowy alfabetyzm, programo-
walnos¢, wyobraznia sztucznego i media wyobrazone.

W czesci trzeciej zajmuje sie bazami danych i ich kulturowymi trajektoriami.
To figura, ktéra obok binarnego kodu stanowi fundament sytuacji postmedial-
nej. Interesuje mnie w tej czesci tekstu charakterystyka ekosystemu danych —ich
bazy, magazyny, sieci oraz zjawisko big data. Zastanawiam sie nad pozytkiem z ol-
brzymiej ilosci otaczajacych nas danych. Nastepnie przechodze do analizy kultu-
rowych wyobrazni towarzyszacych danym. Robie to przez odniesienie do mitycz-
nych figur drzewa zycia i sieci, sprawdzajgc medialne i artystyczne konteksty da-
nych oraz ich dyskursywne umocowanie i potencjat w humanistyce. W kolejnym
kroku zajmuje sie analizg postmedialnego charakteru baz danych. Wskazuje na
znaczenie danych dla rozwoju kultury wizualnej, zajmuje sie problemem alterna-
tywnych obiegdw danych w kulturze, panoptyzmem dokonujgcym sie za sprawg
zbierania i analizy danych, a takze zagadnieniami zwigzanymi z informowaniem
danych, takimi jak data mining czy data journalism. Na koniec skupiam sie na stu-
dium przypadku. Analizuje bazodanowe logiki przenikajagce do wewnatrz trady-
cyjnych form kultury, jakimi sg obrazy. Poddajac sie logice baz danych stajg sie
one indeksowalne i zyskujg wymiar taktylny, stajg sie interfejsami.

Forma niniejszej publikacji jest podwdjna. Jej uzytkownik moze skorzystac
z tradycyjnej ksigzki oraz siostrzanej wersji elektronicznej. Jak tematyka, tak i for-
ma mojej wypowiedzi sg zanurzone jednoczesnie w obu komunikacyjnych po-
rzadkach; analogowym i cyfrowym. O ile regut rzadzacych forma ksigzki i trajek-
torig jej kulturowego zywota wyjasniaé nie wypada, o tyle wyjasnienie nalezy sie
regutom korzystania z wersji elektronicznej. Jest ona dostepna w Internecie pod
adresem www.postmedia.pl, skagd mozna jg pobra¢ jako darmowy PDF odpowia-
dajgcy uktadem papierowemu wydaniu i/albo skorzystaé z niej w formie aplika-
cji w jezyku html5, dzieki ktérej mozliwe jest komentowanie online, przeszukiwa-
nie i przegladanie w nielinearny sposdb. Te wersje tekstu mozna linkowac i remik-
sowac, a z otwartego kodu aplikacji (licencja CC) skorzysta¢ przy tworzeniu wta-
snych publikacji. Na tylnej oktadce tomu znajduje sie kod QR, w ktérym zaszyfro-
wany jest link do internetowego miejsca publikacji — cyfrowe kamery i aparaty
wyposazone w odpowiednie oprogramowanie odczytajg go i automatycznie po-
kierujg swoich uzytkownikéw do stosownej lokalizacji w sieci.

* % %

Powstanie tej ksigzki byto mozliwe dzieki stypendium przyznanemu mi przez
Katholischer Akademischer Ausldnder-Dienst w Bonn. Dzieki niemu miatem mozli-
wos¢ zbiera¢ materiaty i pracowac¢ nad tekstem w Zentrum fir Kunst und Medien-
technologie w Karlsruhe w Niemczech w 2012 roku oraz konsultowaé tam moje prze-
myslenia z prof. Peterem Weiblem. Niniejsza publikacja nie bytaby mozliwa, gdyby nie
dotacja Wydziatu Politologii Uniwersytetu Marii Curie-Sktodowskiej w Lublinie.



I. Kondycja postmedialna — krajobrazy zmiany

Kondycja postmedialna materializuje sie na skutek synergii funkcjonujgcych
i rozwijajgcych sie paralelnie obszaréw kulturowej i komunikacyjnej sceny wspot-
czesnosci. Postmedialnos¢ narasta jednoczesnie: w sferze techniki, gdzie wspie-
ra sie na takich procesach, jak konwergencja, wirtualizacja, obecnos¢ software,
interfejsow i protokotéw; w polu spotecznym, gdzie ma miejsce socjalizowanie
technologii medialnych wyrywanych systemowi kultury masowej i wynikajace
z tego procesu sieciowanie, emancypacja uzytkownikdéw oraz powstawanie spo-
teczenstwa informacyjnego i sieciowego; oraz w polu antropologicznym, gdzie
przeksztatceniom podlega zbiorowa wyobraznia komunikacyjna wraz z zakorze-
nionymi w niej kompetencjami medialnymi i objawiajg sie nowe postawy i logi-
ki komunikacyjne.

Postmedialne uniwersum nie rdézni sie w tym zakresie od wczesniejszych kul-
turowych kondycji technologii komunikacyjnych — od ery pisma, epoki druku Gu-
tenberga czy elektrycznej fazy kultury masowej z jej analogowymi mass media-
mi. Mechanizm ten znany jest juz dobrze medioznawcom i badaczom relacji kul-
tury i techniki. Zauwazyli oni, ze gdy nowinki technologiczne przenikajq do zy-
cia spotecznego i kultury, stajg sie powszechnym i popularnym narzedziem w re-
kach ludzi i systemdéw kulturowych, dopiero wéwczas zyskujg status powszech-
nych mediéw i mediacji, ogdlnie dostepnych i znanych jezykéw i regut komuni-
kacyjnych i tylko wtedy sg w stanie stawac sie narzedziami zmiany istniejgcego
Swiata®. Przenikajg i rekonstytuujg wdéwczas dopiero najwazniejsze relacje wta-
dzy i systemy ideologiczne, zakorzeniajg sie w porzadkach semantycznych i ak-
sjologicznych, poddajg sie sile ich oddziatywania, redefiniowaniu, instrumentali-
zowaniu i dostrajaniu wobec réznych oczekiwan, wrazliwosci i konfiguracji syste-
mowych — oddziatywajac we wszystkich tych lokalizacjach, zgodnie z newtonow-

5 Zob. np. klasyczng prace poswiecong wspodtczesnej kulturze i jej relacjom z systemem techni-
ki: R. Williams, Culture, London: HarperCollins 1981, s. 108.
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ska zasadg, z adekwatng sitg i wedtug analogicznych regut o przeciwnym zwrocie.
W tak skonstruowanym procesie stajg sie mediami danej kultury, a kultura staje
sie funkcjg tych mediéw, programujg wedtug wtasnej gramatyki nasze rozumie-
nie Swiata i posredniczg w jego budowaniu, reagujgc na wczesniej rozpisany dla
nich kulturowy kodeks.

W pierwszej czesci ksigzki naszkicuje topografie terytorium, na ktérym uobec-
nia sie kondycja postmedialna. Szkic ten wykonam odnoszgc sie do trzech lokali-
zacji, ktére stanowia dla mojej narracji punkty orientacyjne. S one usytuowane
w technokulturowym uniwersum wspodtczesnosci: odwotam sie w pierwszej ko-
lejnosci do sfery techniki, jej cyfrowych i sieciowych wytwordw; nastepnie przej-
de do analiz dynamiki ekosystemu spotecznego; by na zakonczenie przyjrzed sie
kontekstowi antropologicznemu. Te trzy lokalizacje na mapie cyfrowego Swiata,
wskazujgce na wytwory techniki, ich spoteczne usytuowanie i energie antropolo-
giczng, wydajg sie dobrze orientowac wobec kursu, ktéry przybrata ewolucja pro-
jektu cyfrowego w ogdle.

I.1. Technika
Po konwergencji

W sferze techniki kondycja postmedialna wytania sie z zaniku autonomicznych
form i gramatyk medialnych. W domenie cyfrowej wymazane zostaty rdznice po-
miedzy poszczegdlnymi mediami epoki analogowej. Wchodzac do cyfrowego swia-
ta zostaty one pozbawione wielu swoich szczegdlnych, materialnych i gramatycz-
nych cech, regut i ksztattéw — fotografia zanurzona w cyfrowosci traci Swiattoczuty
klisze i papier, dZzwiek rozstaje sie z taSmami i ptytami: najpierw winylowymi, a dzi$
takze i cd. Kino stapia sie systematycznie z poetyka gier interaktywnych, prasa sta-
je sie hipertekstowa i multimedialna. Ta separacja to konsekwencja gwattownego
w cyfrowosci przyspieszenia zjawiska konwergencji mediéw. Choc jest ono na sta-
te wpisane w losy techniki, a kolejne z jej form wchtaniajg/nasladujg/przeksztatca-
ja wczesniejsze, to jego cyfrowa postac i predkos¢ okazaty sie bezprecedensowo ra-
dykalne i definitywne w tym zakresie®. W dyskursie teorii nowych mediéw i cyber-
kultury stan ten zostat rozpoznany jako przejscie od fazy mediéw do fazy interfej-
séw, ktdre istniejgce media zaadaptowaty do cyfrowych i sieciowych okolicznosci.
W momencie, kiedy wszystkie dotychczasowe media zostaty zdigitalizowane, czyli
przettumaczone do postaci ciggdw alfabetu cyfrowego kodu, i sprowadzone do po-
staci baz danych, rozpoczat sie ich kulturowy remiks na ogromna skale.

5 H. Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediéw, M. Filiciak, Warszawa:
WAIP 2007.
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W domenie cyfrowej historyczne gramatyki mediéw obowigzujg jednakowe za-
sady. Wszystkie cyfrowe dane obowigzuje tu réwnos¢ wobec kodu, fizycznych za-
sad elektrycznosci i hardware oraz ttumaczacych je kulturze interfejsow. Poddaja
sie one programowaniu, adaptujg swoje zasoby do wymogdw strukturalnych baz
danych i sieciowych protokotéw komunikacyjnych, wzajemnej synchronizacji i wy-
mieszania, itd. — stajg sie po prostu bazami danych, ciggami cyfrowego kodu zer i je-
dynek, ktérymi mozna za pomocg dowolnych algorytméw zarzadzac zgodnie z re-
gutami cybernetycznej wiedzy i mozliwo$ciami obowigzujgcych interfejsow uzytko-
wych. W wersji cyfrowej mozna z mediami zrobic¢ wszystko to, co mozliwe jest do
pomyslenia i kalkulacji wedtug ogdlnie obowigzujgcego w cyfrowym swiecie mode-
lu (sformutowanego przez tradycje matematyki oswieceniowej i wyrazonego do-
stownie przez kreatora architektury obliczeniowej wspdtczesnych maszyn cyfro-
wych cybernetyka (Johna von Neumanna): interfejs wejscia-cyfrowe kalkulacje-in-
terfejs wyjscia. W ten sposdb zaréwno obraz, jak i utwdér muzyczny, fragment tek-
stu powiesci czy film stajg sie ciggiem zer i jedynek zapisanych w cyfrowych bazach
danych, otwartych na rdézne software’owe i interfejsowe wywotania i dziatania réz-
nych algorytmaow.

Znaczenie radykalnej konwergencji medialnych form w cyfrowym swiecie po-
teguje kulturowa reguta mediacji i medialnej komunikacji. W Swiecie przesyco-
nym technologicznymi rozwigzaniami stuzgcymi komunikacji medium nie istnie-
je w liczbie pojedynczej, jako autonomiczna kategoria poza systemowym kon-
tekstem. Mozliwe kulturowo, percypowalne i funkcjonalne jest tylko w systemie
sktadajgcym sie takze z innych przekaznikdw, spetniajgcych inaczej podobne za-
dania wewnatrz komunikacyjnego ekosystemu i wystepujacych w okreslonych
relacjach wobec siebie nawzajem. Jedynie z poziomu wejrzenia w wewnetrzny
uktad tego ekosystemu rozpoznaé¢ mozna pojedyncze, rézne od siebie nawzajem,
ale dopetniajace sie w kulturowej praktyce elementy — poszczegdlne medialne
formy, jezyki, systemy znaczen. Z tego powodu radykalna cyfrowa konwergen-
cja okazuje sie stanem, ktéry przekracza i uniewaznia granice rozpoznawalnosci
fenomenéw medium i medidw jako takich. Poza tg, strzeggcy zrebéw tozsamo-
$ci analogowego uniwersum komunikacyjnego, granicg istnieje analogowo rozu-
miany niebyt dotychczasowego uktadu sit i jego form czy tez inaczej hybrydowa
postmedialno$¢ na styku tego, co analogowe, i tego, co cyfrowe; sytuacja, ktdra
dotyczy nie tylko zaniku réznic miedzy istniejgcymi kulturami medidw i nimi sa-
mymi, ale i rozprasza swiadomosc¢ i wyobraznie medium jako takiego (faza post-
medium). Totalna konektywnos¢ i wymiennos¢ form, ktérg wprowadza do kultu-
ry cyfrowosé, skutecznie wymazuje kulturowy sens medium, techniczne ksztat-
ty i dotychczas istniejgcg strukture komunikacyjnego ekosystemu kultury. Odrzu-
cajgc dotychczasowe reguty przypisane w kulturze poszczegdlnym przekaznikom
i catemu systemowi zwrot postmedialny objawia sie, przynajmniej w sensie tech-
nologicznym, jako przestrzen nieustannego loopu transferowanych z olbrzymia
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predkoscig danych, ktdre, jak to juz powiedziatem, przybiera¢ mogg dowolne in-
terfejsy, dowolne wywotania algorytmoéw’.

Fakt ich rozpoznawalnosci i mozliwosci wykorzystywania w codziennym zyciu
bierze sie juz tylko z sity dotychczasowych przyzwyczajen, z kompromiséw zawie-
ranych przez kreatywnych, rozumiejgcych sens zmiany cyfrowe;j i sieciowej, ludzi
nowego medialnego porzadku z wymogami dotad istniejacej kultury masowej
z jej analogowymi mediami, linearnymi przyzwyczajeniami i sposobami myslenia.
Na obecnym etapie zanikania historycznych gramatyk mediéw analogowych cy-
frowe interfejsy uzytkowe odwotujg sie do reprezentacji poprzednich gramatyk
medialnych i poddajg sie systematycznemu remiksowi. W konsekwencji dystans
pomiedzy kulturg, czyli przestrzenig koordynowang symbolicznie (matematyka-
>programowanie>systemy operacyjne), a ujarzmionymi zjawiskami fizycznymi
(elektrycznosé, wiasciwosci materiatéw modelowanych w celu uzyskania kontro-
li nad falami i innymi zjawiskami fizycznymi, takimi jak opornosc¢) wcigz pozostaje
na poziomie wystarczajacym, aby mozna byto dalej mysleé¢ o medialnej przestrze-
ni w tradycyjnych, medialnych kategoriach. Stan ten nie zmieni sie, dopdki cyfro-
we rozwigzania technologiczne, takie jak strona internetowa czy film cyfrowy, nie
zostang zastgpione rozwigzaniami odpowiadajgcymi w wiekszym stopniu wyzwa-
niom ducha cyfrowosci i sieci niz starajgcymi sie nawigzywac kompromisowy dia-
log z mediami przesztosci.

Jednoczesnie coraz wiecej medialnych tekstow i form powstaje w formule cy-
frowe dane + interfejs, co oznacza, ze juz niebawem — zaréwno technologicz-
nie, jak i w obrebie wyobrazni kulturowej — mozliwe bedzie zrdwnanie atoméw
i bitéw, wykluczenie analogowego posrednictwa medialnego. Postmedialne oko-
licznosci stworzg kulturowe podtoze dla bezposredniej manipulacji Swiatem ato-
mow za pomoca bitéw, wyemigrujemy z analogowego swiata medialnych form
i senséw ku petni cyfrowego zakodowania rzeczywistosci®. Slady tego kierunku
ewolucji technologii cyfrowych i kultury dostrzec mozna, na przyktad, w rozwi-
janiu technologii pikselowej. Systematycznie postepuje w tym obszarze zblizanie
sie wielkosci hardware’owych pikseli do fizycznych wielkosci atomu, a takze nie-
ustanne poszerzanie zdolnosci funkcjonalnych pikseli, tak by nie tylko wyswietla-
ty obrazy, ale i umozliwiaty nad nimi bezposrednig, taktylng kontrole. W rezul-
tacie w przysztosci mozna spodziewac sie cyfrowych zdje¢ dajacych sie ,zoomo-
wac” niemal w nieskonczonosé w stosunku do poziomu startowego, ktéry wyzna-
cza pole widzenia cztowieka i oparta o jego wytyczne kultura wizualna. Piksele

7 F. Kittler, Gramophone, Film, Typewriter, Stanford: Stanford University Press 1999, s. 1-2. On-
line: hydra.humanities.uci.edu/kittler/intro.html (06.2012).

8 P. Weibel, From Data to Images and Back. An Introduction to the Visual Systems of Thorbjgrn
Lausten, [w:] MAGNET. Thorbjgrn Lausten’s Visual Systems, red. M. Sgndergaard, P. Weibel, Keh-
rer Verlag, Heidelberg: Kehre Verlag 2008, s. 11-28. Online: www.orbit-orbit.dk/downloads/Visu-
al_Systems_Magnet.pdf (06.2012).
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z czasem spetnig poetycka obietnice Google Earth sugerujacg bazodanowag repre-
zentacje i nawigacje po doskonatej mapie planety, by jednoczesnie zaoferowac al-
gorytmiczne i mechaniczne mozliwosci manipulacji jej elementami zaréwno na
poziomie widzenia planety czy galaktyki, jak i w ,zblizeniu” do atomodw, neutrin,
bozondw i wszelkich ich niewidocznych struktur, jak DNA czy struktura fal — watek
ten rozwine w ostatniej czesci ksigzki, kiedy bede analizowa¢ cyfrowe losy mapy.

Metamedium > postmedium

Postmedialna praktyka technologiczna, czyli wychodzenie ze $wiata tradycyj-
nych form medialnych i jednoczesna erozja ich ontycznego statusu, jest Scisle po-
wigzana ze stymulujgcymi jg i regulujgcymi rozpoznaniami i diagnozami natury
teoretycznej, ideami wcielanymi w zycie w cyberkulturowej praktyce. Hipoteza
postmedialna pojawita sie w odniesieniu do transformacji technologicznych za-
réowno w dyskursie sztuki mediéw, jak i w debacie poswieconej rozwojowi pro-
jektu cyfrowego, prowadzonej na gruncie nauk humanistycznych i spotecznych.
Ewolucjg komunikacyjnych konceptéow opartych na specyfice medium zajeli sie
obok cybernetykéw takze teoretycy komunikacji i mediow. Ich analizy przystuzy-
ty przenikaniu i wymianie wiedzy pomiedzy humanistyky a cybernetyka od poto-
wy XX wieku, a wiec w okresie narodzin technologii cyfrowych i technologicznego
boomu na nie. Staty sie takze swoistymi drogowskazami wskazujgcymi kierunek
rozwoju projektu cyfrowego. Wsrdd nich szczegélne znaczenie majg teoria meta-
medium Alana Kaya, przywotana wiele lat pdZniej przez Lva Manovicha, a takze
koncepcja maszyny uniwersalnej Alana Turinga. Na gruncie dyskursu sztuki i jej
teorii myslenie to wykorzystujg w swoich pracach poswieconych kondycji sztuki
uwiktanej w media Peter Weibel i Domenico Quaranta. Siegne teraz do ich usta-
len, aby z perspektywy dyskursywnej przyjrze¢ sie omawianym ewolucjom tech-
nologicznym.

Alan Turing i Alan Kay, ojcowie-zatozyciele projektu cyfrowego, w swoich wy-
powiedziach konceptualizowali rozwdj cyfrowego swiata, odwotujgc sie do idei
uniwersalnej maszyny obliczeniowe]. Dysponuje ona zdolnoscig do kalkulowa-
nia wszystkiego, co zostaje jej na wejsciu (input) przedstawione w postaci odpo-
wiednio zakodowanych zasobow, ktére po przetworzeniu (computing) oddawa-
taby na wyjsciu (output). Turing i wielu jego nastepcéw byto przekonanych, ze
Swiat da sie sprowadzi¢ do postaci matematycznej reprezentacji (myslenie karte-
zjanskie) — wowczas wszystkie jego stany, wymiary, dynamiki mozna bedzie prze-
twarza¢ matematycznie (komputerowo) za pomocg takiej uniwersalnej maszy-
ny. Zaniktaby wtedy réznica pomiedzy tym, co realne, a tym, co symulowane/za-
kodowane, za$ samo urzgdzenie przez zdolno$¢ do nasladowania form rzeczywi-
stosci, wchtaniania maszyn poprzedzajgcych, stawatoby sie jednoczesnie ptynna
gra pomiedzy nimi, konstruowang na biezgco ich sumg/synergig. Koncept maszy-


http://pl.wikipedia.org/wiki/Alan_Turing
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ny uniwersalnej stat sie mitem zatozycielskim komputeryzacji, odwotujgcym sie
do idei renesansowych i o$wieceniowych (powrdce do tego watku w czesci po-
Swieconej cyfrowemu kodowi i matematycznosci $wiata), i w zasadzie nie docze-
kat sie do czaséw wspotczesnych zdolnych mu zagrozi¢ na tej pozycji alternatyw-
nych konceptow®. Alan Kay te ogdlng ceche maszyny Turinga adaptowat dodat-
kowo na potrzeby dyskursu poswieconego komunikacyjnej roli technologii cyfro-
wych, ktéra okazata sie jedng z najprezniej rozwijajacych sie dziedzin projektu cy-
frowego — nowym mediom. W opublikowanym w roku 1977 eseju Personal Dy-
namic Media Amerykanin sugerowat, ze komputer mozna nazwaé¢ metamedium,
to jest takg formag medium, ktéra zawiera w sobie wszystkie poprzednie media®®.

W oparciu o dokonania Kaya swojg wspodtczesng topografie nowych mediéw,
stanowiacg juz referencyjng wykfadnie dla obecnego dyskursu w ramach stu-
didw medioznawczych i kulturoznawczych, opracowat amerykanski teoretyk ro-
syjskiego pochodzenia Lev Manovich. W swojej najbardziej znanej pracy zatytu-
towanej Jezyk nowych mediow jeszcze posrednio wskazat na sens kategorii meta-
medium, postrzegajac go jako kulturowy efekt jednej z najwazniejszych regut or-
ganizujgcych ekosystem mediow cyfrowych, czyli uzywania wszystkich starszych
medidow jako swojej pierwotnej tresci, gramatyki cyfrowego jezyka'. Inaczej mo-
wigc: komputer rozumie jako metamedium, ktére wchtoneto wszystkie wczesdniej
istniejgce formy technologiczne i postuguje sie nimi w obecnej fazie kulturowej
bytnosci, czerpiac z ich form zasady organizacji $wiata informacji i reguty komuni-
kacji. Specjalistyczne techniki pracy, stuzgce im narzedzia, jezyki artystycznej wy-
powiedzi i estetyki niegdys przypisane do roztgcznych, hermetycznych dziedzin
i praktyk komunikacyjnych, w przestrzeni cyfrowej otwierajg sie na nieograniczo-
ny i nieustanny import/export pomiedzy réznymi istniejgcymi na tej platformie
mozliwos$ciami. Stare metody i Srodki znajdujg nowe, wspdlne pole eksploatacji
w kodzie software: s wen wpisywane jako strukturalne ksztatty i reguty dziata-
nia, jego pragmatyki i interfejsy uzytkowe. Metamedium jest tym samym otwarte
na wszystkie potencjalne medialne ksztatty i gry, ktore zostajg pomyslane i uru-
chomione w cyfrowym $rodowisku??.

° A. Turing, Intelligent Machinery, 1948. Online: www.alanturing.net/intelligent_machine-

ry/ (07.2012). Zob. takze np.: A. Turing, Maszyna liczgca a inteligencja, [w:] Filozofia umystu, red.
B. Chwedenczuk, Warszawa, Aletheia 1995, s. 271-300.

1 A. Kay, A. Goldberg, Personal Dynamic Media, [w:] The New Media Reader, red. N. Wardrip-
Fruin, N. Montfort, Cambridge: The MIT Press 2003, s. 393-404. Zob. interpretacje idei Kaya: L. Ma-
novich, Alan Kay’s Universal Media Machine, 2006. Online: www.manovich.net/DOCS/kay_article.
doc (07.2012).

11 L. Manovich, Awangarda jako software, ,,Kwartalnik filmowy” 2001, nr 35-36, s. 332.

12 7Zob. L. Manovich, Import/export, Or Design Workflow and Contemporary Aesthetics, Online:
www.manovich.net/DOCS/workflow.doc (dostep 04.2012) oraz L. Manovich, New Media From Bor-
ges To HTML, [w:] The New Media Reader, red. N. Wardrip-Fruin, N. Monfort, Cambridge: MIT Press
2003, s. 22-23.
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Pojecie metamedium ma dodatkowo dla Manovicha takze bardzo wazne od-
niesienie historyczne. Sens tej kategorii odwotuje do dokonan awangardy w sztu-
ce w pierwszej potowie XX. wieku. W latach 1915-1928 artysci wizualni, architek-
ci, designerzy stworzyli caty zbiér nowych technik i rozwigzan dotyczacych rozu-
mienia przestrzeni, czasu i sztuki, ktére wywarty zasadniczy wptyw na losy tech-
nologii cyfrowych w pézniejszym okresie. Myslenie awangardy, metody i kody tej
formacji, ucielesnione zostaty w petni dopiero w formie cyfrowych mediacji. Cho-
dzi tu np. o montaz filmowy, technike kolazu fotograficznego i jej funkcje kopiuj/
wklej czy eksperymenty Lissitzky’ego z ruchoma ramg obrazéw. Nowe media, ich
software to podjecie spuscizny awangardy w obszarze kultury medialnej i komu-
nikacyjnej.

Kategorie metamedium w jej cybernetycznym i medioznawczym sensie mozna
uznaé za wstepne rozpoznanie sytuacji postmedialnej. W innej wypowiedzi, zaty-
tutowanej Post-media Aesthetics, Manovich idac o krok dalej w stosunku do Jezyka
nowych medidw stawia znak rdwnosci miedzy kategorig postmedia a cyfrowg este-
tyka informacji, dopowiadajgc w ten sposéb wczesniej wykorzystane pojecie me-
tamedium przez wpasowanie w kontekst relacji sztuki mediow, technologii i teo-
rii kultury®. Tradycyjnie silne wiezy pomiedzy tozsamoscig dziet sztuki a transpor-
tujgcymi je mediami zostaty w cyfrowosci zerwane — wyrokuje. Jednoczesnie, przy-
znaje, historia sztuki to takze (a dla przywotanych za chwile takich teoretykdw, jak
Weibel — przede wszystkim) historia nowych interfejsow (technologii), ktére two-
rzg artysci w odpowiedzi na zmieniajace sie w czasie potrzeby i wyobraznie jej od-
biorcéw, reagujac na towarzyszgce im srodowisko technologiczne — to takze funkcja
rozwoju technologicznego w ogdle, szczegdlnie za$ wewnatrz spoteczenstw i kul-
tur rozwinietego Zachodu po rewolucji przemystowej i oswieceniowej. Postme-
dialna estetyka jest w zwigzku z tym przede wszystkim emanacjg cybernetycznego
software, bo to dzieki niemu stare gramatyki medialne znajdujg odniesienie w nowo
konstruowanych (cyfrowo) tekstach kultury. Software miksuje istniejgcg gramatyke
kultury (jezyki starych mediéw) z mozliwosciami oferowanymi przez nowe narze-
dzia medialne, jest mostem, po ktérym w obu kierunkach poruszajg sie medialne
hardware, odnajdujac sie nieustannie na nowo w réznych konfiguracjach. Estety-
ke tego typu definiujg takie tagi, jak: kultura informacji, remiks, update, dane i bazy
danych, interfejs, kompresja, algorytm.

W kontekscie sztuki mediéw technologiczny sens pojecia postmedia podejmujg
i rozwijajg takze inni wazni dla medioznawczego dyskursu analitycy, jak Peter We-
ibel i Domenico Quaranta. Weibel, uznany teoretyk kultury medialnej i jeden z naj-
wazniejszych jej animatoréw, do ktérego ustalen bede w tej pracy wielokrotnie
powracaé, wywodzi stan postmedialny z generalnego kryzysu reprezentacji, kto-

3 L. Manovich, Post-media Aesthetics, 2005. Online: www.alice.id.tue.nl/references/mano-
vich-2005.pdf (05.2012).
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ry w sztuce wspodfczesnej objawit sie wraz z pojawieniem sie mediéw wizualnych
— prasy, fotografii i pdzniej kina. Ich kulturowa i artystyczna ekspansja spowodo-
wafta, ze sztuka mimowolnie, wbrew oporom artystéw i mecenasoéw, przeksztatcita
sie w sztuke medidw. Nurt ten zapoczatkowat Duchamp, ktéry otworzyt sztuke na
obiekt rozumiany juz nie jako metafora, ale przedmiot fizyczny, namacalny byt po-
strzegany realistycznie i w tym duchu uzywany semiotycznie. Technologie medial-
ne staty sie najpierw przedmiotami sztuki, by nastepnie sta¢ sie narzedziami sztuki,
a wreszcie jej Swiadomie podejmowanymi tematami. Przedmioty medialne, dzie-
ta sztuki mediéw okazaty sie mie¢ niemieszczaca sie w dotychczasowym kanonie
form i materii artystycznego wyrazu niematerialng konsystencje, inny stan skupie-
nia. W ten sposéb sztuka czy szerzej: kultura znalazty sie wewngatrz mediéw — zo-
staty zmediatyzowane, wchtoniete przez medialne gramatyki i reguty. Pézniejsze
mowienie o sztuce medidw, a zatem takze o kulturze medidw, nie ma racji bytu.
W zwigzku z tg ekspansjg Weibel ogtasza nadejscie sytuacji postmedialnej, tj. ta-
kiej, w ktdrej nie ma juz osobnej kategorii: sztuka mediéw. Nic nie dzieje sie w sztu-
cei kulturze poza granicami medialnej przestrzeni i regutami medialnych form. Kon-
dycja postmedialna powstaje w dwdch fazach. Pierwsza polega na zréwnaniu statu-
su i kulturowe;j sity istniejgcych medidw sztuki. W konkurencji miedzy sobg doszty
one do momentu réwnosci jako narzedzia ekspresji artystycznej. Nie ma obecnie
medialnych technologii, ktdre dominujg w praktyce sztuki albo ktére sg z niej pro-
gramowo wykluczone. Faza druga polega na zapadaniu sie wszystkich tych medial-
nych form w siebie nawzajem. Stapiajgce sie media tracg swojg unikalnosc¢ i dalej:
tozsamos$¢ w ogdle!®. Weibel reasumuje:

Oddziatywanie medidw jest uniwersalne, wiec wszelka sztuka jest obecnie sztukg postme-
dialng. Ponadto kazda sztuka jest postmedialna nie tylko dlatego, ze media sg maszynami
uniwersalnymi, lecz dlatego, ze uniwersalna maszyna, jaka jest komputer, posiada zdolnos¢
symulowania wszystkich medidw.

W obszarze sztuki, jak mozna wywnioskowaé z prac Manovicha i Weibla, kon-
cept medium zostat najpierw wystawiony na probe przez nowe formy wypowiedzi
artystycznej, takie jak asamblaz, happening, instalacja, performance, a réwnolegle
za sprawg kulturowej obecnosci analogowych mediéw mechanicznych: fotografii,
filmu i wideo. Zdarzyto sie to z tradycyjng koncepcjg rozumienia medium przyjetg
w sztuce, to jest jako tworzywa artystycznego, oraz z tradycyjna forma upowszech-
niania, dystrybucji sztuki: modelem, w ktérym na szczycie znajdujg sie artysci, opi-

14 P, Weibel, Od mediéw mechanicznych do mediéw spotecznych, [w:] Mindware. Technologie dia-
logu, red. P. Celifiski, Lublin 2012, s. 25. Online: www.mindware.wspa.pl/indeks.php/book/read/#pa-
th=5#chapter=2#page=0 (07.2012). Zob. takze inspiracje Weibla, prace teoretyczng z zakresu teorii
i historii sztuki, ktéra po raz pierwszy postuguje sie terminem post-medium: R. Krauss, A Voyage on
the North Sea: Art in the Age of the Post-Medium Condition, London: Thames and Hudson 1999.
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niotworcze elity i systemowe narzedzia upowszechniania sztuki, takie jak muzea
czy galerie. W rezultacie sytuacja postmedialna to takze przestrzen konfliktu po-
miedzy tradycyjnym systemem sztuki a sztukg medidéw. Sztuka mediéw ze wzgle-
du na swojg ,,mediocentrycznos$¢” nie weszta w naturalny sposéb w obieg sztu-
ki wspotczesnej, okazata sie raczej systemowa, formalng i estetyczng alternatywa
wobec niej. W ten sposdb kondycje postmedialng definiuje kolejny medioznawca,
a jednoczesnie krytyk i kurator sztuki Domenico Quaranta?®.

Dziejowa logika technologii komunikacyjnych, ktéra wytyczyta trajektorie
media-nowe media-postmedia, obejmuje obszar kulturowych odczytan tech-
nologii komunikacyjnych. Definiowanie pola i tresci sztuki wspéfczesnej w od-
niesieniu do niej to tylko jedna z postmedialnych debat podjetych w réznych
sferach, na ktére wptyw ma rzeczywisto$¢ cyfrowa. Dajgcy sie zaobserwowac
— widoczny w napieciu pomiedzy sztukg wspétczesng a sztukg nowych mediéw
— strach przed kondycjg postmedialng ma znamiona uniwersalne, choc¢, jak na
razie, jedynie dyskurs krytyki sztuki medidw i teorii kultury doprecyzowat ten
stan i zaproponowat dla niego wtasny jezyk i kategorie pojeciowe, ktére tu przy-
wotatem. Mozna sie spodziewac, ze niebawem takze i te inne, oporne lub cy-
niczne dyskursy, takie jak teoria nauki (czesciowo objawia sie to za sprawg ta-
kich ,,nowalijek”, jak digital humanities) czy nauki o zyciu, dostrzegg medialng
zmiane i poczujg sie przez nig sprowokowane do ponownej odpowiedzi na fun-
damentalne pytania.

Obiekt > proces

Prowadzona przez Weibla i Quaranta krytyka systemu sztuki wskazuje na przy-
wigzanie do tradycyjnej jednosci tresci i form, ktére jest takze obecne w mysleniu
o mediach i komunikacji. Teorie mediéw i szerzej kulturoznawcza wiedza o me-
diach majg sktonnos$¢ do postrzegania kulturowego dominium komunikacji przez
pryzmat kategorii obiektu i stojgcej za nim techniki. Interpretacje wywodzace sie
z tej perspektywy widzg ten obiekt na dwa sposoby. Po pierwsze, uznajg za niego
przedmioty, czyli medialne technologie oraz medialne wytwory/teksty. Po dru-
gie, obiektem tym czynig komunikujacy podmiot, uwiktanego w medialne sprze-
zenia cztowieka, aktora dziatarh komunikacyjnych. Ani przedmioty samodzielnie,
ani podobnie rozumiane podmioty, ani synergiczne kombinacje tych kierunkow
sktadajace sie na tradycyjny model srodowiska i proceséw komunikacyjnych nie
przystajg jednak do natury i zasiegu ewolucji medialnego Swiata dokonujacej sie
w cyfrowych okolicznosciach. Tak zaprojektowany model, powtdrze, mozna byto
z powodzeniem wykorzystywaé (w réznych wewnetrznych jego strukturalizacjach
i ujeciach dyscyplinarnych — od analizy semiotyki medialnego przekazu po deter-

5 D. Quaranta, Media, New Media, Postmedia, Milano: postmedia books 2010.



24 POSTMEDIA. CYFROWY KOD | BAZY DANYCH

ministyczne postrzegania technologii jako przekazu) jedynie wobec domeny me-
diéw analogowych. Wobec natury cyfrowego i sieciowego Swiata, w ktérym har-
dware zyskat przeciwwage w postaci software, ekosystem analogowych transmi-
sji i reprezentacji zostat wystawiony na dziejowg probe, stajgc w obliczu sieciowo-
$ci. W nowych okolicznosciach, w ktérych linearna percepcja mierzy sie z interak-
cyjnoscig, materialne formy z wirtualnymi reprezentacjami, skoriczone ksztatty
z nieustannym przetwarzaniem i remiksowaniem, istniejgce schematy poznaw-
cze przestajg wystarcza¢ do opisu komunikacyjnego $Swiata.

Wraz z cyfrowg zmiang pojawiaty sie takze towarzyszgce jej rekonstrukcje pojec
i teorii, dopetniajace diagnozy o sytuacji postmedialnej. Matthew Kirschenbaum,
amerykanski humanista starajacy sie interdyscyplinarnie przenika¢ istote cyfrowosci,
wskazuje na potrdjng nature cyfrowych sytuacji medialnych. Majg one (1) wymiar fi-
zyczny; s znakami i maszynami je transportujgcymi. Sg jednoczesnie (2) formatami
logicznymi, co znaczy, ze sg to dane, ktdre te maszyny rozpoznaja, interpretujg i prze-
twarzaja. Sg takze (3) konceptami, czyli posiadajg nature bytéw semiotycznych, ak-
sjologicznych: sg tekstami kultury®. W podobnym duchu wypowiada sie inny amery-
kanski badacz cyberswiata Mark Hansen. Amerykanin jest przekonany, ze teorie me-
diéw cyfrowych potrzebujg nowego punktu odniesienia, ktéry bedzie w wiekszym niz
dotychczas stopniu korespondowac ze zmianami zachodzgcymi w medialnym swie-
cie. Hansen wskazuje na rosngce znaczenie proceséw medialnych, ktére ani nie obja-
wiajg sie postrzegajgcemu cyberprzestrzen za sprawa jej interfejsdw sensorium, ani
nie dajg sie zamkng¢ w formie pojedynczych obiektéw/regut technologicznych. Tg
nowa kategorig jest procesualnos¢ mediow, ktdra rozcigga je pomiedzy réznymi spie-
tymi w sieci przedmiotami technologicznymi w tle objawiajacych sie uzytkownikom
wysunietych na pierwszy plan dziatan i w ten sposéb rozmywa ich uchwytng, skon-
czong formalnie postac. Stajg sie one coraz mniej wyrazne — ukryte przed przyzwycza-
jong do zwyktych, analogowych i materialnych form, percepcja. W identyczny spo-
séb charakter postmedialnego srodowiska interpretuje filozofka mediéw Katherine
N. Hayles, kiedy wskazuje na przyktad na dynamiczny i ztozony charakter ontyczny cy-
frowej tekstualnosci:

Istnieja dane, programy, ktore je wywotuja i przetwarzajg, hardware, ktéry na bazie swoich
funkcjonalnosci te dane kompiluje i interpretuje. Potrzeba wszystkich tych elementéw/eta-
pdéw, aby udato sie stworzyc tekst elektroniczny w jego dzisiejszej postaci. [...] Z tego powo-
du lepiej interpretowac go jako proces, a nie jako obiekt?®.

% M. G. Kirschenbaum, Mechanisms: New Media and the Forensic Imagination, Cambridge:
The MIT Press 2008, s. 3.

7M. B. N. Hansen, Bodies in Code: Interfaces with New Media, London: Routledge 2006.

18 K. N. Hayles, My Mother Was a Computer: Digital Subjects and Literary Texts, Chicago: Uni-
versity of Chicago Press 2005, s. 274.
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Takie wrazenie na temat medialnej nieprzejrzystosci majg nie tylko sami me-
dioznawcy. Bruno Latour, jeden z najbardziej uznanych diagnostéw wspétczesno-
$ci, rozwazajgc przesuniecie od obiektéw do proceséw technologicznych zauwa-
Za, ze ten ontologiczny zwrot prowadzi do wyksztatcenia sie fantomowego obli-
cza nowych mediow w stosunku do sfery spotecznej i kultury®. Obwody scalo-
ne, przetaczniki, bramki, kable, protokoty, rézne poziomy software, wyswietla-
cze i wreszcie pola magnetyczne i inne zjawiska zwigzane z elektrycznoscig to
przeplatajgce sie nawzajem elementy tej fantomowej ontologii, z ktérg na co
dzien, mniej lub bardziej Swiadomie, mamy do czynienia. W rezultacie postme-
dialny charakter zdematrializowanej informacji skutkuje podwdéjnie. Przedmiot
przeksztatca sie w obiekt medialnej reprezentacji. Zyskujac taki status przekra-
cza bariere tradycyjnie pojetej materialnosci, staje sie swoim wtasnym odbiciem,
abstrakcyjnym (wirtualnym) przedstawieniem i zaposredniczeniem. Skutek drugi
bierze sie z faktu dematerializacji transmitujgcego medium: sktonni przypisywac
warto$é materialng postrzeganym dzieki mediom przedmiotom/obiektom dema-
terializujemy w rezultacie samo medium. Medium, ktére dziata niepostrzezenie,
ktére jest niewidzialne okazuje sie pozbawione wymiaru materialnosci, koriczy
swoj dotychczasowy zywot w materialnym Swiecie znakdw, przedmiotdéw i zda-
rzen®,

Opisany powyze]j przez teoretykdw na rézne sposoby hybrydyczny i procesu-
alny, cyfrowy stan rzeczy to przede wszystkim wcigz niewybrzmiate echa i rezo-
nanse jednego z zatozycielskich sporow, ktéry wytyczyt charakter projektu cyfro-
wego. Chodzi o debate wokdt ontycznego charakteru informacji, ktorej korzeni
szukaé trzeba jednak duzo gtebiej niz tylko w cywilizacyjnej debacie dotyczacej
komputeryzacji. Objawit sie on najpierw w postaci dwdch przeciwbieznych dazen
w nowozytnym dyskursie poswieconym wiedzy w najbardziej ogdlnym jej znacze-
niu: ku wiedzy abstrakcyjnej (matematycznej) oraz wiedzy namacalnej, majacej
bezposrednie potwierdzenie w percypowanej rzeczywistosci. Z jednej strony ma-
tematyka i jej pochodne miatyby by¢ mysleniem abstrakcyjnym, formalnie dosko-
natymi teoriami opisujgcymi ztozonos¢ natury $wiata. Z drugiej zas poznawanie
i myslenie skonstruowane w ten sposdb domagato sie potwierdzenia i weryfika-
cji wobec niedoskonatosci wiedzy abstrakcyjnej zderzajacej sie z wieloma niewy-
ttumaczalnymi, a przeciez realnie doswiadczanymi kondycjami $wiata. Ten pro-
blem stat sie jednym z najwazniejszych dla nowoczesnych nauk i sztuk — objawit
sie w nich jako dystynkcja pomiedzy teorig a empirig, sztuka reprezentacji i sztu-
kg przedmiotow, szczegdlnego za$ znaczenia nabrat wraz pojawieniem sie ma-

19 B. Latour, From Realpolitik to Dingpolitik or How to Make Things Public, [w:] Making Things
Public — Atmospheres of Democracy, red. B. Latour, P. Weibel, Cambridge: The MIT Press 2005,
s. 28-31.

2 B. Brown, Materiality, [w:] Critical Terms..., s. 50 (49-63).
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szyn kalkulujgcych i cyfrowej reprezentacji rzeczywistosci przez nie tkanej. Pro-
blem ten na wtasciwym dla metateorii wiedzy i nauki poziomie skomentowat, by
przywofac tu jeden z najwazniejszych wspotczesnych autorytetdw, filozof i meto-
dolog Paul Feyerabend w swojej gtosnej krytyce hegemonicznej roli naukowego
myslenia abstrakcyjnego:

Abstrakcja wydaje sie by¢ negatywnym zwyczajem: realne wtasciwosci fizyczne, kolory, tem-
peratura, tarcie, opor powietrza, krgzenie planet s3 w tym typie myslenia pomijane?2.

Jaka kondycje proponujg nowe, cyfrowe media? W codziennym krajobrazie
miejsce statych i percypowalnych w tradycyjny, obiektowy sposéb maszyn i tek-
stéw medialnych zajmujg ich cyfrowe $lady, tj. medialne procesy, obliczenia nie-
ustannie dokonujace sie pod powierzchnig interfejséw, sieciowe transfery danych
we wszystkich mozliwych kierunkach, negocjacje protokotéw (ping, IP, Cookies).
Ich obecnosc¢ konstytuuje takie nowe formy technologicznego krajobrazu, jak od-
bywajace sie przy bardzo ograniczonej wiedzy i kontroli ze strony uzytkownika
dziatania komunikacyjne pomiedzy urzgdzeniami (Internet rzeczy) czy serwisami
i ustugami software’owymi i sieciowymi. Analogowe przyzwyczajenia czesto sta-
wiajg nas wobec nich w mato komfortowej sytuacji, kiedy nieswiadomi tego, co
procesuja, komunikujg i interfejsujg wykorzystywane przez nas urzadzenia jeste-
$my narazeni na niespodzianki i konieczno$¢ nieustannej uwagi na wielu pozio-
mach percepcji. Bolesnie w sensie finansowym przekonato sie na przyktad o tej
nieustannej i fantomicznej konektywnosci cyfrowych urzadzen potgczonych z sie-
ciami polskie spoteczenstwo zauroczone nowymi liniami technologicznymi smart-
fondéw, kiedy okazato sie, ze nieustannie komunikujg sie one z bazami danych
operatoréw, dostawcow ustug, producentdw, sieciami spotecznosciowymi i wie-
loma innymi miejscami w sieciach. Uzytkownicy tych urzadzen przez dtugi czas
nie zdawali sobie sprawy z przebiegu tych ukrytych transmisji i transferéw, za co
operatorzy zacierajgc rece wystawili im stone rachunki®.

21 Na temat tego dziejowego sporu zob. szerzej np.: M. Corrada, Visual Knots: Concerning Geo-
metry and Visuality in the Work of Marcel Duchamp, [w:] The Visual Mind Il, red. M. Emmer, Cam-
bridge: The MIT Press 2005, s. 310-311. Dyskurs medioznawczy reaguje na rozgraniczenie pomie-
dzy symbolicznym, realnym i realnym-symbolicznym, poswiecajgc im nowo powstate dyscypliny
i osrodki naukowe. Na przyktad na uniwersytecie w Sussex powstat osrodek Centre for Material Di-
gital Culture. Zob. serwis online: www.sussex.ac.uk/rcmdc/ (07.2012).

22 p, Feyerabend, Mach’s Theory of Research and Its Relation to Einstein, [w:] P. Feyerabend, Fa-
rewell to Reason, London: Verso 1987, s. 201.

3 Zob. np. jedno z doniesien informacyjnych na ten temat: Rachunki za komdrke na po-
nad 1000 zt? Klienci sq wsciekli, www.wp.pl 2011-08-17. Online: http://tech.wp.pl/kat,10-
09781, title,Rachunki-za-komorke-na-ponad-1000-zI-Klienci-sa-wsciekli,wid,13694096,wiadomosc.
html?ticaid=1fded&_ticrsn=3 (01.2013).


http://www.sussex.ac.uk/rcmdc/
http://tech.wp.pl/kat,1009781,title,Rachunki-za-komorke-na-ponad-1000-zl-Klienci-sa-wsciekli,wid,13694096,wiadomosc.html?ticaid=1fded&_ticrsn=3
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Postinformacje

Wspomniany spor o konstytucje cyfrowego Swiata dotyczyt kulturowego
i technologicznego rozumienia oraz sposobdow wykorzystywania informacji.
W cybernetycznym dyskursie zostat utrwalony jako poszukiwanie réznicy po-
miedzy twardym i miekkim rozumieniem cyfrowej informacji?*. Koncept twar-
dej informacji wywodzi sie z klasycznych prac Norberta Wienera i Claude’a Shan-
nona, za$ idee miekkiej wypracowali rownolegle Gregory Bateson i Ross Ashby.
Pierwszy ze sposobdow pojmowania informacji polega na uznaniu jej za autono-
miczny obiekt medialnego $swiata. Ma on naturalnie indywidualny, wynikajgcy
z oddzielania sfery instrukcji dla techniki od samej techniki, status, nawet pomi-
mo wcigz nierozerwanych zwigzkdéw z tradycyjnymi obiektami — przedmiotami
i tekstami medialnymi. Dla przyktadu: za takie twarde informacje mozna uznac
zbidr stow w tej ksigzce, ktore po digitalizacji mozna traktowac¢ w oderwaniu od
ich nosnika, czyli samego interfejsu papierowej ksigzki. Miekka interpretacja in-
formacji skupia sie natomiast na roli otoczenia i kontekstu, w jakich ta informa-
cja funkcjonuje. Chodzi tu szczegdlnie o ludzi, ktérzy sie nig postugujg — a za-
tem takze i jej semiotyczny fadunek, ktory sytuuje techniczng forme przekazu
(maszyny i infrastruktura technologiczna, ktére komunikacje zaszumiajg i znie-
ksztatcajg) w symbolicznym srodowisku kultury, posrdd znakéw, jezykdw, form
wizualnych i audialnych. Tak zdefiniowany kontekst na centralne miejsce w sys-
temach informacyjnych wysuwa cztowieka jako ogniwo spajajgce informacyjne
elementy w catos¢, zas fenomen informacji podporzagdkowuje wymogom ko-
munikacji kulturowej.

Twardy koncept informacji to przejaw technokratycznej, redukcjonistycz-
nej wiary w matematyczne modelowanie Swiata i jego doskonatos¢. Postrzega-
nie informacji jako autonomicznego obiektu medialnego Swiata otwiera dro-
ge do konstruowania matematycznych struktur, takich jak sztuczna inteligen-
cja, rzeczywisto$¢ wirtualna, ale przede wszystkim uruchamia projekt mate-
matycznie zorganizowanego software, ktory staje sie metagramatyka cyfrowe-
go Swiata. Miekkie myslenie o informacji detronizuje taka jej pozycje, stawia-
jac ponad nig inne elementy medialnego uniwersum, jak podmiot nadajacy
i odbierajacy, ekosystem technologiczny czy kontekst kulturowy. Poniewaz jed-
nak faze rozwojowa projektu cyfrowego, w ktérej okolicznosciach rozstrzygat
sie ten spor, zdominowaty czynniki technokratyczne i towarzyszacy im ,twar-
dy” dyskurs, to przyjeta w nim wersja rozumienia poktadéw informacyjnych
ostatecznie zostata ustanowiona jako jedna z zasad zatozycielskich projektu
nowych medidw i epoki informacyjnej. Dopiero obecnie, po kilkudziesieciu la-

2 M. Ramage, Competing Models of Information in the History of Cybernetics, [w:] Perspectives
on Information, red. M. Ramage, D. Chapman, New York, London: Routledge 2011, s. 9-20.
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tach ewolucji cyfrowosci, kiedy dotychczasowy ,twardy” paradygmat rozwoju
przestat zaspokajac rosngce potrzeby uzytkownikéw, coraz wyrazniej widac tu
dazenie do dowartosciowania czynnikdw miekkich, przeformutowania wyty-
czonej wczeéniej hierarchii. Swiadczg o tym takie strategiczne nurty cyfrowe-
go rozwoju, jak ,wyszukiwanie sematyczne” i inne mechanizmy semantyczne,
jak rozpoznawanie twarzy, produktow, dzwiekdw czy , data visualisation”, kto-
rym przyjrze sie blizej w kolejnych czesciach ksigzki.

Jaki wptyw miat ten zatozycielski spér na kulturowe oblicze cyfrowego Swia-
ta? Przywotana juz wczesniej filozofka mediéw Katherine Hayles dostrzega po-
dwdjng konsekwencje rdznicy w rozumieniu sensu informacji dla projektu cy-
frowego. Z jednej strony na jej skutek informacja traci swoje zakorzenienie
w materii, swojg natywng cyfrowa forme, ,ciato”. Z drugiej strony emancypuje
sie takze z kontekstu, w ktérym jg to ,ciato” zanurzato, wychodzac w ten spo-
sob naprzeciw oczekiwaniom przecietnych mieszkancéw kultury nieposiada-
jacych wystarczajacych kwalifikacji, aby funkcjonowac¢ w cybernetycznym wy-
miarze projektu cyfrowego, a jednoczesnie na co dzien flirtujgcych z pop-cy-
bernetycznymijego wcieleniami®®. Hayles wymienia trzy etapy postepujgcej de-
materializacji informacji. Etap pierwszy to przywotany spér o twardg i miekka
informacje, ktéry rozpoczat sie po drugiej wojnie swiatowej i trwat do poczatku
lat 60. XX wieku. Etap drugi trwat od lat 60. do 80. i okazat sie procesem powol-
nego rozpoznawania kulturowego kontekstu, o ktérym moéwili wczesniej teo-
retycy miekkiej informacji. W fazie trzeciej, ktéra wcigz trwa, mamy natomiast
do czynienia z wirtualizowaniem sie informacji, czyli systematycznym uzgad-
nianiem uwarunkowan cybernetycznych z wymogami komunikacyjnymi kultu-
ry i zycia spotecznego?®®. Wraz z ,,miekngca” informacjg projekt cyfrowy prze-
suwa sie z wojskowych i uniwersyteckich laboratoriéw w kierunku kultury co-
dziennosci, jej mato wyrafinowanych technicznie mieszkancéw niepotrafigcych
w codziennej praktyce wyrazaé siebie samych ani konstruowa¢ swiata w cyfro-
wy sposob.

Podobnie jak jednolite w epoce analogowej media zmieniajg swdj ontyczny
charakter w cyfrowych okolicznosciach, tak i informacja pod ich wptywem sta-
je sie wolna od tradycyjnych medialnych ograniczen i ewoluuje w ten sposéb do
postaci postinformacji. W przyjetej przeze mnie terminologii ewolucja ta ozna-
cza utrate tradycyjnych, cybernetycznych przymiotédw informacyjnosci i reduk-
cje/erozje do postaci danych. Ten postinformacyjny kierunek odcina jeden z klu-
czowych korzeni taczacych projekt medidw cyfrowych z tradycjg medidw wcze-
$niejszych. Odciete korzenie materialnosci informacji zastepujg w cyfrowym

% K. N. Hayles, How We Became Posthuman: Virtual Bodies in Cybernetics, Literature, and In-
formatics, Chicago: The University of Chicago Press 1999, s. VIII-X, 2.
% Tamze, s. 192-221.
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Swiecie hybrydyczne Sciezki ku interfejsom, czyli uzytkowym powtokom cyfro-
wych maszyn, oraz ku software, czyli abstrakcyjnym matematycznie, rzgdzacym
ich wewnetrznym funkcjonowaniem, kodem i gramatyka?’.

W rdéznice pomiedzy obiektem a procesem kultury medialnej wpisana jest tak-
Ze, na zasadzie sprzezenia zwrotnego, zmiana obejmujgca hardware. Dotyczg tej
materialnej warstwy medialnego swiata przeksztatcenia, ktére zwiastujg odwrot
od dotychczas nig sterujgcej newtonowskiej mechaniki (elektrycznosci) i wejscie
w nowy porzadek elektroniczny i postmechaniczny. Charakterystyczne dla nowo-
czesnosci i rewolucji przemystowej maszyny i ich ,analogowa” mechanika, ktére
dziataty gtdwnie wedle zasad naturalnych, takich jak reguty grawitacji, prawa zja-
wisk elektrycznych, natura materii, ustepujg pod naporem alternatywnej ,kultu-
ry” rozwigzan funkcjonalnych, opierajacej sie w coraz wiekszym stopniu na regu-
tach nanotechnik, mikroelektroniki, molekularnej chemii i fizyki kwantowej, zwig-
zanych ze zjawiskami takimi, jak fale magnetyczne, nano- i hiper-przewodniki czy
biotechnologie?. Nie znaczy to, ze posthardware funkcjonuje wbrew prawom na-
tury czy wywraca do géry nogami ich klasyczne, choéby newtonowskie czy eukli-
desowe, kodeksy i sankcje. Jego funkcjonalna natura traktuje jednak zaréwno je,
jak i klasyczny model ich opisu jako staty punkt odniesienia, jako wpisany w obec-
ny system operacyjny na fundamentalnym poziomie. Z takim dziedzictwem swo-
bodnie przesuwa sie ku obszarom dla tradycyjnej wiedzy i technicznych form jej
eksploracji i manipulacji niedostepnym, wywotujgc podejrzenia o zwrot ku ma-
nowcom kultury, nauki i zycia spotecznego.

W bogatym w rézne ,,gatunki” narzedzi i maszyn ekosystemie cyfrowym obec-
ne byly i wcigz sg przyktady komputeréw analogowych, mechanicznych maszyn
liczacych, elektrycznych maszyn medialnych i obliczeniowych. Przygladajac sie
tej mnogosci form i rozwigzan z perspektywy historycznej, mozna powiedzie¢,
ze maszyny mechaniczne dopetnione/zastgpione zostaty najpierw przez maszyny
elektryczne, ktére nastepnie zastgpity maszyny elektroniczne. Wszystkie te trzy
historyczne typy wytwordw nowoczesnej techniki obecne sg wewnatrz cyfrowo-
$ci i w przypisanym sobie zakresie wcigz realizujg zatozenia projektu cyfrowego.
S3 w nim funkcjonalnie niezbedne. Komputery w przewazajacej wiekszosci dzi-
siejszych form skfadajg sie z hardware’owej infrastruktury zasilanej elektryczno-

27 Na temat materialnosci informacji zobacz szerzej np.: Data Made Flesh: Embodying Informa-
tion, red. R. Mitchell, P. Thurtle, New York: Routledge 2004. Tematyka réznicy pomiedzy medialny-
mi przedmiotami, obiektami i procesami ma swoje rozwiniecie w dyskursie poswieconym rdéznicy
miedzy realnym, materialnym a wirtualnym. Nie bede wchodzit tu w szczegoty tej debaty, odwotam
sie jedynie do najwazniejszych pozycji literatury tematu: R. Shields, The Virtual, New York: Routled-
ge 2003; Estetyka wirtualnosci, red. M. Ostrowicki, Krakéw: WUJ 2006.

8 Zob. np.: Engineers Unveil First Casimir Chip That Exploits The Vacuum Energy, ,Technology
Rewiev” July 30, 2012. Online: www.technologyreview.com/view/428648/engineers-unveil-first-
casimir-chip-that-exploits/ (07.2012).
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$cig, ktora stanowi operacyjng rame dla réznego typu rozwigzan software’owych
i sieciowych. Cybernetyka podobnie: zwiericzeniem jej wyobrazen i dyskurséw
sg przeciez figury takie jak cyborg, ktéry projektowany byt zazwyczaj jako maszy-
na mechaniczna poszerzona z czasem o software’owg ,inteligencje”?. Uwaznie
przygladajac sie wchodzgcym dzis na konsumencki rynek gotowym rozwigzaniom
cyfrowym i zapowiedziom ich mozliwych, przysztych form, trzeba uznac, ze do-
tychczasowy mechaniczny i elektryczny nurt osiggnat juz kres mozliwego rozwo-
ju. Najnowsze maszyny medialne sg narzedziami, w ktérych nawet wyrafinowane
mikromechaniczne elementy sg zastepowane ich postmechanicznymi odpowied-
nikami. Dyski twarde, magazyny cyfrowego Swiata, zyskaty nowg forme w postaci
magnetycznych ptytek, zastepujacych dotychczas dominujgce napedy sktadajgce
sie z magnetycznych dyskdw, ktdre wirujgc byty odczytywane za posrednictwem
ruchomej igty (remediacja idei i formy gramofonu). Klawiature mechaniczng za-
stepuje klawiatura wyswietlana jako taktylny obraz (wréce do tematu obrazow
taktylnych w trzeciej czesci ksigzki). Ostatnie wersje laptopow dostepnych na ryn-
ku nie zawierajg w sobie juz zadnych mechanicznych czesci, ktére do tej pory byty
tradycyjnie obecne wewnatrz komputerowych maszyn: obok wspomnianyh dys-
kéw nowego typu zamiast napedu optycznego mechanicznie obracajgcego dys-
kami CD, DVD, BR jest czytnik kart pamieci; zamiast gniazd sieciowych LAN zasto-
sowano porty bezprzewodowe WiFi czy Bluetooth. Wiekszos¢ dostepnych w no-
woczesnych systemach interfejséw wyijscia i wejscia jest tu na state wkompono-
wana w elektroniczng architekture obliczeniowa.

Postmedia to technologie, dla ktérych charakterystyczne sg rozwigzania post-
mechaniczne i postelektryczne. Poznanie sposobu ich pracy, jak to juz powiedzia-
tem, wymyka sie naturalnym wiasciwosciom percepcji postugujgcego sie nimi
cztowieka, tradycyjnym kodom kulturowym definiujgcym relacje kultura-techni-
ka i uznanym za kanoniczne regutom i prawom opisujacym fizyke, chemie i mate-
matycznos¢ swiata. Postmedialne maszyny staty sie mitycznymi i magicznymi na-
rzedziami manipulacji zjawiskami natury. Nie odwotujg sie juz wprost, w bezpo-
Sredni i przejrzysty sposdb, do powszechnie dostepnych zasobéw wiedzy kulturo-
wej — jak to miato miejsce w przypadku maszyn mechanicznych, ktére w natural-
ny sposéb rozwijaty wczesniejsze twory techniki czy staraty sie nasladowac budo-
we i funkcjonowanie organizmoéw zywych. Odnoszg sie za to do wyrafinowanych
zasobdéw wiedzy specjalistycznej, wykorzystujg zawite zjawiska i wcigz jeszcze nie
w petni rozpoznane i opisane stany odkrywane przez zaawansowang technologie.
Do pracy z nimi potrzebne s3, w odpowiedzi na taki stan rzeczy, rozwigzania tech-
niczne, ktore te wyrafinowane maszyny ubiorg w kulturowo przyjazne, symbo-

% Na temat historycznego rozwoju antropomorficznej techniki i jej kulturowej mitologii zob.
szerzej np. M. Radkowska-Walkowicz, Od Golema do Terminatora. Wizerunki sztucznego cztowieka
w kulturze, Warszawa: WAIP 2008.
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liczne szaty. Sg nimi interfejsy uzytkowe powstajgce na styku software i hardwa-
re, ktérych idea i forma nie tylko nadajg postmediom kulturowo przyjazne ksztat-
ty, ale i skutecznie przejmujg dotychczasowa role monolitycznych mediéw?®.

Software

Przechodzac od medialnych obiektéw do medialnych proceséw doszedtem do
kategorii software, czyli napedzanej dzieki elektrycznej i cyfrowej cyrkulacji zdema-
terializowanej informacji — danych. To kategoria, ktdra stanowi o ontologicznej uni-
kalnosci fenomenu nowych mediéw i cyberkultury, zas wspoétczesni medioznawcy
stawiajg jg w centrum cyfrowej kultury, zas samemu pojeciu przypisuja miano klu-
czowego dla teorii kultury wspoétczesnych medidw. Nie bede w tym miejscu z oczy-
wistych wzgledéw nawet probowat zagtebiac sie w definiowanie i analizy software,
bo jest to problematyka, ktéra domaga sie samodzielnych opracowan i, jak wspo-
mniatem we wstepie, w moim tekscie funkcjonuje jako najwazniejszy, cho¢ mato
wyrazny bohater drugiego planu. Przy réznych okazjach bede jednak do poszcze-
gblnych elementéw software’owego uniwersum sie odwotywac.

Kilka lat temu Lev Manovich, chyba najbardziej popularny z zajmujgcych sie
nowymi mediami badaczy i animatoréw, ogtosit, ze nadeszta epoka dominacji
software w medialnym sSwiecie i daleko poza nim, na terytorium szeroko rozu-
mianej kultury. Software, powiada, przejmuje kontrole nad materialnym wymia-
rem medialnej rzeczywistosci, staje sie — wraz z interfejsami — kulturowg powto-
kg hardware i to jemu powinny sie bez reszty oddac wspdtczesne studia nad me-
diami, przeksztatcajac sie z media studies w software studies®'. Matthew Fuller,
jeden z inicjatoréw kulturowych badan nad software i twdrca kategorii software
studies, definiujgc kulture software, méwi o tgczgcych sie w niej réznych, niepo-
siadajgcych ekwiwalentu w kulturze mediéw masowych, warstwach cyfrowego
Swiata. Angielski medioznawca wskazuje na trzy zasadnicze tropy kulturowe po-
rzadkujgce obszar software. Sg nimi: critical software, social software oraz specu-
lative software. Wszystkim trzem przyjrze sie teraz blizej.

Software krytyczny spetnia funkcje nadzoru nad software w ogdle. To oprogra-
mowanie, ktére sledzi poczynania software, wyswietla jego kulturowe mecha-
nizmy i obnaza polityki kodu, angazujgc uzytkownikéw i programistow w kryty-
ke cyfrowosci, czyli odnajdywanie w niej wszelkich sladéw i kodéw normalizujg-
cych. Dzieki takiemu wykorzystaniu software cyberkultura podlega nieustanne-
mu przeswietlaniu i ma szanse opierac sie technopolowym zapedom. Przyktadem

30 Zob. szerzej P. Celinski, Interfejsy. Cyfrowe technologie w komunikowaniu, Wroctaw: WUWr
2010; A. Galloway, The Interface Effect, Cambridge: Polity 2013.

31 L. Manovich, Software Takes Command: Extending the Language of New Media, New York:
Bloomsbury Academic 2013.
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takiego software jest wersja znanej gry Wolfstein, zrealizowana przez artystycz-
ny kolektyw JODI. Cyfrowa ,scenografia” tej gry w wersji krytycznej zostata zasta-
piona wizualizacjami fragmentéw cyfrowego kodu, ktére po przetworzeniu stwa-
rzajg scenerie gry*2.

Social software to fenomen, na ktéry sktadajg sie dwa trudne do roztgcznego trak-
towania inne: wolne oprogramowanie (w tym ruch open source) oraz programo-
wanie do uzytku zbiorowego, cze$¢ Web 2.0. Zasadg tego pierwszego jest tworze-
nie programéw darmowych w przestrzeni publicznej, kolektywnie przygotowywane
alternatywy dla wersji komercyjnych, ktére pozwalajg na okreslone funkcjonalnosci
w oderwaniu od tradycyjnych regut rynkowych wynikajgcych z obwarowanego szere-
giem zaleznosci, tradycji i regut prawnych podziatu rél pomiedzy witascicieli i konsu-
mentdw. Zasadg oprogramowania spofecznego jest natomiast przejmowanie kontroli
nad oprogramowaniem przez pozabiznesowe, pozasystemowe jednostki i spoteczno-
$ci. Dzieki takim dziataniom przestrzen cyfrowego kodu wcigz udaje sie zachowac od
wchtoniecia w rezim wartosci ekonomicznych — pozostaje otwartym tekstem kultury,
ktéry wspdlnie pisza i redagujg zainteresowani. Ma tu takze miejsce agregacja i aku-
mulacja kapitatu spotecznego w nowej, cyfrowej wersji*.

Software spekulacyjny to natomiast oprogramowanie eksperymentalne, za
pomocg ktérego mozliwa jest eksploracja mozliwosci programowania w ogéle.
W tej dziedzinie programisci ewaluujg kodowe glitche, wirusy, malware, spywa-
re, patche, btedy, ale takze poszukujg nowych rozwigzan spotecznych i kulturo-
wych sytuujgcych software w przestrzeni publicznej. Kategorig bliskoznaczng wo-
bec spekulacyjnosci software jest strategia cyfrowego oporu i dziatania antysys-
temowego, ktdra charakteryzuje srodowiska i etos hakerski.

Poprzez swojg formalng otwartos¢ i nominalnie egalitarny dostep do zasobdéw
kodu software moze sie rozwijac jako wazna dla kultury sytuacja postmedialna wta-
$nie wtedy, kiedy wszystkie trzy wskazane przez Fullera jego domeny rozwijajg sie
réwnolegle. Postmedialny charakter software bierze sie z krytycznego ogladu i po-
tencjatu rekonstrukcji, ktéry ta medialna warstwa oferuje wobec wszystkich po-
przednich gramatyk i kodéw medialnych oraz ekosystemu medialnego jako takie-
go. Bierze sie takze z dokonujgcej sie pod naporem sit spotecznych, reorganizacji
tego ekosystemu i obecnosci w nim nowych, spotecznych, graczy majgcych rzeczy-
wisty wptyw na hierarchiczny dotad, medialny krajobraz. Postmedialnos¢ softwa-
re to takze efekt mozliwego w obszarze kodu nieustannego sprzezenia zwrotnego
pomiedzy obecnymi formami oprogramowania a ich przysztymi wersjami. Softwa-
re jest forma otwartg, a zatem znajdujaca sie w nieustannie sprzezonym i zapetlo-
nym procesie kodowania i jego hardware’owych implementacji.

32 Online: http://sod.jodi.org/ (07.2012).
3 Typowe przyktady social software to wszelkie odmiany oprogramowania open source, Wiki,
ale takze inicjatywy spotecznosciowe, takie jak digg.com, flickr.com, facebook.com.
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Manovich i Fuller postrzegajg software jak praktyke kulturowa, w ktérej mie-
szajg sie wszystkie dotychczasowe doswiadczenia kulturowe i cywilizacyjne — za-
réwno zwigzane z istniejgcymi mediami i zaposredniczong przez nie komunika-
Cja, jak i wynikajace z dorobku nauki, sztuki, urbanistyki, wojskowosci, itd. Prak-
tyka technologiczna i komunikacyjna software to konglomerat, w ktérym tgczg sie
i stapiajg ze sobg do granic rozpoznawalnosci sztuka, nauka i technika. Jaki jest
efekt tego wymieszania? To znacznie wiecej niz software rozumiany technologicz-
nie jako zbidr instrukcji operacyjnych komputera. Kulturowe rozumienie softwa-
re rozcigga sie bowiem réwniez na materializacje i synergie kulturowych (w tym
i medialnych) dyskurséw, form i modalnosci, zderzenie przeréznych proceséw
i dyskursow, technokulturowy asamblaz — jak powiedzieliby Deleuze i Guattari>*.

Tak zdefiniowany software to przestrzen postmedialna, w ktérej dochodzi do
renegocjacji wtadzy i stosunkdéw spotecznych, kiedy biorgce udziat w jego tworze-
niu, dystrybucji i implementacji grupy spoteczne doskonale radzg sobie bez po-
mocy, posrednictwa czy regulacji systemu politycznego i ekonomicznego (open
software, social software). Za jego sprawg ma rowniez miejsce postmedialna re-
negocjacja ustalonych pozycji antropologicznych na linii cztowiek-technika, szcze-
gblnie zas w zakresie antropologii i socjologii interfejséw medialnych. Wreszcie
dzieki software wprawiane jest w ruch i podtrzymywane w tym dynamicznym
stanie uniwersum cyfrowych danych. W rezultacie odmienia sie zupetnie ich kul-
tura, ekonomia i ekologia, pojawiajg sie nowe ksztatty i cyrkulacje informacyjne,
takie jak kultura otwarta (open culture), alternatywne obiegi i spoteczne cyrku-
lacje danych, sieci grupujgce ich uzytkownikéw, piractwo i dyskursy poswiecone
dostepowi do danych i informacji®.

Software to takze najbardziej hybrydowy i fantomowy ze wspétczesnych me-
dialnych standéw i form. Jego praktyka zorientowana jest z zatozenia na procesu-
alnos¢ — uruchomione oprogramowanie najczesciej pracuje w tle niezaleznie od
biezacych, czgstkowych dziatarh uzytkownika na poziomie jego interfejsu uzytko-
wego. Jego status rozcigga sie pomiedzy materialnoscig dziatarn dokonywanych
za sprawg kontrolowania elektrycznosci wewnatrz infrastruktury obliczeniowej
maszyny cyfrowej a efemerycznoscig wirtualnosci, czyli abstrakcyjnych zapiséw
w réznych (réwnie abstrakcyjnych) formalnych, programistycznych jezykach i ko-
dach. Software jest zatem jednocze$nie matematyczng abstrakcja i elektryczna

34 M. Fuller, Behind The Blip: Essays on the Culture of Software, New York: Autonomedia 2003.
Na temat technologiczno-kulturowego kontekstu software zob. szerzej takze: Software Studies:
A Lexicon, red. M. Fuller, Cambridge: MIT Press 2008. Na temat zwigzkow sztuki, technologii i nauki
zob. takze P. Zawojski, Cyberkultura. Syntopia sztuki, nauki i technologii, Warszawa: Poltext 2010.

35 Zob. np. Raport poswiecony alternatywnym cyrkulacjom danych w Polsce: M. Filiciak, J. Hof-
mokl, A. Tarkowski, Obiegi kultury. Spoteczna cyrkulacja tresci. Raport z badar, Warszawa: Centrum
Cyfrowe: Polska 2012. Online: creativecommons.pl/wp-content/uploads/2012/01/raport_obie-
gi_kultury.pdf.
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materialnoscia, wirtualnym procesem i materializujgcym sie interfejsem. Sytu-
uje sie pomiedzy indywidualnym doswiadczeniem medidw a ich wymiarem spo-
tecznym w réznych przybieranych przez nie formach, takich jak systemy operacyj-
ne i personalizowane aplikacje, aplikacje transmitujgce i aplikacje interaktywne3®.

To wszystko czyni z software przedmiot niejasny i domagajgcy sie nieustannej
uwagi poznaweczej. Trudno sie dziwi¢, ze wielu wspoétczesnych medioznawcéw go-
towych jest wskazywac jego centralng pozycje w cyfrowym $wiecie. Nie brakuje
jednak i gtoséw skrajnie przeciwnych wobec tego typu deklaracji. Friedrich Kittler,
niemiecki medioznawca, stwierdza kategorycznie: there is no software! Wszyst-
ko, argumentuje, co przyjeto sie oznacza¢ tym mianem, da sie sprowadzi¢ do po-
staci najprostszych, powtarzalnych czynnosci wykonywanych przez maszyny cy-
frowe: kontroli zmian napiecia w elementach struktury hardware. Rozbudowane
manipulacje kodu, poetyka software to w gruncie rzeczy jedynie regulacje doty-
czace miliondw dziejgcych sie jednoczesnie w cyfrowym urzgdzeniu standéw na-
piecia elektrycznego, oferujgcych jedynie on i off. Kittler rozumie software analo-
gicznie do dziewietnastowiecznych, w duchu bedacych konsekwencjg kartezjan-
skiego dualizmu, wyobrazen na temat pracy mdzgu — miata ona polegaé na skom-
plikowanej mechanice wymian napiec¢ elektrycznych pomiedzy poszczegdlnymi
osrodkami. W identyczny sposdb na fundamentalnym poziomie technologicznym
dziata takze software: zera i jedynki kodu zmuszajg hardware — procesory, czi-
py, macierze, do reagowania na obecnos¢ napiecia elektrycznego lub jego chwi-
lowe braki. Poziom ten jednak w praktyce codziennego uzycia komputerow jest
dla uzytkownikéw niedostepny ze wzgledu na jego polityczne i strategiczne zna-
czenie dla bezpieczenstwa samej maszyny i ochrony jej struktury przed przepro-
gramowaniem (w ten sposdb chroni jg na przyktad oprogramowanie BIOS; bez-
posredni asembler i emulator, ktéry zamienia instrukcje software na czynnosci
mechaniczne hardware). Softwarem mozna by nazwac jedynie miliardy naktadek
rozpisanych w gramatyce cyfrowego kodu, ktére majg warto$¢ uzytkowa, co zna-
czy, ze s to programy, aplikacje, elementy interfejsu, itd. Uobecniajg one jednak
,software’owg wieze Babel”, bowiem spora ilos¢ jezykdéw programowania, formut
taczenia sie ich ze sobg i mozliwych form wspdtpracy z asemblerami oraz wszel-
kie pozostate uwarunkowania systemowe powodujg, ze pierwotny jezyk informo-
wania elektrycznosci o jej przebiegu zostaje nimi zupetnie przestoniety. Staje sie
przez to czyms na podobienstwo archaicznych jezykéw, ktérych uzywac sg w sta-
nie juz tylko pasjonaci i specjalisci, ktére jednak na state wpisane sg w struktu-
ry nowych — wniosty do nich reguty gramatyczne, semantyczne, tak jak tacina do
wspotczesnych jezykdw cywilizacji zachodniej. Dopiero dostep do fundamental-
nego, ukrytego poziomu pozwala na prawdziwg wtadze nad technologig maszyny

36 Zob. wiecej na temat kulturowej natury software np.: Mindware. Technologie..., G. Winth-
rop-Young, Hardware/Software/Wetware, [w:] Critical Terms..., s. 186—198.
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obliczeniowej, ktéra zaczyna sie w momencie, kiedy mozliwa jest kontrola nad fi-
zyczng pracg hardware, bezposrednia kontrola ptynacej w jego elementach elek-
trycznosci®’.

Stacjonarne > mobilne

Kolejng postmedialng rekonstrukcjg wspoétczesnego Swiata, ktéra dokonuje
sie w obszarze technologicznym, jest przejscie od medidéw stacjonarnych do me-
didw mobilnych. Ta zmiana, ktdrg teoretycy zaczynajg powoli tagowaé mianem
»ZWrotu mobilnosciowego” (mobile turn), dotyczy deregulacji technologicznej
struktury ekosystemu medialnego, powielajgcej dotad stabilnie usytuowang geo-
graficznie, kulturowo i spotecznie hierarchie bytéw. Dotychczasowe hierarchicz-
ne doswiadczenie medidw byto fizycznie zwigzane z konkretnym miejscem, cza-
sem i technologig — niech emblematem tego stanu rzeczy bedzie klasyczna sytu-
acja telewizji, ktoérej fale nadawane z centrali (zardwno technologicznej jak i me-
rytorycznej) pokrywajg swoim zasiegiem obszar wyznaczany przez granice geo-
graficzne, polityczne i ekonomiczne, zas sam odbiornik telewizyjny uzalezniony
jest od zrddta energii elektrycznej na zasadzie , przywigzanego” do gniazdka ka-
bla. Mobilnosciowa deregulacja tego stanu rzeczy powoduje natomiast, ze zdol-
ne do tymczasowego odtgczenia od sieci dystrybucji energii potrzebnej do zasila-
nia urzgdzenia cyfrowe moga funkcjonowac, przynajmniej przez jakis czas, gdzie-
kolwiek je ze sobg ich uzytkownik zabierze. Dodatkowo uwolnione z ustawionej
na ,sztywno” infrastruktury przesytowej interfejsy nic nie traca ze swojego siecio-
wego potencjatu, bowiem sieci wraz z nimi rozproszyty sie w fizycznej przestrze-
ni — dostep do nich mozliwy jest dzieki rdznym protokotom (wi-fi, gps, bezprze-
wodowe i przewodowe sieci internetowe) i standardom uzytkowym/interfejsom
(tablet, nawigacja, laptop) oraz protokotom komunikacyjnym, dla ktérych jedy-
nie jedng w wielu dostepnych opcji jest telewizyjna sytuacja jeden-do-wielu bez-
zwrotnie®,

Ptynnie i przygodnie usytuowane w ten sposéb w postgeograficznym i post-
politycznym krajobrazie media mobilne pozwalajg swoim uzytkownikom na per-
manentny kontakt z réwnie ptynng i przygodng wirtualng przestrzenig danych

37 F Kittler, Literature, Media, Information Systems, red. J. Johnson, Amsterdam: Overseas Publi-
shers Association 1997, s. 147-155. Online: F. Kittler, There is no Software, ,,CTheory” 10/18/1995;
www.ctheory.net/articles.aspx?id=74 (06.2012).

3 Na temat mediéw mobilnych zob. np.: P. Levinson, Cellphone, New York: Palgrave/St. Marti-
n’s 2004; J. Farman, Mobile Interface Theory: Embodied Space and Locative Media, New York: Ro-
utledge 2011; Engagement and Exposure. Mobile Communication and the Ethics of Social Networ-
king, red. K. Nyiri, Vienna: Passagen Verlag 2009. Zob. takze na temat centralnej pozycji mobilnosci
w kulturze zachodniej nowoczesnosci: T. Cresswell, On the Move: Mobility in the Modern Western
World, New York: Routledge 2006.
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i sieci, a jednoczesnie nie wchodzg w konflikt z warunkami tradycyjnego by-
cia i zycia w przestrzeni fizycznej. W rezultacie przestrzen kulturowa, powsta-
jaca z naktadania sie na siebie w doswiadczeniu zanurzonego w obie cztowie-
ka staje sie hybryda. Zacierajg sie w niej dystynkcje pomiedzy niegdys rozdziel-
nymi stanami materialnosci i cyfrowosci, atomy przenikajg sie z bitami i/lub za-
mieniajg miejscami. Za sprawg uptynnienia infrastruktury medialnej i wejscia
z nig w przestrzen fizyczng staje sie ona w zwigzku z tym réwniez ekstrapola-
Cjg przestrzeni spotecznej powstajacej w mediach spotecznosciowych. Doskona-
tym przyktadem takiej hybrydycznej koegzystencji elementu wirtualnego, siecio-
wego i materialnego sg wszelkie serwisy odnoszgce sie do mechanizmoéw geolo-
kacji i cyfrowych map — takie jak googlemaps, forsquare czy facebook. Nie spo-
s6b obecnie rozsadzié, ktdra z warstw kompozytowej przestrzeni spotecznej ma
prymarne znaczenie, a ktdra jest wobec tej wazniejszej wtérna. Wydarzenia in-
spirowane, konceptualizowane i czesciowo aranzowane w sieciach elektronicz-
nych znajdujg kontynuacje w materialnych rejonach przestrzeni publicznej. Dzie-
je sie takze na odwrdt, ,,materialne” dziatania zyskujg drugie, poszerzone zycie
w przestrzeni portali spotecznosciowych, na forach i serwisach publikujgcych fil-
my, fotografie i notatki. Jak konkludujg badacze medidw mobilnych: hybrydycz-
na przestrzen ustanowiona za posrednictwem tych technologii jest przestrzenia
potaczen, przeptywow i transferéw, mobilnosci i nowego typu sytuacji spotecz-
nych®. Nietrudno o inne przyktady dowodzgce postmedialnego zanikania gra-
nic pomiedzy dziataniem w przestrzeni atomdéw i w przestrzeni bitdw. Jednym
z nich jest nowy typ pracy, ktdra staje sie niezalezna od fizycznego miejsca (tego
dowodzit juz Alvin Toffler w swoich analizach poswieconych zjawisku telepracy),
ale i nie posiada tradycyjnej struktury, w ktérej pracodawca zleca zatrudnione-
mu jakie$ zadania do wykonania i nadzoruje go w trakcie ich wykonywania. Pra-
ca mobilna (crowdsourcing) polega na udostepnianiu zadan do wykonania na za-
sadzie bazy prostych czynnosci, do ktérych mogg zalogowad sie chetni do ich wy-
konania. Pracodawca moze roztozy¢ swoje potrzeby na dziesigtki czy setki drob-
nych czynnosci do wykonania i cierpliwie poczekaé, az zostang zrealizowane pod
nadzorem specjalnych aplikacji dystrybuujacych zlecenia, nadzorujgcych ich wy-
konanie itd.. Na razie dziatania tego typu dotyczy¢ moga jedynie prac analitycz-
nych, zwigzanych z przetwarzaniem informacji i ich pozyskiwaniem, jednak juz
dzisiaj takie modele zatrudniania i wykonywania pracy skutecznie zastepujg tra-
dycyjne przedsiebiorstwa i ,materialne” reguty gospodarki postfordowskiej*°.

39 Zob. szerzej np.: A. De Souza e Silva, From Cyber to Hybrid: Mobile Technologies as Interfa-
ces of Hybrid Spaces, ,Space and culture” 9, no. 3 (2006), s. 261-78. Online: www.souzaesilva.com/
pub.htm (07.2011).

40 A, Regalado, Human Workers, Managed by an Algorithm. Foreign recruits are the newest cogs
in the crowdsourcing machine, ,Technology Rewiev” July 31, 2012. Online: www.technologyreview.
com/news/428440/human-workers-managed-by-an-algorithm/?nlid=nlweb&nld=2012-08-01
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Mobilnosci medidw towarzyszg w ich teorii kategorie mediéw lokacyjnych
i geomediéw. Poszerza to spotecznosciowe doswiadczenia medidw mobilnych
o walor kulturowego konstruowania przestrzeni. Do tego watku powrdce szerzej
przy okazji analiz zwigzanych z bazodanowym rozumieniem przestrzeni i mapy.

1.2. Pole spoteczne
Strukturalne > taktyczne > spotecznosciowe

Okoto roku 2005 zdiagnozowano przetom w cyfrowej kulturze. Przedsiewzie-
cie ekonomiczne i kulturowe znane powszechnie jako ,Internet” miato ztapad
drugi oddech, otrzasnac sie ze skutkdéw katastrofalnego w sensie ekonomicznym
okresu tzw. bariki dotcomdw i wkroczy¢ do krainy Web 2.0. Momentem przesi-
lenia okazaty sie krachy gietdowe przeinwestowanych i nienaturalnie zarzadza-
nych fuzji, eksperymentéw czy operacji gietdowych i strach przed , pluskwa mi-
lenijng” okoto roku 2000 (posréd nich szczegdlne znaczenie miata nieudana fu-
zja AOL i Time Warner — najwiekszego dostawcy ustug internetowych w Stanach
i jednego z najwiekszych przedsiebiorstw branzy rozrywkowej z roku 2001). Po
tym symbolicznym oczyszczeniu i restarcie kluczowa role w nowych okoliczno-
$ciach odegra¢ miaty zastepy useréw i tworzone przez nich wirtualne spoteczno-
sci (o ktérych przeszto dekade wczesniej pisat Howard Rheingold*!) — obdarzeni
w nowe;j filozofii cyfrowego $wiata naleznym im miejscem kreatoréw i najwaz-
niejszych decydentéw. W nowej mitologii cyfrowego $wiata chetnie przyznawa-
no im zdolno$¢ do podjecia roli wczesniej sprawowanej przez korporacje, rzady
i organy kontroli i sugerowano, ze ksztatt cyfrowosci jest od tego momentu wy-
facznie w ich rekach. Te i podobnie brzmigce nowe ,reguty gry” zostaty okrzyk-
niete mianem konstytucji odnowionej, spotecznosciowej wersji Internetu. Teze
o cyfrowym restarcie wspieraty najwazniejsze ,tradycyjne” media. Rok 2005 BBC
ogtosito rokiem cyfrowego obywatela (The Year of Digital Citizen), a niedtugo po-
tem amerykanski Time nadat prestizowy tytut cztowieka roku (Time Person of the
Year) kazdemu poczuwajgcemu sie do tego miana kreatorowi zawartosci Interne-
tu, ktory miat okazje zobaczy¢ swoje odbicie w lustrze zamieszczonym na okfad-
ce magazynu*?. W taki sposéb przedsiebiorstwa i koncerny medialne, zakorzenio-
ne w systemie poprzedniej analogowej, epoki ogtosity rekonstrukcje projektu cy-

(07.2012). Zob. szerzej takze: K. Robins, F. Webster, Times of the Technoculture. From the informa-
tion society to the virtual life, New York: Routledge 1999.

41 H, Rheingold, The Virtual Community: Homesteading on the Electronic Frontier, 1993. Onli-
ne: www.rheingold.com/vc/book/intro.html (07.2012).

42 ), Twist, The Year of Digital Citizen, 2005. Online: news.bbc.co.uk/2/hi/technology/4566712.
stm (06.2012). Time Online: www.time.com/time/interactive/0,31813,1681791,00.html (06.2012).
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frowego pod szyldem spotecznej emancypacji wobec sit technopolu i zawtaszczo-
nych przezen cyfrowych narzedzi®.

Wsréd wymienionych tu trzech wektorédw lokujgcych postmedialng zmiane
wtasnie ich redefiniowanie spoteczne, zapoczatkowane, nagtosnione i podtrzy-
mywane przy okazji wspomnianej narracji o cyfrowym zwrocie 2.0, wydaje sie
miarg najbardziej istotng, definiujgcg nowa medialng sytuacje spoteczno-kultu-
rowa. Ksztatt spotecznych relacji rozciggajacych sie na cyfrowej platformie tech-
nologii komunikacyjnych moze by¢ swiadomg antyteza stawiang przez coraz bar-
dziej Swiadome roli i jezyka technologii spotecznosci i kultury wobec analogo-
wego systemu kultury masowej, show-biznesu i jednokierunkowosci komunikacji
spotecznej. Emancypacja ta, co ciekawe, dokonuje sie réwniez pomimo nowych
scenariuszy i metod ekonomicznych i rynkowych, pomimo pragnacych jg skanali-
zowac i wyzyskad korporacji i innych ,,analogowych” graczy. Dla wielu uzytkowni-
kéw cyfrowych technologii i sieci okazata sie ona poczatkiem nowej epoki komu-
nikacyjnej, ktérg coraz chetniej takze i krytyczni medio- i kulturo-znawcy okresla-
j3 mianem ery medidw spotecznych (social media), stawiajgc te nowg jakosé na
réwni z logikg spofeczeristwa sieci*®.

W spotecznym otoczeniu cyfrowych medidw jak nigdy wczesniej wida¢ wia-
zane z technologiami komunikacyjnymi nadzieje i oczekiwania obywateli, konsu-
mentéw i uzytkownikéw. Chyba po raz pierwszy w historii technologii komunika-
cyjnych sg one tak bezposrednio i Swiadomie formutowane i upowszechniane na
masowgq skale. Mieszkancy cyfrowego swiata sg w stanie taktycznie reagowac na
biezgce zmiany w medialnym ekosystemie i modyfikowac jego systemowe stra-
tegie w oparciu o wespdt podejmowane decyzje i przygotowywane scenariusze.
Daje sie zauwazy¢ opozycyjna linia spotecznego wykorzystania nowych techno-
logii, w ktdrej definiujemy je jako jedno z kluczowych narzedzi emancypacji spo-
tecznej i kulturowej. Cyfrowe technologie sg/majg by¢ technologiami wolnosci
(technologies of freedom — jak niegdys nazywat media Ithiel de Sola Pool*) stu-
zacymi decentralizacji i dehierarchizacji komunikacyjnego wymiaru zycia spotecz-
nego (wolna kultura, wolnos¢ informacji), maja demokratyzowac i otwieraé kul-
ture (open culture) i sprzyjac¢ rozwojowi demokratycznej sfery publicznej. Trudno
nie ulec urokowi tych majacych rézne zrédta i przez rézne podmioty propagowa-
nych idei i wyobrazen. Nawet jesli nie odnajdujemy ich potwierdzenia w kontak-
cie z samymi cyfrowymi technologiami, ktore oferujg mobilnos¢, wielostronnos$é
komunikacji i jej wspotautorstwo, to céz szkodzi dac sie urzec tej niezwyktej mi-

4 Wiecej o medialnych utopiach wolnosci, demokratyzacji: D. Saco, Cybering Democracy. Pu-
blic Space and the Internet, Minneapolis: University of Minnesota Press 2002.

4 Na temat analiz spofeczeristwa sieci zob. wiecej np.; J. Dijk, The Network Society, London:
Sage 1999; D. Barney, Spofeczeristwo sieci, Warszawa: SIC! 2008.

4 1. de Sola Pool, Technologies of Freedom, Harvard: Belknap Press of Harvard University Press
1984.
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tologii, ktéra im towarzyszy? W praktyce zycia spotecznego, co potwierdzajg licz-
ne wypowiedzi na wielu réznych tamach, dla wiekszosci useréw cyfrowe techno-
logie i faczace je sieci staty sie synonimem wszystkich przywotanych wartosci, ini-
cjacjg nowego porzadku kulturowego — kulturowg sytuacja 2.0.

Zwrot 2.0 i wszelkie inne pojeciowe ,,zaklecia” wykorzystujace programistycz-
ny marker 2.0 (kultura, media, spoteczenstwo, komunikacja 2.0) to jednak nie tyl-
ko skumulowana energia spoteczna napedzajgca rewolucyjng zmiane w komuni-
kacyjnym systemie spotecznym. Samo sformutowanie i kryjaca sie za nim seman-
tyka zostaty podchwycone i przettumaczone na wymogi konstrukcji rynkowych
i politycznych przez gtdwnych aktoréw analogowej sceny medialnej — panstwa,
podmioty gospodarcze i rywalizujgce ze sobg kultury. Narracja o zmianie 2.0 to
w rezultacie przerysowana marketingowo i podszyta parametrami merkantylny-
mi kultury masowej préba wykorzystania i zawtaszczenia spotecznej energii, kté-
rg uwalniajg i akumulujg cyfrowe Swiaty przez istniejgcy system instytucjonal-
noprawny sprzezony z technologicznym instrumentarium. Wiele wskazuje na to,
ze sytuacja 2.0 okazad sie moze waznym placem boju pomiedzy sitami tradycyj-
nie zawtaszczajgcymi pole kultury a emancypujacymi sie obywatelami, twércami,
konsumentami. Stawka jest tu nie tylko kontrola techniki i wszelkich zaleznych
od niej podsystemdw spotecznych i kulturowych. Jest nig takze, a moze przede
wszystkim, ksztatt kultury w ogdle oraz autodefinicja podmiotu w nig zanurzone-
go. Dla tego metasporu wpisanego na state w ksztatt kultury potyczka o semio-
tyczng witadze nad pojeciami z rodziny ,,2.0” to jedynie drobny, jeden z wielu po-
dobnych epizoddw. Poczatki tych przeksztatcen i zwigzane z relacjami spoteczno-
Sci-technika emanacje ideologiczne, polityczne i ekonomiczne siegajg czaséw an-
tycznych. Z biegiem wiekdow spoteczenistwa i kultury przyzwyczaity sie do sytuacji,
w ktdrej wtadze nad kulturg ma ten, kto ma dostep do technologii i za jej pomo-
cg potrafi zawtadna¢ zbiorowg wyobraznig komunikacyjng, zdefiniowac¢ komuni-
kacyjne reguty, opanowac przypisane im formy i budowac swojg pozycje w opar-
ciu o reglamentacje dostepu do medialnego swiata i sposobdw uzywania go. Tak
byto z papirusem i pismem zawtaszczonym przez éwczesnych egipskich techno-
kratow, z wykorzystaniem telegrafu, radaru czy broni pancernej (Blitzkrieg) w te-
atrze dziatarh wojennych. Tak jest i dzisiaj w obliczu cyfrowego wyscigu zbrojen,
w ktérym stawka jest stworzenie software zdolnego przejg¢ kontrole nad pozo-
statymi zasobami tej sfery czy sieci zdolnej kontrolowac inne sieci. Wokét no-
$nikdw informacji wybuchaty grozne konflikty zbrojne i powstawaty potegi go-
spodarcze i informacyjne. Tak jak historycznie byto to np. w przypadku pergami-
nu, czyli konkurencyjnego wobec papirusu nosnika informacji, ktéry podwazajac
technologiczny monopol Egipcjan spowodowat dynamiczny rozwdj miasta Ber-
gama (na terenie dzisiejszej Turcji) i zarazem dziejowe dla niego zagrozenie. Roz-
woéj dwczesnych technologii informacyjnych byt czynnikiem politycznej i cywiliza-
cyjnej zmiany; ujarzmione i kontrolowane media decydowaty o rozwoju osrod-
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kéw miejskich, mocarstw i kultur. Dostep do technologii, reglamentowanie i defi-
niowanie komunikacyjnych norm ich wykorzystania, to zatem wymierny element
wtadzy politycznej i kulturowej kontroli. Siegano po nie w historii niezwykle sku-
tecznie, nie bez przyczyny np. media masowe epoki analogowej nazwane zosta-
ty czwartg wtadzg. Zjawisko upolityczniania, ideologizowania i kontroli za sprawg
technologii komunikacyjnych zyskato w zwigzku z tym spoteczng przeciwwage.
Stajac sie jednym z najbardziej pozgdanych przymiotéw dominium politycznego
media zdefiniowane zostaty w ramach stosunkdw spotecznych jako sfera, ktérej
emancypacja moze otworzy¢ i uwolnic kulture w wielu jej obszarach od systemo-
wych reglamentacji, limitacji i ideologizacji.

Czy i na ile réwnolegle do rewolucyjnie brzmigcych sloganéw i narracji, kto-
re powtarzajg/powielajg miliony elektronicznych portali, maszyn i ich uzytkow-
nikéw, ma miejsce faktyczna emancypacja komunikacyjna, medialna/technolo-
giczna i rekonstrukcja spotecznego uktadu sit i relacji? Czy kondycja postmedialna
oznacza rzeczywiste uwtaszczenie obywateli w domenie komunikacyjnej na ska-
le dotad niespotykang, w ktdrej stawka jest przejecie kontroli nad kulturg i nowy
ksztatt/program zycia spotecznego, w ktérym miejsce mediow poddanych ideolo-
gii, mechanizmom popytu i podazy, jednostronnie komunikujgcych i wykluczaja-
cych kulturowo, zajmg nowe reguty i ksztatty ,medidow spotecznych”? Na te py-
tania bede starat sie odpowiedzie¢ analizujgc postmedialne zmiany w obszarze
spotecznym.

Networking = notworking

W najbardziej ogdlny sposdb ostatnie oblicze odwiecznej walki o panowa-
nie nad technologiami komunikacyjnymi mozna by, w kontekscie tego, co juz po-
wiedziatem, okresli¢ jako przejscie od medidw masowych do mediéw spotecz-
nosciowych. W XX-wiecznej historii tego sporu mozna dostrzec nastepujgcy me-
chanizm: media analogowe umozliwiajgce komunikacje na skale zbiorowa staty
sie najwazniejszym z instrumentow wtadzy politycznej (propaganda, hegemonia
kulturowa) i relacji makroekonomicznych (przemyst kulturowy, globalizacja, me-
diatyzacja). W reakcji na takie spoteczne usytuowanie technologii komunikacyj-
nych i w cieniu ich natezajacej sie kulturowej krytyki powstaty media cyfrowe. Ich
spoteczng role zaprogramowano tak, aby staty sie remediami na bolgczki epoki
mediéw masowych. Miaty stac sie napedem nowego porzadku kultury, w ktérej
komunikacja odbywa sie juz nie tylko bezzwrotnie na linii system-masy, ale tak-
ze wewnatrz niegdysiejszych mas oraz pomiedzy nimi a systemem. Nowe media
obliczone bylty, a przynajmniej opowiadane w ramach narracji nowej gospodar-
ki, nowych ruchéw spotecznych, jako projekt sprzezenia zwrotnego miedzy oby-
watelami a systemem panstwa i rynku. Nie bede tu wchodzi¢ w motywacje kry-
jace sie za tymi narracjami ani w ich prawdziwos¢ wzgledem praktyki obecnosci
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w zyciu spotecznym. Interesuje mnie natomiast wtasnie praktyka spoteczna cy-
frowego przetomu. Ona za$ sugeruje, ze projekt medidow spotecznosciowych, kto-
ry zyskat sobie ikoniczny szyld Web 2.0, nie jest tak jednoznaczny jak naktadaja-
ce nan makijaz marketingowy i polityczne mitologie*®. Obywatelskie uwtaszcze-
nie sie w domenie technologicznej jest pozorne, podobnie jak ztudny jest ich spo-
tecznie konstytutywny charakter.

Podwazenie potegi jednowymiarowosci systemu komunikacji masowej, ktére-
go dokonali uzbrojeni w technologie cyfrowe i sieci pierwsi emigranci przybyli ze
starej kultury do nowego cyberswiata (pokolenie pierwszych hakeréw wyrostych
na amerykanskiej kontrkulturze), zostato w duzej mierze zaprzepaszczone. Oka-
zali sie oni elitg, ktora myslac krytycznie potrafita wyznaczy¢ tropy do naslado-
wania przez slepe i urabiane dotagd medialnym potokiem masy. Te jednak, zauro-
czone wyjsciem poza dotychczasowy kanon, w nowych okolicznosciach zacho-
waly sie po barbarzyrisku. Wybraty droge pierwotnych, zwierzecych instynktéw,
ktére zmaterializowaty sie w estetyce informacyjnego chaosu, antropologicznych
problemdw z osobowoscig zdezorientowang w lokalizacji miedzy swiatem offline
i online oraz cyberwojny wszystkich z wszystkimi — zaréwno domowej, tj. pomie-
dzy systemem instytucji panstwa, sfery gospodarczej i obywatelami po drugiej
stronie, jak i w skali globalnej w postaci cyfrowego wyscigu zbrojen.

Matteo Pasquinelli ksigzke Animal Spirits. A Bestiary of the Commons po-
Swieca witasnie analizie stopnia barbarzynistwa dzisiejszej cyberprzestrzeni, zaj-
muje sie postepujagcym w niej upadkiem obyczajow i chaotyczng destrukcja
wszystkiego, co relacyjne i co spoteczne®. Pasquinelli opowiada sie za wizjg
skutkow spotecznos$ciowej rewolucji zainicjowanej przez kulturowe i spotecz-
ne ruchy w cyberprzestrzeni przeciwng wobec najbardziej popularnej mitolo-
gii cyfrowej rewolucji. Tam, gdzie cyberoptymisci widzg nowy tad kultury i urze-
czywistnienie najbardziej wzniostych marzen i stojgcych za nimi wartosci spo-
tecznych, stawia diagnoze przeciwng. Zamiast demokratyzacji zycia spoteczne-
go, elektronicznej sfery publicznej, emancypacji obywatelskiej, widzi sieciowe
zdziczenie obyczajéw, dokonujacy sie krok wstecz w rozwoju spotecznym i mi-
mowolne wyjscie na manowce kultury. Elektronicznymi zachowaniami zbioro-
wosci rzadzi¢ majg instynkty pierwotne (tytutowe animals spirits bedgce na-
wigzaniem do kartezjanskiego oryginatu, czyli tchnieri Zywotnych). Przektada-
ja sie one na szereg dziatan nieracjonalnych, nieprzewidywalnych i trudnych do
jakiejkolwiek kontroli, kiedy juz sie objawiajg. W czesci wynikajg one z natu-

4 We wstepie do pracy zbiorowej poswieconej ikonicznym dla sytuacji mediéw spotecznoscio-
wych tekstom teoretycznym czytamy, ze sama kategoria Web 2.0 jest dzisiaj niewiele znaczagcym
hastem. Jego sens jako brandu podtrzymuja juz tylko marketingowcy, ktdrzy odpowiedzialni byli
réwniez za jego powstanie. Zob. The Social Media Reader, red. M. Mandiberg, New York: NYU Press
2012, s. 4.

47 M. Pasquinelli, Animal Spirits. A Bestiary of the Commons, Rotterdam: NAi Publishers 2008.
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ry ludzkiej egzystencji, jednak ich przyczyng jest takze ,klaustrofobia kodu”,
czyli zapisane w gramatyce nowych mediéw mechanizmy wtadzy, reguty eko-
nomiczne, ideologie, z ktérymi nie potrafig racjonalnie walczyé, ani ich omi-
ja¢, zanurzeni w cyfrowa rzeczywistos¢ userzy reagujacy nieposkromiong agre-
sjg i dzikoscig. Do tego dochodzg takze i inne znane antropologom mechani-
zmy zachowan zbiorowych, zwigzane z celebracjg anonimowosci czy zachowa-
niami ,,stadnymi”. W rezultacie, wyrokuje Pasquinelli, nie istniejg wytgcznie ra-
cjonalne, jednoznacznie integrujgce i moralnie nieskazitelne praktyki w cyfro-
wym swiecie —wrecz przeciwnie stopien zawartosci animals spirits w przestrze-
ni cyfrowej narasta. Co wiecej, objawiajac sie i kumulujac sie online zostaje tam
utrwalony i zmultiplikowany, by nastepnie, na zasadzie petli sprzezenia zwrot-
nego, powracac z wiekszg sitg do swiata offline, zmieniajac go.

W konsekwencji idealizowana przez wielu apologetéw i marketingowcéw
wspotpraca i wspdlne zycie w sieciach i na platformach cyfrowych, zawigzujace
sie w nich relacje spoteczne i reaktywujaca sie sfera publiczna, szerzej: wszystko,
co miesci w zbiorze desygnatdw kategorii networking, przypomina raczej stan no-
tworking.

Nie sgdze jednak, aby spoteczng ,dzikos¢” i ,$wiezos¢” cyberswiata mozna
byto wyjasni¢ jedynie przez niedojrzatosé spoteczng jego mieszkancéw i kierujg-
ce nimi, jak tego chce Pasquinelli, niskie pobudki i instynkty. Medialna rewolucja
spoteczna zapoczatkowana wraz z kulturowa trajektorig technologii cyfrowych
to projekt dopiero rozpoczety, jeszcze mtodszy niz sam cyfrowy ekosystem. Jest
obecnie w fazie, w jakiej rewolucje zazwyczaj znajduja sie na poczatku swojego
impaktu. Wida¢ zaledwie pierwsze nowo ustanawiane konfiguracje i przesunie-
cia, takie jak np. nasilajgce sie ,szabrowanie” struktury i ,majgtku” starego sys-
temu: taki wymiar ma w duzej mierze piractwo. Z narastajgcg sitg objawiajg sie
inne podobne partyzanckie strategie wywrotowe; tak dziatajg spamerzy, hake-
rzy, niektdrzy twdrcy hardware (doi-it-yourself hardware), srodowiska skupione
wokét portalu wikileaks.org, ktére dzieki cyfrowym narzedziom i sieciowym for-
mom komunikacji obnazajg niedoskonatosci istniejgcego systemu, przeswietlajac
jego ekonomiczne, polityczne i militarne zasoby. Wreszcie coraz bardziej nerwo-
WO czujg sie i zachowujg w obronie swoich dotychczasowych pozycji takze benefi-
cjenci,,analogowego” systemu medialnego, ktérzy wcigz jeszcze liczg na to, ze to,
co rewolucjg bywa w ich odczuciu jedynie naiwnie i na wyrost nazywane, okaze
sie w rezultacie jedynie niewielka korektg zastanego stanu rzeczy. Tak to przeciez
zaplanowali inspirujgc i forsujgc mitologie o medialnej kulturze 2.0.

David Bollier, kolejny z krytycznych analitykdéw praktyk sieciowych, twierdzi, ze
nawet proste i prymitywne zachowania w sieci majg jednak gtebszy, w swej isto-
cie pozytywnie kulturotwdrczy sens. Bollier argumentuje, ze powstaje na skutek
tych zachowan ,nowy gatunek” cztowieka spotecznego, ktdry w przysztosci, kie-
dy osiggnie przypisang mu dojrzatos¢ i wiasciwie rozpozna swojg grupowa site, zu-
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petnie zreorganizuje sfere polityczng i publiczng. Dzisiejsze viral spiral, czyli cha-
otyczne i niestabilne spoteczne moce uwalniane online, okrzepng, przeksztatca sie
w nowego typu struktury i stang sie podstawga budowania zupetnie nowego ustro-
ju spotecznego i systemu kulturowego, ktérego zasady wyznacza dzisiejsze stowa-
klucze opisujgce wirtualne spotecznosci, takie jak wolny dostep do zasobdw kultu-
ry i technologii, nieograniczona cyrkulacja danych, uwolniona kreatywnos¢*. Ro-
zedrgana i targana przygodnoscia faktura zycia zbiorowego w sieci z czasem uspo-
koi sie i okrzepnie.

Nie sposéb nie dostrzec, ze jedng z przyczyn takiego rozedrgania, niezalez-
nie od tego, jak ocenia¢ mozna jego wptyw na kulture, jest fakt, iz obecnie do-
minujgce w cyfrowej przestrzeni media spotecznosciowe przejety od swoich ana-
logowych odpowiednikow gotowe i sprawdzone modele dziatania. Wyznaczajg
one stany, ktére wchodzg w konflikt z typowo nowomedialnymi, rewolucyjny-
mi w zakresie, ktdry mnie tu interesuje, regutami i wyobrazeniami. Facebook,
Flickr, Youtube i wiele ich przerdznych, mniej znanych odpowiednikéw pod pozo-
rem otwierania sie na potencjat kulturowy i spoteczny oraz kreatywnos¢ swoich
uzytkownikow okazaty sie efektywnymi ekonomicznie przedsiebiorstwami, ktére
ucielesniajg dominujacy w poprzedniej epoce medialnej model ekonomiczny. To
jednak przedsiebiorstwa doskonalsze od fordowskich i postfordowskich standar-
déw, bowiem masy sg nie tylko w nich zatrudnione, ale dodatkowo same musza
za swojg prace zaptaci¢. To ,,zatrudnienie” polega na wypetnianiu technologicznej
infrastruktury wtasng trescig, nadawaniu jej semiotycznej powtoki. Miliony uzyt-
kownikéw serwiséw ,spotecznosciowych”, publikujac swoje zdjecia, filmy, klipy
audio, nawigzujac relacje, piszac wiadomosci i odbierajac je, tworzg tu spotecz-
ng energie, wymierne zasoby i energie spoteczng i symboliczng, ktdre witasciciele
portali efektywnie monetaryzujg i/lub przekuwajg na konkretne zasoby politycz-
ne, gospodarcze, ideologiczne. Spoteczny potencjat obywateli zanurzonych w sie-
ci jest najpierw darmowo pozyskiwany przez operujgce portale, ktére nastepnie
odsprzedajg go z zyskiem na medialnym rynku — za posrednictwem reklam, lo-
kowania produktéw — starego typu instytucjom, ktérym zalezy na podtrzymaniu
modelu kultury, gdzie gtdwnga role odgrywaja producenci, produkty, sprzedaw-
cy i konsumenci. Zysk, popyt i podaz. W ten sposéb kapitalizm sprawnie zarzadza
oddolnymi dziataniami uzytkownikéw technologii medialnych i skutecznie je wy-
korzystuje. Jego mechanizmy z fatwoscig przedostajg sie do wewnatrz cyfrowe-
go Swiata i reprodukujg sie w nowych okolicznosciach w stary sposéb. Uzytkow-
nicy ptacg podwdjng cene za znalezienie sie w takiej sytuacji: najpierw za sprawg
wygenerowanych przez siebie zasobdw, ktdére napedzajg sieciowg infrastruktu-
re, a nastepnie po raz drugi, kiedy chcg korzystac z zasobdéw, powstajgcych na ba-

48 D. Bollier, Viral spiral. How the Commoners Built a Digital Republic of Their Own, New York,
London: The New Press 2008.
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zie udostepnionego wczesniej przez nich kapitatu kulturowego. Wezmy za przy-
ktad dowolny portal spotecznosciowy, w ktérym to uzytkownicy, a nie redakto-
rzy generujg tresc. Jest ona dla nich dostepna, ale jedynie w ograniczonym zakre-
sie w postaci foréw, opinii, wymiany zdan, galerii, itd. Z sumy wkfadéw pojedyn-
czych uzytkownikéw wytania sie dla posiadaczy tych portali olbrzymia baza da-
nych, ktérg mozna na niezliczone sposoby przegladaé, nawigowaé, strukturyzo-
wac — to rodzaj metawiedzy o uzytkownikach, majacej bardzo wymierng wartos¢
rynkowga. Moze by¢ odsprzedawana firmom trzecim jako bazy adresowe, profi-
le uzytkownikow, dane statystyczne, itd. Nie znam przypadku, kiedy portal po-
dzielitby sie z uzytkownikami zgromadzonymi w ten sposéb srodkami finansowy-
mi — czesto styszy sie natomiast o mozliwosciach profilowania wyszukiwania, dys-
trybucji reklam, geolokalizacji ustug, ktére wykorzystujg przedsiebiorcy.

Media 2.0 vs media spoteczne?

Sytuacja podwdjnego ,,opodatkowania” i podwdjnej nieuczciwosci przejawia
sie takze w inny sposéb. Po pierwsze dlatego, ze omamione opowiescig o wyzwo-
leniu i rewolucji masy uzytkownikéw najczesciej slepo brng w ten medialny sce-
nariusz, udostepniajgc bezrefleksyjnie wiele danych na temat swojego zycia, ta-
kich jak zdjecia, dane personalne, preferencje estetyczne, slady aktywnosci ryn-
kowej (zakupy), zainteresowania. Po drugie dlatego, ze nikomu nie zalezy na ,roz-
brojeniu” tego mechanizmu. W sprawie zabezpieczenia interesdw obywateli nie
wystepujg panistwa ani ich wyspecjalizowane organy, w ograniczonym zakresie ro-
big to artysci funkcjonujgcy w oficjalnym obiegu sztuki. Te i podobne zakorzenione
w analogowym systemie sity majg z medialnym rynkiem wspélny interes. Ze wzgle-
du na podobienstwo strukturalne (model masowego rynku mediéw jest paralelny
wobec klasycznego modelu wtadzy paristwowej) sg nawzajem swoimi zaktadnika-
mi. Wszystkim im sprzyja fakt kontroli wiedzy o obywatelach i uzytkownikach tech-
nologii, kazdy z nich swojg elitarng pozycje i mozliwos$¢ sprawowania w ten sposdb
wtadzy zawdziecza zawtaszczaniu i wykorzystywaniu spotecznej energii i zasobdw,
ktére w dobrej wierze i/lub nieSwiadomie zostajg uwolnione w przestrzeni cyfro-
wej. Destrukcja modelu systemu komunikacji masowej oznaczaé bedzie, w bar-
dziej lub mniej rozciggnietej w czasie perspektywie, radykalne podwazenie zaufa-
nia do systemu wiadzy panstwowej i wszelkich systemdw spotecznych skonstru-
owanych w oparciu o podziat na elite i mase, wyzwoli che¢ rewolucji juz nie tylko
komunikacyjnej, ale i analogicznej we wszystkich mozliwych sferach®.

Kondycje animal spirits mozna by na gruncie poje¢ filozoficznych, wyttuma-
czy¢ jako opdr, sprzeciw wobec losu animal laborans. W takiej kategorii pojecio-

4 P. Weibel, Web 2.0 i muzeum. Zasada Arki Noego, ,Kultura Enter” 2012/07. Online: kultura-
enter.pl/web-2-0-i-muzeum/2012/07/ (07.2012).
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wej Hannah Arendt dostrzega cztowieka zmuszonego do pracy w warunkach no-
woczesnej rewolucji przemystowe]j (cho¢ nie tylko), uznajgc go za zniewolone-
go, pozbawionego sensu cztowieczeristwa. Nowoczesna praca jest w jej rozumie-
niu stosunkéw spotecznych przeciwiefistwem wolnosci i kreatywnosci. Mozna te
kategorie odnies¢ do zniewolenia medialnego epoki mediéw masowych. Wéw-
czas eksplanacja przeciwienstwa pracy i dziatania twérczego siega do czaséw an-
tycznych kultur, w ktérych wolny cztowiek pracg obarczat swoich niewolnikéw?°.
W sieciowej i cyfrowej rzeczywistosci to impuls cztowieka wolnego, kreatywnego
popycha go do dziatarh nawet barbarzynskich, uznawanych przez system oficjal-
nej kultury za marginalia, manowce i dzikosé. Podejmuje je jednak, indywidual-
nie i zbiorowo, jako wyraz buntu i taktyczng bron stuzgcg wyzwoleniu spod kon-
troli i manipulacji systemu medialnego, w ktérym chce na nowo odnalez¢ sie jako
podmiot samostanowigcy o sobie i twdrczy.

Z powyzszej argumentacji wynika, ze utozsamianie projektu medidow 2.0 z ideg
medidow spotecznosciowych/spotecznych nie jest jednoznaczne. Stan postmedial-
ny, ktéry tu rozumiem jako ostabienie wyrazistosci poszczegdlnych form medial-
nych, potaczony ze stapianiem sie medialnych jezykdw w cyfrowy metajezyk ko-
munikacji medialnej narasta rownolegle ze spoteczng emancypacjg wobec opre-
syjnego ideologicznie kodu technologii medialnych, to jest z rosngcg $wiadomo-
$cig medialnego zaposredniczenia w ogodle i krytyczng Swiadomoscig poszczegol-
nych medidw i zdolnoscig do rozpoznawania ich unikalnych gramatyk oraz dy-
stansowania sie wobec nich w praktyce kultury. O ile jednak proces znikania i sta-
piania sie medidw jest zjawiskiem postepujgcym niezwykle szybko, o tyle zbioro-
wa $Swiadomos¢é emancypacji technologicznej dopiero sie rodzi i na razie opiera
sie na mato doktadnych intuicjach.

Wptywowy holenderski krytyk Internetu Geert Lovink jest przekonany, ze
obecne stadium tzw. medidow spotecznych pod szyldem 2.0 to sprawnie wyrezy-
serowane przez medialne korporacje dziatania, ktérych zadaniem jest pozyska-
nie jak najwiekszej liczby danych o uzytkownikach Internetu i nowych technolo-
gii. Media 2.0 sg infrastrukturg nastuchujacg i tworzacg bazy danych, ktére po-
trzebne sg do podtrzymywania modeli biznesowych w cyfrowym $wiecie — odwo-
tam sie raz jeszcze do tego watku moich analiz. Dyskursywnej i spotecznej zara-
zem niemocy mediéw 2.0 dowodzi zdaniem Lovinka ,tragedia komentarzy”, czyli
ich zupetny brak w przewazajacej ilosci sieciowych miejsc dialogicznych. Zamiast
nich doskonale funkcjonujg dziatania i dyskursy pozorne, znaki faktycznych dzia-
tan, dla ktorych ikonami sg przycisk , lubie to” na Facebook.com czy ¢éwierkniecia
na Twitter.com®.. Powstajgce w ten sposdb dane, kapitat spoteczny, okazujg sie je-

0 H. Arendt, Kondycja ludzka, Warszawa: Aletheia 2000.
1 G. Lovink, Networks Without a Cause. A Critique of Social Media, Cambridge: Polity Press
2012. Por. S. Srinivasa, The Power Law of Information. Life in a Connected World, New Delhi, Lon-
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dynie kapitatem ekonomicznym, ktéry stuzy interesom wchodzgcym w jego po-
siadanie dostawcom infrastruktury. Praw do niego juz z chwilg wspdttworzenia
pozbawiani sg za$ jego twarcy, ktdrzy dla przyktadu nie majg mozliwosci usuni-
cia z Facebook.com trwale swojego profilu. Wraz z tymi prawami tracg oni takze
mozliwosci postugiwania sie nim w inny, niz przewidziany przez dostawcow, spo-
s6b. Niedawno gtosna byta seria wirtualnych samobdjstw dokonywanych przez
uzytkownikow na swoich spotecznosciowych profilach w protescie przeciwko po-
lityce tych firm wobec danych uzytkownikdéw. Portale skutecznie zablokowaty te
subwersywne dziatania®?. Wréce do tematu pozyskiwania w ten sposdb danych
w czesci poswieconej postmedialnej roli baz danych.

Kompetencje medialne i edukacja medialna

Jesli jednak media 2.0 nie spetniajg kryteriéw, ktére mozna by postawi¢ wo-
bec projektu mediéw spotecznych, to czy cyfrowe technologie potagczone w sie-
ciach majg szanse wyrwac sie z uscisku technopolu i stac sie faktycznie przestrze-
nig spoteczng nowego typu, ktéra cechowac beda przymioty wolnosci, otwarto-
$ci, kreatywnosci, itd.? Sadze, ze obecny etap komercyjnie i politycznie inspiro-
wanych i dyskretnie koordynowanych ruchéw pseudospotecznosciowych cechujg
dwa stany, ktére sg charakterystyczne dla postmedialnego zwrotu. Po pierwsze,
kontrola technopolu nie jest juz tak skuteczna, jak w przypadku mediéw maso-
wych —w szczelnym dotad systemie zdarzajg sie powazne wycieki i uszkodzenia,
ktérych nie da sie juz starymi metodami eliminowaé. To wspomniane wikileaks,
dziatania hakeréw, dziennikarstwo obywatelskie, piractwo. Po drugie, to interak-
tywnos¢ nowych technologii i egalitarny charakter cyfrowego kodu, do ktérego
manipulacji i implementacji w formie software i protokotéw majg zasadniczo do-
step wszyscy zainteresowani dysponujgcy odpowiednimi kompetencjami. Dostep
do kodu i mozliwosc¢ uzycia go wedle wtasnej wiedzy, wyobrazni i mozliwosci uru-
chomity rzeczywistg emancypacje technologiczng na niespotykang wczesniej ska-
le. Skorzystanie z jej mozliwosci nie jest jednak ani automatyczne, ani proste. Wy-
maga wiedzy, ktérej nie da sie naby¢ przez dekodowanie zawartosci tych me-
didw. Potrzebne jest tu dekodowanie samych technologii i sterujgcego ich dziata-
niem kodu, a to kompetencje, ktérych wyrobienie wymaga przewartosciowania
w obszarach wiedzy, edukacji, wyobrazni kulturowej, prawa. Jesli projekt cyfrowy
mozna rozpatrywaé w kategoriach uspotecznienia technologicznego srodowiska

don: Response Books 2006.

52 Zob. wiecej: G. Cox, Wirtualne samobdjstwo jako definitywny akt polityczny, [w:] Mindware.
Technologie..., s. 133—145. Online: www.mindware.art.pl. Wiecej na temat antropologii zachowan
online zob. np.: |. Gershon, The Breakup 2.0: Disconnecting over New Media, New York: Cornell Uni-
versity Press 2010.
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komunikacji zbiorowej, to polem dla takiej refleksji jest wtasnie ta emancypacyj-
na sifa cyfrowych regut, ktére do nikogo nie nalezg, nikogo nie preferujg, nie maja
formalnych ograniczen. Mozna je opisa¢ oczywiscie jedynie na najbardziej funda-
mentalnym poziomie gramatyki technologicznego jezyka cyfrowosci, gdzie istnie-
ja cyfryiich logika, czyli matematyka, oraz elektrycznos¢ jako przedmiot materia-
lizujgcy dziatania matematycznej abstrakcji. Wszystko, co istnieje w tym projekcie
powyzej owego bazowego poziomu, jest juz polityczne, wchodzi w reakcje z ist-
niejgcym systemem — staje sie kwestig ekonomii zasobdéw kultury, spotecznego
systemu rél komunikacyjnych, regulacji prawnych, itd. Tylko towarzyszgce rozwo-
jowi technologicznemu nowego typu kompetencje medialne mogg tu zagwaran-
towac faktycznie uspoteczniong kulture mediow.

Niezaleznie od skutecznosci tego uspoteczniania w warunkach cyfrowych ja-
sne jest, ze narracja poswiecona temu zjawisku dotyka jednej z najwazniejszych
cech medialnego ekosystemu. W medialnej wyobrazni utrwalit sie podziat na me-
dia i ludzi, ktory jest przedtuzeniem generalnej opozycji charakteryzujgcej relacje
system-obywatele, rzadzacy-rzadzony. Ta opozycja wyznaczyta m.in. charakter
dwudziestowiecznej wiedzy o relacjach medidw, kultury, spoteczeristwa i czto-
wieka. Przywofam w tym miejscu raz jeszcze kluczowe dla tego dyskursu kate-
gorie pojeciowe, ktdre precyzyjnie wyrazajg wspomniane zaleznosci: technopol,
kultura masowa, homogenizacja, konsumenci, biernos¢, masa. Wszystkie one
rozpoznajg, w cieniu teoretycznych ustalen Karola Marksa, technologie medialne
jako narzedzia spotecznego wyzysku, dominacji i manipulacji. Za takimi diagnoza-
mi stoi przewazajgca wiekszo$¢ autoréw liczacych sie dla dyskursu poswiecone-
go splotowi medidéw, kultury i spoteczenstwa, takich jak: Walter Benjamin, The-
odor Adorno, Heiddeger, Guy Debord, Jean Baudrillard, Noam Chomsky. Trudno
tak inspirowanej wyobrazni uciec od postrzegania medialnego krajobrazu przez
pryzmat spotecznego i politycznego uwiktania technologii medialnych. Uksztatto-
wane w duchu krytycznych narracji przekonanie o nieustannym konflikcie posia-
daczy $rodkéw komunikacji i ich uzytkownikéw obecne jest w zwigzku z tym nie-
ustannie w nieodfacznej ,,pamieci podrecznej” zycia zbiorowego. Spoér o wtadze
nad technikg i mechanizmy jej kontroli definiuje kondycje spoteczng, jest jednym
z wyznacznikéw spoteczenstwa demokratycznego, otwartego i wolnego, ustawia
linie wyobrazonych i rzeczywistych podziatow.

Spér o technike zakorzenit sie w wyobrazni spotecznej i kulturowym dyskur-
sie tak gteboko, ze jego zatozen nie sg w stanie naruszy¢ ani radykalne zmiany
technologiczne, ktére odmienity oblicze technologii medialnych (cyfrowosé, sie-
ci i nowe media), ani rynkowe i polityczne narracje opiewajace medialng ,wio-
sne ludéw”. Rzeczywistos¢ spoteczna bedzie sie w tym zakresie zmieniata wolniej
od okolicznosci politycznych i technologicznych, stosowne zmiany zostang spo-
tecznie wychwycone z czasem i dopiero wtedy status technologii komunikacyj-
nych ma szanse na zmiane. Analogiczny los spotka zapewne wyobrazenie o oby-
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watelu zanurzonym w medialny Swiat. Postrzega on i rozumie siebie jako medial-
nego partyzanta, ktéry znajduje sie po przeciwnej niz technologia stronie baryka-
dy i stara sie medialne maszyny, jezyki i ekosystem przechytrzyé, wykorzystac i/
lub o$Smieszy¢. Z tego stanu rzeczy wywodzg sie wszystkie najpopularniejsze me-
dialne scenariusze rozpoznawane przez antropologow, takie jak przywotane , dzi-
kie instynkty” piractwa, hakingu, anonimowych dziatan stadnych. Te wszystkie
elementy wspoéttworzg taktyczny opdr wobec medialnego systemu i jego strate-
gii, jakby to mozna okresli¢ odwotujac sie do terminologii Michela de Certeau.

W tej sytuacji kluczem do zrozumienia potencjatu cyfrowej zmiany moze oka-
zac sie poziom indywidualnych relacji z medialnymi technologiami. Jesli wyjsé
poza narracje spotecznego konfliktu o media, ich jezyk, zasoby, ideologie, itd.,
woéwczas dyskurs o medialnej rewolucji warto zdyskontowac na polu antropologii
mediéw. Jak wspomniatem, generalny konflikt o media zawiera w sobie dualizm
figur przypisywanych jednostkom, ktore stajg w obliczu medialnego $wiata. Dys-
kurs poswiecony analogowej kulturze masowej uprzedmiotowit kulturowy pod-
miot, obarczajac go cechami biernosci, konsumeryzmu, podatnosci na manipu-
lacje i nazywajac nieznaczacym fragmentem masy, biernym konsumentem (teo-
ria kultury masowej). Z czasem te jednoznacznie brzmigce okreslenia ztagodzono
pod postacig prosumenta, czyli aktywnego konsumenta (Toffler), odbiorcy swia-
domego i partyzancko walczgcego z dominujacg sitg medialnej ideologii na po-
ziomie semiotycznym (studia kulturowe), wspéttwdrcy przekazu (Eco, Barthes).
Wreszcie w mitologii cyfrowej rewolucji upokarzana i niedoceniana w epoce me-
diacji masowych jednostka ustawiona zostaje w centrum medialnego ekosyste-
mu. Wciaz jednak to ,ja” nie istnieje tu bez ,my”. Nie ma go bez spotecznosci,
ktorg wspoéttworzy i ktéra go w medialnym swiecie legitymizuje.

Zorganizowane sieci

Uznatem, ze obecna kondycja medidw spotecznosciowych sytuuje sie pomie-
dzy nasilajaca sie z jednej strony medialng ,,rewolucjg” a powstrzymujgcymi im-
pet tego zjawiska ugruntowanymi w analogowym systemie pozycjami tradycyj-
nych graczy. Obie te sity starajg sie znies¢ siebie nawzajem, i cho¢ ogdlna tendencja
sprzyja w tym zakresie obywatelom walczgcym o srodki komunikaciji, to do ich zwy-
ciestwa, do przejecia spotecznej kontroli nad mediami sporo jeszcze brakuje. Spo-
teczenstwo, ktére w autodefiniujgcej je zbiorowej wyobrazni celebruje, za sprawg
ideologicznych sugestii, zwyciestwo nad analogowym i masowym systemem me-
diéw, wciaz jeszcze zdaje sie nie by¢ zdolne do uznania, ze rewolucja nie tylko nie
dokona sie na ekranach telewizoréw (revolution will not be televised), ale moze
sie takze nie przydarzy¢ w domenie cyfrowej (medialne imperium Ruperta Murdo-
cha kupito ostatnio za 500 min dolaréw portal myspace.com, wczesniej Facebook.
com debiutowat na gietdzie). Cyfrowym spotecznosciom nalezy sie edukacja me-
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dialna, ksztattowanie zdolnosci i potrzeby krytycznego ogladu kondycji technolo-
gicznej i jej form, odtgczenie wiedzy o medialnych formach od showbiznesowych
tresci, ktére transmitujg. Tylko wtedy ,,sity spoteczne” majg szanse odcisng¢ na me-
dialnym krajobrazie wtasne pietno, zmienic zastane reguty gry.

Ned Rositter, socjolog zajmujacy sie sieciowymi spotecznosciami, przekonuje, ze
w dyskusjach na temat kultury sieci czesto pojawia nadmierny zachwyt nad zdolno-
$cig do samoorganizacji, Swiadomoscig i autokrytycyzmem biorgcych udziat w wirtu-
alnych przedsiewzieciach. Jego przedmiotem jest przede wszystkim szybkos¢ i spraw-
nosé, z jakg internauci nawigzujg ze sobg kontakty, jak efektywnie i w wiekszosci wy-
padkéw mato kolizyjnie potrafig ze sobg twdrczo i efektywnie wspdtpracowac. Spraw-
nie tworzg struktury, ktére, w przeciwienstwie do tradycyjnych form organizacji pra-
cy i spotecznych, majg wymiar wertykalny, sg przede wszystkim oparte na podtrzymy-
waniu wielkiej liczby wzajemnych relacji i zwigzkdéw, nie zas na pionowym zarzadza-
niu przeptywem zasobow i wtadzy i wspierajgca je hierarchiczng dyscypling. Zaintry-
gowanych fenomenem tej sieciowej wspdtpracy najczesciej nurtuje pytanie o to, jak
sprawi¢, aby rownie sprawne, oparte na sieciowej ekologii mechanizmy dziatania za-
czety pojawiac sie w praktyce funkcjonowania swiata offline, czyli w codziennym dzia-
taniu takich instytucji, jak przedsiebiorstwo, pafstwo, uniwersytet, instytucje religij-
ne, dziatalnos$¢ spoteczna. Méwigc inaczej: hierarchiczny swiat jest zauroczony zdol-
noscig do kreatywnosci i elastycznosci sieciowych form wspétpracy realizowanych za
posrednictwem medidéw cyfrowych. Stare, odchodzgce powoli do lamusa, formy in-
stytucjonalne, ktdre starajg sie obserwowad sieciowe zmiany i wyciggac z nich wnio-
ski dla swojej tozsamosci, mozna nazwacé ,usieciowionymi organizacjami”. Wedtug
Rosittera zastepowac je bedg coraz skuteczniej ,,zorganizowane sieci”, ktére bedg po-
wstawac przez przenoszenie sieciowych mechanizmoéw do zycia offline, ich adapta-
cje wewnatrz struktur juz istniejgcych instytucji i twordw zycia zbiorowego. ,,Zorgani-
zowane sieci” oferujg restytucje uspionych w strukturach hierarchicznych form i re-
gut wspétpracy ponad wytyczonymi podziatami organizacyjnymi, Swiezos¢ i kreatyw-
nos$¢ w rozwigzywaniu skomplikowanych problemow, nieograniczong potencje roz-
woju oraz przycigganie i zdolnos¢ do absorpcji i przetwarzania nieograniczonych zaso-
béw. Te niewatpliwe przymioty réwnowazg jednak niedoskonatos$¢ strukturalng i or-
ganizacyjng sieci. Z praktyki internetowego dziatania wynika, ze nie chaotyczne, przy-
godne formy kontaktu i dziatania sieciowego sg najbardziej skuteczne, lecz te, w kté-
rych nad dezorganizacje przedktadana jest z czasem skutecznie zabezpieczajaca efek-
tywnos¢ forma organizacyjna®.

Mamy w tym przypadku sprzezenie zwrotne. Sie¢, ulegajac prymitywnym in-
stynktom ludzkich weztéw w niej, staje sie niewydolna, popada w chaos i dezin-

%3 N. Rossiter, Organised Networks: Media Theory, Creative Labour, New Institutions, Rotter-
dam: NAi Publishers 2006. Online: www.nedrossiter.org/wp-content/uploads/2009/08/Organi-
zed_Networks.pdf (07.2012).
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tegruje sie, tracgc zdolnos¢ do praktycznego i efektywnego dziatania. W konse-
kwencji jej kreatywny potencjat domaga sie klasycznych rozwigzan organizacyj-
nych, a tradycyjne procedury pracy i zarzgdzania majg doskonatg szanse adapto-
wania sieciowych protokotéw i obyczajow, ktére te tradycje ozywig i wprowadzg
wen ozywczego ducha kultury sieciowej. Zdezorganizowana sita sieci moze sku-
tecznie wedrzec sie ze swojg relacyjng, wszechkoneksyjng logikg do tradycyjnych
regut spotecznych jedynie idgc na kompromis z juz istniejgcymi tu sitami i for-
mami. Organizacja sieci na wzér tradycyjnych instytucji i form zycia spotecznego
moze okazad sie dla starajgcych sie nad cyberprzestrzenig zapanowac i zawtasz-
czy¢ jg sitom politycznym i technokratycznym twardym orzechem do zgryzienia.
Trudno im bedzie walczy¢ z nowym typem spotecznego zaangazowania medial-
nego przy uzyciu ich wtasnych narzedzi i metod>.

Jednoczesnie widaé w tym rozdarciu sieciowego Swiata dgzenie do synergii rozcig-
gajacych go energii i wektoréw. Sprzeciw i nieche¢ wobec wszelkich regut systemo-
wych powoduje odrzucenie takze i sprawdzonych, pragmatycznych mechanizmdw
dziatania, ktérych obecnos¢ okazuje sie elementem koniecznym. W tym samym cza-
sie tradycyjne formy organizacji spotecznych otwierajg sie na reguty sieciowe, usie-
ciowiajg sie. W obliczu tych zmian pojawiajg sie takze mechanizmy hybrydyczne, kto-
re tgczg nie tylko sieciowg chaotyczng i twdrczg energie i zywotnos¢ z pragmatyka
i strukturami form hierarchicznych. Dochodzi w nich do pofgczenia czynnika ludzkie-
go z logikg samych maszyn i sterujgcego nimi hardware. Tworcy przedsiewziecia o na-
zwie MobileWorks stworzyli, to jeden z przyktadéw na ten temat, oprogramowanie,
ktére samodzielnie zarzgdza pracg wielu gotowych wykona¢ pojedyncze drobne zle-
cenia. Logujac sie do bazy otrzymuja z niej zadania do wykonania wybrane zgodnie
zich predyspozycjami, kwalifikacjami, zdolnosciami i czasem, ktéry gotowi sg poswie-
ci¢ na to dziatanie. Pojedynczy pracujgcy w takich wirtualnej chmurze/firmie nie musi
znad ogdlnego celu swojej pracy, nie posiada wglgdu w prace pozostatych, ale realizu-
jac zlecone w ten sposdb zadanie jest strong relacji pracodawca-pracownik®.

* % %

Sytuacja medidw cyfrowych nie da sie na tym etapie jasno zdefiniowad jako
rewolucja spoteczna w obszarze komunikacji. W polu technologii wcigz obecne sg
sity analogowego systemu mediéw masowych, ktére funkcjonujg wedtug formut
wypracowanych w okolicznosciach upolitycznienia technologii medialnych i in-
strumentalnego z nich korzystania. Szansg na przezwyciezenie spotecznego wy-

% Zob. np.: D. Bollier, How the Commoners Built a Digital Republic of Their Own, www.huffing-
tonpost.com 03/19/09. Online: www.huffingtonpost.com/david-bollier/how-the-commoners-bu-
ilt-a_b_176351.html (12.2012).

% A. Regalado, Human Workers, Managed by an Algorithm. Foreign recruits are the newest
cogs in the crowdsourcing machine, ,Technology Rewiev” July 31, 2012. Online: www.technology-
review.com/news/428440/human-workers-managed-by-an-algorithm/ (07.2012).
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wtaszczenia z obszaru technologii komunikacyjnych moze okazac sie nie party-
zancka o nie walka prowadzona na zasadzie redefiniowania ksztattu obiegu cyfro-
wych zasobdw, tworzenia i korzystania z software, hardware i interfejsow ale od-
wrét od myslenia o medialnym Swiecie jedynie w kategoriach zbiorowych i spe-
cyficzny zwrot ku historycznej figurze medialnego rzemiosta. Technologie cyfro-
we nie dos¢, ze majg w sobie potencjat zaspokojenia takiego roszczenia, to jesz-
cze moga stac sie narzedziami faktycznego budowania tego, co spoteczne, a nie
tylko polityczne czy ekonomiczne. W tym celu potrzebna jest nowa komputery-
zacja, ktéra bedzie miec¢ zrewidowany spotecznie charakter. Polega¢ bedzie na
odrzuceniu fetyszu samodzielnych maszyn i niezgodzie na ich szczegélng pozy-
cje w hierarchicznym systemie spotecznym. W to miejsce pojawi sie ekosystem
medialny stawiajacy w centrum cztowieka, a wokét niego medialne narzedzia. To
iscie kopernikanski zwrot.

1.3. Pole antropologii

Trzecim z elementéw wyznaczajgcych charakter postmedialnej zmiany jest
cztowiek i jego biologiczne i psychofizyczne cechy. W cyfrowych okolicznosciach
staje on naprzeciwko dwdch postmedialnych sytuacji. Pierwszg jest przeniesienie
doswiadczenia medialnego ze sfery percepcji do sfery interakcji. Drugg za$ prze-
kroczenie szeregu granic o charakterze biologicznym, ktére dotad wytyczaty te-
rytorium komunikacji i kultury. Sytuacja postmedialna oznacza dla niego wejscie
na powrdt w renesansowg integralnos¢ doswiadczenia medialnego (kulturowe-
go) oraz konfrontacje z niedostrzeganymi wczesniej biologicznymi rezimami ko-
munikacji.

Wyobraznia medialna i media wyobrazone

Postmedia mozna w kontekscie antropologicznym okresli¢ synonimicznie: me-
dia wyobrazone. Za sprawg interaktywnych software i interfejséw mozliwe jest
ich bezposrednie i niemal nieograniczone formalnie (granica sg tu jedynie para-
metry hardware), dokonujace sie w czasie rzeczywistym, sprzezenie z procesa-
mi myslowymi. Domena cyfrowa funkcjonuje na zasadzie nieustannie zapetlone-
go sprzezenia wyobrazni, jezyka i medialnej materii: interfejsow, kodu i baz da-
nych. Wyimaginowane idee, fantazje, marzenia, utopie transformuja sie tu na-
tychmiast w modele symboliczne, czyli wyrazenia jezykowe (kody kultury) i w dal-
szej kolejnosci interferujg z materig cyfrowego systemu. Taka relacja pomiedzy
wyobraznig, jezykiem i materig dotyczy nie tylko programistow, projektantéw czy
inzynieréw, ktérzy sg w stanie dzieki swoim umiejetnosciom rozmawiac z tech-
nologiami i formowa¢ je. Dotyczy takze zwyktych jej uzytkownikéw, ktérzy coraz
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sprawniej dysponujg specjalistycznymi umiejetnosciami i majg dostep do coraz
wiekszej ilosci zakodowanych w nich zasobdw. Obowigzuje tu nieustanny loop
transferéw danych, obliczen i sterujgcych nimi ,zasobow” ludzkich. Miekka czes¢
cyfrowych medidw, czyli software i interfejsy, to ni mniej ni wiecej jak tylko za-
kodowane i utrwalone cyfrowo wyobrazZnia i wnikajgce/wynikajace z niej, odbite
i zamrozone w medialnych formach procesy myslowe.

Wejscie w cyfrowy $wiat wtasnie z tego powodu okazuje sie tak bardzo anga-
Zujgce —dowodzg tego np. doswiadczenia z grami komputerowymi czy programo-
waniem, ktérym to czynnosciom oddajgcy sie potrafig sie zupetnie zapomniet,
tracac kontakt z rzeczywistoscig offline. Tak wysoki i rozbudowany poziom zaan-
gazowania byt dla wczeéniejszych form medialnych nieosiggalny. Zadna z nich nie
mogta przeciez zaoferowaé¢ dwustronnej wymiany pomiedzy sobg a uzytkowni-
kiem, tak namacalnego i uchwytnego w czasie zwigzku przyczynowo-skutkowego
i potencjatu interaktywnosci. Zadna z nich nie byta w stanie zaangazowa¢ w takim
zakresie swojego uzytkownika w negocjacje wtasnego programu, definiowanie
samego siebie — pozyskiwata jego wyobraznie tylko w trybie ,czytaj”, nie pozwa-
lajac mu ,pisad”*®. Wczesniejsze, analogowe ksztatty wyobrazni medialnej kon-
centrowaty sie na odczytaniu (dekodowaniu, dekonstrukcji) medialnego przekazu
i jego formy. Wyobraznia postmedialna pracuje natomiast w dwdch trybach jed-
noczesnie. Potrafi jednoczesnie percypowac i kreowaé medialny Swiat; nie tylko
przyglada mu sie ale i wizualizuje go; stucha, ale i (d)opowiada go; dotykajac czu-
je, ale i informuje, ksztattuje.

Medialna wyobraznia jest dla komunikacyjnego i technologicznego uniwer-
sum odpowiednikiem tego, co w nauce okresla sie mianem teorii. Teorie sg mo-
delami zdarzen, interpretacjami rzeczywistosci i jej projekcjami poszukujgcymi
uniwersalnych prawd i ksztattow. Dla nowoczesnej nauki i tworzonej przez nig
wiedzy teorie okazujg sie fundamentem — nieraz wyprzedzajg rzeczywistos¢, kto-
rg nauka tradycyjnie zwykfa analizowaé za pomocg eksperymentéw, obserwacji
i doswiadczen. W nowoczesnosci, wraz z rozwojem technologii opartych na elek-
trycznosci (w tym takze i mediéw, bowiem historia wspétczesnych medidw i hi-
storia elektrycznosci sg nieroztagczne — zagadnieniu temu poswiece czes¢ kolej-
nego rozdziatu), tradycyjna kolej rzeczy zostata odwrdcona. Stato sie tak po raz
pierwszy za sprawg szkockiego fizyka i matematyka Jamesa Clerka Maxwella, kté-
ry w XIX wieku przewidziat/matematycznie udowodnit istnienie fal elektroma-
gnetycznych. Potrzeba byto kilkunastu lat, aby istnienie tego, znanego jedynie
w teorii, zjawiska eksperymentalnie potwierdzi¢. Udato sie to dopiero Heinricho-
wi Hertzowi®’. W naukach $cistych od tego czasu teoretyczne rozpoznania $wiata

6 Zob. wiecej np.: P. Celinski, Media wyobrazone, [w:] Mindware. Technologie..., s. 69—85.
57 P. Weibel, The Art Of Interface Technology, [w:] Sciences of the Interface, red. H. H. Diebner,
T. Druckery, P. Weibel, Tubingen: Genista 2001, s. 272-281.
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i praktyczne dziatania ttumaczace jego tajemnice staty sie rownoprawnymi, uzu-
petniajgcymi sie, ale i wzajemnie ze sobg konkurujgcymi metodami. Podobny los
spotkat stynne rownania Einsteina, ktére, prawdziwe w teorii juz za czaséw jego
zycia, okazaty sie nieweryfikowalne w praktyce jeszcze przez dtugi czas. Dopiero
Kurt Godel zweryfikowat ich prawdziwosé w odniesieniu do praktyki. W dome-
nie cyfrowej empiryczna praktyka odpowiadataby ontycznej logice hardware, za$
teoria — realizowana w postaci logiki dziatan na cyfrowych symbolach, czyli mate-
matyki — warstwie software. Bede wracat jeszcze do tego specyficznego podzia-
tu na teorie i praktyke zaréwno w nauce, jak i w obszarze technologii medialnych,
ich splot i réznica pomiedzy nimi to jeden z najwazniejszych czynnikéw definiu-
jacych kulturowe kody technologii cyfrowych i regulujgcych role i ksztatt medial-
nej wyobrazni.

Mysl o mediach wyobrazonych zainspirowat dla teorii medidow niemiecki badacz
Siegfried Zielinski w swojej archeologii mediéw?®. Zielinski siegnat w niej w techno-
logiczng i dyskursywnga przeszto$¢ medidw, odnajdujgc w niej niepodjete lub podje-
te w niewystarczajgcym zakresie formy, idee i kierunki rozwoju form technologicz-
nych. Zainteresowat sie genetycznymi kodami stojgcymi za poszczegélnymi medial-
nymi formami, doszukujac sie ptynnosci, wymiennosci i nieustannej transforma-
cji w ich ewolucji. Sladami Zielinskiego podazaja dzisiaj liczni badacze kultury me-
diéw, ale tez — mniej lub bardziej Swiadomie — ich budowniczowie. W tajemniczym
co do formy i odwaznym merytorycznie tomie Book of Imaginary Media zebrani au-
torzy, teoretycy medidw, poszukujg medialnych konstrukcji i gramatyk mediow roz-
nych od tych, ktére dotad udato sie cywilizacji stworzy¢. Sg przekonani, ze bogata
historia form medialnych byta, jest i pozostanie niepetna — podobnie jak spoteczno-
$ci, tak i media s3 jedynie w czesci realne, a w czesci imaginacyjne. Formy imagina-
cyjne, cho¢ nigdy niezmaterializowane, objawiaty sie ,wirtualnym” zyciem w zbio-
rowej wyobrazni i czesto miewaty na nig konstruktywny wptyw*. Mozliwa jest ich
zdaniem alternatywna historia medidw, a zatem i ich krytyczna (transtechnologicz-
na i transmedialna) archeologia. Kategoria medidéw wyobrazonych odnosi sie juz
nie tylko do retrospektywnego spojrzenia na wielowymiarowe dziedzictwo medial-
nego $wiata: ma takze zwrot ku przysztosci, wskazuje na media potencjalnie istnie-
jace, formy ,w budowie” i potgczone z nimi dyskursy kulturowe i technologiczne,
ktére dopiero nabierajg sity i docelowego zasiegu.

Jeszcze jedng z préb pojeciowego wskazania na przenikanie i zaleznosci, na
rozciggnietg perspektywe rozumienia kodu, software i medialnej wyobrazni,

%8 S, Zielinski, Archeologia mediow. O gtebokim czasie technicznie zaposredniczonego stuchania
i widzenia, Warszawa: Oficyna Naukowa 2010.

% E. Kluitenberg, Second Introduction to an Archeology of Imaginary Media, [w:] Book of Ima-
ginary Media. Excavating the dream of the ultimate communication medium, red. E. Kluitenberg,
Rotterdam: NAi Publishers 2006, s. 8.
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ksztatty nowego alfabetyzmu mozna odnalezé w polskiej literaturze poswieconej
tematyce cyberkultury i spotecznej obecnosci cyfrowych technologii komunika-
cyjnych. Mam na mysli neologizm mindware, ktéry powotali do zycia wspdlnie ar-
tysci nowych mediéw, krytycy i animatorzy spoteczni wraz z teoretykami kultury
w ramach festiwalu Mindware. Technologie dialogu. Byt ono dla nich stowem-klu-
czem stuzgcym do opisania i zrozumienia zmieniajgcej sie rzeczywistosci kulturo-
wej, w ktdrej coraz wieksze znaczenia majg cyfrowe technologie. Przenikajg one
do zycia spotecznego, stajg sie waznymi formami stuzgcymi w pracy artystycznej,
sg takze narzedziami spotecznej inzynierii i zmiany. Mindware znaczy w tym kon-
tekscie tyle, co struktury myslenia, wyobrazni i wrazliwosci kulturowej, w ktore
wyposaza sie przez kontakt i uzywanie nowych technologii kazdy ich uzytkownik.
Mindware to , oprogramowanie” wyobrazni, system operacyjny kultury. Logika
myslenia o kulturze cyfrowej i sobie samym w niej®.

Powréémy do rozwazan na temat medialnej wyobrazni. To nie tylko instan-
cja konstytuujaca indywidualne doswiadczenie postmedialnego $wiata i pozwa-
lajgca na poruszanie sie w nim. To réwniez kategoria kulturowa, ktéra obejmuje
wrazliwos¢ i kompetencje komunikacyjne w skali zbiorowej — synergiczna suma
wyobrazni jednostkowych. Zaproponowane przeze mnie rozumienie postme-
didw i kondycji postmedialnej wspiera sie w zasadniczy sposdb wtasnie na war-
tosci analitycznej obecnego w gruncie rzeczy od niedawna w dyskursie huma-
nistycznym pojecia imaginariow spotecznych. Te specyficzng kategorie poznaw-
czg ugruntowali we wspomnianych naukach Benedict Anderson, wykorzystujgc
ja w studium poswieconym problemowi nacjonalizmu z poczatku lat dziewieé-
dziesigtych zatytutowanym Imagined Communities®', oraz Charles Taylor w gto-
$nej diagnozie spotecznej, wydanej dekade pdzniej, zatytutowanej Modern Social
Imaginaries®. Sens tego pojecia poszerzyt takze wioski filozof-marksista Paolo
Virno za sprawg ukutego przez siebie terminu ogdlnego intelektu®®. Zbiér wspadl-
nych desygnatéow dla obu tych kategorii odwotuje do instynktdw rzadzacych my-
$leniem i zachowaniem zbiorowosci, posiadanych przez ich cztonkéw kompeten-
cji, modeli symbolicznych i koddw, przy uzyciu ktérych postrzegaja, rozumieja
i ksztattujg swoje otoczenie. Dla przywotanych teoretykéw status wyobrazni po-
twierdzajg choc¢by takie elementy, jak wyobraznia tworzgca projekt moderny, wy-
obraznia emancypacji, czy wczesniej wyobraznia religijna. W warunkach nowo-
czesnego, tj. wyemancypowanego, zurbanizowanego, urynkowionego i postugu-
jacego sie zaawansowanymi technologiami zbiorowej komunikacji spoteczenstwa

0 Zob. szerzej Mindware. Technologie dialogu...

81 B. Anderson, Imagined Communities: Reflections on the Origin and Spread of Nationalism,
London: Verso 1991.

2 Ch. Taylor, Modern Social Imaginaries, Durhemi: Duke University Press Books 2003.

8 P. Virno, A Grammar of the Multitude. For an Analysis of Contemporary Forms of Life, New
York: Semiotext(e) 2004. Online: www.generation-online.org/c/fcmultitude3.htm (07.2012).
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to wtasnie element zbiorowej wrazliwosci i wyobrazer/wyobrazni staje sie jed-
nym z kluczowych konstytuantéw zycia spotecznego. Jego waznym podsystemem
jest wyobraznia medialna i komunikacyjna, ktéra w obliczu epoki cyfrowej i elek-
trycznej staje sie w zwigzku z tym jednym z najwazniejszych rezerwuardéw steru-
jacych postawami i dziataniami komunikacyjnymi.

Bezposredni link pomiedzy technologiami cyfrowymi a wyobraznig ich uzyt-
kownika/uzytkownikéw to powdd, dla ktérego sytuacje postmedialng mozna opi-
saC za pomocg pojecia mediow wyobrazonych. Spoteczenstwa, kultury, narody
obcujgce z cyfrowga i sieciowg zmiang powoli uczg sie méwié jezykiem mediow,
wykorzystywac je jako aparat komunikacji z systemami wtadzy (wikileaks), eko-
nomii (open source) i samych hierarchicznych mediéw (dziennikarstwo obywatel-
skie). W tym ogdlnym sprzezeniu dostepne sg formy mniej lub bardziej radykal-
nego potaczenia, z ktdrych chyba najbardziej jaskrawa jest projekt rzeczywistosci
wirtualnej — wirtualnosci, dla ktérego modus operandi jest wyobraznia starajgca
sie na bazie niedoskonatych technologicznie reprezentacji $wiata zbudowad pet-
nowymiarowy model swiata przezywanego.

Pierwsze stownikowe wyjasnienia terminu wirtualny odwotywaty sie do cze-
gos, co jest wytworem wyobrazni i powstaje w mdzgu. Dopiero potem semanty-
ka tego terminu ewoluowata w kierunku swiatéw istniejgcych dzieki maszynom
cyfrowym, powotywanym za ich pomocga do zycia. Wciaz jednak pojecie to od-
nosi sie przede wszystkim do sprzezenia pomiedzy tym, co wyobrazone na po-
ziomie biologicznym i egzystencjalnym, a tym, co jest tego cyfrowa reprezenta-
cja i medialnym modelem®. Wedtug Jeana Baudrillarda, jednego z najwazniej-
szych znawcéw relacji pomiedzy rzeczywistoscig a jej medialnymi modelami/ko-
piami, wirtualne jest to, co jest bezposrednig projekcja rzeczywistych doswiad-
czen do wewnatrz jezyka technologii medialnych. Wirtualnos¢ to cyfrowy pro-
jekt, ktérego wczesng charakterystyke (tj. w okresie kiedy miata ona status osob-
nego medium) mozna dzi$ (w fazie kiedy przewazajgca wiekszos¢ cyfrowych sys-
temow i protokotdw poddana zostata wirtualizacji) uznac za kondycje wtasciwg
mediom cyfrowym w ogéle. Wraz z ich wirtualizowaniem dystans pomiedzy me-
dialnym doswiadczeniem a medialng wyobraznig zostat radykalnie zredukowany.
Do poziomu, ktéry, jak wspomniatem, w kontaktach z poprzednimi gramatykami
mediacji byt nieosiggalny.

Permanentne wpiecie w medialny ekosystem potencjatu wyobrazni kulturowej
i mozliwos¢ jednoczesnego czytania/pisania medidw/mediami to sytuacja, ktéra
z jednej strony powoduje nieustanne testowanie i weryfikowanie form mediow
i ich biezaca rekonstrukcje/programowanie prowadzace do ich remiksowania i za-
nikania. Z drugiej strony sprzyja zacieraniu sie w kulturze konceptu mediéw jako ta-

%S, Jones, Virtual, [w:] New Keywords. A Revised Vocabulary of Culture and Society, red.
T. Bennett, L. Grossberg, M. Morris, Malden: Blackwell Publishing 2005, s. 367-369.
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kich. W ten sposdb niezaleznie od kontekstu spotecznego i technologicznych sce-
nariuszy rowniez w obszarze wyobrazni kulturowej media rozptywaja sie i znikaja,
wypetniajgc w ten sposdb warunki kondycji postmedialnej. W miejscach wyraznych
materialnych medialnych ksztattow i gramatyk ostajg sie tylko ich pojedyncze ele-
menty sktadowe, ktére wchodzg w rdézne reakcje pomiedzy soba.

W tajemniczym co do formy i odwaznym merytorycznie tomie Book of Imagi-
nary Media jego autorzy, teoretycy mediow, skupili sie na poszukiwaniu medial-
nych konstrukcji i gramatyk mediéow réznych od tych, ktére dotad udato sie na-
szej cywilizacji wypracowac. Sg przekonani, ze bogata historia form medialnych
byta, jest i pozostanie niepetna — podobnie jak spotecznosci, tak i media s3 za-
wsze jedynie w czesci realne/ukonczone, a w duzej czesci wyobrazone/imagi-
nacyjne. Nie brak w pracy swiadectw medialnych konfliktow, ktére, wielokro¢
przypadkowo, pozycjonowaty w kulturze technologie mniej ciekawe i obiecujgce
kosztem tych doskonalszych (np. konflikt VHS kontra BETA)%. Ich zdaniem moz-
liwa jest w konsekwencji alternatywna historia mediéw, a zatem i ich krytycz-
na, transtechnologiczna i transmedialna archeologia. Zadaniem jej bytoby od-
stanianie alternatywnych medialnych kultur zaréwno tych opartych na istniejg-
cych formach technologicznych, jak i mediéw niezmaterializowanych kulturowo,
ktore zniknety w mrokach przesztosci, zanim jeszcze na dobre wyptynety na po-
wierzchnie komunikacyjnej historii. Technologiczny swiat mediéw poddany rza-
dom spotecznej wyobrazni jawi sie w analizach tego typu jako konstrukcja ptyn-
na, ktérej ksztatty i losy dyktujg nie tylko same technologie, odgérnie przypisane
do nich polityki i estetyki, ale takze spoteczno-kulturowe odczytania i wynikaja-
ce z nich reguty mocujgce te media w systemie spotecznym, ostatecznie forma-
tujgce ich oblicza i trajektorie.

W podobnym duchu na historie mediéw spoglada Bruce Sterling, twdrca
jednego z najbardziej ciekawych projektéw sytuujgcych sie na pograniczu ar-
cheologii medidw, ich teorii i sztuki, o nazwie Dead media project®. Sterling ko-
lekcjonuje media upadte/niezrealizowane, ktére z réznych przyczyn wyskoczy-
ty z kulturowych toréw, zostaty porzucone przez swoich twércéw/promotoréow
czy po prostu zastgpione nowszymi wersjami/interfejsami. Zbiorowym kusto-
szem tego projektu, obok samego Sterlinga, sg wszyscy zainteresowani, dla kté-
rych zostata przewidziana rola polegajgca na opisywaniu (forma notek teksto-
wych) i wspdlnym katalogowaniu wybranych medidw. Realizowany w ten spo-
séb alternatywny i wyobrazony ,skansen” technologii medialnych ma nie tyl-

% E. Kluitenberg, Second Introduction to an Archeology of Imaginary Media, [w:] Book of Ima-
ginary Media. Excavating the dream of the ultimate communication medium, red. E. Kluitenberg,
Rotterdam: NAi Publishers 2006, s. 8.

% Zob. www.deadmedia.org (07.2012); A. Bak, Dead Media Project. An Interview with Bruce
Sterling, ,,CTheory” 3/16/1999. Online: www.ctheory.net/articles.aspx?id=208 (07.2012).
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ko znaczenie muzealne, polegajgce na utrwaleniu niemainstreamowe;j historii
form i gatunkéw medialnych. To takze archeologia, ktéra odstania niespetnio-
ne, wyciszone czy zbyt $miate pomysty i wyobraznie komunikacyjne wraz z kry-
jacymi sie za nimi ,interfejsami”, ,,software” i ,hardware” historycznych prawi-
det, wrazliwosci, wiedzy i mozliwosci. To podrdéz pomiedzy medialnymi Swia-
tami utraconymi, wymarzonymi i odzyskanymi; pomiedzy formami, jezykami
i ksztattami istniejgcymi nieraz tylko w wyobrazni, a czasem przez te wyobraz-
nie odrzucanymi, niemieszczgcymi sie w jej dwczesnych strukturach i kodach.
To takze doskonaty trening uszczegdétawiania, kompilowania, remiksowania i lo-
opowania medialnych form, ktéry stuzy jako poligon doswiadczalny dla wszel-
kich préb myslenia mediami i odnajdywania sie w warunkach kondycji post-
medialnej. Tu wszystkie media sg potencjalnie mozliwe, a jednoczesnie kazde
z nich prébuje ustawic sie ponad innymi, zawtaszczyc istniejgce. Umarte media
dzieki Sterlingowi staty sie zapowiedzig i przedmiotem nieustannej de- i re-kon-
strukcji wtasciwej postmediacjom.

Taka archeologia i paleontologia medidow odstania medialne i komunikacyj-
ne imaginaria towarzyszgce pojawiajgcym sie technologiom. Tym tropem wy-
raznie podaza w swojej teorii/archeologii mediow Siegfried Zielinski. Niemiec-
ki filozof poszukuje ptynnosci i kontynuacji ich form i regut, siegajac do histo-
rycznych zdarzen, sit i proceséw, w ktére technologie komunikacyjne bywa-
ty i wcigz pozostajg uwiktane. W mysl tej historycznej perspektywy medial-
ne technologie i ich spoteczne otoczenie zawsze byty i wcigz sg funkcjg zbioro-
wych imaginariéw komunikacyjnych. Ich ostateczna kulturowa postac zalezna
jest od wrazliwosci, kompetencji i potrzeb komunikacyjnych w danych okolicz-
nosciach kulturowospotecznych. Jednak im bardziej widoczne samo medium,
im trudniejszy jego jezyk, tym bardziej owa wyobraznia bezbronna i powolna
w dziataniu i zderzeniu z nim. Cho¢ to oczywiscie teoria dalece bardziej ztozo-
na i przenikliwa, to w kontekscie moich rozwazan nad wyobraznig medialng
ogranicze sie do stwierdzenia, ze im bardziej medium angazuje swojego uzyt-
kownika, tym wieksza rola samej wyobrazni®”. Mozna réwniez uznaé, ze arche-
ologia medidw jest w duzej mierze archeologia spotecznej wyobrazni — a za-
tem i archeologig kultury/komunikacji.

W sytuacji postmedialnej, powtdrze, wszystkie potencjalne media sg mozli-
we i dostepne za sprawg wywotania ich form w $rodowisku cyfrowym, tj. pro-
gramistycznego odwzorowania czy zaprojektowania ich jezyka na bazie nieskon-
czonych mozliwosci kombinatorycznych kodu zer i jedynek, oraz przypisania
tak powstatym formom software’owym odpowiednich interfejséw wywotaw-
czych, ubrania ich w zrozumiate, swojskie szaty uzytkowe. To kolejny element

7 Zob. wiecej np.: R. W. McChesney, Rich media, poor democracy: Communication politics in
dubious Times, Urbana: University of Illinois Press 1999, s. 123-125.
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medialnego sprzezenia technologicznych form mediéw z kulturowg wyobraznia.
W ekosystemie cyfrowym wyobraznia staje sie jednym z niewielu metazasobéw
(zasobnikéw) kulturowych gotowych do natychmiastowego wykorzystania i pro-
gramowania zaréwno w skali indywidualnej, jak i zbiorowej. To magazyn kultu-
rowej pamieci. Ksztatt i szybko$é/sens dziatania medidw cyfrowych pozostajg
w coraz wiekszym stopniu funkcjg sprzezenia z tg wyobraznia.

Alfabetyzmy

Medialne wyobraznie i wrazliwosci komunikacyjne oraz majgce w nich zré-
dtaimaginaria, czyli pojedyncze, utrwalone w czasie, miejscu i formach medial-
nych wyobrazenia, przektadajg sie na zespdét kompetencji i regut komunikacyj-
nych, ksztattujg medialng wrazliwosc i budujg dystans wobec mediacji w ogd-
le. W literaturze anglosaskiej obszar ten zwykto sie okresla¢ mianem literacies,
natomiast najbardziej chyba zasadnym polskim ich odpowiednikiem jest, we-
dtug mnie, kategoria alfabetyzmow. Pojecia te opisujg sposdb rozumienia tech-
nologii medialnych i postugiwania sie nimi, towarzyszacg im wrazliwos¢ i wy-
obraznie medialnga. By¢ alfabetq, postugiwacd sie alfabetyzmem, to tyle, co po-
trafi¢ komunikowac sie za posrednictwem technologii medialnej i rozumiec jej
kulturowy i spoteczny sens, osadzenie, ograniczenia. By¢ zdolnym do porowny-
wania ich z innymi.

Kategoria alfabetyzmu odnosi sie takze do kompetencji zwigzanych z porzad-
kami medialnymi zawierajacymi w sobie poszczegdlne formy medialne. To reak-
cje wrazliwosci i wyobrazni komunikacyjnej na najbardziej ogdlne, struktural-
ne i dziejowe reguty mediacji. Odpowiedzi udzielone przez rozwdj techniki i kul-
tury na pytania stawiane na bazie naszego naturalnego sensorium, przy ktore-
go pomocy poznajemy i konstruujemy rzeczywistos¢. Na tym poziomie szczegol-
ne znaczenie maja konkurujgce ze sobg od dawno w polu kultury alfabetyzmy
mowy i pisma oraz wizualny, zwigzany z porzadkiem obrazéw. Organizacja jezy-
ka i ewoluujacej z niego piSmiennosci, méwigc najbardziej ogdlnie, opiera sie na
sekwencyjnej logice czasu, odwotuje sie do kategorii poczatku, konica i przebie-
gu, implikuje potrzebe zwigzkéw przyczynowo-skutkowych, wynikania i struktu-
ryzowania. Tymczasem logika alfabetyzmu wizualnego bierze sie z doswiadcze-
nia przestrzeni i inspiruje zupetnie inne postrzeganie porzadku Swiata. Pierwszy
z alfabetyzmdw konstruuje swiat jako opowies¢ (narracje, historie, tekst), drugi
za$ wywotuje Swiatoobraz (poglad, krajobraz, symbol). Do opisu obu tych ogdl-
nych medialnych porzadkdow i wywotanych przez nie kompetencji komunikacyj-
nych bede jeszcze wracac w kolejnych rozdziatach. Makro i mikroalfabetyzmy, tj.
te dotyczace ogdlnych porzadkéw medialnych, takich jak pismo-obraz, analogo-
we, cyfrowe, hierarchiczne-sieciowe, oraz dotyczgce poszczegdlnych gramatyk
medialnych, takich jak druk, telewizja, itd., przecinajg sie i wchodzg w rézne re-
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akcje ze sobga. Z wymieszania réznych ich elementéw biorg sie dajgce sie uchwy-
ci¢ w czasie alfabetyzmy zwigzane z konkretnymi formami medialnymi, z kultu-
rami poszczegdlnych mediow .

Postmedialne okolicznosci powodujg, ze alfabetyzm staje sie kategorig bez-
posrednio istotng w indywidualnym kontakcie z mediami. Obejmuje on szereg
predyspozycji, zasobéw wiedzy i kompetencji, ktére okazujg sie kluczowymi wy-
tycznymi wspotczesnego bycia w Swiecie i rozumienia go. Nie ma bowiem me-
dialnej wyobrazni ani medialnych dziatan z wytgczeniem jezyka, kompetencji wi-
zualnych, zmystu pracy z technika, tekstem, designem. Pozostaje alfabetyzm tak-
ze w cyfrowych okolicznosciach najwazniejszym z dostepnych cztowiekowi kul-
turowych narzedzi poznawczych i stuzgcych konstruowaniu swiata. Blisko$¢ me-
dialnych proceséw i wyobrazni przektada sie na budowane ,w locie” medialne
kodeksy, czyli zbiory regut dotyczgcych postugiwania sie mediami. Dla cztowie-
ka wspotczesnego, przynajmniej w obszarze rozwinietej technologicznie cywili-
zacji zachodniej, postrzeganie $wiata i komunikowanie sie z/w nim za posrednic-
twem technologii komunikacyjnych jest jednym z najwazniejszych wymiaréw by-
cia. Medialne posrednictwo przenikneto tak gteboko w tkanke kultury, ze w za-
sadzie trudno sobie wyobrazi¢ jego brak. W konsekwencji takze i medialne kom-
petencje, wrazliwos$¢ i zdolnosci stajg sie jednymi z najbardziej znaczacych re-
gulatorow kulturowych. Analfabetyzm medialny jest w tych okolicznosciach ni-
czym innym, jak tylko rozszerzong wersjg dobrze kulturze znanego zjawiska anal-
fabetyzmu, ktdry jest najwazniejszg z trosk systemow edukacji i kultury i wciaz
jednym z niepodwazalnych wyznacznikdw rozwoju cywilizacyjnego.

Doswiadczenie sytuacji postmedialnej wykracza poza granice wytyczong przez
media w ogdle i, na powrét, okazuje sie bardzo bliskie postugiwaniu sie jezykiem.
Polega na uznaniu petni barw medialnego spektrum form i interfejséw i wymie-
szaniu ich technokulturowych cech. Tym samym, zataczajac historyczna petle, sy-
tuacja ta upodabnia sie do kondycji premedialnej (przedtechnologicznej), za jaka
uznajemy zjawisko mowy i regulujgce je zasady jezyka. Samego jezyka nie spo-
s6b uznac za technologie medialng, chod taki status przypisany zostat w dyskur-
sie medioznawczym pismiennosci, alfabetowi i wszystkim kolejnym, wynikajgcym
z nich, mowo- i pismopochodnym technologiom mediacji (radiu, telefonii). Je-
zyk ma nature poprzedzajaca wszelkie technologie posredniczgce w komunikacji
— jest najbardziej zinternalizowanym, intymnym i symbolicznie pierwszym, refe-
rencyjnym pomostem pomiedzy osobg a swiatem i innymi osobami, najwazniej-
szym naturalnym ,interfejsem” homo communicans. Nie da sie go odseparowad
od mdwigcego, jest przymiotem osoby, a nie (nie tylko) stworzong przezen for-
ma/technologiag, cho¢ wptywom technologii, réznego rodzaju remediacjom pod-

% Na temat ogdlnej charakterystyki pojecia alfabetyzmu zob. np.: G. Kress, Literacy In The New
Media Age, London: Routledge 2003, s. 1-6.
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daje sie nieustannie. Rézni sie takze od pozostatych naturalnych form postrzega-
nia Swiata, w ktdre cztowiek zostat wyposazony. Pozwala nie tylko ,widzie¢”, ale
i projektuje/kresli ,,obrazy”, nie tylko ,styszy”, ale i wzbudza dzwiek. W tym sen-
sie jest nie tylko posrednikiem w postrzeganiu i rozumieniu rzeczywistosci, ale
i taktylnym narzedziem jej konstrukcji — wielkie religie pouczajg, ze Swiat zaczyna
sie od wypowiedzianych przez Boga stdw, a powszechnie wierzymy, ze niczym nie
mozna dotkna¢ bardziej, do zywego, niz stowem.

Jezyk uwiktany w medialne formy wcigz zasobny jest w swoje pierwotne przy-
mioty, ale jednoczes$nie jego pole znacznie sie, pod wptywem interferencji tych
technologii, poszerza. Méwic, we wspodtczesnej kulturze, to juz nie tylko postugi-
wac sie naturalnym aparatem mowy i stuchu czy pisma. To takze, a w wielu sy-
tuacjach przede wszystkim, komunikowac sie za posrednictwem dostepnych ma-
szyn i form medialnych (nie tylko tych, ktére — jak telefon, gramofon czy ksigz-
ka — zostaty poswiecone utrwaleniu i transmisji mowy/pisma jako komunikatu
akustycznego i wizualnego). To postugiwac sie mediami z réwng atencjg i kompe-
tencja, ktére umozliwiajg akt mowy. Analfabetyzm medialny wyklucza dzis$ z zy-
cia spotecznego i kulturowego, podobnie jak niegdys wykluczat, skazywat na mar-
ginalizacje, tradycyjny analfabetyzm zwigzany wytgcznie z kulturg piSmennosci.
Méwi¢, to znaczy zardwno postugiwad sie mowa czy pismem, jak i wszelkimi tech-
nologicznymi przedtuzeniami tych naszych naturalnych interfejsow (McLuhan) —
pod warunkiem, ze sg to narzedzia dziatajgce na podobienistwo jezyka, to jest
dziatajgce w obu komunikacyjnych kierunkach, od i do méwigcego, interaktyw-
nie (jak to precyzuje dyskurs nowomedialny).

Whptyw technologii na jezyk méwiony i pismo wydawat sie szczegélnie widocz-
ny w obliczu Galaktyki Gutenberga, w ktérej przejat od technologicznych form
druku i drukowanej logiki narracji takie elementy, jak choc¢by indeksowanie, line-
arnos$é, precyzje, gramatyke, itd.®°. Technologizowana w ten sposéb mowa stoja-
ca w obliczu swojego technologicznego alter ego zostata w swej pierwotnej wer-
sji zepchnieta na margines zdarzen medialnych w epoce medidw analogowych
(nie liczac telefonii i radia), przeksztatcajgc sie w tekstualnos¢. Wraz z nadejsciem
mediéw elektrycznych, a szczegdlnie nowych medidw, na nowo staje sie konsty-
tutywnym dla kultury elementem — Walter Ong twierdzi nawet, ze wraz z me-
diami transmitujgcymi ludzkg mowe w formie akustycznie zblizonej do orygina-
tu pojawia sie w kulturze wtdrna oralnos¢. Najpierw jezyk sptodzit pismo, pismo
ewoluowato w kierunku kodéw liczb i matematyki, jako ich gramatyki, oraz pisma
w rozumieniu komunikacji jezykowej. Obecnie mamy do czynienia zaréwno z je-
zykiem pisma, jak i jezykiem/pismem matematyki. Ich wzajemne relacje sg, to
naturalne, ztozone i wielowymiarowe, jednak w alfabetyzmie, przez ktéry rozu-

% Medialnym losom mowy i pisma swoje rozwazania poswiecili badacze zwigzani ze Szkota
z Toronto: H. Innis, M. McLuhan, W. Ong.
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miemy dzisiaj technologie medialne i méwimy nimi/je, te osobne ksztatty jezyka
schodzg sie na powrdét™.

Bliskos¢ medialnej wyobrazni, jezyka i technologii cyfrowych tworzy przestrzen
kulturowa, ktéra domaga sie nieustannej systematyzacji i refleksji. Na obecnym
etapie kompetencji medialnych rozwijajg sie niektore jedynie elementy sktadaja-
ce sie na ten konglomerat. Rbwnomierne i bezpieczne kulturowo rozwijanie kom-
petencji komunikacyjnych bedzie miato zasadniczy wptyw na system edukacji,
spoteczng ekologie informacji czy ekosystem medialny. Zmienié sie zatem beda
musiaty takze systemowe rozwigzania zwigzane z konstruowaniem i dystrybucjg
kompetencji medialnych. Obok juz istniejgcych metaalfabetyzmdéw — pismienne-
go i wizualnego objawia sie nowa rdéznica rozpinajaca sie pomiedzy alfabetyzma-
mi analogowym i cyfrowym.

Ksztatt nowego, cyfrowego alfabetyzmu wydaje sie wytaniaé z kilku zrodet. Sg
nimi wspomniana juz przeze mnie zdolnos¢ nie tylko do czytania mediéw (epo-
ka kultury masowej), ale i do ich pisania, méwienia nimi i wspéttworzenia — czy-
li podobienstwo gramatyki cyfrowego jezyka i jego fenomenologii do aktéw mowy
i konstrukcji jezykowych. Drugim najbardziej generalnym dogmatem cyfrowej wy-
obrazni medialnej i towarzyszgcych jej kompetencji komunikacyjnych jest swiado-
mos¢ natury cyfrowego kodu, ktéra oznacza oswojenie z dematerializacjg zawarto-
$ci informacyjnej (symbolicznej) i form medialnych, uznanie ich hybrydycznego sta-
tusu ontycznego. Trzecim Zrédtem okazuje sie wiara w liberalizujgcg i zapewniajgca
postep site samej technologii. Cyfrowe kompetencje biorg sie takze z kulturowego
przeswiadczenia o zapisanej w postepie technologicznym obietnicy nieustannego
rozwoju spotecznego (ktérej nie potrafi juz zagwarantowac polityka”).

Wspomniane zrddta tworzace zreby nowego alfabetyzmu mozna, naturalnie,
zredukowaé do szeregu mniej ogdlnych konsekwencji. Wiele z nich, czesto od-
separowanych od holistycznego kontekstu, stuzy jako budulec réznego rodza-
ju mitologii i strategii politycznych, ekonomicznych i technokratycznych. Jedna
z nich jest cho¢by omdwiona juz wczesniej narracja Web 2.0 czy mity zwigzane
z funkcjonowaniem collective intelligence. Cyfrowa alfabetycznosc¢ stata sie tak-
ze przedmiotem troski réznego rodzaju organizacji rzgdowych, ministerstw i pod-
miotéw miedzynarodowych, ktére — w imieniu dotychczas istniejgcego systemu
komunikacji spotecznej — rozpoczety szeroko zakrojone dziatania majgce na celu

70 L. H. Liu, Writing, [w:] Critical Terms..., s. 310-326.

1 Autorzy piszg: Media cyfrowe mogq zreformowac a nawet ocalic¢ spoteczeristwo przypomina-
jgc nam obietnice, ktéra towarzyszyta technologiom medialnym na przestrzeni XX wieku. Obietni-
ca ta odwotuje sie amerykariskiej mitologii. Amerykanska kultura wierzy w technologie i jej rozwdj
w sposob, w ktory nie wierzy, dla przyktadu, Europa... W wyobraZzni Amerykandw zbiorowe (a moze
takze i indywidualne) zbawienie dokona sie wtasnie za sprawg technologii — bardziej niz za sprawg
polityki czy religii. Zob. J. Bolter, R. Grusin, Remediation: Understanding New media, Cambridge:
MIT Press 1999, s. 60-61.
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wykorzystanie tej optymistycznej retoryki do realizacji strategii odgérnego dys-
trybuowania oficjalnie opracowanych i uznanych modeli postepowania z cyfro-
wymi mediami. Takze i nauka na obecnym etapie rozpoznawania i teoretyzowa-
nia nowego medialnego Swiata jest w stanie absorbowa¢ jedynie niektére wat-
ki tej zmiany. Dotychczas wielu teoretykdw zabierajgcych gtos w sprawie natury
cyfrowego alfabetyzmu skupiato sie gtéwnie na podkreslaniu jego transmedial-
nosci i inspirowaniu kreatywnosci. Pojawiaty sie diagnozy méwigce o mozliwo-
$ci skupienia sie na ideach przekazywanych przez media zamiast na ich technicz-
nych formach, o wolnym dostepie do informacji, o komunikacji mozliwej ponad
tradycyjnymi ograniczeniami czasu i przestrzeni’?. Krytyczng edukacje medialng
wzigt na siebie natomiast dyskurs sztuki mediéw wraz z alternatywnymi srodowi-
skami kultury medialnej. Nie wchodzgc w ten temat gtebiej, stwierdze tylko, ze
to instytucjom i organizmom cyberkulturowym nowego typu: medialabom, cen-
trom sztuki nowych mediéw, uczelnianym klasterom i hubom, organizacjom po-
zarzgdowym, wspoétczesnosc zawdziecza zreby krytycznej wiedzy i Swiadomosci
cyfrowych medidw i sieci oraz inspirowanie rozwoju zupetnie nowych dyskursow
i platform debaty zwigzanych z tymi zmianami’®. Oficjalne podmioty polityczne,
administracja pafistwowa, instytucje tradycyjnej sztuki i edukacji zdajg sie wcigz
postrzega¢ zardwno zmiane w medialnym swiecie, jak i rekonstrukcje medialne-
go jezyka jako przestrzen, ktérg da sie klasycznymi sposobami i wedtug klasycz-
nych metod okietznaé i wykorzysta¢ — w oparciu o istniejgce rozwigzania prawne,
instytucjonalne i rynkowe odnoszace sie do wiasnosci intelektualnej, kontroli nad
ekosystemem informacyjnym, dystrybucji techniki, itd.

Jeszcze inaczej formowac sie bedzie Swiadomos¢ kondycji postmedialnej. W al-
fabetyzmie postmedialnym rozmyje sie/zniknie powszechna swiadomos$¢ media-
cji — podobnie jak w czasach przedmedialnych nieobecna byta Swiadomos¢ jezy-
ka, dystans wobec niego, ktéry umozliwiajg konkurencyjne formy komunikacyj-
ne. Ostatecznym etapem tego recyklingu i stapiania sie medialnych form oraz za-
nikania formuty i Swiadomosci medium moze okazac sie, przypomne, zréwnanie
rél jezyka i uniwersum technologii komunikacyjnych, zniesienie kulturowych i or-
ganicznych barier miedzy naturalnym sensorium i jego technologicznymi alterna-
tywami (mediami). Obawa o taki rozwdj wydarzen towarzyszy refleks;ji kulturo-
wej od dawna (McLuhan, Postman), jednak kumuluje sie ona gtéwnie w nawigza-
niach do twardych rozwigzan technologicznych, maszynowych i elektronicznych
protez, ktére zastgpi¢ majg ludzkie organy i inteligencje. Sadze, ze w obliczu zmia-
ny postmedialnej poprzedzg je rekonstrukcje w zakresie kulturowego jezyka me-
didw, ich semiotyczna i techniczna antropomorfizacja. Jednoczesnie, tak jak ma
to miejsce w porzadku ontycznym cyfrowego Swiata, problemy hardware prze-

2 P, Gilster, Digital literacy, New York: Wiley Computer Publishing 1997.
3 Medialab. Instrukcja obstugi, red. M. Filiciak, A. Tarkowski, A. Jatosinska, Chrzelice 2011.
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stoni software. To ta sfera moze spetnic¢ funkcje spotecznie dostepnego i dajgcego
sie ksztattowac (programowac) jezyka nowych mediéw i to ona, za sprawg swo-
jej multi- i transmedialnosci, sta¢ sie moze w pierwszej kolei alterjezykiem kultu-
ry i najwazniejszym uniwersalnym kodem zyjacych w niej homo communicans.

Homo F@ber i renesans 2.0

Przejde teraz do wstepnego szkicu postaw, do ktérych przyjmowania i inter-
nalizowania mogg osmielaé swoich uzytkownikéw cyfrowe media, nowy alfabe-
tyzm i cyberkulturowe otoczenie. Odwotam sie w tym celu w pierwszej kolejno-
$ci do H. Arendt, przypominajac jej filozoficzne rozpoznania kondycji ludzkiej. Fi-
lozofka zdefiniowata przemystowa, odtwdrczg prace jednostki jako zniewolenie,
przeciwienstwo petnego zycia opartego na nieskrepowanym, kreatywnym dzia-
taniu i tworzeniu. Sladem Arendt mozna uznaé, przypomne, iz animal laborans
to figura bliska ksztattom medialnego konsumenta, bezmysinego i manipulowa-
nego elementu masowej publicznosci medidw analogowych. Mozna tez powie-
dzie¢, ze to postac postugujaca sie biernym alfabetyzmem czytelnika medialne-
go tekstu, ktéry nie ma mozliwosci go zwrotnie méwic/pisac. Przeciwienistwem
tej figury jest dla filozofki homo faber. To robotnik emancypujgcy sie z niewoli
powtarzalnej, mechanicznej i odtwdérczej pracy. Arendt dowartosciowuje w nim
sfere dziatania (vita acitva), ktéra w tradycji filozofii i kultury zachodniej zosta-
ta — takze na skutek masowe] produkcji przemystowej, fordyzmu i mediatyzacji
kultury — zdewaluowana na korzys¢ refleksyjnego i intelektualnego vita contem-
plativa’™. W rezultacie przestrzen rozciggnietg pomiedzy wyrobnikiem w tech-
nopolu a oddajgcym sie jedynie mysleniu intelektualiscie zagospodarowuje i od-
czarowuje Swiadomy swej roli i kompetentny rzemiesInik. W jego ogladzie i rozu-
mieniu Swiata nie ma sztywnych, systemowych granic pomiedzy tym, co pomy-
$lane, a tym, co stworzone z materii rzeczywistosci, pomiedzy ideg i wyobraznia
a ich materializacjg. Homo faber splata refleksyjnosc¢ i dziatanie, czynigc z nich,
na powrot, nieroztgczny w praktyce codziennego praktykowania zycia monolit.
Przy okazji neutralizuje homo faber takze upolitycznione relacje pomiedzy sfe-
rg prywatng i publiczng, tworzac za sprawg swoich holistycznych dziatan sfere
publiczng, bez ktdrej kategorie komunikacji spotecznej czy medidw spotecznych
majg ograniczony sens.

Figura homo faber wydaje sie modelowym przyktadem aktywnosci inspirowa-
nych w cyfrowym $wiecie i w duzej mierze juz dzi§ widocznych w jego praktyce.
Te figure podjeli jako pierwsi artysci pracujgcy z mediami, dla ktérych tgczenie
wrazliwosci estetycznej i artystycznej z wiedzg inzyniersky i matematyczng oka-
zato sie zaréwno naturalng Sciezkg pracy, jak i koniecznoscig w kontakcie z co-

74 H. Arendt, Kondycja ludzka..., Zob. takze np.: www.iep.utm.edu/arendt/ (07.2012).
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raz bardziej skomplikowanymi formalnie technologiami medialnymi, wybranymi
przez nich artystycznym tworzywem. Miejsce artysty-romantyka wychowanego
w oparach nowoczesnosci w obszarze sztuki nowych mediéw zajgé musiat spraw-
ny technicznie artysta-rzemiesInik, ostawiony przez mitologie cyfrowej rewolucji
programista, inzynier, technolog wyposazony w krytyczng wrazliwosc i wyobraz-
nie estetyczng. Homo faber to historyczna figura porzucona w okresie medialnej
konsumpcji i medialnego fordyzmu, ktérg na nowo wywotuje stan postmedial-
ny. Postmedialnos$¢ ustawia medialny krajobraz przez wycofanie podmiotu z upo-
litycznionej i zawtaszczonej ekonomicznie sfery konsumpcji medidw i ich syste-
mowego wspoéttworzenia w ramach projektu medidéw spotecznosciowych, inte-
raktywnych i okolicznosci transmedialnosci. Prowokuje w to miejsce restytucje
postaci medialnego rzemieslnika, ktéry taczac praktyki postprzemystowe i pro-
sumpcyjne zaréwno sensie materialnym (hardware — vita activa) jak i symbolicz-
nym (software — vita contemplativa) struga, lutuje, projektuje, muruje, skreca,
zdobi, sieciuje: konstruuje i rekonstruuje medialny $wiat, na nowo dekolonizujgc
go mimowolnie/Swiadomie spod wptywu medialnego systemu kultury masowej.
Dla homo faber nie majg znaczenia odstoniete przez C. P. Snowa granice i réznice
pomiedzy odseparowanymi przestrzeniami nauki i kultury’s. Swiat mediéw cyfro-
wych to przestrzen zaludniona przez emancypujgcego sie z podziatéw i regut ana-
logowe]j epoki technologii i politycznych/ideologicznych systemoéw medialnych
cyfrowego homo faber. Wspotczesni geekowie, hackerzy, designerzy, programi-
$ci nie czynig sztucznych podziatéw pomiedzy dziataniem twdrczym, praca i kon-
templacja zycia. Roztagczone dotad sfery nowoczesnego zycia sklejajg w codzien-
nej pragmatyce swojego medialnego dziatania.

W ten sposdb po epoce oswieconych specjalizacji i obiektywnych, scjenty-
stycznie wyprowadzanych praw przypisanych do réznych dyskurséw, dziedzin
zycia i dyscyplin naukowych powraca holistyczna wizja dziatania kulturalnego,
ktérej historycznie zawdzieczamy np. wspaniaty rozkwit kultury renesansowej.
W pierwszych stowach Traktatu o malarstwie Leonardo da Vinci, dzi$ uznawa-
ny za najbardziej emblematyczng i modelowa z osobowych ikon renesansu, za-
lecat mtodym adeptom sztuki malarskiej, by rozpoczynali swojg kariere od po-
rzadnych i wszechstronnych studiéw zasad geometrycznych i praw natury. Jedy-
nie wyposazeni w takg wiedze i wynikajgca z niej wyobraznie beda w stanie od-
dac idee i ksztatty w formie obrazéw?e. Florencki mistrz wyrazit na kartach swo-
jego podrecznika éwczesne przekonanie dotyczgce charakteru pracy artystycznej

75 C.P. Snow, Dwie kultury, Warszawa: Proszynski i S-ka 1999.

6 L. da Vinci, Traktat o malarstwie, przekt. i oprac. M. Rzepinska, Warszawa: Zaktad Narodowy
im. Ossolinskich 1984, s. 1. Zob. takze w wersji angielskiej: L. da Vinci, J. F. Rigaud, A Treatise on Pa-
inting by Leonardo da Vinci, Whitefish: Kessinger Publishing 2004, s. 1. Online: www.amazon.com/
Treatise-Painting-Leonardo-Da-Vinci/dp/1417948353 (08.2012).
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i zakresu kompetencji i umiejetnosci, ktérymi artysta powinien sie cechowac. Ar-
tysta nie moze sobie pozwoli¢ na niestaranng i niepetng wiedze z zakresu mate-
matyki, fizyki, filozofii, chemii, astronomii — wszystkie te zasoby potrzebne mu sg
do tego, aby byt w stanie wypowiedzie¢ sie kompetentnie w obszarze sztuk wizu-
alnych, ale takze architektury, rzezby, muzyki.

W ten sposdb sztuke, kulture i prace pojmowali takze inni renesansowi wiel-
cy mistrzowie, ktérzy réwnie twoérczo i kompetentnie realizowali sie jako inzynie-
rowie, artysci i naukowcy. Tak dziatali i zyli Filip Brunelleschi, Rafael Santi czy Mi-
chat Aniot Buonarotti. W renesansowej praktyce rozmyty zostat w ten sposéb tra-
dycyjny, antyczny podziat na techné i episteme, czyli obszar umiejetnosci zwig-
zanych z mechanika, a zatem i materig, oraz wiedzg, ktéra dzi$ okreslamy naj-
czesciej jako teoretyczng. Zaréwno w greckiej, jak i rzymskiej hierarchii wiedza
i umiejetnosci zwigzane z materia i jej mechanika, czyli rzemieslnicze, oceniane
byty najnizej. Postrzegano je jako najmniej godne cztowieka wolnego. Artysci ci-
nquecento byli jednak z wyboru zaréwno filozofami, jak i rzemiesinikami, réw-
nie sprawnie pracowali w obszarze idei, jak z materig. Da Vinci i jemu wspodfcze-
$ni postawili sprawe jednoznacznie: sztuka to nauka, dzieto artysty jest zarowno
ideg do wiedzy dzieki nauce sie odnoszaca, jak i jej materialnym przejawem. Sam
Leonardo u schytku zycia jednoznacznie definiowat siebie samego jako cztowieka
nauki, niechetnie postugujac sie w kontekscie kategorig ,,artysta””’.

Za sprawg sztuki medidw i jej twdércow wiedza i nauka na nowo trafiajg do
Swiata sztuki. Trudno przeciez w obliczu niezwyktego zaawansowania technolo-
gicznego mediéw uprawiac ich sztuke, kiedy nie dysponuje sie wiedzg z zakresu
programowania, optyki, fizyki, inzynierii, typografii, itd. Artysci pracujgcy w tym
obszarze s3 z tego powodu wspodfczesng awangardg sztuki w ogdle. Model arty-
stycznej pracy z mediami powiela sie w pracy programistow i inzynieréw medial-
nych, ktérzy nie posiadajac wiedzy z zakresu projektowania graficznego, typogra-
fii, psychologii koloréw, antropologii interakcji, nie s3 w stanie ani przemysle¢,
ani realizacyjnie doprowadzi¢ swoich projektéw samodzielnie do korica. Homo
faber pracujgcy z nowymi mediami uwiktany/skazany jest na nieustanne odno-
szenie sie do réznych gatezi rozproszonej po dyscyplinach wiedzy i jej integrowa-
nie w ramach realizowanych z mediami dziatan. To rzemiesInik technologicznej,
medialnej materii (hardware) i filozof, teolog medialnych idei (software) — arty-
sta, ktory w swoich dzietach integruje te sfery i nadaje im kulturowa, tj. estetycz-
ng twarz. Peter Weibel, jeden z najwazniejszych wspodtczesnie artystéow medial-
nych oraz kurator sztuki medidéw i jej organizator, podsumowuje, wyrazajac prze-
konanie wielu przedstawicieli tego srodowiska, te bliskos¢ parafrazujgc znane sto-

77 Zob. komentarz kuratora wystawy Leonardo da Vinci: Anatomist w The Royal Collection:
www.royalcollection.org.uk/exhibitions/leonardo-da-vinci-anatomist/exhibition-curator-martin-
clayton-explores-some-of-leonardos (08.2012).
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wa Erazma z Rotterdamu: artysta medidow nie moze by¢ gtupi — musi byé naukow-
cem!”® W tym holistycznym i renesansowym duchu sens projektu cyfrowego po-
strzega takze polski badacz nowych mediéw i ich sztuki Piotr Zawojski, ktory de-
finiujgc cyberkulture podkresla syntopijny zwigzek sztuki, nauki i technologii na
nig sie sktadajgcych™.

Przechodzenie ku kondycji postmedialnej w duchu renesansowych idei po-
twierdzajg takze ci badacze cyfrowych technologii i ich kultury, ktérzy w centrum
swojego zainteresowania nie lokujg sztuki mediéw. Jednym z nich jest Ben Shne-
iderman, profesor informatyki zajmujgcy sie ewolucjg systemoéw komputerowych.
W swoich rozwazaniach Amerykanin odnajduje renesansowe inspiracje miedzy in-
nymi w paradygmatycznej zmianie w obszarze komputeryzacji: przejsciu pomiedzy
old computing a new computing®. W starym ekosystemie cybertechnologicznym
cztowiekowi powierzona zostata rola ostatniego, dodatkowego ogniwa. Jego za-
danie byto proste: instruowac¢ maszyne odnosnie do wykonywanych przez nig se-
kwencji, nadzorowaé poprawnosc ich kalkulowania oraz odbiera¢ wyniki tego pro-
cesu. Funkcjonalnym centrum cybernetycznego swiata byt w tej fazie komputer:
jego rdzenie obliczeniowe, szybkos¢ prowadzonych kalkulacji, zdolno$¢ do prze-
chowywania danych, umiejetnosci faczenia sie z innymi maszynami.

Pierwsza ze zmian, ktorej nalezy dokonac¢ na drodze ku nowej komputeryza-
cji — sugeruje amerykanski wizjoner — to dekonstrukcja tej maszynocentrycznej
fazy. Ma ona polegaé na przesunieciu inzynierskiego, technokratycznego punktu
ciezkosci w rozwoju cybernetycznego $wiata, opierajgcego sie wytgcznie na ,ra-
cjonalnych” parametrach, w kierunku potencjatu cztowieka. Nowa komputeryza-
cja winna odwotywac sie do logiki ich docelowych uzytkownikéw, ich wrazliwosci,
potrzeb, wartosci, zdolnosci i ograniczen. Druga, paralelna, transformacja miata-
by polegaé na przejsciu od maszynocentrycznych czynnosci automatycznych do
skupionych na uzytkowniku modeli dostarczania ustug i zasobdéw — to wizja tzw.
universal usability, czyli uniwersalnej uzytecznosci cyfrowych maszyn. Na potrze-
by tego porzadku pojawig sie juz niebawem komputery kwantowe, ktére zastgpig
komputery elektroniczne i dotychczasowe kulturowe kody cyfrowosci. W miejsce
modelu: 1 plik, 1 odbiorca, 1 przestrzen, 1 czas pojawi sie alternatywa w posta-
ci: x plikdw, x odbiorcow, x przestrzeni i x czaséw. Kazdy, wszedzie, o kazdej po-
rze — oto formuta przysztosci cyfrowej, w ktérej dotychczasowy user zyskuje zdol-
no$¢ do permanentnego zanurzenia w cyfrowych sieciach. Uzytkownik przyszto-
$ci staje sie interfejsem pomiedzy sztucznym swiatem wirtualnym i realnym. Tym
samym, za sprawg usera, Swiaty wirtualny i realny bedg sie ze sobg przeplataé

78 Cytat z wypowiedzi Weibla z rozméw z nim przeprowadzonych przez mnie w Karlsruhe w lip-
cu 2012.

% P Zawojski, Cyberkultura. Syntopia...

8 B. Shneiderman, Leonardo’s Laptop, Cambridge: MIT Press 2002.
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na tysigce réznych sposobdw i bedg od siebie nierozerwalnie zalezne, a cyfrowe
technologie z opartych na elektronach ewoluujg do form opartych na fotonach.

Nowa komputeryzacja ma by¢ narracjg kulturowa, ktéra wyniesiong na piede-
stat ikone rewolucji technologicznej maszyne obliczeniowg zastgpi nowg; dla jej
uzytkownikaa komputer bedzie jedynie narzedziem. Przyktadem myslenia o cyfro-
wym $wiecie w duchu podmiotocentrycznym jest ruch Do-It-Yourself, czyli sSrodowi-
ska i spotecznosci, ktére tgczy pasja wspdlnego kreatywnego ,,psucia” i remiksowa-
nia juz istniejgcych medidw, ale takze idea budowania od podstaw alternatyw dla
oficjalnie dystrybuowanych rozwigzan technologicznych?®.

Trudno ten paradygmatyczny zwrot postulowany przez Shneidermana rozu-
miec inaczej, jak tylko na zasadzie odwrdcenia procesdw zaobserwowanych przez
Arendt. Tak jak niegdys nowoczesny animal laborens zastgpit w medialnym swiecie
homo faber, tak dzis, w cyfrowych okolicznosciach, dochodzi do emancypacji kon-
sumenta/odbiorcy podejmujgcego na nowo role medialnego rzemieslnika: twdrcy
i wytworcy. Laptop Leonarda — taki tytut dat swojej ksigzce Shneiderman — to kom-
puteryzacja w rekach cztowieka renesansu, bedacego zarazem artystg i programi-
stg, architektem i elektronikiem, znawcg anatomii i specjalistg od baz danych i wy-
szukiwarek. Medialny homo faber holistycznie obejmuje praktykowanie technologii
cyfrowych i sieciowych jako zarazem artystyczng i techniczng, materialng i ideows,
komunikacyjng i poznawczg aktywnosé. Na obecnym etapie rozwoju sztuki, tech-
nologii i kultury mediéw cyfrowych najblizej do tego modelu artystom mediow.
Znacznie trudniej w takiej praktyce dziatania odnalez¢ sie technologom i techno-
kratom przekonanym o wyzszosci oswieceniowej wizji techniki i wiedzy. To wyzwa-
nie dla obu postaw, aby w cyberkulturowym pedzie wspdtczesnosci uzgodnié wza-
jemne relacje i na nowo zdefiniowaé kompetencje kulturowe zwigzane z tworze-
niem wiedzy i jej relacjami z rozwojem technologicznym i jego cyfrowymi formami.
Pozostaje pytaniem otwartym, o ile unikalne rozumienie i konstruowanie $wiata lu-
dzi renesansu okaze sie wartosciowe i pozgdane dla stymulowanych przez cyfrowe
maszyny medialne wspotczesnych modeli i strategii zycia®?.

Posthumanizm i transhumanizm

Postrzeganie postmedialnych okolicznosci i doswiadczen w duchu renesanso-
wym wypada zbalansowac skrajnie przeciwng tendencjg, ktorej wptyw na ksztatt
wspotczesnego dyskursu humanistyki jest znacznie bardziej uchwytny i zauwazal-
ny. Ogniskuje sie ona wokét sfery biologicznej i stara sie dyskursywnie poszerzyc

81 Zob. wiecej na temat wizji i narracji, ktore uksztattowaty projekt cyfrowy np.: R. Barbrook,
Imaginary Futures. From Thinking Machines to the Global Village, London: Pluto Press 2007.

82 Zob. szerzej: Prefiguring Cyberculture: An Intellectual History, red. D. Tofts, A. Jonson, Cam-
bridge: MIT Press 2004.
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rozwazania na temat cztowieka i kultury o obszar biologii, genetyki i ekologii. Cho-
dzi o wywotany réwnolegle z pojawieniem sie technologii cyfrowych, za sprawa
odkrycia DNA i badan jego struktury/wtasciwosci, dyskurs poswiecony ontycznej
naturze zycia i biologicznej, genetycznej charakterystyce cztowieka jako gatun-
ku oraz naukowemu definiowaniu zycia. W rezultacie coraz wiekszej popularno-
$ci rozwazan o Swiecie, cztowieku i kulturze, dokonujgcych sie w kontekscie bio-
logicznej natury zycia, wyksztafcit sie dyskurs posthumanizmu (inaczej nazywane-
go rowniez transhumanizmem, cho¢ to okreslenie odnosi sie bardziej do mozli-
wosci technologicznego poszerzania definicji organizmu i jego zdolnosci®®). Wraz
z nim pojawity sie takie kategorie, jak biomedia, a semiocentryczny (uznajacy kul-
ture za komunikacje) i cybernetyczny (uznajacy za komunikacje wymiane napieé
elektrycznych) model komunikacji uzupetniono o dyskursywne (w polu sciences)
konceptualizacje poswiecone problematyce komunikacji genetycznej oraz zacho-
dzacej pomiedzy ludZmi na poziomie niekulturowym (feromony, fale, zapachy),
a takze komunikacji transgatunkowej: pomiedzy ludZmi a innymi organizmami zy-
wymi (DNA uznany zostat za kod — do konsekwencji tej decyzji wréce w kolejnym
rozdziale) i wreszcie pomiedzy nimi samymi. Jednocze$nie tworcéw technologii
cyfrowych niemal do biatosci rozpalata wizja sztucznej inteligencji, czyli mozliwo-
$ci stworzenia komputerowych systeméw zdolnych do nasladowania ludzkiego
myslenia, jego usprawnienie i uniezaleznienie, w konsekwencji, od funkcjonowa-
nia mézgu, organizmu i cztowieka. Systemy te powstac majg jako efekt zaawanso-
wanych badan nad poznaniem ludzkiego genomu oraz tworzenia kognitywistycz-
nych i behawioralnych modeli dziatania ludzkiego mdézgu i systemu nerwowego
w ogole. Zblizenie projektu cyfrowego z dokonaniami i wiedzg z zakresu biologii
zaowocowato syntetycznymi teoriami ojcdw-zatozycieli cybernetycznego Swiata:
Turinga, Wienera i wielu innych postepowych cybernetykdw.

Siegnijmy teraz do propozycji teoretycznych tego dyskursu. Definicje pod-
staw posthumanizmu oferuje na przyktad teoretyczka mediéw Katherine Hayles
w ksigzce How We Became Posthuman z roku 1999. Autorka wskazuje na cztery
zatozenia, na ktérych wspiera sie ten dyskurs. Po pierwsze, sygnaty komunikacyj-
ne postrzega on jako bardziej istotne od swoich materialnych no$nikéw, w tym
takze ludzkiego ciata i jego sensorium. Pojedyncze ich uosobienia to tylko epizody
w historycznej logice komunikacji kodu genetycznego. Po drugie, posthumanizm

8 Tranhsumanizm przez transhumanistéw definiowany jest w nastepujgcy sposob: to ruch in-
telektualny i kulturowy, ktéry afirmuje mozliwosc¢ i pragnienie znaczacej poprawy kondycji ludzkiej
za sprawa rozumu przedtuzonego dzieki rozwigzaniom technologicznym i jego uwolnienia od proce-
sOw starzenia sie i towarzyszacego temu radykalnego poszerzenia zdolnosci intelektualnych, fizycz-
nych i psychologicznych. Zob. N. Bostrom, The Transhumanist FAQ, 1999. Online: www.transhuma-
nism.org/resources/fag.html (082012). Na temat réznic pomiedzy posthumanizmem a transhuma-
nizmem zob. np. M. McNail, Human, [w:] New Keywords. A Revised Vocabulary of Culture and So-
ciety, red. T. Bennett, L. Grossberg, M. Morris, Oxford: Blackwell Publishing 2005, s. 167.
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rozumie Swiadomos¢ inaczej, niz to ma miejsce w tradycji kultury zachodniej, dla
ktdérej jest ona poczatkiem i centrum zycia ludzkiego. W dyskursie posthumani-
zmu jest ona raczej epifenomenem, jednym z wtérnych elementdw, ktére sktada-
ja sie na catoksztatt podmiotu i jego kultury, natomiast niematerialny duch w niej
nie istnieje. Po trzecie, posthumanisci postrzegajg ciato jako pierwotng proteze,
ktéra z biegiem ewolucji cztowiek oswoit i nauczyt sie w ograniczonym stopniu
wykorzystywac. Nic nie stoi na przeszkodzie, aby uzupetniaé/poszerzac jej mozli-
wosci za pomocg innych stworzonych przez ludzki gatunek protez, gtdwnie tych
techologicznych. Czwarte zatozenie posthumanizmu to przekonanie, iz egzysten-
cje da sie osadzi¢ wewnatrz maszyn cyfrowych. Dla ludzkiej rozumnosci i ducho-
wosci nie powinno stanowié¢ problemu wyrazanie siebie za ich posrednictwem.
Nie ma w konsekwencji znaczacych réznic pomiedzy egzystencjg cztowieka w bio-
logicznym ciele oraz w domenie cyfrowej, jako projektu cyborgicznej inteligencji.
Zamiast poszukiwac i analizowac réznice pomiedzy cztowiekiem a robotem, ma-
terig a kodem, cielesnoscig a symulacjg komputerowag, nalezy skupic sie na odnaj-
dywaniu podobienstw pomiedzy nimi — oto przewodnie hasto posthumanizmu?®®.

Dekade pdzniej ten dyskurs jest juz jednak na innym etapie swojej ewolucji.
Z jednej strony posthumanisci upewnili sie co do swojego przypuszczenia, iz ro-
dzaj ludzki w swej obecnej formie jest dopiero w poczatkowej fazie rozwoju, zas
szansg dla catego gatunku jest rozwdj technologiczny i mozliwa dzieki niemu cy-
borgizacja natury ludzkiej. Z drugiej strony, wspdtczesni posthumanisci coraz
Smielej przygladajg sie komunikacji transgatunkowej, ktérej rozpoznania i kon-
ceptualizacje prowadzg do wnioskow, ze cztowiek nie jest jedynym gatunkiem
zdolnym do komunikowania sie. Tym samym znaczenie czynnika technologicz-
nego w praktyce tego dyskursu ostabto. Zostat uznany za jeden z wielu majgcych
wptyw na nowa sytuacje kultury. W ten sposéb z idei i teorii posthumanistycz-
nych wyrdst takze transhumanistyczny model komunikacji. Cary Wolfe, amery-
kanski literaturoznaweca i kulturoznawca, badacz dyskursu posthumanistycznego,
sadzi, ze punktem ciezkosci transhumanizmu jest podwazenie obowigzujgcego
dotychczas w kulturze i nauce antropocentryzmu. Kulturowym wyzwaniem jest
dzisiaj tworzenie etyki uniwersalnej, ktérej zasieg obejmie poza ludzkimi zwie-
rzetami takze inne gatunki (non-human animals), dzieki niej mozliwy ma by¢ de-
montaz partykularnej, antropocentrycznej etyki tradycyjnej i nowy pluralizm jej
form®. Wolfe fundamenty swojej teorii lokuje w krytyce derridianskiej dekon-
strukcji, ktéra na diugie lata zawtadneta studiami kulturowymi. Kultura i wszelkie
jej wytwory sg nie tylko tekstem, ktéry mozna i nalezy dekonstruowaé poszuku-
jac ukrytych wymiardw, struktur i znaczen, ale takze, a moze przede wszystkim,
przestrzenig zycia biologicznego, ktdrego ztozonos$¢ wcigz nie jest dobrze rozpo-

8 K. Hayles, How We Became..., s. 2-3.
8 C. Wolfe, What is Posthumanism, Minneapolis: The University of Minnesotta Press 2009, s. 137.
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znana i ktéra zostata w humanistyce przestonieta przez zwrot lingwistyczny. Miej-
sce tekstocentrycznego antropocentryzmu winien zajgé uniwersalny dyskurs po-
Swiecony uznaniu podmiotowosci, ktdra obejmowac bedzie juz nie tylko cztowie-
ka, ale i gatunki ujarzmione w jego swojego panowania®.

Posthumanistyczna retoryka, cho¢ skupiona coraz bardziej na elementach bio-
logicznych i kierujgca sie w strone propozycji transhumanistycznych, ma wcigz
duzo wspélnego z dyskursem cybernetycznym i innymi zwigzanymi z rozwijaniem
i upowszechnianiem projektu cyfrowego. Wiele z posthumanistycznych wizji i hi-
potez zostato przejetych do powszechnej narracji zwigzanej z rozwojem cyfrowo-
$ci, co dodatkowo sprawia, ze réwniez z tej perspektywy stajg sie one przedmio-
tem ogdlnokulturowej debaty. Pojawienie sie wspomnianych tu pojec i zywioto-
wa, budzgca kontrowersje debata wokot nich prowadzi do pytan, na ktére odpo-
wiedzi mogg zmienié nie tylko medioznawczy i humanistyczny stosunek do takich
poje¢, jak nadawca, odbiorca, komunikat, kod, medium, ale prowadzi¢ mogg réw-
niez do redefiniowania uznanej wiedzy o podmiotach dziatarn komunikacyjnych/
kulturowych oraz radykalnie przeksztatci¢ kulturowg przestrzerh mediacji/komu-
nikacji®’. 7 lipca 2012 roku grupa neurologéw, neurofarmakologéw, neurofizjolo-
géw i neuroanatomdw zwigzanych z Uniwersytetem w Cambridge podpisata de-
klaracje potwierdzajgcg istnienie Swiadomosci u zwierzat i postulujgcg w zwigzku
z tym zmiane podejscia nauki do $wiata organizmow zywych®, Cho¢ to tylko je-
den z epizoddw, ktére wyznaczajg koloryt tego dyskursu, to mozna na jego pod-
stawie tatwo zorientowac sie co do ciezaru gatunkowego catej debaty. Podejscie
posthumanistyczne rezonuje wzrastaniem poje¢, ktére stajg sie takze coraz bar-
dziej istotnymi elementami konstytuujgcymi dyskurs cyberkulturowy i opisujacy-
mi dynamike wspétczesnego Swiata w ogéle.

Biomedia

Kategorig, ktéra bodaj najlepiej i najbardziej holistycznie tgczy oba te dyskursy
jest pojecie biomediacji i wywotujgcych jg biomediéw. Eugene Thacker, teoretyk
mediéw zajmujgcy sie biomediacjami, sytuuje je w kulturowym i biologicznym za-
razem polu, w ktdrym spotykajg sie i reagujg ze sobg kody zycia, czyli zakodowane
w genomach ,informacje” i instrukcje, z kulturowymi kodami technologii. Biome-
diacje biorg sie z faktu odkodowania informacji zapisanych w genomie, ale jedno-
czesnie z faktu, iz takie odkodowanie interferuje z procesami i zjawiskami kultu-

8 Tamze, s. 3—48.

87 Zob. na ten temat np.: D. J. Haraway, When Species Meet, Minneapolis: The University of
Minnesotta Press 2007.

8 Chodzi o dokument zatytutowany The Cambridge Declaration on Consciousness. Tekst dekla-
racji online: http://fcmconference.org/img/CambridgeDeclarationOnConsciousness.pdf (08.2012).
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rowymi. Stajg sie nowa modalnoscig kultury wspodtczesnej, nowym punktem re-
ferencyjnego odniesienia dla takich form kulturowych, jak komunikacja, techno-
logie, polityka®®. Biomedia to pojecie, ktérego semantyka wskazuje w rezultacie
na mozliwos¢ cybernetycznej manipulacji kodem DNA oraz konstruowania cyber-
netycznego $wiata na podstawie matryc i modeli, ktére odstaniajg badania na-
tury DNA i mechanizmoéw naturalnego zycia. Tworzg informacyjng rekontekstu-
alizacje biologicznych zjawisk i proceséw, ktéra ma nie tylko znaczenie medycz-
ne, ale wpisuje sie takze w kulturowe, spoteczne, polityczne i naukowe dyskur-
sy i praktyki®®. To, inaczej mowigc, postrzeganie biologicznego ,kodu” jako bazy
danych, ktéra mozna zarzadzac za sprawg odpowiednio przygotowanego softwa-
re oraz postugiwanie sie wzorami, regutami, , Interfejsami” zawartymi w réznych
formach biologicznego zycia jako wzornikami form technologicznych, modelami
mediacji i komunikacji, ekologii kultury.

Bardziej ogdlne rozpoznanie biomediacji i jej kulturowych oraz technologicz-
nych uwarunkowan znajdziemy w filozoficznej antropologii techniki Bernarda
Stieglera. Jego zdaniem antropogeneza implikuje technogeneze, co oznacza, ze
historie technologii medialnych mozna interpretowac jako doskonalenie form
technicznych, ktére nasladujg nature i stanowig protezy wytyczajgce ksztatt zy-
cia w Swiecie. Stiegler pisze:

tapy stajg sie rekami, kiedy zaczynajg postugiwac sie instrumentami i narzedziami. Dton po-
zostaje sobg dopoty posredniczy w dostepie do sztuki, do sztucznego i do tekhné. Stopy
majg wymiar ludzki dokgd niosg samodzielnie ciezar cztowieka, a jego rece wypetniajg ich
przeznaczenie, oferujg mozliwosci manipulowania swiatem, nowe relacje pomiedzy dtonig
i twarzg, mowa i gestem...**

Oba procesy przebiegajg rownolegle, a w rezultacie technika i cztowiek sg ze sobg
nierozerwalnie sprzezeni. Cztowiek wynajduje technike, a technika stwarza cztowie-
ka. W tej sytuacji trudno poming¢ biologiczny aspekt tego zapetlenia i doniostosc sfe-
ry organicznej dla ksztattu komunikacji. Biomediacje to jeden z naturalnych stanow
kultury, a w nowomedialnym jezyku zwigzek pomiedzy biologig a kulturg mozna po-
réwnac do hybrydy: hardware (biologia) i software (kultura), dla ktérych cztowiek jest
referencyjnym, naturalnym interfejsem i systemem operacyjnym.

Biomediacjom wiele uwagi poswiecajg dzisiaj przede wszystkim artysci me-
didéw. To im nowomedialny dyskurs zawdziecza sformutowanie i stawianie naj-

8 Zjawisku biopolityki i biowtadzy (biopower) uwage poswiecili Michel Foucault czy Agnes Hel-
ler. Zob. szerzej M. Foucault, Technologies of the Self, red. L. H. Martin, H. Gutman, P. H. Hutton,
Ambherst: University of Massachusetts Press 1988; A. Heller, Wykfady i seminarium lubelskie, Lublin:
Wydawnictwo UMCS 2006.

% E. Thacker, Biomedia, [w:] Critical Terms..., s. 117-130.

1 B. Stiegler, Technics and Time, I: The Fault of Epimetheus, Stanford: Stanford University Press
1998, s. 113.
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wazniejszych pytan i krytyczng eksploracje obszaru. Tej problematyce swojg dzia-
talno$¢ artystyczng poswiecili tacy wazni artysci medidw, jak: Edouardo Kac®,
ktéry eksperymentuje z manipulacjami kodem genetycznym, czy Paul Vanouse,
ktéry obnaza kulturowa problematyke DNA. Innym tropem idg artysci pracujacy
z interfejsami i za ich posrednictwem starajgcy sie dotrze¢ do biologicznego rdze-
nia osobowosci i organizmu. Chodzi im o omijanie ograniczen naturalnego ludz-
kiego sensorium i komunikacje za pomocg wyrafinowanych interfejséw bezpo-
$rednio z mdzgiem. Tak pracuje np. japonski artysta i teoretyk nowych mediow
Kiyoshi Furukawa badajacy fale mézgowe®:.

Jeszcze inny tag, ktory od niedawna funkcjonuje w cyberkulturowym dyskur-
sie, wskazuje na potencjat nowych technologii w zakresie redefiniowania znacze-
nia i postaci zycia we wspodtczesnej kulturze popularnej. Tym terminem jest do-
petnienie ontycznego dualizmu software/hardware o element wetware lub min-
dware. Oba wywodzg sie z dyskursu cyberpunkowego i futurystycznego i wskazu-
ja na pomijany/lekcewazony dotgd w projekcie cyfrowym element ludzki, zarow-
no w sensie biologicznym, kognitywistycznym jak i duchowym. Postugujacy sie
nim uzywaja go, aby zréwnowazyé znaczenie technologii cyfrowych, zmiekczyc
ich twardg, technologiczng site elementami wrazliwosci ludzkiej i biologig ludz-
kiego organizmu. Wetware to kategoria bio-hakerdw, czyli spotecznosci, ktdra
za pomocy rozwigzan technologicznych testuje i weryfikuje mozliwosci ludzkie-
go organizmu i poszukuje technicznych rozwigzan majacych ulepszy¢ istote czto-
wieka i przenies¢ ja w nowy wymiar kulturowy i biologiczny®. Jak wida¢ biome-
dia s takze przestrzenig strategii hakingu, ktére przeciez dla projektu cyfrowego
majg zasadnicze znaczenie. Mindware to zas eksperymentalne pojecie, za ktére-
go pomocg badacze, artysci i animatorzy kultury w ramach projektu Mindware.
Technologie dialogu® starali sie objasniaé sprzezenie zwrotne pomiedzy maszy-
nami obliczeniowymi i cztowiekiem, ich uzytkownikiem. To sprzezenie ma réw-
niez charakter biotechnologiczny, ale dotyczy przede wszystkim wyobrazni kul-
turowej i medialnej. Osadzona wewnatrz projektu cyfrowego wyobraznia zaczy-
na na niego reagowac, przetwarzajgc cyberkulturowe mitologie, ksztatty i struk-

%2 Online: Edourado Kac: www.ekac.org (09.2012). Paul Vanouse: www.scheringstiftung.de/en/
project-space/retrospect/2528-paul-vanouse-fingerprints-.html (09.2012).

% Online: www.brain-dreams-music.net/ (09.2012).

% Zob. np. serwis poswiecony biohackingowi: http://diybio.org/. J. Borland, Transcending the
Human, DIY Style, ,Wired” 12.30.2010. Online: www.wired.com/threatlevel/2010/12/transcen-
ding-the-human-diy-style/ (09.2012). A. Saenz, Do It Yourself Biohacking, ,SingularityHub” April
28th, 2009. Online: http://singularityhub.com/2009/04/28/do-it-yourself-biohacking/(09.2012). O.
Drenda, Zmieri sie w cyborga w swojej piwnicy. Online: http://nauka.gadzetomania.pl/2012/08/24/
zhakuj-sie-sam (12.2012).

% QObszerng dokumentacje projektu mozna znalez¢ na stronie: www.mindware.art.pl (09.2012).
Teoretyczna debata poswiecona pojeciu mindware zostata utrwalona w formie bloga: www.min-
dwarepl.wordpress.com oraz w postaci ksigzki (tradycyjnej i online): Mindware. Technologie...
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tury. W ten sposob konstruowany jest jezyk, ktéorym moéwimy w cyfrowym swie-
cie, stad bierze sie przektadanie technologicznym ram na kulturowe oblicza zycia
— czesto méwimy o moézgu jako jednostce centralnej, dysku twardym, itd. Jedno-
cze$nie wraz z impetem technologii cyfrowych i sieci powstaje zapotrzebowanie
na odpowiednie mechanizmy i struktury poznawcze, percepcyjne, logiczne, itd.,
ktérych zadaniem ma byé oswajanie technologii cyfrowych dla ich uzytkownika
i dla kultury, podporzadkowywanie ich juz dostepnym mentalnym wzorcom i re-
gutom. Temat ten sytuuje sie na granicy kultury i biologii, percepcji i komunika-
cji, zarbwno w obszarze dziatan komunikacyjnych jak i towarzyszgcych im reflek-
sji i dyskursow. Dotyka takze kategorii miejsca i przestrzeni — mozna by tu jedy-
nie wskaza¢ na postmedialny charakter trzeciej przestrzeni (kategoria autorstwa
Homi Bhabha)®®.

% H. K. Bhabha, Miejsca kultury, Krakéw: WUJ 2010.






Il. Kod cyfrowy

W poprzednim rozdziale naszkicowatem ogdlng topografie sytuacji postmedial-
nej. Rozciggnatem w niej na obszar komunikacji medialnej diagnozy krytykow i teo-
retykdéw sztuki mediodw, przekonanych co do faktu, iz w dobie powszechnej cyfry-
zacji technik medialnych dawne pojecie medium i zespo6t desygnatéw z nim zwia-
zanych ulegajg dekompozycji. Rzeczywistos¢ zapetniona cyfrowymi mediami uzna-
tem za przestrzen, w ktérej dotychczas znane kulturze idee, estetyki i gramatyki me-
dialnych form stapiajg sie i stajg sie najpierw nierozréznialne, a z czasem niewidzial-
ne —wypierane sg przez strukture cyfrowego kodu, software i interfejsow.

W tej czesci pracy zajme sie cyfrowym kodem. Uznaje go za substancje kondycji
postmedialnej: jest on zawsze (w réznych software’owych i interfejsowych wecieleniach)
samozwrotny i autoreferencyjny; petni funkcje zarazem instrukgji informujgcej maszyne
i jej interfejs co do logiki i formy potencjalnego dziatania, jak i jestmaterializujgcym sie
w medialnych faktach dziataniem cyfrowym. Postmedia zaszyfrowane w kodzie cyfro-
wym sg zarazem nieustannie potencjalne, jak i gotowe na rézne, natychmiastowe wy-
wotania i egzekucje. Postugiwanie sie nimi oznacza podtrzymywanie tego kodu w stanie
nieustannej ptynnosci, niedopowiedzenia — zaréwno wybranych jego ciggdw zmienia-
jacych sie na zasadzie update, personalizacji, przyktadanych interfejséw, jak i w przeréz-
nych konfiguracjach srodowiskowych, kiedy ciggi kodéw napotykajg na siebie w dzia-
taniu, muszg sie ze sobg ,uzgadniac” i ,wspotpracowac”, by¢ lub nie by¢ kompatybilne.
Ptynnosc ta, jednoczesnie, w kontakcie z uzytkownikiem, maszyng, interfejsem natych-
miast sie materializuje, zastyga w postaci jakiejs formy komunikacyjnej, powstrzymujac
na chwile nieustanny ruch w bazach danych?.

9 G. Cox, Antithesis: the Dialectics of Software Art, Aarhus: Digital Aesthetics Research Center,
Aarhus University 2010, s. 12. Cox pisze: Software zawsze odnosi sie do siebie samego w tym sensie,
ze jego kod zrédtowy wyraza zaréwno to, co w przysztosci wykona i wykonuje to zarazem. Softwa-
re wydaje sie uosabiac podwdjny stan stawania sie i bycia jednoczesnie, ktory wtasciwy jest dialek-
tycznemu rozumieniu procesow historycznych.
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Cyfrowy kod to zjawisko fundujgce hybrydyczne stany. Jego specyfika bierze
sie z technokulturowego sprzezenia pomiedzy jednym z najbardziej niezwyktych,
wcigz jeszcze nie do konca rozpoznanych zjawisk natury, jakim jest elektrycznos¢,
oraz esencjg wiedzy naukowej, zakodowanej w postaci praw matematyki. Dzieki
posredniczeniu pomiedzy tymi dwoma budulcami wspétczesnych mediacji moz-
liwe byto pomyslenie i zrealizowanie projektu cyfrowego, ktéry nalezy uznac za
kontynuacje ewolucji wiedzy i nauki oraz rozwoju technologicznego. To dzieki ta-
kiemu uktadowi sit i biegowi wydarzen wspotczesni medioznawcy coraz chetniej
i z coraz wiekszym przekonaniem formutujg tezy o mediacjach i kulturze podda-
nych software, wchtonietych za jego posrednictwem w cyfrowg rzeczywistosc.
Hybrydyczne wtasnosci i kluczowa rola kodu w cyfrowym uniwersum owocujg
stapianiem sie, konwergencjg i ptynnoscig medialnych form i przektadajg sie na
ich software’owy egalitaryzm. Cyfrowy kod funkcjonuje w konsekwencji jako uni-
wersalny jezyk cyfrowego Swiata, a wiele wskazuje takze na to, ze systematycz-
nie staje sie uniwersalnym, wchtaniajgcym wszystkie wczesniejsze i alternatyw-
ne, kodem kultury.

Moje rozwazania na temat kodu, elektrycznosci, matematycznosci i softwa-
re poprowadze w trzech kierunkach. Najpierw, w dwdch czesciach, zajme sie sa-
mym kodem badajac jego hybrydyczna nature, w ktérej spajajg sie zjawiska natu-
ralne (fizyczne) zwane ogélnie elektrycznoscig, oraz prawa logiczne (matematycz-
ne), za sprawg ktdrych kultura ujarzmita i podporzagdkowata sobie elektrycznosé.
W trzeciej czesci tego rozdziatu przyjrze sie obliczom kodu, ktéry regulujac tech-
nologiczng materie pozwala nam w kulturze jg formowac i komunikowac sie z nig
i za jej posrednictwem — bedzie to wejscie na terytorium software.

II.1. Cyfry i matematycznos¢

Rozwazania dotyczgce cyfrowego kodu i jego kulturowej sytuacji nalezy roz-
poczac od przywotania historii liczb, matematyki i uznania ich za uniwersalny
kod $wiata. Juz starozytni filozofowie, artysci i teologowie rozumieli rzeczywi-
stosc jako konstrukcje matematyczng, w ktérej ksztatty | formy materii regulu-
j3 wpisane w nie prawidta logiczne, wynikajgce z zaleznosci liczb i algorytméw
odkrywanych pdzniej przez matematyke/kulture. Ta matematyczna wyobraznia
przetrwata i rozwijata sie do czaséw wspétczesnych i, za sprawg rozwoju mate-
matyki i pojawienia sie technologii, ktére matematycznosé obstuguja/wykorzy-
stujg, dzi$ jest jednym z najwazniejszych elementéw konstytuujgcych generalny
ksztatt wyobrazni kulturowej i technologicznej. Bez matematycznej wizji Swiata
nie powstataby nowoczesnos¢: jej racjonalne nauki i ich nadbudowa, technika.
Niemozliwy bytby, w konsekwencji, rozwdj projektu cyfrowego, a w szczegdlno-
$ci zawiadujgcego nim kodu binarnego i wyrastajacych zen jezykéw i systemow



1. KOD CYFROWY 77

programistycznych, software i interfejséw — technicznego i kulturowego spoiwa
wspotczesnosci.

W starozytnosci Pitagoras, a za nim Platon jako pierwsi dostrzegli, ze cyfry kon-
stytuujg kazdy istniejgcy fenomenem i kazdg strukture, odpowiadajg za harmonie
i symetrie $wiata. Swiety Augustyn w swojej teologicznej teorii $wiata widziat go
jako konstrukcje matematyczng, zas Boga jako wielkiego dysponenta liczb. Pisat:

Przypatrz sie niebu i ziemi, i morzu, i temu wszystkiemu, co w ich granicach jasnieje w gorze,
petza na dole, lata lub ptywa. To wszystko ma ksztatty, poniewaz ma liczbowe wymiary. Od-
bierz je, a nic nie pozostanie z tych rzeczy. [...] | ludzie artysci, ktorzy tworza przedmioty ma-
terialne o wszelkich ksztattach, postuguja sie w pracy liczbami. | tak dtugo podczas pracy wy-
konujg ruchy rekg i narzedziem, dopoki zewnetrzny ksztatt dzieta, poréwnywalny z blaskiem
liczb, ktory jasnieje wewnatrz, nie osiggnie dostepnej dla siebie doskonatosci i nie spodoba
sie za posrednictwem zmystow wewnetrznemu sedziemu, wpatrzonemu w zaziemskie pro-
porcje. Poszukaj nastepnie sity, ktéra porusza rece artystow. Bedzie nig liczba.®®

Zrozumienie natury i odkrywanie regut matematyki oznacza dla tego klasycz-
nego dla kultury europejskiej filozofa zdobycie madrosci, ktéra pozwala na od-
stanianie sladéw doskonatosci boskiego planu. To tradycjg filozoficzna, astrolo-
giczna, muzyczna i architektoniczna, ktérg stworzyli tacy wielcy intelektualisci,
jak poza juz przywotanymi: Johannes Kepler z matematyczng teorig budowy ko-
smosu czy Kartezjusz, ktéry cyfry i matematyke uczynit podstawg myslenia na-
ukowego. W siedemnastym stuleciu te liczbowe i matematyczne intuicje dobit-
nie potwierdzit filozof Gottfried Wilhelm Leibniz, formutujgc swoje stynne zda-
nie: Cum deus calculat et cogitationem exercet, fit mundur (Gdy Bdg liczy i prze-
mysliwa, Swiat powstaje)®. W swojej pokartezjanskiej filozofii ugruntowat w ten
sposdb pozycje matematyki i przekonanie o matematycznej naturze $wiata, wy-
tyczajac nowoczesng droge dla teorii cybernetycznych i towarzyszacych im ma-
szyn kalkulujgcych w postaci teorii mathesis universalis, czyli uniwersalnej meto-
dy poznawczej i nauki, za ktérych pomoca da sie poznawac (przeliczaé) rzeczywi-
sto$¢ wedtug regut matematycznych'®. Wiare w uniwersalng matematycznosc
Swiata, jak nazywa te jego ceche wspodtczesny kosmolog i filozof nauki Michat Hel-
ler, potwierdzajg nie tylko filozoficzne teksty réznych epok, ale i wiele innych kul-

8 Sw. Augustyn, Dialogi filozoficzne. O nauczycielu. O wolnej woli, Warszawa: PAX 1953, s. 153.

% G. W. Leibniz, New essays on human understanding, Cambridge: Cambridge University Press
1765/1996, s. 25. Zob. takze komentarz M. Hellera w rozmowie z G. Miecugowem. Online: www.
tvn24.pl/inny-punkt-widzenia,37,m/michal-heller-cz-2,271512.html (07.2012). Por. M. Livio, Is God
a Mathematician?, New York: Simon & Schuster 2009. Online: www.amazon.com/Is-God-Mathe-
matician-Mario-Livio/dp/074329405X (09.2012).

100 Zob. szerzej np.: W. Marciszewski, , Mathesis Universalis” na nasze czasy. Wktad Fregego, Can-
tora i Gédla, 2012. Online: http://calculemus.org/cafe-aleph/raclog-12/mu-marci.pdf (09.2012);
Tegoz, Godlowski racjonalizm informatyczny na tle projektu ,Mathesis Universalis”, 2012. Online:
http://calculemus.org/cafe-aleph/raclog-12/mu-rac-inf.html (09.2012).
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http://www.tvn24.pl/inny-punkt-widzenia,37,m/michal-heller-cz-2,271512.html
http://www.amazon.com/Is-God-Mathematician-Mario-Livio/dp/074329405X
http://www.amazon.com/Is-God-Mathematician-Mario-Livio/dp/074329405X
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turowych sladéw minionych czasdw, takich jak proporcje architektoniczne zawar-
te w egipskich piramidach czy gotyckich katedrach. Takze i wspdtczednie zadziwia
i inspiruje doskonato$¢ matematycznych proporcji wpisana w strukture bryty Ca-
thédrale Notre-Dame de Chartres czy renesansowych, stosowanych w druku, ma-
larstwie i architekturze poszukiwaniach i interpretacjach ztotego podziatu (fac. di-
vina proportio). Inaczej mowigc, wprost lub posrednio, totalnie lub we fragmen-
tach kultura i Swiat postrzegane bywajg od momentu wynalezienie liczb i mate-
matyki jako ich aplikacja, wcielenie. Wspomniana matematycznos¢ to, obok ra-
cjonalnosci cechy $wiata pozwalajgce na jego badanie przy pomocy metody ma-
tematyczno-empirycznej, ktérej kultura zawdziecza oswiecenie, nowoczesnos¢
i konstytucje wspodtczesnych nauk i techniki.

Teza o boskiej/kosmicznej/pierwotnej/transcendentnej roli liczb i matematy-
ki towarzyszy, jak widzimy, rozwojowi kultury, wiedzy i nauki od dawna i zdazyta
na dobre przenikng¢ wiekszos¢ znanych nam sposobdw myslenia i konstruowa-
nia dyskurséw i praktyk kultury. Wyrazone w postaci tych réznych form przeko-
nanie o genetycznej i uniwersalnej w zasiegu matematycznosci $wiata — to naj-
bardziej donioste dla przedmiotu moich zainteresowan w tej ksigzce przeswiad-
czenie — stato sie gruntem, na ktéorym mozliwe byto uprawianie projektu cyfro-
wego. Jego fundamentem jest przeciez, po pierwsze, przekonanie co do tego, ze
Swiat da sie zakodowac po postaci matematycznego kodu oraz, po drugie, ze war-
tosci tego kodu mozna poddawaé matematycznym przeliczeniom, aby w ten spo-
s6b odstaniac i zmieniaé rzeczywistos¢. Projekt cyfrowy przejat w linii prostej ide-
owgq i formalng spuscizne tradycji filozoficznej, teologicznej, nastepnie technolo-
gicznej i nowoczesnej, ktére matematycznos$¢ swiata uznaty za jego referencyjng
racjonalnos¢ i logike.

Teorie matematycznosci

Skoro tak wielka jest rola matematyki i matematycznosci, to warto sie zasta-
nowic¢ nad ich ontycznym charakterem. Zbadam teraz znaczenie matematyczne-
go kodu oraz jego znaczenie dla rozwoju projektu cyfrowego. Pomimo general-
nej dominacji nauk empiryczno-matematycznych i ich niepodwazalnej sity eks-
planacyjnej, ktéra przyczynita sie do rozbtysku projektu nowoczesnego i wywo-
tata rewolucje przemystowgq, natura matematyki i sens liczb wcigz jednak pozo-
stajg problemem dla kultury i niektérych dziedzin nauki. Ich interpretacje oka-
zuja sie skrajnie rozne wsréd analizujgcych ten fenomen badaczy. Mozna moéwic
0 co najmniej trzech stanowiskach w zakresie filozofii matematyki i cyfr. Pierw-
sze z nich, dominujace i charakterystyczne dla dyskursu nauk wywodzacych sie
z nurtu oswieceniowego (dzisiejsze nauki i metody $ciste — sciences), precyzyj-
nie wyraza w swojej kosmologicznej teorii Heller wywodzac z racjonalnej i mate-
matycznej natury sSwiata takze obiektywny charakter matematyki jako metare-
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guty nim rzadzacej i ksztattujgcej go, wpisanej wen i bedgcej nim?°, Drugie sta-
nowisko zawdzieczamy uksztattowanym w wyniku zwrotu lingwistycznego dys-
cyplinom zaliczanym do ogdlnego zbioru studidow kulturowych (nauk humani-
stycznych — humanities) i polega ono, najogdlniej rzecz ujmujgc, na konstrukty-
wistycznym przekonaniu, ze liczby i matematyka sg jedynie jednym z wielu jezy-
kéw/koddw, za pomoca ktérych opisujemy Swiat i rozumiemy go. Jak kazdy kod,
tak i ten jest, ze swej natury, podatny na dokonujace sie w czasie i przestrze-
ni (kontekst geograficzno-kulturowy) rekonstrukcje semantyczne, strukturalne,
przybiera rézne oblicza kulturowe pomimo wielu genetycznych podobienstw
— jest spoteczng konstrukcjg, nawet jesli uzna¢ go za najbardziej abstrakcyjny
z jezykow, za zasadniczy jezyk wiedzy i naukil®. Z semiotycznym rozumieniem
liczb i matematyki jako kodu kulturowego wigzg sie takze — to trzecie stanowi-
sko — teorie kognitywistyczne, powstajgce na styku m.in. psychologii, neurobio-
logii, antropologii i lingwistyki, ktére definiujg matematycznos¢ jako twor ludz-
kiego mdzgu, czyli strukturalng wtasciwos¢ procesdw myslenia i naturalng skton-
nos¢ do porzadkowania percypowanego Swiata wtasciwg gatunkowi, a byé moze
takze innym zyjacym gatunkom?%,

Przywotane idee i wydarzenia zwigzane s3g z historig konstruowania i pozy-
cjonowania matematyki jako dziedziny/dyskursu kultury. Z biegiem lat zostata
ona uznana, jak to przedstawitem, za uniwersalny kod, w ktérym zostat zapisany
wszechswiat i ktorego dekodowanie prowadzi do rozpoznania i zrozumienia jego
istoty i podporzadkowania jej cywilizacji. Taki stan rzeczy stat sie najpierw jednym
z aksjomatéw przyjetych w ramach projektu oswieceniowego oraz w ramach na-
pedzanej osiggnieciami empiryczno-matematycznej nauki rewolucji przemysto-
wej, a jednoczesnie, jak wspomniatem, okazat sie polem wywotawczym dla pro-
jektu cyfrowego. Na dobre od czaséw Kartezjusza, Newtona (Matematyczne za-
sady filozofii przyrody*®®) i Leibniza kulturze towarzyszg idee i pomysty zwigza-
ne z wykorzystaniem matematycznej wtasnosci Swiata i przeksztatceniem jej, tu
w sukurs przychodzi nabierajgca tempa rownolegle z projektem cyfrowym re-

101 M. Heller, Filozofia i wszechswiat. Wybdr pism, Krakéw: Universitas 2006. Pisze Heller: Nie
moze istnie¢ $wiat racjonalny, ktory nie jest Swiatem matematycznym. [...] Jezeli ontyczna matema-
tycznosc $wiata jest warunkiem koniecznym istnienia, to wokét nas nie ma niczego, co nie bytoby
matematyczne (s. 54). | w innym miejscu: Wérod fizykdw [...] przewaza poglad, ze to wtasnie mate-
matyczna struktura fizycznej teorii ujawnia (czy lepiej — wydobywa na jaw), ukrytg dla potocznego
poznania, gtebszg strukture $wiata (s. 58).

102 Zob. wiecej: Social Constuctivism as a Philosophy of Mathematics, red. P. Ernest, Albany:
State University of New York Press 1998. Online: www.amazon.com/Social-Constructivism-as-
Philosophy-Mathematics/dp/0791435881 (09.2012).

103 Zob. np.: S. Dehaene, The Number Sense: How the Mind Creates Mathematics, Oxford:
Oxford University Press 1997. Por. M. Heller, dz. cyt., s. 71.

194 |, Newton, Matematyczne zasady filozofii przyrody, Rzeszéw: Wydawnictwo Wyzszej Szkoty
Informatyki i Zarzgdzania, Fundacja Centrum Kopernika 2011.
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wolucja przemystowa, w narzedzie stuzgce juz nie tylko do czytania struktury
wszechs$wiata, ale i do jej konstruowania/pisania.

Taka rola cyfrowego kodu stafa sie wtasnie fundamentalng podstawg maszyn
liczgcych, ktérych powotaniem miato by¢ oparte na uniwersalnych zasadach ma-
tematycznych réwnie uniwersalne przeliczanie zawartosci poszczegélnych struk-
tur — danych. Najpierw analogowe, a potem cyfrowe: wszystkie operowaty na cy-
frowym kodzie, mechanicznie kalkulujac zadawane w tym ,,jezyku” zapytania. Kon-
kurencyjne teorie matematycznosci sugerujg jednak, iz nie dla wszystkich taki sta-
tus matematycznosci jest akceptowalny. Szczegdlnie studia kulturowe i wiele dys-
cyplin blizszych wspdtczesnej humanistyce (nie myli¢ z humanistyka w rozumieniu
historycznym, dla ktérej matematyka i liczby byty fragmentami elementarnej filo-
zofii) postrzegajg matematyke zgota inaczej. Niezaleznie jednak od sporéw o on-
tyczny, aksjologiczny i w zasadzie jakikolwiek inny wymiar matematycznosci pro-
jekt cyfrowy mozliwy byt, jak to juz mowitem, dzieki systematycznemu wcielaniu
w zycie przekonania o tozsamosci struktury swiata i regut odkrywanych przez mate-
matyke. Uznajgcym wyzszosc tej teorii nie przeszkodzity nawet tak fundamentalne
ustalenia co do charakteru matematycznosci, jak to, ktére zawdzieczamy austriac-
kiemu matematykowi Kurtowi Godelowi. Austriak ten ostatecznie udowodnit w la-
tach 30. ubiegtego wieku w postaci swojego réwnie znanego, co kontrowersyjne-
go, twierdzenia o niezupetnosci (incompleteness theorem), iz matematyka jest sys-
temem otwartym, ktérego nie da sie sformalizowaé/ograniczy¢ zadnymi aksjoma-
tami ani regutami, ani zamkna¢ pod postacig danego systemu twierdzen. Z tej re-
guty wynika dla cyberkultury jedno z najbardziej znaczgcych ograniczen: nie moz-
na mysleé o doskonatej maszynie obliczeniowej, ktéra bytaby w stanie skalkulowaé/
przeliczyé model $wiata, catg rzeczywisto$é!®. Niemozliwa jest rowniez w zwigzku
z tym uniwersalna matematyczna wyktadnia wszystkiego, swoisty digitalny ,wzoér
na wszechswiat”, ani odpowiadajgca jej uniwersalna maszyna zdolna do realiza-
cji uniwersalnego, totalnego zadania matematycznego. Istnieje za to wiele mozli-
wych matematyk i wiele matematycznych prawd czesciowych, podobnie jak i pra-
cujacych w oparciu o nie maszyn obliczeniowych. Podobnie z cyfrowymi kulturami
— mozliwe sg rézne ich odmiany, interpretacje, nieoczekiwane w nich zwroty i pa-
radygmatyczne zmiany. Projekt cyberkulturowy pozostaje zatem otwarty, nigdy nie
zakodowany ostatecznie, niesformutowany do korica®®.

105 Zob. szerzej na temat ustalen w sprawie mozliwosci przektadania wszystkiego na jezyk cyfrowy,
przestawienia $wiata i zycia w formie matematycznych kalkulacji, np.: P. Weibel, Virtual worlds. The
Emperor’s new bodies, ARS Electronica, vol. 2, red. G. Hattinger i in., Linz: Ars Electronica 1990, s. 9-38.
Online: www.peter-weibel.at/images/stories/pdf/1990/0342_VIRTUELLE_WELTEN.pdf (12.2012).

196 Zob. profil Godela na stronach Institute for Advanced Study na Uniwersytecie Princeton:
www.ias.edu/people/godel (09.2012).
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11.2. Kod cybernetyczny

Przejdzmy teraz od tych ogdlnych rozwazan w zakresie rozumienia mate-
matycznosci, liczb i matematyki do teorii cybernetycznych, czyli ich najbardziej
wspotczesnych, a jednoczesnie konstytuujgcych bezposrednie zatozenia projektu
cyfrowego, postaci. Warren Weaver w fundamentalnej dla rozwoju cybernetyki
pracy, popularyzujgcej matematyczng teorie informacji Claude’a Shannona, zaty-
tutowanej Recent Contributions to the Mathematical Theory of Communication,
zestawiat jg z fundamentalng dla semiotycznej, linguacentrycznej wizji kultury
pracg Course in General Linguistics Ferdinanda de Saussure’a, bedacg, dla odmia-
ny, powszechnie uznanym klasycznym wprowadzeniem do jezykoznawstwa struk-
turalnego i semiotyki kultury. Zestawienie to ujawnito daleko idgce rdznice w ro-
zumieniu komunikacji pomiedzy oboma podejsciami. Semiotyczne jej definiowa-
nie uwzgledniato wiele czynnikéw, ktére z cybernetycznego punktu widzenia nie
miaty zadnego znaczenia. Dla de Saussure’a, a takze dla catej tradycji badan jezy-
koznawczych, a potem, po zwrocie jezykowym, dla humanistyki i nauk spotecz-
nych w ogéle kod (jezyk) osadzony jest i dziata przede wszystkim w okreslonym
kontekscie, oddziatujg na niego znaczenia kulturowe i spoteczne, sktadajg sie nan
langue i parole. Tak definiowany kod istnieje jedynie przez odniesienie do innych
koddéw i znakow, a realizowane za jego pomocy zdarzenia komunikacyjne zawsze
pozostajg w kulturowym sprzezeniu z wczesniejszymi, rownolegtymi i przysztymi
podobnymi jego emanacjami. Wazne sg tu takie niuanse, jak nastawienie odbior-
cy i nadawcy, wieloznacznos¢ znaczen przypisanych znakom czy fizyczny kontekst
zdarzenia komunikacyjnego. Dla cybernetykdow liczy sie natomiast mozliwie bez-
stratne przestanie matematycznie zakodowanej informacji z nadajnika do odbior-
nika, tak aby w tej transmisji przeszkadzato jak najmniej strat (szumow, bteddéw)
i aby miata ona jak najbardziej efektywny technologicznie (elektrycznie) wymiar.
W teorii komunikacji Shannona wszelkie aspekty semantyczne zwigzane z prze-
ptywem informacji sg bez znaczenia — nie majg zadnego wptywu na proces ko-
munikacji. Jak dosadnie stwierdza: semantyczne sensy komunikacji sq bez znacze-
nia dla jej technologicznych form*. Informacja ma dla niego jedynie znaczenie
wymierne matematycznie: okreslona ilos¢ bajtéw stratnie, lub bezstratnie (stra-
ty sg mierzone w liczbach), jest komunikowana przez okreslony kanat komunika-
cyjny. W tym sensie cybernetyki nie interesuje i interesowac nie moze, co i w ja-
kim celu jest komunikowane, jak réwniez w jakich okolicznosciach komunikat po-
wstat i jak zostat zinterpretowany, ani tez co sie dzieje w jego kulturowym otocze-
niu. Interesuje jg natomiast mozliwie najbardziej doktadne (bezstratne i niezaszu-

7 \W, Weaver, Recent Contributions to the Mathematical Theory of Communication, [w:] W. We-
aver, C. Shannon, The Mathematical Theory of Communication, Urbana: University of Illinois Press
1949, s. 9.
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mione) przekazywanie sygnatu, czyli impulséw elektrycznych, pomiedzy nadajni-
kiem i odbiornikiem™°,

Na bazie tej ogdlnej teorii cybernetycznego rozumienia komunikacji wspierajg
sie wszelkie kolejne dziatania i idee wpisane w rozwéj projektu cyfrowego. Szcze-
gblne znaczenie dla ich rozwijania i implementacji majg idee i dokonania Ala-
na Turinga i Johna von Neumanna. Ci dwaj ojcowie-zatozyciele cyfrowosci teore-
tyczne koncepty adaptowali do funkcjonalnosci maszyn obliczeniowych, tworzac
w ten sposéb prototypy wspdtczesnych komputerdw. Alan Turing to brytyjski ma-
tematyk i cybernetyk, twérca koncepcji uniwersalnej maszyny programowalne;.
Uczony skonstruowat najpierw formalne zasady logiki obliczeniowej, formutujac
je w taki sposdb, aby wykonujgca je nastepnie maszyna obliczeniowa zdolna byta
do wykorzystywania ogdlnie znanych zasad matematyki wobec réznych dostar-
czonych na wejsciu danych cyfrowych. Miata ona w oparciu o dostarczone algo-
rytmy kalkulowac¢ wartosci réznych zbioréw danych. Turing, podobnie jak jemu
wspotczesni, nie mieli dzisiejszej wiedzy o sposobach dziatania ludzkiej pamieci
i mézgu, dlatego wyobrazit sobie je, a za nimi takze i swojg maszyne, jako papie-
rowa wstege, na ktdrej zapisane bytyby stosowne informacje i ktérg maszyna mo-
gtaby czytac. Jak to trafnie okreslit historyk nauki George Dyson — na wyobrazonej
przez Turinga tasmie znalaztyby sie zaréwno liczby, ktére symbolizujg sama rze-
czywistos¢ (numbers that mean things), jak i wartosci, ktére rzeczywistosé fizycz-
nie konstruujg (numbers that do things)'®. W przestrzeni imaginacji technolo-
gicznej powstat w ten sposéb koncept maszyny programowalnej, nazwanej péz-
niej maszyng Turinga. W artykule z roku 1936 Turing dowodzit, ze taka maszyna
jest w stanie rozwigzac¢ dowolny problem, ktéry da sie sprowadzi¢ do postaci se-
kwencji dziatarn matematycznych. Dowodzit réwniez, ze maszyna tego typu na ba-
zie prowadzonych obliczen bytaby w stanie stymulowad inne maszyny do dziata-
nia wedtug matematycznych instrukcji’®, co oznacza, ze przewidziat ekwiwalen-
cje i wymiennos¢ pomiedzy uniwersalnymi maszynami obliczeniowymi. Wszyst-
kie one okazuja sie réwne wobec otrzymanego oprogramowania i podawanych
za jego pomocg ciggdéw danych — mogg by¢ szybsze, bardziej pojemne, ale ich ,,ro-
zumienie” cyfr jest — na tym etapie rozwoju technologii cyfrowych — niezmienne.
Podlegajg one tej samej zasadzie, ktorej sens wytyczyt ksztatt biegu technologicz-

198 Szczegotowq historie definicyjnego réznicowania kodu oraz natury informacji i komunikacji,
a takze bibliografie stosownych odniesien mozna znalez¢ np. tu: B. Clarke, Information, [w:] Criti-
cal Terms..., s. 157-171. Zob. szerzej na temat natury cyfrowego kodu: Zob. takze np.: Ch. Petzold,
Code. The Hidden Language of Computer Software and Hardware, Redmond: Microsoft Press 2000.

199 Zob. G. Dyson, Turing’s Cathedral: The Origins of the Digital Universe, New York: Pantheon
Book 2012.

110 \Wiecej o A. Turingu i jego pracy zob. np.: http://plato.stanford.edu/entries/turing/ (12.2012);
S. Garfinkel, Turing’s Enduring Importance, ,,MIT Technology Review” March/April 2012. Online:
www.technologyreview.com/magazine/2012/03/ (12.2012).
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nej ewolucji — rzeczywistg przewage i potencjat faktycznej zmiany osiggna¢ moz-
na w tych materiach jedynie na poziomie kodu. W taki oto sposéb matematy-
ka po raz pierwszy, po wielu wczesniejszych, mechanicznych prébach, tak bezpo-
Srednio, w postaci algorytméw spreparowanych do postaci mechanicznych/elek-
trycznych instrukcji wykonawczych, zostata usytuowana w maszynach, stajgc sie
konstytucja ich dziatania.

Kilka lat pdzniej innemu matematykowi i cybernetykowi, Johnowi von Neu-
mannowi, udato sie urzeczywistni¢ wizje Turinga w postaci konkretnych rozwig-
zan technologicznych. Von Neumann obmyslit architekture obliczeniowego jadra
systemu cyfrowego, ktore przetwarzato jednoczesnie dane proceduralne (algo-
rytmy) i dane do analizy. Rozwigzania zaproponowane przez inzyniera nazywa
sie dzisiaj architekturq von Neumanna. Takze i wspdfczesnie stanowig one rdzen
funkcjonalny kazdego ze znanych procesordéw, proceséw i uktadéw elektronicz-
nych przetwarzajgcych elektrycznie cyfrowe dane. W matematycznym sensie von
Neumann po prostu wcielit w zycie koncept Turinga, udowadniajac, ze za pomo-
cg matematyki mozna nie tylko odczyta¢ konstrukcje rzeczywistosci, ale i prébo-
wac jg cyfrowo/elektrycznie konstruowac.

Matematyczna wyobraznia i jej cybernetyczna translacja do wewnatrz maszyn
i automatdéw tworzg wspdlnie zreby projektu cyfrowego w jego obecnej posta-
ci. Zdolnos¢ do zarzadzania pracg maszyn za posrednictwem szyfrowanych cyfro-
wo polecen to fundament lezacy u podstaw catej cywilizacji informacyjnej péz-
nego kapitalizmu.

Uniwersalny jezyk/pismo kultury?

Przywotatem jedynie kilka sposrdd wybranych epizodéw z wielowiekowej hi-
storii form, idei i wyobrazen odwotujgcych sie do matematycznosci sSwiata, uni-
wersalnosci matematyki jako metody jego poznania i tworzenia zdeterminowa-
nych przez nie sytuacji kulturowych. Nie sposéb w tym miejscu odwotac sie do
wszystkich waznych dla tej historycznej prawidtowosci punktéw w czasie, idei,
dyskursow i materializujgcych je w formie rozwigzan technicznych ludzi. Moim
zamierzeniem byto jedynie ogélne nakreslenie ksztattujgcej sie w duchu mate-
matycznosci wyobrazni i form technologicznych, ktére zmaterializowaty sie osta-
tecznie w dyskursie cybernetycznym i formach technologicznych zrealizowanych
i planowanych w ramach projektu cyfrowego.

Z powyzszych odniesien wynika, iz cyfry i matematyka staty sie uniwersalnym
kodem (niezaleznie od sposobow jego definiowania), w ktéry wyposazona zosta-
ta cyfrowos¢ — postuguja sie nim jej technologowie, ktérzy informujg maszyny co
do sposobdw dziatania (np.: BIOS, protokoty internetowe); programisci, ktérzy
w oparciu o te instrukcje wykonawcze tworzg mniej lub bardziej zaawansowane
aplikacje, systemy operacyjne, jezyki kodowania; projektanci interfejséw, ktérzy
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czynig te ciggi cyfrowego kodu zrozumiatymi dla uzytkownikéw cyfrowych ma-
szyn. W roku 2003 najwazniejszy na swiecie festiwal medidw cyfrowych i ich sztu-
ki ARS Electronica zatytutowany zostat CODE — The Language of our Time. Kurator
festiwalu w jego tytule zawart wtedy pytanie natury zasadniczej: o to, czy w oko-
licznosciach cyfrowej rewolucji jej digitalny kod mozna uznaé za wspotczesng po-
sta¢ lingua franca? W jego przekonaniu, ktére wyrazit w postaci potréjnego réw-
nania: Code=Law, Code=Art, Code=Life, cyfrowy kod i zasady jego wykorzystania
staty sie czyms jeszcze bardziej doniostym i powszechnym. Kod i kodowanie osig-
gnety nie tylko status uniwersalnego jezyka komunikacji medialnej, ktéry progra-
muje medialne formy i wytycza zasady gramatyki komunikacji w cyfrowej wspot-
czesnosci. Takze i wspodtczesna sztuka staje sie funkcjg cyfrowego kodu, a mysle-
nie w jego duchu i dziatanie zblizone do kodowania cyfrowego obserwowaé mo-
zemy w biologii w zakresie kodu genetycznego!!'. Stocker pisze:

Software ustanawia standardy i normy, ktére determinujg zasady komunikacji w sieciowej
rzeczywistosci. Regulujg one wszelkie sprawy zwigzane z gromadzeniem i rozpowszechnia-
niem sie informacji.

Sformutowana przez Stockera teza to jedna z wielu podobnych konstatacji
i deklaracji, ktére w ostatnich kilkunastu latach podnoszone sg w obszarze sztuki,
inzynierii, edukacji — kultury w ogdle. Tymi tropami myslenia do obiegu kultury
popularnej przeniknety intuicje, ktdre pojawiad sie zaczety wraz z niezwyktym im-
petem rozwoju projektu cyfrowego w owym czasie. Festiwal jako pierwszy spo-
$réd dyskurséw w obrebie sztuki, teorii mediéw i analiz socjologicznych wynidst
cyfrowy kod i software na szczyt medialnej piramidy form i postrzegt je jako naj-
wazniejsze historycznie medialne narzedzie. Diagnoze te dobitnie potwierdzit
pie¢ lat pézniej Lev Manovich, deklarujac, iz software, ktéry na tym etapie rozwa-
zan mozna uznac za interfejsy kodu, przejmuje kontrole nad kulturg mediéw (So-
ftware Takes Command). Amerykanin poszedt jeszcze dalej, wysnuwajgc z zaob-
serwowanego stanu rzeczy radykalne wnioski dla statusu wiedzy o mediach: za-
sugerowat konieczno$¢ przejscia od tradycyjnych metod i paradygmatéw stoso-
wanych w ich badaniach do nowej formuty software studies. Software nie tylko
rzadzi Swiatem medidw; sSwiat medidéw poza software odchodzi do analogowego
lamusa. Hardware jako centrum wydarzen w historii komunikacji musi podzieli¢
sie wtadzg z domeng kodu i jego wewnetrznej gramatyki: sktadni, semantyki, on-
tologii i aksjologii.

Ducha debaty, ktdra wcigz jeszcze nie zdobyta wtasciwego miejsca w dyskur-
sie humanistyki, moge bez ryzyka wykorzysta¢ we wtasnej narracji dotyczacej

11 G. Stocker, CODE—the Language of Our Time, Catalog, Linz: ARS Electronica 2003. Onli-
ne: http://90.146.8.18/en/archives/festival_archive/festival_catalogs/festival_artikel.asp?iProjec-
tID=12495 (09.2012).
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sytuacji postmedialnej. To wtasnie natura cyfrowego kodu i jego centralna po-
zycja w przestrzeni cyfrowych bytow i aktéw medialnych powoduje, ze postme-
dialnos¢ mozna innymi stowami okresli¢ jako stan, w ktdrym wszystkie dotych-
czasowe formy i jezyki medialne poddaja sie cyfrowemu kodowaniu i jego wy-
mogom. Tym samym (medioznawcy majg na to wiele okreslen — cyfryzacja me-
didw, konwergencja, remediacje, mediamorfozy) stajg sie emanacjami, wersja-
mi cyfrowej gramatyki, powielajg jej reguty wczesniej dopasowujac sie do nich.
Taki stan rzeczy oznacza¢ moze rzeczywiste uniewaznienie medialnego stanu
rozplenienia medialnych jezykéw, gramatyk i form, ktdry jest technologicznym
echem mitycznej sytuacji wiezy Babel. Przekonanie co do tego jest oczywisto-
$cig posrdd tworcow nowych mediow, dla ktérych poszukiwanie uniwersal-
nej formuty kodu i programowania maszyn jest czyms$ w rodzaju poszukiwania
Swietego Graala, czyli zestandaryzowanego, zdolnego do wyrazenia wszelkich
mozliwych idei, wyobrazni i wrazliwosci kulturowych na wszelkich dostepnych
poziomach kodowania maszyn obliczeniowych. Idgc tropem tych rozwazan au-
tomatycznie napotkamy pytanie o to, jak sytuacja postmedialnego ujednolica-
nia jezykow i gramatyk medialnych wptynie na ksztatt ich premedialnych pier-
wowzoréw, czyli jakie sg i jak sie zmieniajg relacje pomiedzy kodem cyfrowym
a kodami lingwistycznymi? Jak ma sie uniwersalny i wielowarstwowy kod komu-
nikacyjny, tj. kod binarny i wszystkie zrealizowane w oparciu o niego warstwy
software, do jezykdéw, i jego medialnych wcielen, a posréd nich przede wszyst-
kim pisma, ktérymi sie na co dzien postugujemy? Skoro rozwdj cyfrowosci po-
wtarza etapy ewolucji kultury, cho¢by te, ktére opowiada historia wiezy Babel,
to czy kod cyfrowy mozna uzna¢ za budowg nowej, technologicznej wiezy Ba-
bel i czy taki projekt ma szanse powodzenia oraz czy karg za jego kontynuacje
bedzie ponowne pomieszanie jezykow?11?

Zbyt wczesnie jeszcze, aby odpowiedzie¢ na tak postawione pytania wigzaco.
Widac¢ jednak juz dzisiaj artystyczne i technologiczne Sciezki, ktére do takich od-
powiedzi prowadzg. Na pierwsze sposrdd postawionych pytan odpowiedzi udzie-
lajg uznani arty$ci mediéw i ich teoretycy, Christa Sommerer i Laurent Mignon-
neau, piszac:

Programowanie mozna poréwnac do pisania powiesci: pomimo iz jezyk, w ktérym powsta-
je jest skoriczonym systemem (na przktad niemiecki, francuski czy angielski), to kreatywnosé¢
jego wykorzystania zalezy od wyobrazni autora®®,

12 70b. szerzej np.: Ekrany pismiennosci. O przyjmnosciach tekstu w epoce nowych medidw, red.
A. Gwoézdz, Warszawa: tosgraf 2008.

113 Ch. Sommerer, L. Mignonneau, From the Poesy of Programming to Research as an Art Form,
Catalog, Linz: ARS Electronica 2003. Online: http://90.146.8.18/en/archives/festival_archive/festi-
val_catalogs/festival_artikel.asp?iProjectiD=12324 (09.2012). Zob. takze na temat poetyki kodu: G.
Cox, A. MclLean, A. Ward, Coding Praxis. Reconsidering the Aesthetics of Code, [w:] Read_Me: So-
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Z ich doswiadczenia, ktére mozna uznac za miarodajne w praktykowaniu cy-
frowego kodowania, wynika, iz postugiwanie sie kodem bliskie jest méwieniu je-
zykiem naturalnym. To, oczywiscie, zatozenie natury ogdlnej, ktére nalezy ob-
ostrzy¢ dodatkowymi warunkami z zakresu teorii lingwistycznych, antropologicz-
nych i kulturowych. Jednak juz z tak ogdlnej perspektywy widac, ze w gre wcho-
dza tu podobne do tych warunkujgcych postugiwanie sie jezykiem czynniki spraw-
cze i regulacyjne, jak emocje, wyobraznia kulturowa, wrazliwos¢ sensomotorycz-
na i estetyczna, kontekst kulturowy. Ich obecnos¢ sugeruje, iz sprawne programo-
wanie za pomocg cybernetycznego kodu nosi¢ moze znamiona holistycznej eks-
presji bliskiej innym, juz antropologicznie i kulturowo oswojonym formom eks-
presji i komunikacji, jak muzyka, jezyk, dotyk (do tego watku w szczegétach wro-
ce w ostatnim rozdziale)'*.

Jednoczesnie, jak wspomniatem, wsréd programistow panuje powszechne da-
zenie do powotania do zycia , kodowe]j wiezy Babel”. W swojej pracy mierzg sie oni
z réznymi systemami, jezykami, protokotami, hardware, interfejsami, odbiorcami,
ktére zostaty opracowane pod katem réznych funkcjonalnosci oprogramowania,
réznych jego uzytkownikéw, srodowisk wyzszego rzedu, w ktérych funkcjonuja,
i w rezultacie niemozliwe okazuje sie programowanie totalne, uniwersalne, ktére
za sprawg postugiwania sie jednym programistycznym jezykiem w ramach jedne-
go z informatycznych systemdéw daje mozliwos¢é tworzenia rzeczy powszechnych,
uniwersalnych. Wystarczy spojrze¢ na przypadkiem wylosowany spis dostepnych
jezykéw programowania, wskazujgcy na kilkaset dostepnych standardéw i jezy-
kéw, a przeciez wszystkie one odwotujg sie do tej samej infrastruktury hardwa-
re i ostatecznie przektadajg sie na prymitywne z tego punktu widzenia wartosci
kodu binarnego. Do podobnych wnioskéw prowadzi takze analiza dowolnego ze-
stawienia dostepnych w cyfrowym swiecie formatéw plikdw, ktére sg koncowym
efektem pracy z konkretnym software. Amerykanski programista i artysta Casey
Reas komentuje ten stan rzeczy w nastepujacy sposéb:

Tak jak wiele jest ludzkich jezykow, tak i wiele jest jezykdw programowania. Tak jak w réz-
nych jezykach ludzkich okreslone koncepty przybierajg unikalne formy, tak i rézne jezyki
programowania umozliwiajg programistom tworzenie réznych struktur wypowiedzi.Niekto-
re wypowiedzi nie dajg sie przektadac z jednego jezyka na drugi i analogicznie niektére frag-
menty zaprogramowanego kodu nie dajg sie uruchomic na niektérych maszynach?®®,

ftware Art and Cultures, red. O. Goriunova, A. Shulgin, Arhus: Digital Aesthetics Research Cen-
tre, University of Aarhus 2004, s. 161-174. Online: www.anti-thesis.net/contents/texts/praxis.pdf
(09.2012).

114 por. np.: M. Heim, D. Gelernter, Electric Language: A Philosophical Study of Word Processing,
New Haven: Yale University Press 1999.

115 C, Reas, Programming Media, Catalog, Linz: ARS Electronica 2003. Online: http://90.146.8.18/en/
archives/festival_archive/festival_catalogs/festival_artikel.asp?iProjectiD=12322 (09.2012). | dalej: Kaz-
dy jezyk jest unikalny [...] Niektdre jezyki programowania zostaty zbudowane z myslg o aplikacjach biz-
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Dzieje sie tak na skutek wielu réznych czynnikéw, takich m.in.: jak rywalizacja
ekonomiczna twércéw maszyn cyfrowych i software, ethocomputing czy réznego
rodzaju inne czynniki spoteczne, polityczne i technologiczne.

W obliczu rozplenienia jezykéw, dialektdw i gwar w software’owej praktyce
kodu cyfrowego, ktorej wcigz daleko do uniwersalnosci i totalnosci cyfrowego
lingua franca, mozna postawic takze pytanie ile syntagma tego kodu uktada sie
w forme tekstu, o ile bliska jest pierwszemu medium/medializacji komunikacji, za
jaka nalezy uznad pismo. To pytanie o ile ciggi cyfrowego kodu mozna pisaé i czy-
tac jak tekst kultury, o ile emanujg typograficznie, w obszarze designu (estetycz-
nie) i poetycko? Czy ciggi kodu sg tekstem w dostownym tego pojecia znaczeniu,
czy sg jedynie gruntem/alfabetem, na ktérym pisza sie cyfrowe ,teksty” kultury,
takie jak software’owe interfejsy, interakcje, narracje i bazy danych? Wyrazicie-
lem pozytywnej odpowiedzi na te pytania jest, dla przyktadu, Loss Pequeno Gla-
zier, ktéry w artykule pod sugestywnym tytutem Code as Language dowodzi, ze
kod cyfrowy jest technologiczng forma ekspres;ji, za ktéra stojg czynniki podobne
do stanowigcych o formie jezyka i pisma. Kod jest w tym podobny do pisma i jezy-
ka, ze powstaje na skutek dziatania wzorcéw i wyobrazen komunikacyjnych, ktére
wykorzystujemy w konstruowaniu wypowiedzi i komunikowaniu sie. Kod i kodo-
wanie, podobnie jak alfabet i jego pisanie, wykorzystujg ptaskg przestrzen ekra-
nu (odpowiednik analogowego nosnika — tabliczek kamiennych, pergaminu, pa-
pieru), na ktdrej w czasie pisania utrwalane sg znaczenia nadawane kombinacjom
znakow. Usytuowana w takich warunkach antropologiczna zasada cyfrowosci wy-
daje sie czyms bliskim tradycyjnym gestom i poetyce pisma®?®.

John Cayley, amerykanski badacz tekstualnosci i poeta, ma jednak odmienne
zdanie na temat tekstualnosci i pismiennosci cyfrowego kodu. Uwaza takie rozpo-
znanie za jedng z wielu cybernetycznych utopii charakterystycznych dla wczesnych
faz zjawisk kulturowych wywotanych przez pojawienie sie maszyn obliczeniowych
w kulturze. Format kodu zostat bezpodstawnie uznany, rowniez w dyskursie me-
dioznawczym, za element nadajgcy sie do czytania, jego wartosci za posiadajgce
semantyke znaki, a matematyczne algorytmy i zbiory regut w nich zakodowane za
tekst, ktory podlega zasadom pisania i czytania charakterystycznym dla $wiata pi-

nesowych (COBOL), inne na potrzeby rozwijania projektu sztucznej inteligencji (LISP), jeszcze inne pomy-
Slano jako narzedzia manipulowania danymi (Perl) i w rezultacie wiele struktur tych wyspecjalizowanych
Jjezykdw nie daje sie przektadac na inne, sq czytelne jedynie w jezykach, w ktérych powstaty. Twdrca abs-
trakcyjnych filméw animowanych i programista Larry Cuba tak opisuje swoje doswiadczenia w tym za-
kresie: kazdy z moich filmoéw powstawat na innej platformie programistycznej i systemowej. Jezyki pro-
gramowania dajq ich uzytkownikowi mozliwosc¢ wyrazenia pewnych okreslonych ksztaftow i idei jedno-
czesnie ograniczajgc mozliwosci alternatywne.

116 |, P. Glazier, Code As Language, ,Leonardo Electronic Almanach” Vol 14, Issue 05-06, Septem-
ber 2006. Online: www.bth.se/tks/Ikdm.nsf/pages/2C10950904FC58BEC12572190027D7D1/SFILE/
Binder4.pdf (09.2012).
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sma. Zamiast tego postrzega ciagi cyfrowego kodu jako paratekst, ktéry jest no-
wym formatem medialnym — interfejsem, noszagcym w sobie jedynie echa pismien-
nosci i tekstualnosci. Te ostatnie poddane zostaty bowiem daleko idgcej formaliza-
cji i dekontekstualizacji w sSrodowisku kodu, staty sie jego obliczem wywotawczym,
ale juz syntagma cyfrowego kodu nie ma wiele wspdélnego z rzeczywistg grama-
tyka mowy i jej piSmiennego interfejsu. To zbidr instrukcji/polecenn/wywotan dla
cyfrowych maszyn, kod operacyjny zawiadujgcy przeptywem energii i danych we-
wnatrz procesorow, dyskéw i ekrandw, ktéry ma by¢ zrozumiaty dla hardware tych
urzadzen. Jego tekstualne korzenie majg jedynie znaczenie dla programistow, kté-
rzy myslg tekstualnoscig i programujg wedtug jej zasad i systemdw znakowych. Tek-
stualna forma cyfrowego kodu jest tylko zewnetrznym ornamentem kodu, jednym
z mozliwych jego interfejsowych outputow!?’.

W podobny sposdb tekstualne cechy kodu postrzega niemiecki filozof mediéw
Friedrich Kittler. Definiujac kod ostrzega przed mitologizowaniem i uniwersalizo-
waniem jego cyfrowej postaci. Jego zdaniem pojecie kodu jest w dyskursie kul-
tury cyfrowej tylez niebezpiecznie naduzywane, co watpliwe. Poszukujgc wtasci-
wej semantyki dla tego pojecia w odniesieniu do jego wykorzystania w dyskur-
sie cyfrowosci, Kittler wskazuje na kod jako codex, czyli usystematyzowane w for-
mie ksiegi, a wczesniej prawo glinianych tabliczek regulujace jakas sfere zycia.
W tym sensie kodeks powotany zostat do zycia jako medium zdalnej, pokonujacej
dystans przestrzeni geograficznej i politycznej, kontroli i regulacji zycia spotecz-
nego i kultury. Dzisiaj funkcjonuje w podobnej formie jako zbiér regut stanowig-
cych o wykorzystaniu energii elektrycznej wewnatrz uniwersum cyfrowych ma-
szyn. Sledzac historyczne losy kategorii kodu Kittler dochodzi do momentu, kie-
dy kodeks i kody stajg sie tozsame z szyframi. Ta tajemnicza formuta obcowania
z cyfrowym kodem jest dla niego jedng z metafor, ktéra tworzy réznice uniemozli-
wiajacg nazywanie kodu binarnego i programowania pismem. W pierwszym przy-
padku mamy do czynienia z komunikacjg otwartg, w drugim zas z ukrytym przed
nieuzbrojonym obserwatorem cieniem tekstualnosci, paratekstem?.

W odczytaniu Kittlera kod ma nie tylko znaczenie ,jezykowe”, zwigzane z szyfro-
waniem informacji. Chodzi mu przede wszystkim o zwrdcenie uwagi na kulturowe
kody/jezyki samych medidw, a zatem ich wptyw na sposdb postrzegania rzeczywisto-
$ci, konstruowanie komunikacji i zdarzerh medialnych przy udziale konkretnych me-
dialnych maszyn. Wszystkie one narzucajg kulturze wtasne gramatyki, przeksztatca-

117 ), Cayley, The Code is not the Text (unless it is the Text), 2002. Online: www.electronicbookre-
view.com/thread/electropoetics/literal (09.2012). Estetyczng, czyli poetyckg warto$¢ kodu dostrze-
gaja takze inni jego praktycy i teoretycy. Zob. na ten temat np.: G. Cox, A. McClean, A. Ward, The
Aesthetics of Generative Code, International Conference on Generative Art 2000. Online: http://ge-
nerative.net/papers/aesthetics/ (09.2012).

18 F, Kittler, Code, [w:] Software Studies. A Lexicon, red. M. Fuller, Cambridge: MIT Press 2008,
s. 40-47.
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ja rzeczywistos¢ wedtug wiasnego ,kodu” (programu). To wtasnie na tym poziomie,
na ktérym rozwazania Kittlera wpisuja sie w deterministyczny styl myslenia uprawia-
ny wczesniej przez McLuhana (medium is the message) czy Flussera (filozofia apa-
ratu), kod staje sie zjawiskiem wykraczajgcym poza matematyczng formute szyfru.
Ich regutg jest nie tylko bycie interfejsem pomiedzy wyobraznig i kulturg a maszyna-
mi, ale i dziatanie przeciwne polegajgce na szyfrowaniu wedtug okreslonych zatozen
takze rzeczywistosci poza zamknietym uktadem tworca-kod-maszyna. W przypad-
ku kodu cyfrowego chodzi o unifikacje kodéw wczesniej istniejgcych mediéw w ra-
mach uniwersalnego jezyka cyfrowosci. Réznice pomiedzy tym, co wizualne, audial-
ne czy posiadajgce postac pisang, istniejg w domenie cyfrowej tylko dla nienadaza-
jacych za rozwojem technologii potrzeb kulturowych ludzi, majg znaczenie operacyj-
ne i wynikajg z natury naszych zmystéw, sposobéw rozumienia $wiata i tradycji kul-
turowych. W rzeczywistosci technologia nie mowi jezykiem ludzkim, kieruje sie swo-
ja whasng, wewnetrzng logika, ktdrej przejawy coraz silniej oddziatywajg na $wiat kul-
tury i jego tradycyjne jezyki. Powstajg w ten sposob sieci dyskursow (discourse ne-
twork), ktére umozliwiajg na danym etapie rozwoju kultury i zycia spotecznego bu-
dowac systemy, instytucje, reguty prawne, by w pozgdany sposdb kodowac, przecho-
wywac i wykorzystywac okreslone zasoby (Kittler 1990: 369). Jesli uzna¢, ze cyfrowy
kod ma zdolnos$¢ do wchtoniecia wszystkiego, co jest kultura, transmisji wszystkich
danych w ramach uniwersalnego jezyka/kodu komunikacyjnego, to w konsekwencji
uznac nalezy takze, ze kultura zatoczyta koto. Antyczne systemy komunikacyjne, czy-
li systemy znakéw, reguty pisma oraz transmitujgce je/poddane im instrumenty (in-
terfejsy), takie jak lira, usystematyzowaty wedle zasad matematycznych i alfabetycz-
nych wiedze o muzyce, a sposoby jej wykonywania i percepcji z czasem staty sie funk-
cjami tej systematyzacji. Dzi$ podobnie uniwersalng i totalna role odgrywa matema-
tyczny kod i jego emanacje, czyli wszelkie projekty software. Kittler przeciwny jest
jednak optymistycznej antropocentrycznosci medidw w wydaniu McLuhana, uwaza
ja za iluzje. Technologie nie sg zwyktym przedtuzeniem, protezg cztowieka, ale prowa-
dzg jego systematyczne wymazywanie i rozmywanie. Wszystko, co pozostaje po czto-
wieku myslagcym w kategoriach cyfrowych i postugujgcym sie cyfrowymi maszynami,
to abstrakcyjne kody i materialne zasoby medialnej pamieci zakodowanej w postaci
danych i formy ich wykorzystywania — interfejsy i software!®.

Réznice w pojmowaniu natury cyfrowego kodu lapidarnie podsumowac mozna
w sposéb nastepujacy: kod cyfrowy mozna postrzegac jako specyficzny jezyk, ktéry
przektada sie na w bezposredni sposdb na dziatania. Zadna inna forma jezykowych
opiséw, gramatyk, pojeé czy semantyk nie jest w stanie poruszy¢ $wiata materii'?°.

119 70b. szerzej: F. Kittler, Discourse Networks 1800/1900, Stanford: Stanford University Press 1990.

120 7ob. szerzej G. Cox, A. MclLean, A. Ward, The Aesthetics of Generative Code. Online: side-
stream.org/papers/aesthetics (12.2012); F. Kittler, On the Implementation of Knowledge—Toward
a Theory of Hardware, ,,Nettime”, February 6 1999.
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Kod: re(de)konstrukcje

Bywaja jednak sytuacje, kiedy kod moze okazac sie tekstem, a tekst kodem — za-
réwno kiedy bra¢ pod uwage tekstualne znaczenie tekstu, a takze kiedy postrzegac
go szerzej, jako rézne w kulturze wypowiedzi i ich rézne formy. Takie przenikanie
kodéw cyfrowych i analogowych, medialnych i digitalnych, objawia sie, co prawda,
w wiekszosci jako prébkowanie, impresje artystyczne wynikajace z potrzeby uzgad-
niania obu podobnych do siebie formatéw komunikacyjnych, lub celowym dziata-
niem programistéw, ktérzy ponad skierowanymi do maszyn ciggami polecen wy-
posazajg swoj software w warstwe skierowang do uzytkownika. Jednak w przypad-
ku domeny cyfrowej dziatania przekraczajgce nature kodu, zmieniajgce jego kon-
tekst i redekonstruujgce zaszyfrowane w nim znaczenia, staty sie takze jedng z naj-
wazniejszych strategii dziatania w ogodle — zaréwno twdrczego/projektowego, jak
i w powszechnej skali uzytkowej. Przedostawanie sie technologii cyfrowych ze swia-
tow militarnego, naukowego i merkantylnego do obszaru powszechnego uzytko-
wania mozliwe byto w duzej mierze dzieki subwersywnym dziataniom srodowisk,
ktére z czasem zaczeto nazywac hakerskimi. Sytuujgca sie na pograniczu $wiata
sztuki i inzynierii cyfrowej domena hakingu wiasnie z artystycznej wrazliwosci i kry-
tycznego dziatania uczynita rdzen swego etosu. Hakerski sposdb patrzenia na cyfro-
wy Swiat stat sie jednym z najbardziej popularnych nurtéw myslenia o wczesnych
stadiach kultury cyfrowej — byt on i wcigz pozostaje zwigzany ze strategiami i takty-
kami, ktdre biorg sie z krytycznych sposobdéw uzywania cyfrowego kodu, programo-
wania i budowania cyfrowych zdarzert komunikacyjnych. Hakowanie kodu, czyli ob-
nazanie niedoskonatosci technologicznych (bug, glitch), ale i wyszukiwanie w nim
celowo umieszczonych ciggdw, ktdére spetniajg zadania ideologiczne, mitologiczne,
zwigzane z panoptyczng obserwacjg uzywajgcych go —to postawy, ktére maja w re-
zultacie czyscic kod, poszukiwac jego najdoskonalszej (najprostszej, wolnej od ma-
nipulacji, bezpiecznej) formy.

Przenikanie, obnazanie i hakowanie cyfrowego kodu medidéw jest takze jedng
z najwazniejszych strategii artystycznych podejmowanych w domenie sztuki mediow
cyfrowych. Cyfrowy kod i software postrzegane sg przez kulture cyfrowosci z jednej
strony jako domena nieustannego konstruowania i projektowania designerskiego, in-
terfejséw, jezykdw komunikacji, a z drugiej — tu pojawiaja sie subwersywne wrazliwo-
$ci pracujacych z tymi mediami artystow — jako obszar nieustannej pracy krytycznej,
dekonstruowania zaszytych w kodzie znaczen, polityk, estetyk, mitologii.

Niezaleznie od takiego odstaniania tekstualnosci kodu i cyfrowosci pisma oba
porzadki jedynie z pozoru sg wymienne i kompatybilne. Cyfrowg gramatyka, syn-
tagma, jej potencjalng/przygodng estetykg, czy estetyzacjg, rzadzg reguty wyzna-
czone przez zjawisko elektrycznosci i odczytujgcych jej zasady fizykdw oraz inzy-
nieréw zajmujgcych sie ich technologiczng translacjg wobec wymogdéw materiato-
wych, systemowych i innych zwigzanych z hardware. W obliczu kondycji postme-
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dialnej mozna uzna¢, ze najlepszym dostepnym dzi$ paratekstualnym interfejsem
faczacym gramatyki technologii z gramatykami kultury lingwistycznej i tekstualnej
pozostaje wcigz matematyka, a w szczegdlnosci logika, geometria i algebra.

Analogiczna wobec sytuacji jezykowych i piSmiennych intuicji w obszarze kodu
cyfrowego jest sytuacja muzyki i jej nutowego zapisu. Muzyke jako takg znamy
przeciez prymarnie jako przestrzenng i czasowg aranzacje dzwiekéw. Odkad ist-
nieje muzyczny kod, jezyk muzyki, czyli zapis nutowy, takze i ta sfera kultury sta-
fa sie przestrzenig manipulacji kodem. Nuty zdobyty w niej role instrukcji wyko-
nawczych, ktdre trudno poréwnac z pismem — ich uktady wyznacza bowiem kul-
turowy duch pismiennosci (wytyczajacy forme zapisu nutowego), ale i matema-
tyczna gramatyka innego rodzaju, odwotujaca sie do zjawisk takich jak harmonia,
skala, itd. Podobnie jak cyfrowe, tak i muzyczne kody nutowe mozna postrzegaé
jako teksty i tak je czytaé/pisac, jednak to dziatania praktykowane gtéwnie przez
obnazajacych paradoksalnos¢ takich strategii artystéw i intelektualistéw, takich
jak Takehisa Kosugi, Sylvano Bussotti, lannis Xenakis, John Cage czy Randy Ra-
ine-Reusch.

Préby tradycyjnej implementacji zapiséw kodu, ktére zostaty zestetyzowane
przez designeréw czy artystow nieograniczajacych sie do biezgcych regut spetnia-
ja przede wszystkim funkcje eksperymentu, poszukujg nowych mozliwosci trans-

llustracja 1. Fragment partytury Treatise Corneliusa Cardew. Napisana w latach 1963-67 sktada sie
ze 193 stronic petnych graficznych symboli, wariacji na temat zapisu nutowego, za ktérych finalng
interpretacje odpowiedzialny jest improwizujgcy muzyk.
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gresji i kontekstéw dla istniejgcych koddéw, starajg sie przekraczaé ich formalne
ograniczenia i kulturowe naleciatosci. Estetyzowane wizualnie partytury nie prze-
ktadajg sie na tatwostrawng, ,,przyjemna dla ucha” muzyke — sg za to inspirujgce
na poziomie ideowego dyskursu muzyki wspétczesnej, otwierajg przed nim nowe
pola eksploracji, takie jak sonoryzm, czy sytuacjonizm.

Podobne do odbywajgcych sie w polu akustycznym eksperymenty z kodami pro-
wadzone sg w obszarach jezyka innych medialnych form i ich kodéw. Takie dziata-
nia podejmowane sg zaréwno w polu wizualnosci cyfrowej, jak i dotyczg kodu bi-
narnego i réznych postaci wynikajgcych zen warstw i jezykdw software. W przypad-
ku eksperymentdw i poszukiwan wizualnych za przyktad wybra¢ mozna projekt fo-
tografii cyfrowych Susan Collins, ktéra manipulujac softwarem i hardwarem apara-
tow cyfrowych, tworzy fotografie , rozciggniete” w czasie. Powstajg one stopniowo,
co jaki$ czas matryca swiattoczuta reaguje na swiatto z otoczenia, ale aktywizujgc
na te okolicznosc jedynie fragment swojej powierzchni. Dopiero suma fragmentéw
sfotografowanych w réznym czasie, cho¢ przedstawiajgcych te samg scene, tworzy
pozgdang kompozycje. Na zdjeciach Collins, takich jak powstate w ramach projek-
tu Glenlandia, przenikajg sie dni i noce, rézne warunki atmosferyczne, ruch swiatta
i epizodyczne zmiany krajobrazu — czasoprzestrzen ulega zatamaniu w taki sposéb,
aby podda¢ sie technologicznemu kodowi postrzegajacych jag medialnych maszyn.
Wida¢ na tych fotografiach uptywajgcy czas, choc ich percepcja wymaga stosownej
wiedzy i dystansu wobec kodéw medium fotografii?.
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llustracja 2. Screen ze strony internetowej grupy JODI zajmujacej sie netartem. Strona dostepna
pod adresem www.jodi.org obfituje w réznego typu wariacje zapisane w kodzie html.

121 7ob. online: Susan Collins, Glenlandia, www.a-n.co.uk/artists_talking/image_bank/ima-
ges/326115 (12.2012).
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Bloatware i biokodowanie

Upismiennianie kodu czy jego wizualne porzadkowanie to praktyki, kto-
re obejmuja jedynie fragment rozlegtego terytorium cyfrowosci. Wraz z upo-
wszechnianiem sie mediéw cyfrowych i kolejnymi software’owymi nadbudowa-
mi na pierwotnej postaci kodu maleje technologiczna kultura, wiedza o ,gra-
matyce” postugiwania sie kodem. Software, szczegdlnie ten, ktéry pisany jest
amatorsko, jest czesto niepoprawny, zawiera podstawowe btedy sktadniowe,
jest nieelegancki, wymaga daleko posunietych korekt, by dato sie go uruchomic
na maszynie. Taki stan software’owego tekstu powoduje, ze jego egzekwowanie
przez komputer staje sie sprawg zaréwno obcigzajacy, jak i ryzykowng, zawiera-
jaca luki i mato wydajng. Software nie piszg juz wytgcznie wirtuozi, ktérzy dba-
li o higiene kodu, ale takze, a moze przede wszystkim, najbardziej spektakular-
ne dzis sekwencje kodu, ktdre zdobywajg popularnosc i publiczny poklask, stajg
sie rozwigzaniami wyrazajgcymi ducha pokolenia, okazujg sie bloatware — opro-
gramowaniem niewydajnym, powolnym, zawierajagcym w sobie przestarzate se-
kwencje. Upowszechnienie kodowania powoduje upadek etosu ,sztuki kodo-
wania”, ktdra z kodeksu kodu uczynita jedng z najbardziej abstrakcyjnych dyscy-
plin logicznych i matematycznych. Bardziej od radykalnej czystosci i piekna pro-
stoty kodu licza sie dzisiaj jego zdolnosci aplikacyjne w réznych Srodowiskach,
pozadane reakcje na jego obecnos¢ wywotywane w réznych interfejsach, ba-
zach danych i Srodowiskach. Wazniejsza niz matematyczna i logiczna perfekcja
abstrakcyjnych rozwigzan okazuje sie w praktyce software skutecznos¢ danego
rozwigzania, jego interfejsowa poetyka, a nie wewnetrzna sktadnia i syntagma.
Najbardziej powszechnym kontekstem takiego myslenia o kodzie i jego wciele-
niach sg gry wojenne odbywajgce sie w przestrzeni kodu, w ktdrych biorg udziat
wszelkiej masci ztosliwe aplikacje — malware, wirusy czy réznego rodzaju anty-
systemowe algorytmy. Ich rola da sie sprowadzi¢ do doraznego rozbiciu jedno-
litosci kompilacji kodu i wykorzystania powstatych w ten sposdb luk do przepro-
wadzenia ataku, wykradania danych czy blokowania zainfekowanych maszyn.

Dazenie do matematycznej i logicznej spdjnosci, prostoty i efektywnosci
zdan wypowiadanych za pomocg digitalnego kodu to idee, ktére, cho¢ po-
wszechnie uznane i stanowigce centralny z rzemieslniczego punktu widze-
nia punkt odniesienia w software’owym etosie pracy, nie sg jedynymi drogo-
wskazami dla kodujgcych, podobnie jak nie stanowig jedynego odniesienia
dla funkcjonowania réznych wcielen software. W obliczu bloatware i poetyki
medidw taktycznych, a takze wszelkich innych kulturowych gier z kodem cy-
frowym, dokonujgcych sie za pomocg réznych interfejséw i zadan bazodano-
wych, sens matematycznej doskonatosci kodu staje wobec konkurencyjnych
paradygmatéw.

Najwazniejszym z nich jest dzi$ domena biomediow i zwigzany z nig dyskurs po-
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szukujgcy w prawidtach ewolucji materii ozywionej, a takze w ksztattach i regutach
dajgcych sie zaobserwowac w naturalnym rytmie i formach zycia, odpowiedzi na
zasadnicze pytania zwigzane z technologia, komunikacja i kultura. Jednym z najbar-
dziej fundamentalnych zatozen tego nurtu, ktdre jest jednoczesnie jego najbardziej
kontrowersyjng tezg, jest uznanie za kod sekwencji informacji genetycznych DNA
i postrzeganie ich w duchu teorii cybernetycznych i praktyk inzynierskich. Uznanie
DNA za kod w takim rozumieniu oznacza dopuszczenie wszelkich jego software’o-
wych, protokotowych i algorytmicznych modyfikacji, ktérych dziatanie wobec zy-
wej materii trudno nawet wstepnie oszacowac. Spotkanie digitalnej inzynierii i jej
matematycznej poprawnosci juz jest, a w przysztosci z pewnoscig bedzie coraz bar-
dziej kontrowersyjne, bedzie domagac sie renegocjacji podstawowych ustalen ak-
sjologicznych, ontologicznych, prawnych i politycznych. Rozdzielone za sprawg Kar-
tezjusza i oswieceniowej logiki myslenia nowoczesnego ciato i duch, mysl i mate-
ria zyskujg w postaci inzynierii kodu genetycznego swojg najbardziej wyrafinowa-
ng forme. Nie bede jednak wchodzit szczegétowo w te tematyke, jest zbyt pojem-
na i wejscie takie wymagatoby zupetnie innego roztozenia akcentéw. Skupie sie na-
tomiast na jednym z watkdw, ktéry sytuuje sie nieco na uboczu cywilizacyjnych roz-
wazan o biomediach i biomediacji, a dotyczy bezposrednio biologicznych inspiracji
kodowania cyfrowego i sztuki mediéw cyfrowych.

Studia biologii zycia, rezultaty analizy regut i postepow ewolucji stajg sie —
na skutek uznania tajemnicy rozwoju zycia za kod — referencyjng matryca dla
cyfrowego $Swiata. Problemy, ktére napotkato przez miliony lat zycie, i spo-
soby radzenia sobie z nimi sg dla podejmujgcych ten watek myslenia o cy-
frowym Swiecie otwartg ksiegg wypetniong samoistnie zaszyfrowang wiedzg,
ktérej charakter nie sposéb przecenié. Odpowiednio przygotowane wejrzenie
w genetyke i jej procesy przypomina¢ moze zastosowanie sie do regut pod-
recznikow stylu i gramatyki. Czytanie genetyki to sieganie po gotowe, spraw-
dzone juz w najlepszych/najtrudniejszych warunkach testowych rozwigzania
strategiczne i taktyczne. Tak jak kosmos/Bdg napisat kod genetyczny, tak i my,
dzisiejsi koderzy cyfrowego Swiata, mozemy pisa¢ swojg cyfrowg rzeczywi-
stos¢. CTRL+C i CTRL+V z kodu absolutu — oto jest wyzwanie rzucone przez
biomedia i biomediacje w obszarze cyfrowego $wiata! Stan natury jest prze-
ciez czyms dalece bardziej ztozonym i inspirujgcym niz poziom zaawansowa-
nia matematycznego, technicznego i kulturowego cywilizacji ludzi. Natura
jest ponad zdefiniowane w tych dyskursach kategorie piekna, wyobrazni, ra-
cjonalnosci, logiki, kreatywnosci, adekwatnosci, itd.

Trzymajac sie tej biomedialnej metaforyki kodu pdjdzmy jeszcze dalej w nasa-
czaniu nig cyfrowego myslenia. Podejmujgc sie takiego poetyckiego i jednocze-
$nie racjonalnego zadania P. J. Bentley, artysta medidow cyfrowych i ich krytyk, tak
te dwa Swiaty zestawia:
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Ewolucja to gtéwny programista systemow naturalnych. Geny sg kodem wykorzystywanym
w tym programowaniu. Ewolucja samosteruje sie przez dobdr najlepszych wersji software,
ktére na bazie tego kodu udaje jej sie wygenerowac. [...] Te najlepsze wersje poddaje nie-
ustannym adaptacjom i poprawkom [...] To, co dziata, zostaje na state zaszyfrowane w ge-
netycznym kodzie zycia, a co nie, zostaje odrzucone. [...] W taki brutalny sposéb kod pilnu-
je swojej zyciodajnej wydolnosci i zabezpiecza przetrwanie wszystkiego, co zyje. [...] Natura
jest systemem autoprogramujacym i samodesignujgcym sie?2,

Zdaniem Bentleya kolejne generacje systeméw informatycznych powinny pra-
cowac wiasnie w oparciu o te zasady rzgdzgce ewolucjg. W przysztosci mamy po-
wierzaé¢ komputerom zadania takie, jak np.: zoptymalizuj model elementu turbi-
ny silnika odrzutowego, ktére maszyny rozwigzg na drodze eliminacji niedosta-
tecznie wyrafinowanych, nie do$¢ skutecznych i/lub nieoptacalnych ekonomicz-
nie propozycji. Nowy typ komputerowego kodu to kod samoorgranizujacy sie, sa-
moewoluujacy i homeostatycznie sie korygujacy. Aby mdgt takim sie stad¢iw ,na-
turalny” sposéb pracowaé, nalezy jednak wczesniej znacznie lepiej i doktadniej
poznaé mechanizmy rzadzgce naturg —to wtasnie zadanie, ktére staje przed prze-
strzenig biomedidw, ich sztuki, inzynierii, aksjologii. Na horyzoncie tego cywiliza-
cyjnego wyzwania rysuje sie nagroda, ktérej wartosci przecenic¢ sie nie da: jest
nig zdolnos¢ do sterowania ewolucjg, wyznaczanie przed nig zadan i korzystanie
z dobrodziejstwa pozyskiwanych w ten sposdb rozwigzan.

Marzenia o samosterujgcym sie cyfrowym swiecie stojg jednak wobec ograni-
czen technologicznych projektu cyfrowego w obecnej postaci — nie méwigc o spo-
rach natury etycznej ich dotyczgcych. Fundamentalna z zasad rzgdzgcych cyfrowo-
$cig: podziat na software i hardware, w naturze nie wystepuje. Hardware jest za-
zwyczaj formutg zamkniety, stanowi sztywng rame strukturalng, na ktérg naktadaé
mozna ptynny i elastyczny software. Kod genetyczny, cho¢ zmienny w czasie, jest
w naturalny sposdb wpleciony w , hardware’owy” ksztatt bytéw zyjacych. W ode-
rwaniu od naturalnych nosnikéw, czyli od swojego naturalnego kontekstu, DNA
przestaje by¢ kodem — traci zdolno$¢ kreacji zycia, przestaje komunikowaé. Dopiero
rozmycie twardych granic pomiedzy software i hardware dawatoby mozliwos¢ na-
wigzywania pomiedzy nimi ,,organicznych” relacji. W takim kontekscie kod stawat-
by sie zarazem hardwarem, znajdowatby naturalne ,ucielesnienie” i nie tracit jed-
nocze$nie swojej miekkiej natury. Powstaé¢ mogtaby z takiego zatarcia/zblizenia ma-
szyna autodekonstruujgca sie i nieustannie ,,myslgca” o sobie samej, autogeneruja-
ca sie w czasie rzeczywistym.

Dzi$ te i podobne pytania biomediacjom zadajg przede wszystkim artysci me-
diow, tacy jak Edouardo Kac, Paul Vanouse. Ich kontrowersyjne i pionierskie zara-
zem prace wydajg sie wybiegaé daleko w przysztos¢ kultury, natury i techniki — jesli

122p |, Bentley, The Meaning of Code, Linz ARS Electronica 2003. Online: http://90.146.8.18/en/
archives/festival_archive/festival_catalogs/festival_artikel.asp?iProjectiD=12316 (11.2012).
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jednak zestawic je z dokonaniami przemystu farmakologicznego, chemicznego, me-
dycyny czy wojska, to widadé, jak bardzo terazniejsze problemy wchodzg tu w gre'?.

I1.3. Elektrycznosc i informacje
Zwrot energetyczny

Mobilnos$¢ technologii medialnych, o ktdrej pisatem wczesniej, oznacza nie
tylko decentralizacje hierarchicznego systemu komunikacji masowej. Umozliwia
takze decentralizacje i rozproszenie systemu przesytania i magazynowania energii
elektrycznej, a to oznacza dalece wieksze konsekwencje dla wspdtczesnosci row-
niez poza obszarem komunikacji. Bez statego dostepu do Zrddta zasilania w ener-
gie elektryczng zadna cyfrowa technologia medialna nie funkcjonuje — staje sie
martwym hardware. Podobnie z maszynami i systemami cywilizacyjnymi w ogé-
le. Bez elektrycznosci cywilizacja zachodnia nie istnieje.

Nasz zachodni sgsiad, Niemcy, juz od jakiegos$ czasu przygotowuje sie na Ener-
giewende (an energy turn, czyli zwrot energetyczny), ktéry ma polegaé na poszu-
kiwaniu i eksploatacji niekonwencjonalnych, odnawialnych i ekologicznych zrédet
energii, oraz na gruntownej zmianie sposobu pracy infrastruktury energetycznej,
tj. na decentralizacji catego systemu jej przesytu, wykorzystania i magazynowania.
Zwrot energetyczny miatby w konsekwencji charakter zblizony do zwrotu spotecz-
nosciowego (liberalnego) dokonujgcego sie w medialnym Swiecie. Zmiana ta mia-
taby spetniac role przejscia od hierarchii nadawczej systemu medidw masowych
do ekosystemu mediéw spotecznosciowych. Czyz elektrowni nie odpowiada elita
produkujgca tresé kultury, czy nadajniki to nie to samo, co stupy i sieci przesytowe?
| czy sieci spotecznosciowe, aktywizm spoteczny i kulturowy dokonujacy sie za po-
Srednictwem technologii sieciowych i cyfrowych to niewcielone w zycie zatozenia
przyswiecajgce tworcom Energiewende? W rezultacie Energiewende to spotfecz-
nosci uzytkownikéw-producentéw energii miatyby decydowaé o wykorzystaniu
jej zrédet, zas same zrédta zmienityby swojg forme z pojedynczych dostawcow-gi-
gantéw (tradycyjne elektrownie) w rozproszong sie¢ mniejszych, uruchamianych
w zaleznosci od potrzeb i konfiguracji, generatorow?. Energiewende to nie tylko

123 7ob. szerzej M. Pasquinelli, Four Regimes of Entropy: For an Ecology of Genetics and Biomor-
phic Media Theory, ,The Fibreculture Journal” FCJ-117, Issue 17 2011: unnatural ecologies. On-
line: http://seventeen.fibreculturejournal.org/fcj-117-four-regimes-of-entropy-for-an-ecology-of-
genetics-and-biomorphic-media-theory/ (11.2012).

124D, Talbot, The Great German Energy Experiment, ,Technology Rewiev” July/August 2012. On-
line: www.technologyreview.com/featured-story/428145/the-great-german-energy-experiment/
(07.2012); Germany’s energy transformation. Energiewende, ,The Economist” Jul. 28th 2012. Onli-
ne: www.economist.com/node/21559667 (07.2012).
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przestawienie gospodarki i systemu politycznego na energie ze zrédet odnawial-
nych, to przede wszystkim decentralizacja wytwarzania energii, spoteczne zarza-
dzanie jej zuzyciem, dystrybucjg i powstawaniem. To wywtaszczenie energii z rak
panstwa, systemu ekonomicznego, itd., i spoteczne uwtaszczenie sie w tym zakre-
sie, ktére doprowadzi do dekonstrukcji polityki energetycznej i jej rozbrojenia—de-
konstrukcji do formy sieciowej, spotecznosciowej alternatywy.

Elektrycznosé (energia) ma dla projektu cyfrowego, jak to juz wielokrotnie pod-
kreslatem, zasadnicze znaczenie. Bez Energiewende niemozliwa jest dalsza eman-
cypacja medialnych konsumentéw i ich przeistaczanie sie w medialnych wytwor-
cow, remikseréw i hakeréw. Projekt technologicznego rozproszenia i uspotecznie-
nia mediow, czyli wyjscia poza hierarchiczny i polityczny system kultury masowej,
mozliwy jest jedynie w ograniczonym zakresie bez analogicznych zmian w syste-
mie energetycznym oraz, w konsekwencji, w innych podobnych systemach poli-
tycznych, ekonomicznych i technologicznych. Tam réwniez oznaczaé bedzie rady-
kalne przesuniecia i demontaz istniejgcego uktadu sit i struktur. Tak jak uderzajg-
ce jest podobienstwo technologicznej i kulturowej infrastruktury mediéw maso-
wych i infrastruktury energetycznej, tak rownie zblizone sg do nich ksztatty sys-
temow edukacji publicznej, pomimo wielu daleko idgcych zmian (system organi-
zacji produkcji i dystrybucji on-demand Toyoty) organizacji produkcji i dystrybucji
ddébr, wtadzy i administracji, religii. W tym duchu niezaleznos¢ energetyczna zwia-
zana z medialng mobilnoscig i statusem uzaleznionych od tradycyjnych systemow
energetycznych sieci wydaje sie tematem zasadniczej wagi dla wspdtczesnej, kul-
tury poddanej mediatyzacji i digitalizacji. Ksztatt medialnej mobilnosci/mobilnej
medialnosci zalezny jest tym samym od sposobdw pozyskiwania, zuzycia, maga-
zynowania energii potrzebnej do zasilania maszyn medialnych. Elektrycznosé i jej
kulturowe usytuowanie to obszar, ktéry w medialnym krajobrazie wytania sie dzi-
siaj na pierwszy plan — jednoczes$nie winien zyskac sobie wtasciwe miejsce, histo-
rycznie praktycznie nieobecny w studiach kulturowych oraz poswieconych me-
diom i komunikacji.

Elektrycznos$¢ kodu i niematerialnos¢ informacji

Cyfry i matematycznos¢ to kulturowa czesé natury medidow cyfrowych. Dla
perspektywy studidw kulturowych, ktére zdefiniowaty tozsamosé teorii mediow
i w duzej mierze generalne oblicze humanistyki w kilku ostatnich dziesieciole-
ciach, stanowig one zakodowany szyfr bedgcy jednym z wielu obecnych w kul-
turze kodow komunikacyjnych. Matematyka — przypomne — jest gramatyka tego
kodu, na ktéry sktada sie zespdt symboli-znakdéw o sktadni poddajgcej sie kulturo-
wym (logicznym) konstrukcjom i negocjacjom. Cyfry podlegaja dziataniu czynni-
kéw etnicznych, spotecznych, antropologicznych, politycznych, komunikacyjnych,
tak jak litery i tworzone z nich stowa w kodzie jezykowym. Kod cyfrowy ma jednak
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szczegdlne, nadrzedne znaczenie dla kultury wspétczesnej. Petni funkcje kodu ko-
dow kultury, metakodu wiedzy oraz jej najwazniejszego narzedzia: nauki — wspo-
mniatem o tym przedstawiajgc usytuowanie matematycznosci w historii nowo-
czesnych idei.

W takiej pozycji dodatkowo utwierdza matematycznos¢ jej zwigzek ze zjawi-
skiem elektrycznosci. To za sprawg matematycznego zakodowania elektryczno-
$ci, czyli cyfrowego regulowania jej stanéw: 1 = prad, 0 = brak pradu, udato sie te
naturalng wtasciwos$¢ swiata w wyrafinowany sposéb podporzgdkowac potrze-
bom rozwijajacej sie technicznie cywilizacji w postaci projektu digitalnego i sie-
ciowego. Matematycznos$¢ dzieki elektrycznosci rozpoznajemy wspodiczesnie,
w zwigzku z tym jako ceche $wiata (w tym sensie podobna jest elektrycznosci
a w zakresie maszyn cyfrowych niemal z nig tozsama), a nie jego kulturowg inter-
pretacje (Heller). Elektrycznosci zas przypisujemy witasciwosci i role kulturowych
koddéw (stad, to uwaga na marginesie, koncept rzeczywistosci wirtualnej jako zja-
wiska symbolicznego, kulturowego — to réznica budujgca wiele tresci dyskursu jej
poswieconych). Relacje matematycznego kodu i zjawiska naturalnego elektrycz-
nosci tworzg matryce, w ktorej zakotwiczony zostat projekt cyfrowy. Przenikajac
przez poziom wizualnych, intuicyjnych interfejséw przeznaczonych dla uzytkow-
nika — takich jak GUI w systemach operacyjnych, przy duzym zblizeniu zobaczymy
w cyfrowych mediach zmiany napiecia elektrycznego, ktérymi w procesorach ste-
rujg tranzystory postuszne matematycznym komendom 0i 1.

Takich relacji pomiedzy matematycznoscia i elektrycznoscig doszukat sie i wy-
korzystat w sensie komunikacyjnym chyba jako pierwszy Samuel Morse, amery-
kanski artysta i prekursor telegrafii. Morse, przypomne, opracowat system ko-
munikacji korzystajacy z wtasciwosci Swiatta, dzwieku lub elektrycznosci, ktérych
kontrolowanym obecnosciom i nieobecnosci nadat symboliczne znaczenia. Tak
zwany alfabet Morse’a polega na wykorzystaniu natury tych zjawisk fizycznych na
zasadzie powigzania z nimi znakdéw odnoszacych sie do poszczegélnych liter alfa-
betu tacinskiego — innego, wczesniej istniejgcego kodu komunikacyjnego. Meto-
dyczne zapalanie swiatta, przerywanie dZwieku czy obiegu elektrycznego w zgod-
ny z zaszyfrowanymi w alfabecie znakami czyni ze zjawisk naturalnych komunika-
tory kulturowe, bowiem stwarza wrazenie kulturowej dominacji nad sitami przy-
rody, ich ujarzmienia i wykorzystania. Morse’owskim tropem podazyli matema-
tycy, ktérzy poszukiwali symbolicznych formut pozwalajgcych potaczy¢ kodowa-
nie elektrycznosci z koncepcjami maszyn obliczeniowych i w ten sposdb narodzi-
ta sie idea cyfrowego kodu, ktéry stanom naturalnych zywiotéw (elektrycznosci)
przypisat wartosci matematyczne. Ogdlnie rzecz ujmujgc mozna powiedzie¢, ze
idea elektrycznej (obecnie elektronicznej) cyfrowosci to nic innego, jak multipli-
kowane i zapetlone na miliony réznych sposobdéw w postaci skomplikowanej for-
malnie i zminiaturyzowanej materialnie architektury hardware (procesory z mi-
lionami elektrycznych poétprzewodnikdw-tranzystoréw o wielkosci jedynie mikro-
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now kazdy) proste matematyczne operacje (wyrazone jedynie za pomocg 1i0) na
elektrycznosci, jej przewodzenie lub jego brak. W taki sposdb zapisane sg chocby
dane na ptytach CD, DVD czy BD.

llustracja 3. Powierzchnia ptyty DVD w zblizeniu. Widoczne s3 ttoczenia, ktére uruchamiaja reakcje
elektryczne stymulowane za sprawg obijanego od powierzchni $wiatta laserowego. Zrédto: www.
yale.edu.

Algorytmiczne instrukcje tworzone na réznych poziomach cyfrowego kodu
kontrolujg dziatanie milionéw krzemowych bramek, ktére w odpowiedzi na ko-
mendy 0 lub 1 zamykajg sie, czyli nie przewodza w danej chwili energii elektrycz-
nej, lub tez na chwile sie udrazniajg komponujac pozadang strukture obwodu
elektrycznego. Odbywajace sie w utamkach sekund — za sprawg fizycznych cech
zjawiska elektrycznosci, jego naturalnej predkosci bliskiej predkosci swiatta —
elektryczne transmisje lub ich braki uktadajg sie wewnatrz hardware we wzorce,
ktérych suma stajg sie wyniki zadanych softwarem hardware’owi zapytan i wyda-
nych w ten sam sposdb instrukcji wykonawczych.

Ponad tym bazowym poziomem spotkania matematyki i elektrycznosci (kultu-
ry i natury) nadbudowane sg warstwy software, ktérych zadaniem jest , ukultu-
ralnianie” pierwotnego zapisu 1i 0, nadawanie mu bardziej wyrafinowanych ma-
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tematycznie, a wiec takze i kulturowo, form kodowania. Jedng z nich jest choéby
ASCIl (American Standard Code for Information Interchange) — 7-bitowy kod przy-
porzadkowujacy liczby z zakresu 0-127 literom alfabetu facinskiego, cyfrom, zna-
kom przestankowym i innym symbolom oraz poleceniom sterujgcym. Dla przy-
ktadu litera ,,a” jest w ASCIlI kodowana liczbg 97 (w zapisie binarnym bedzie to:
0110 0001), a znak spacji jest kodowany liczbg 32 (w zapisie binarnym bedzie
to: 0010 0000). Wysitek twércow obu splecionych warstw nowych medidw, so-
ftware i hardware, polegajgcy na przygotowaniu takich wersji cyfrowego projek-
tu kulturowego, ktére beda najbardziej mozliwie proste w obstudze dla przeciet-
nego uzytkownika, intuicyjne antropologicznie, zmierza ku catkowitemu odsepa-
rowaniu go od elektrycznosci, a jej samej uczynieniu niewidzialng, przezroczy-
stg kulturowo, ukrytg wewnatrz struktury maszyny. Automatyczng, zakodowana
wczesniej kontrole nad elektrycznoscig przejmujg zaimplementowane w maszy-
ny i systemy operacyjne protokoty i oprogramowanie niskiego rzedu (BIOS, in-
strukcje zapisane w czipach skfadajgcych sie na architekture hardware), a uzyt-
kownik nie ma wielu uzytkowych powoddw, mozliwosci ani sposobodw, aby jg dla
siebie odzyskac. Najbardziej tajnym, skrywanym fizycznie i software’owo szyfrem
projektu cyfrowego pozostaje zjawisko elektrycznosci w catej swej prostocie po-
jawiania sie i znikania, otwierania i zamykania mikroobwodow?%,

Niewidzialna elektrycznos¢

Niewidzialna elektrycznosé projektu cyfrowego to zagadnienie, ktére mozna
rozwazac¢ w kontekscie teorii mediéw. Francuski filozof techniki, Bernard Stiegler,
mowigc o przezroczystosci i znikaniu technologii, postuguje sie terminem met-
nosci (deep opacity). Nie jesteSmy w stanie w prosty sposdb i szybko zrozumie¢,
na czym polega wiasciwy sens technik, ktérymi sie postugujemy w naszym zy-
ciu —twierdzi. Nie rozumiemy zaréwno tego, w jaki sposdb dziatajg one same, jak
i tego, jaki majg wptyw na to, jak dziatamy my, pomimo iz nieustannie podejmuje-
my wazne decyzje odnoszgce sie bezposrednio do dziatania techniki jak i w opar-
ciu o jej kulturowego ducha. Powstajgce w ten sposdb kulturowe niezrozumienie
powoduje, ze techniki definiujemy jedynie w zarysie, w sposdb przyblizony. Bar-
dziej za sprawg naszych intuicji i odczuc niz racjonalnych przestanek?®,

W podobnym duchu ten mglisty sens techniki analizuje Friedrich Kittler. Nie-
miecki teoretyk skupia sie na przestanianiu za pomocg warstw kodowych kolej-

125 Najwazniejsze zdobycze techniki to te, ktdre stajg sie transparentne. Przerastajg tkanke zycia
codziennego az stajg sie jej nieodtgcznym budulcem. Mark Weiser, The Computer for the 21st Cen-
tury, ,Scientific American” Vol. 265 No.9, 1991, s. 66-75.

126 B, Stiegler, Technics and Time, 1: The Fault of Epimetheus, Palo Alto: Stanford University Press
1998, s. 21.
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nych poziomow software zawierajgcych sie pomiedzy kodem binarnym a interfej-
sami uzytkowymi. Wedtug Kittlera tworzy sie w ten sposdb system sekretny (sys-
tem of secrecy). Pokryta nieprzezroczystymi warstwami kodu maszyna znika z pola
percepcji swoich uzytkownikéw, a jednoczesnie za sprawg ,,zabezpieczajgcego” so-
ftware i protokotéw chroni sie przed ,, pozbawionymi zaufania” programami i uzyt-
kownikami. W ten sposdb szczelnym kordonem otacza jgdro systemu operacyjne-
go i zamyka wiele potencjalnie mozliwych wejs¢ i wyjs¢ z i do niego. Taki stan rze-
czy Swiadczy o niezwykle istotnej kulturowej konsekwencji braku przezroczysto-
$ci technologii cyfrowych. To trudnosé w przeniknieciu i opanowaniu cyfrowych
systemow, ktérych wielokrotne ztozenia i warstwy stawiajg niezwykle wysoko po-
przeczke kompetencyjng dla majgcych z nimi kontakt uzytkownikéw. Cyfrowe sys-
temy sg dodatkowo coraz bardziej rozciggane réznymi wewnetrznymi regulacja-
mi, ktére zwiekszajg z biegiem czasu dystans pomiedzy bezposrednig manipulacjg
elektrycznoscig i matematycznoscia a finalnym tych systeméw uzytkownikiem??’,
Sadze, ze taka ,wielka nieobecnos¢” elektrycznosci w codziennej, bezposred-
niej kontroli mediéw cyfrowych jak i w ich medioznawczej, kulturowej teorii zo-
stata nie tylko ustanowiona za sprawg wymogow miniaturyzacji hardware, bez-
pieczenstwa uzytkownikow, kwestii ekologicznych czy problemdéw funkcjonal-
nych. Elektryczno$¢ znajduje sie po tej samej stronie kulturowo-naturalnych po-
dziatéw, po ktérej znajduje sie wnetrze ludzkiego ciata przestoniete przed zmy-
stami szczelng granicy skéry poprzecinang jedynie wyspami naturalnych , senso-
réow”. W siebie samych, w sensie fizycznym, nie mamy przeciez wglagdu. O tym, co
sie wewnatrz naszych organizméw dzieje, wiemy jedynie w przyblizeniu z pod-
recznikdw anatomii i fizjologii oraz na skutek nieoczekiwanych wypadkow, pod-
czas ktdérych naruszona zostaje nasza fizyczna integralnosé. Osobna role odgrywa-
j3 W poznawaniu naszego wnetrza maszyny medialne — RTG, USG, skanery na lot-
niskach, stetoskopy, itd. Na razie role anatomow i fizjologdéw elektrycznosci we-
whnatrz cyfrowych organizmdw spetniajg jedynie wybrane elity inzynieréw. Moz-
na sie jednak spodziewad, ze podobnie jak wokot software i programowania, a za-
tem wokdét matematycznosci wcielonej w cyfrowe formy, narodzity sie oddolne
Srodowiska i ruchy obnazajace, projektujgce i wykorzystujace jej zasady dla wta-
snych celdw — takie jak ruchy Wolnego Oprogramowania, spotecznosci progra-
mistow i hakerdw, tak i elektrycznosé hardware doczeka sie z czasem podobne-
go w skali i zakresie zainteresowania i popularyzacji. Juz dzisiaj z rosngcym wzie-
ciem funkcjonujg projekty spoteczne i kulturowe, ktére eksperymentujg z har-
dware i improwizujg w oparciu o napedzajaca go elektrycznosc. O tym jak bardzo
potrzebne sg w kulturze cyfrowej rézne warianty jej wykorzystania i oswajania,
rézne towarzyszace jej dyskursy, niech swiadczy wielka popularnosé ruchéw DIY
hardware i tweak hardware. Posréd nich najprezniej funkcjonujg sSrodowiska sku-

127F Kittler, Literature, Media, Information Systems, Amsterdam: G+B Arts 1997, s. 150-151.
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pione wokét idei otwartego hardware i jego spotecznosciowych przeksztatcen do-
konywanych na bazie mikrokomputeréw Arduino, czy Raspberry Pi. Spotecznosci
te wspdlnie projektuja, testuja, przeksztatcajg, popularyzujg i wdrazajg przerdz-
ne cyfrowe systemy i instalacje w oparciu o te urzgdzenia; wynajduja dla kompu-
teryzacji niezwykte zastosowania, programujg dedykowany im software, dobiera-
jg stosowny hardware i zajmujg sie upowszechnianiem budowanej w ten sposdb
bazy wiedzy o mozliwosciach alternatywnego wobec korporacji i systemow pan-
stwowych rozwoju projektu cyfrowego.

llustracja 4. Opensource’owy komputer Arduino. W oparciu o ten uktad mozna stworzyé niemal do-
wolny system cyfrowy. Zrédto: Wikipedia.

Ku kulturowej teorii elektrycznosci

Poddanie cyfrowego swiata elektrycznosci, translacja kultury do jej fizycznego
»jezyka”, ma daleko posuniete konsekwencje. Cyfrowy $wiat odnajduje w elektrycz-
nosci swoj uniwersalny i totalny zarazem nosnik, dopasowuje do niej swéj kod. Ma
tu miejsce jednoczesnie jeden z najwazniejszych dla postmedialnosci procederdw,
ktéry na poziomie materialnym inicjuje wymieszanie dotychczasowych medidw, ich
jezykéw i form. To zjawisko polega na elektrycznej dekonstrukcji informaciji, ktéra
w formie digitalnej traci tradycyjng nierozerwalnos¢ z formg (to zasada medialno-
$ci) i nomadycznie wedruje pomiedzy réznymi wywotaniami, interfejsami i remik-
sami oczekujac na ponowng materializacje. Zelektryfikowana informacja redukuje
sie do postaci danych. Uwolnione od tradycyjnej tozsamosci z nosnikami dane cyr-
kulujg pomiedzy juz dostepnymi interfejsami, algorytmami i protokotami. Pozostajg


http://www.arduino.org
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w stanie nieustannej gotowosci do bycia na rézne sposoby wywotanymi i zinterpre-
towanymi za pomocg wszystkich mozliwych metod, przyjecia dowolnej medialnej
formy i dowolnego statusu. Napiecie elektryczne , 0zywiajace” martwe krzemowe
i metalowe obwody i uktady scalone cyfrowego swiata nie zna tradycyjnych kulturo-
wych koddw, ktére stanowity o jakosci informacji, o jej ciezarze gatunkowym, kon-
tekscie spotecznym, itd. Gotowe jest réwnie dobrze odtworzyé w abstrakcyjny spo-
séb wszelkie wczesniejsze jezyki, formy i media, jak i powotywaé do istnienia wszel-
kie inne, bedace czesciowo remediacjami juz istniejgcych, jak choéby interaktyw-
na telewizja czy prasa, jak i zupetnie nowe, takie jak interaktywne wizualizacje baz
danych. Réznicujgce sie formalnie z wyraznym przyspieszeniem w okresie nasilenia
sie rewolucji przemystowe]j Srodowisko technologiczne mediéw wystawia na ciezka
prébe dotychczasowy monopol mediacji gutenbergowskiej. Wraz z pojawieniem sie
radia, fotografii, potem filmu, telefonu, rodzi sie nowa sytuacja ontologiczna, w kté-
rej komunikat mozna odseparowac od transmitujgcego go medium. Wtedy to wta-
$nie pojawia sie informacja jako taka. Jako tekst, ktéry wymyka sie literaturze; prze-
kaz, ktéry konkurencyjnie podejmujg i prébujg zawtaszczyé inne technologiczne for-
my nowoczesnych mediacji. W ten sposéb informacja przestaje by¢ materialna i po-
woli przeksztatca sie w to, czym jest dzisiaj — potencjg/energig komunikacyjng szu-
kajaca najlepszego wecielenia technologicznego (interfejsu). To technologiczne zréz-
nicowanie medialnych form dowodzi zasadniczej réznicy pomiedzy materig a infor-
macjg, pomiedzy rzeczywistym a symbolicznym w komunikacyjnym uniwersum??,
Zmiane statusu informacji, ktérg wywotuje elektrycznos$é operujgca w obszarze
cyfrowego kodu, amerykanska badaczka nowych mediéw, Katherine Hayles, nazywa
odcielesnieniem informacji. Wedtug Hayles zanurzeni coraz gtebiej w swiat kodu i da-
nych, ktérymi elektrycznie manipulujemy, na nowo konstruujemy naszg tozsamosc
i wyobrazZnie, rozpoczynamy kondycje postludzkg'®. Dla tej kondycji najwazniejsze
sg procesy, ktére od czaséw kartezjanskich kultura Zachodu postrzega jako wtasci-
wosci rozumu i rozumnosci zachodzgce w coraz wiekszym dystansie od ciata®. Hay-
les nie stara sie, oczywiscie, wspierac i uzasadnia¢ teorii dotyczacych fizycznego zni-
kania cielesnosci. Autorce chodzi tu o malejagce jej znaczenie w obliczu cyfrowych
przemian, o narodziny nowych wyobrazni i scen dziatania, ktére do cielesnosci od-
wotujg sie w coraz bardziej ograniczonym stopniu z pominieciem tradycyjnych dys-
kurséw i etoséw. Obu sfer, cielesnosci i informacji, dotyczy podobnie rekonstrukcja:
kiedy przyznajemy informacji niezaleznos¢ od jej materialnych nosnikéw — medidw,
to jest kiedy transformujemy/redukujemy jg do postaci cyfrowych danych, wéwczas

128 F Kittler, Gramophone, Film..., s. 16.

129N, K. Hayles, How We Became Posthuman...

130 Zob. szerzej na temat reminiscencji kartezjanskich w dyskursie teorii mediéw cyfrowych:
E. Davis, Synthetic Meditations. Cogito in the Matrix, [w:] Prefiguring Cyberculture: An Intellectu-
al History, Cambridge: MIT Press 2003, s. 12-27. Online: www.techgnosis.com/chunkshow-single.
php?chunk=chunkfrom-2006-04-16-0544-0.txt (11.2012).
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opuszczamy galaktyke, ktérg definiujg obecnosé i jej brak. Wchodzimy za to w porza-
dek, w ktérym panujg jedynie binarne przeciwienstwa sygnatu i jego braku, matry-
cy i przygodnosci oraz rezonujgce na kulture dystanse pomiedzy nimi, dla ktérych na-
turalnym krajobrazem stajg sie pikselowe ekrany i matryce zastepujace euklideso-
w3 czasoprzestrzen. Odpowiadajg im coraz czesciej binarne opozycje cielesno$é/toz-
samos$¢, dziatanie/myslenie, ktére realizujg sie przez bliskos¢ z cyfrowymi technolo-
giami. To, Ze informacja stracita cielesnosc, nie oznacza, zZe ludzie i swiat stracili swo-
je — konkluduje ostatecznie Hayles™. Powstang natomiast rézne nowe typy swiado-
mosci, ktére z dotychczasowymi, analogowymi i materialnymi zarazem, bedg miaty
coraz mniej wspdlnego. Naturalnym dla nich matecznikiem bedzie elektrycznosé i na-
pedzany przez nig hardware oraz sieci danych.

Zachowawcza optyka Hayles trafia na bardziej radykalne myslenie wielu teore-
tykow cyberkultury i nowych medidéw. Elektryczne losy informaciji i cielesnosci oka-
zujg sie jednym z lejtmotywodw dyskursu trans- i posthumanistycznego (stosowa-
ne s3 tu obie formy zamiennie)!*2. Dla takich jego moderatoréw, jak Hans Mora-
vec czy Ray Kurzweil, najbardziej interesujgcy w obszarze oddziatywania cyfrowych
technologii i elektrycznosci okazuje sie kontekst technologicznej transgres;ji i bio-
politycznosci cielesnosci i podmiotowosci. Wspomniany Hans Moravec juz pod ko-
niec lat 80. ubiegtego wieku propagowat poglad, w mysl ktérego na zasadzie podo-
bienstw pomiedzy neuronalnymi wzorcami myslenia i konstrukcji mézgu oraz za-
awansowanymi sieciami komputerowymi mozliwy bedzie z czasem ,,upload” inte-
lektu/ducha w bardziej trwate, lepiej pracujace i zapewniajgce wieksze mozliwosci
— W gruncie rzeczy niesmiertelne, Srodowisko hardware!*. Dekade pdzniej Kurzwe-
il posunat projekt przeniesienia ludzkiej podmiotowosci do wewnatrz krzemowo-
elektrycznego ,,organizmu”, przepowiadajac, ze przejscie to dokona sie raczej do
wewnatrz software niz hardware. Staniemy sie software, a nie hardware. Esencjg
naszej tozsamosci stanie sie permanentne trwanie i autoewolucja (w) software**.

Niezaleznie od mniej lub bardziej prawdopodobnych scenariuszy zasiedlania
i kolonizowania elektrycznosci przez projekt cyfrowy pozostaje ona niezmiennym
warunkiem jego funkcjonowania w obecnej postaci. Prace nad alternatywnymi
modelami komputeryzacji, takimi jak biokomputery, dokonujace obliczer w spe-

BIN, K. Hayles, How We Became..., s. 244.

132 Na ten temat zob. szerzej np.: E. Thacker, Data Made Flesh. Biotechnology and the Discourse
of the Posthuman, ,Cultural Critique” 53, Winter 2003, s. 72-97. Online: http://guidoalvarez.type-
pad.com/files/data_made_flesh.pdf (11.2012).

133 Zob. H. Moravec, Mind Children:The Future of Robot and Human Intelligence, Oxford: Cam-
bridge University Press 1988, s. 108-110. Zob. takze szerzej: H. Moravec, Simulation, Conscio-
usness, Existence, 1998. Online: www.frc.ri.cmu.edu/~hpm/project.archive/general.articles/1998/
SimConEx.98.html (11.2012).

134 R, Kurzweil, The Age of Spiritual Machines: When Computers Exceed Human Intelligence,
New York: Penguin 1999, s. 129.
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cjalnie do tego celu przystosowywanych organizmach zywych (roslinach, bakte-
riach), czy tez koncepcje wykorzystania przewodzenia swiatta zamiast elektrycz-
nosci w obwodach cyfrowych, sg o tylez obiecujace i intrygujace, co wtérne wo-
bec myslenia o komputeryzacji elektrycznej, bowiem biologiczne maszyny musia-
tyby bazowac na mikroelektrycznej wymianie napiec zachodzgcej w kazdym orga-
nizmie zywym, za$ maszyny wykorzystujgce przewodzenie i manipulowanie swia-
ttem opieratyby sie jedynie o inne spektrum fal tego samego zjawiska — Swiatto
i elektrycznos¢ majg jedna ,genetyke”, czego dowodzi chocby piorun.

Pomimo centralnej lokacji wewnatrz projektu cyfrowego elektrycznosé nie sta-
fa sie dotad przedmiotem pogtebionych studidw kulturowych, dyskurs jej poswie-
cony skonstruowaty i podtrzymujg nauki Sciste i coraz czesciej spotecznosci domo-
rostych i profesjonalnych inzynieréw pracujgcych z maszynami cyfrowymi i elektro-
nika!. Pora najwyzsza, aby elektrycznosci i energii w ogdle dedykowac szeroko za-
krojone studia humanistyczne i kulturowospoteczne. W potowie XIX wieku, a wiec
w okresie, kiedy dopiero odkrywano uzytkowy potencjat elektrycznosci, Michael
Angelo Garveyw futurystycznej ksigzce zatytutowanej The Silent Revolution. Or, the
Future Effects of Steam and Electricity upon the Condition of Mankind wyrokowat:
elektrycznos¢ stanie sie najwazniejszym kanatem, po ktérym bedziemy transmito-
wac i komunikowac naszg inteligencje. Elektryczny telegraf dysponuje w tym zakre-
sie wspaniatymi wtasciwosciami: pomija czas i miejsce®. | cho¢ te intuicje potwier-
dzita wspodtczesna kultura, to krytyczna wiedza o elektrycznosci wcigz siega niewie-
le gtebiej niz do wyobrazni Garveya czy Morse’a. Chyba tylko McLuhan piszac o glo-
balnej wiosce, w ktdrej elektroniczne media zastepujg kulture wizualng i gutenber-
gowska kulturg wtérnej oralnosci tworzac kolektywng inteligencje, docenit wage
elektrycznosci w medialnym pejzazu wspétczesnego swiata. Po nim elektrycznos¢
zamknieta w szczelnych obiegach krzemowych ptytek i tranzystorow stata sie tak
naturalna, ze nazbyt oczywista. McLuhan pisat:

Cztowiek elektroniczny, podobnie jak cztowiek sprzed epoki alfabetu, postrzega i ujmuje
Swiat w catosci. Jego informacyjne sSrodowisko to w gruncie rzeczy jego wtasny centralny
system nerwowy*¥,

135 Poza nielicznymi pracami takimi jak np.: Ch. Asendorf, Stréme und Strahlen: das langsame
Verschwinden der Materie um 1900, Anabas—Verlag 1989.

136 M. A. Garvey, The Silent Revolution. Or, the Future Effects of Steam and Electricity upon the Condi-
tion of Mankind, Edinburgh: W. A. F. G. Cash 1852, s. lll, 7-10. Online: http://books.google.pl/books?id=
KJaKOY7NeGsC&printsec=frontcover&hl=pl&source=gbs_ge summary_r&cad=0#v=onepage&q&f=false
(11.2012). Zob. wiecej: Ch. Bissell, ‘The Information Revolution’. Taking a Long View, [w:] Perspectives on
Information, red. M. Ramage, D. Chapman, New York, London: Routledge 2011, s. 22-23.

137 M. McLuhan, The Gutenberg Galaxy: The Making of Typographic Man, Toronto: University
of Toronto Press 1962, s. 28—32. Online: http://books.google.ca/books?id=y4C644zHCWgC&prin
tsec=frontcover&vq=electrcity&hl=pl&source=gbs_ge_summary_r&cad=0#v=onepage&q&f=false
(11.2012).
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Jego dalekosiezne intuicje dotykaty takze kodu, o ktédrym pisat:

Celem nauki, sztuki i edukacji w ciggu najblizszych lat powinno by¢ nie tylko odszyfrowa-
nie kodu genetycznego, ale przede wszystkim kodow ludzkiej percepcji. W globalnym $ro-
dowisku informacyjnym stary model edukacji oparty na poszukiwaniu odpowiedzi jest nie-
adekwatny: jesteSmy otoczeni przez miliony odpowiedzi poruszajgcych sie i zmieniajgcych
z predkoscig elektrycznosci. Przetrwanie i kontrola nad swiatem bedg zaleze¢ od zdolno-
$ci zadawania wtasciwych pytan we witasciwym czasie i miejscu. W sytuacji, gdy srodowi-
sko informacyjne znajduje sie w nieustannym ruchu, potrzeba nie tyle gotowych scenariu-
szy i rozwigzan,ile raczej starych umiejetnosci odczytywania wielkiej ksiegi $wiata, nawigo-
wania w mato przyjaznej i nierozpoznanej we wtasciwym stopniu przestrzeni informacyjnej.
W innym wypadku bedziemy mieli nad tym srodowiskiem technologicznym mniej kontroli
niz mamy nad wiatrem i ruchami wody?*3,

Mimowolne rozpoznawanie kontroli nad zjawiskami naturalnymi jako kodéw
kultury stawia przed analitykami cyfrowej komunikacji i posredniczgcych w niej
maszyn problem, ktdry okreslitboym mianem potrzeby ,humanistycznej teorii
elektrycznosci”. Poddanie tego zjawiska kulturowej analizie, konstruowanie jego
teorii, jawi sie jako jedno z najwazniejszych — obok teorii hardware, kulturowej
teorii matematyki, badan nad HCl (Human-Computer Interfaces) czy software
studies — zadan badawczych dla wspétczesnej komunikologii i medioznawstwa.
Potrzebe takg umacnia dodatkowo istnienie rozbudowanej teoriopoznawczej tra-
dycji cybernetycznej, ktéra rosci sobie prawa do wchtoniecia/zastgpienia teorii
kulturoznawczych.

11.4. Emanacje kodu
Warstwy kodu

Wspomniatem juz o dystansie i rdznicy pomiedzy zapisami kodu binarnego w cig-
gach wartosci 0 i 1, ktére majg bezposredni wptyw na strukture pracy elektryczno-
$ci wewnatrz cyfrowego hardware, a kolejnymi poziomami uzytkowymi kodu, na
ktére sktadajg sie protokoty, asemblery, systemu operacyjne, jezyki i Srodowiska
programistyczne oraz oprogramowanie uzytkowe, z ktérym przecietny uzytkownik
cyfrowych mediéw ma kontakt na co dzien, czyli domeng software. Uktad tych za-
pisdw jest warstwowy, co oznacza, ze kolejne warstwy kodu pokrywaja/przestania-
ja wczesniejsze. Posrdd nich istniejg rézne reguty programowania i rozne dla niego
zastosowania. Najblizej uzytkownika, a w zasadzie najblizej interfejsowej, uzytko-

138 M. McLuhan, E. McLuhan, Laws of Media. The New Science, Toronto: University of Toronto
Press 1988, s. 239. Online: http://monoskop.org/images/e/ec/McLuhan_Marshall_MclLuhan_Eric_
Laws_of Media_The_New_Science.pdf (11.2012).
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wej powierzchni cyfrowych maszyn znajduje sie warstwa aplikacji uzytkowych, kto-
re stanowig funkcjonalng i personalng brame dla najbardziej popularnych zastoso-
wan maszyn. Pod tg widoczng w pierwszym kontakcie sg takze warstwy umozliwia-
jace przeptyw danych w systemach i pomiedzy nimi, takie jak np. protokoty TCP;
warstwa sieciowa, ktdérg reguluje np. protokét IP, czy warstwa regulujgca fizyczng
wymiane impulséw elektrycznych, jakg jest np. popularny Ethernet. Kazda warstwa
jest srodowiskiem dla kolejnej, ktéra sie nad nig pojawia — staje sie dla niej matecz-
nikiem, kodeksem i regulatorem. W ten sposdb budowane s3g kolejne pietra cy-
frowe] kodyfikacji, kolejne poziomy cyfrowego swiata. Typowym przyktadem war-
stwowego wspoétdziatania kodu jest, dla przyktadu, sytuacja komunikacji interneto-
wych. Wiekszos¢ z nich regulowana jest za sprawg protokotéw TCP i IP, nastepnie
kontrolowana jest za sprawg protokotu HTTP i wtedy dopiero pojawiaja sie jezyki
kodowania internetowych stron i aplikacji, takie jak HTML, JAVA, czy CSS.

Im blizej do uzytkownika i jednoczesnie im dalej od hardware, tym bardziej te
warstwy odbiegajg od prostoty binarnego kodu i tym bardziej staja sie , kulturo-
we” — dostepne na wyzszych poziomach jezyki przybierajg posta¢ koddéw bliskich
jezykowi moéwionemu, postuguja sie jego stownikiem i gramatyka — sg paratek-
stualne i parawizualne, czyli zostaty zakodowane semantycznie, a nie tylko tech-
nologicznie!®. Sg takie, bowiem muszg by¢ bliskie kulturze, aby pracujgcy z nimi
programisci mieli mozliwos¢ postugiwania sie zrozumiatymi, osadzonymi w kon-
tekscie kulturowym systemami znakéw budujac wypowiedzi, ktore oni sami i fi-
nalni uzytkownicy powstajgcych w ten sposob tekstéw bedg potrafili zredago-
wacd i zrozumied, i ktére bedg jednoczesnie czytelne dla maszyn*°. Upowszech-
nianie cyfrowych technologii i ich otwarcie na mozliwosci programowania doma-
gaja sie coraz bardziej podobnych do ,naturalnych” kodéw kultury ekwiwalen-
tow cyfrowych. Wspdtczesne programowanie w konsekwencji w coraz mniejszej
skali sktada sie z operacji bezposrednio projektowanych w kodzie binarnym, a co-
raz blizej mu do takich nowoczesnych praktyk, jak design, typografia, projektowa-
nie interakcji, negocjacje protokotéw, interfejsy uzytkowe. Im blizej uzytkowej po-
wierzchni cyfrowej maszyny, tym bardziej software upodabnia jg do wizualnych,
audialnych i mieszanych koddéw kultury. Bez tej wielokrotnej translacji i uobecnia-
nia niemozliwy bytby bezposredni, interaktywny kontakt z maszyna.

Nawarstwianie kodowych dialektéw i struktur ustawia swiat cyfrowy w zakresie
zjawiska, ktére w swojej teorii komunikacji Vilém Flusser okresla mianem transko-
dowania (transcodify). Stan ten oznacza skomplikowane i niejednolite relacje po-
miedzy nakfadajgcymi sie na siebie kodami. Bywajg one od siebie zupetnie niezalez-

139 A, Galloway, E. Thacker, The Exploit. A Theory of the Networks, Minneapolis: University of
Minnesota Press 2007, s. 42—45.

140 Zob. szerzej np.: M. Fuller, Behind the Blip...., s. 7. Online: www.noemalab.org/sections/ide-
as/ideas_articles/pdf/fuller_sw_as_culture.pdf (09.2012).
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ne, ale i pokrywajg sie w zakresie szyfrowania rzeczywistosci. Niektdre z tatwoscig
komunikujg inne, pozostate sg tak od nich rézne, ze przektadanie jednego na dru-
gi prowadzi do catkowitej utraty przekazywanej w ten sposéb wiadomosci, ktdra
rozptywa sie w procesie trudnej translacji. Flusser podejrzewa wytanianie sie wraz
z rosngacy iloscig réznych kodoéw (a dodajmy, ze w cyfrowym swiecie ich liczba przy-
rasta niezwykle szybko), rodzin kodow i réznych gatezi ich rozwoju'*l. Takie namno-
zenie koddéw wydaje sie szczegdlnie istotne, kiedy rosngce zbiory ,analogowych”
i ,cyfrowych” w wiekszosci dubluja sie i w codziennosci doswiadczen kultury komu-
nikacyjnej naktadajg sie na siebie i konkurujg ze sobg. Wedtug Flussera istniejg trzy
podstawowe typy koddéw kultury, ktérych réznice wynikajg z wtasciwosci naturalne-
go sensorium cztowieka: to kody wizualne (alfabet), audialne (jezyk méwiony, mu-
zyka) i mieszane (teatr, media elektroniczne). Cyfrowy Swiat doskonale wszyst-
kie te typy imituje wedtug wiasnej, wewnetrznej gramatyki kodu binarnego oraz
towarzyszgcego mu hardware i emituje w otwartej konkurencji wobec istniejgcych
w przestrzeni pozamedialnej i analogowej pierwowzorow.

Wielos¢ kodow i ich zapadanie sie w siebie nawzajem, ich niejasnos¢ i odlegtos¢
od pierwotnych, dtugo im towarzyszacych kontekstow kulturowych — tak jak to ma
miejsce w przypadku pisma, ktére cyfrowos¢ sprowadza do roli kodeksu regulu-
jacego dziatania maszyn medialnych — to przejaw sytuacji postmedialnej lub, jak
mozna by jg okresli¢ w kontekscie rozwazan nad kodem cyfrowym, postkodowej.
Istniejgce kody odchodzg do historii komunikacji, tak jak niegdys istniejgce egipskie
hieroglify, wezty na indianskich rzemykach czy inne zapomniane juz systemy zna-
kéw. Friedrich Kittler ocenia te historyczne nastepstwa jednoznacznie. Jest przeko-
nany, ze wraz z nadejsciem cyfrowego wymieszania w obliczu procesoréw, jezykow
programistycznych przestajemy by¢ pismienni. Cyfrowy kod, a precyzyjnie mdéwigc
naroste na nim wspodfczesne jezyki programowania, ktére postugujg sie juz nie tyl-
ko fizycznym jezykiem wtgcz/wytgcz, matematycznymi wartosciami 0 i 1, ale takze
syntagma i semantyka alfabetu i jezyka méwionego, uniewazniajg naturalny kon-
tekst ich wystepowania i podwazajg ich tradycyjna semiotyke. W postmedialnych
okolicznosciach cyfrowy kod wchtania istniejgce kody i skutecznie pasozytuje naich
kulturowej energii, wszystkie przed nim istniejgce kody czynigc juz tylko atrakcyj-
nym przedmiotem badan dla historii i geologii mediéw!®.

141V, Flusser, On the Theory of Communication, [w:] Vilém Flusser. Writings, red. A. Stréhl, Min-
neapolis: University of Minnesota Press 2002, s. 13.

142 Tamze, s. 15.

143 F, Kittler, There Is No Software, [w:] Literature, Media, Information Systems: Essays by Frie-
drich A. Kittler, red. J. Johnston, Amsterdam: G&B Arts International 1997, s. 147. Online: www.
ctheory.net/articles.aspx?id=74 (09.2012). Kittler pisze: Gramatologie czaséw obecnych winny za-
czynac sie od smutnej konstatacji. Zbiory napisanych tekstow — wliczajgc w to niniejszy — nie funk-
cjonujq juz w klasycznie percypowalnych przestrzeni i czasie a wewngqtrz komputerowej pamieci
sktadajgcej sie z komdrek tranzystorow.


http://www.ctheory.net/articles.aspx?id=74
http://www.ctheory.net/articles.aspx?id=74

1. KOD CYFROWY 109

Protokoty

Stwierdzitem wczesniej, ze kod cyfrowy to jednoczesnie znaki, ktorymi w przy-
padku zapisu binarnego sg cyfry 0 i 1, oraz taczaca je w rdézne formy gramatyka,
w tym przypadku matematyka. Bez okreslonej metody operowania znakami nie-
mozliwe bytoby budowanie na ich podstawie ztozonych wypowiedzi, co w kon-
tekscie technologii cyfrowych oznacza, ze bez logicznie poprawnych matematycz-
nych formut, algorytmow i protokotéw nie mozna by zmusi¢ maszyn kalkulujg-
cych do poprawnego dziatania. Ich funkcje odpowiadajg podstawowym zasadom
regulujgcym formy jezyka — konstrukcjom zdaniowym, leksykalnym, relacjom po-
miedzy elementami stownika, bez ktérych jezyk przypominatby beztadne, syla-
biczne guganie. W przestrzeni cyfrowej protokoty sg regulatorami wszelkiej wy-
miany, transferow, taczenia sie ze sobg urzadzen w sieciach. Dziatajg jako orga-
nizatorzy i zarzadcy cyfrowego Swiata. W mojej postmedialnej perspektywie ich
dziatanie jest wazne o tyle, ze powstaty i funkcjonujg nie tylko jako wyrazenia
matematyczne i reguty elektryczne, sg takze instrukcjami (rozkazami), ktérym cy-
berprzestrzen jest postuszna na najgtebszym poziomie swojego istnienia. W ta-
kim sensie cyfrowy kod i elementy systemu hardware mozna postrzegac jako ko-
deks, zas protokoty jako wcielone w technologiczne formy jego przepisy i para-
grafy. Tym razem idzie tu jednak o spoteczng funkcje kodyfikacji prawa, a nie o jej
medialng forme, o ktdrej pisatem analizujgc jezykowe afiliacje kodu cyfrowego,
o polityczng ekonomie kodu, a nie jego semantyczng nature.

W powszechnym doswiadczeniu protokoty pozostajg niewidocznymi sitami,
ktére implikujg zatozone konsekwencje/limity regulujgce ksztatt cybernetycz-
nego Swiata hardware i software. Zamiast Swiadomosci tego dziatania i wiedzy
o jego skutkach mamy, jako uzytkownicy cyfrowego $wiata, raczej intuicje i po-
dejrzenia zwigzane z takim stanem rzeczy. Zaréwno jedne, jak i drugie wyrazita El-
len Ullman juz ponad dekade temu, piszac:

Lubie mysle¢ o komputerach jako neutralnych narzedziach [...] ale jest co$ w systemach cy-
frowych, w formalnej logice dziatania obliczeniowego i pracy baz danych, co nie pozwala
nam na poczucie petnej nad nimi kontroli, co tworzy ich wtasny, nieprzenikniony swiat [...]
przychodzi taki moment w kontakcie z komputerem, kiedy jego wewnetrzna, tajemna logika
przejmuje kontrole nad spotkaniem cztowieka z cyfrowym $wiatem?#4,

Aby zrozumiec regute funkcjonowania protokotu, przywotam klasyczny, turin-
gowski, model struktury maszyny kalkulujgcej, w ktorej dostarczone sygnaty (in-
put) podlegajg zadeklarowanej obrébce, sg kalkulowane w okreslony sposdb, by
nastepnie w tej przeliczonej formie stac sie stanem na wyjsciu z systemu kompu-

144 E, Ullman, Close to the Machine: Technophilia and Its Discontents, San Francisco: City Lights
Publishers 2001, s. 29-31.
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terowego (output). W takiej strukturze dane przechodzg przez przeliczenia pod
kontrolg protokotéw. Niemozliwe jest dziatanie systemu z ich pominieciem, a za-
tem mitologiczna wolnos$¢ w obszarze cyfrowym jest wtasnie w tym momencie
wystawiona na oddziatywanie polityk i systemow kontroli ze strony tradycyjnych
graczy systemow spotecznych: aparatu wtadzy politycznej, podmiotéw gry eko-
nomicznej i gospodarczej, wojska. Protokoty sg prawem systemow informacyj-
nych wttoczonym w genetyke cyfrowego Swiata wtasnie przez tych tradycyjnych
dysponentdw witadzy politycznej, prawa i regulatoréw sfery komunikacji spotecz-
nej. Za posrednictwem protokotdw ci gracze nadzorujg i regulujg ksztatt cyfrowe-
go uniwersum, sankcjonujg i inspirujg transfery i zasobnos¢ baz danych, a tak-
ze wytyczajg strukturalne zasady i oblicza uzytkowych interfejséw. Internet sam
w sobie, na poziomie architektury informacyjnej, a nie semantycznym czy inte-
raktywnym, jest takim wtasnie politycznym (technopolowym) kodeksem uzytko-
wym. Zbiorem regut, praw i zasad, ktérych przestrzeganie nadaje mu okreslong
forme, ktorej wszystkie znajdujgce sie powyzej jezyki programowania, implikacje
w postaci stron www, serwery z danymi, wyszukiwarki czy interfejsy software’o-
we, sg projekcjami, emisjami i interpretacjami.

Natura protokotéw jest szczegdlna nawet na tle dosy¢ efemerycznej, wcigz
jeszcze niewynegocjowanej w dyskursie humanistyki, tozsamosci ontologicznej
cyfrowych swiatéw. Protokoty sg jednoczesnie kodem i softwarem, bowiem przy-
bierajg postac instrukcji wyrazanych za pomocg cyfrowego kodu i to na jego naj-
bardziej podstawowym, binarnym, poziomie gramatycznym, jak i hardwarem,
bo, w odrdznieniu od wiekszosci aplikacji software’owych, zostaty na state wpisa-
ne w hardware maszyn; nie podlegajg, w wiekszosci, mozliwosciom reprogramo-
wania, remiksu tak jak to mozliwe jest w przypadku software. To zarazem praxis
cyfrowego Swiata jak i metaforyczna jego powtoka.

W swojej gramatologii dysku twardego Matthew Kirschenbuam wskazuje na
reguty postepowania z danymi wpisane we wspoétczesne oprzyrzgdowanie cy-
frowych maszyn. Te reguty stanowig jeden z przyktadéw kodekséw wmontowa-
nych w architekture cyfrowych maszyn i sprawnie nig zarzadzajacych ponizej wi-
docznego dla uzytkownika poziomu software i interfejsow. Sg to: przypadkowy
dostep, czyli natychmiastowy dostep do dowolnego elementu bazy danych, co
w kontekscie rozwazan postmedialnych oznacza mozliwos¢ wywotania dowolne-
go fragmentu dowolnego zdigitalizowanego medium; cyfrowo-analogowe prze-
twarzanie sygnatu, czyli nieustanne ttumaczenie cyfrowego na analogowe i od-
wrotnie; réznicowosé, czyli odczytywanie przez gtowice czytajgce/zapisujgce da-
nych z talerzy dyskéw wedtug zasad mechaniki, a nie wartosci merytorycznej da-
nych; tréjwymiarowos¢ zapisu danych na wspoétczesnych nosnikach; racjonaliza-
cja zapisu, czyli sterowanie pracg dysku przez protokoty podporzadkowujace ich
prace zdolnosci do mapowania zawartosci dysku (wedtug sektoréw, trackéw, he-
addéw); zaleznos¢ od predkosci odczytu; sterylnosc i precyzja samego nosnika;
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wreszcie takze wariacyjnos$¢ zapisu na terytorium bazy danych, w ktérej rzadzg
zasady pierwszenstwa dla danych najczesciej wykorzystywanych przez maszyne,
nieustanne nadpisywanie wersji roznych danych, pamieci podrecznych, itd*.

Szczegdlnym, wystawionym na oddziatywanie polityczne, przyktadem funkcjo-
nowania cyfrowych technologii wedtug regut wytyczanych przez protokoty jest
siec. Spotykajg sie w niej autonomiczne maszyny cyfrowe, ktére wyposazone sg
przez protokoty ITC IP we wtasng ,,podmiotowosc” i dzieki niej zdolne sg do na-
wotywania sie (ping, przydzielanie adreséw w sieci), nawigzywania potgczen mie-
dzy sobg oraz konstruowania trwatych relacji sieciowych, a posrdd nich takze
i hierarchii zaleznosci i wtadzy odzwierciedlajacych istniejgce ksztatty analogowe-
go spoteczenstwa i sposoby zarzadzania nim z poziomu wtadzy politycznej. Proto-
koty sg matrycami (Thacker), diagramami (Deleuze) istniejgcymi zaréwno na po-
ziomie rozwigzan kodowych, jak i materialnymi koordynatorami elektrycznosci
zasilajgcej cyfrowe maszyny.

Sieci i przede wszystkim siec sieci — Internet, wtasnie przez pryzmat polityki
i ideologii realizowanej za pomoca protokotéw postrzegajg w swojej teorii sieci
amerykanscy teoretycy Galloway i Thacker!*. Internet, szczegdlnie po wydarze-
niach terrorystycznych z roku 2001, jest dla nich areng dynamicznego utrwalania
relacji wtadzy i przestrzenig nasilajgcej sie kontroli. Odwotujgc sie do Foucaultow-
skiej, biopolitycznej koncepcji wtadzy i obserwacji Deleuze na temat spoteczen-
stwa kontroli, definiujg protokoty wychodzgc daleko poza ich technologiczne de-
sygnaty. Widzg w nich zaréwno aparature, za pomocg ktérej fizycznie spinana sg
wezty sieci, ale i polityczne narracje (programy, kody), ktére wpisane sg w har-
dware’owe formy umozliwiajgce protokotom dziatanie¥.

Postrzegany w kontekscie protokotowych regulacji kod jest domeng w petni
kontrolowang przez polityczno-technokratyczne i militarno-ekonomiczne mecha-
nizmy dziatajgce w spoteczenstwach liberalnych —ich strategie, by powiedzie¢ to
za pomocg klasycznego pojecia studidow kulturowych autorstwa Michela de Cer-
teau. Strukturalna sita oddziatywania protokotéw jest tak znaczaca, ze cyfrowy
kod sam w sobie jak i we wszystkich swoich aplikacjach uzytkowych znaczy jedy-
nie tyle, na ile zezwala mu kontekst sieci, w ktérej funkcjonuje. Mozna wyobra-
zac sobie cyfrowe swiaty i interakcje tylko w takim zakresie, na jaki pozwalaja
negocjacje protokotdw. Dla nasilajgcych sie dziatan strategicznych przeciwwaga

145 M. G. Kirschenbaum, Mechanisms: New Media and the Forensic Imagination, Cambridge:
MIT Press 2008, s. 73—109.

146 A, Galloway, Protocol: How Control Exists After Decentralization, Cambridge: The MIT Press
2006; A. Galloway, E. Thacker, The Exploit...

147 Protokdt to zaréwno aparat, ktory zarzadza sieciami, jak i zasady logiczne, ktére rzadza pra-
cg samego tego aparatu. A. Galloway, E. Thacker, The Exploit..., s. 29. Na temat podwdjnej natury
protokotéw zob.: E. Thacker, Foreword: Protocol Is As Protocol Does, [w:] A. Galloway, Protocol...,
s. XI=XXII.
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sg aktywnosci podejmowane w sferze mediow taktycznych. To twory software’o-
we, ktdre starajg sie negocjowac reguty i site protokotéw i przybierajg wspomnia-
ng przez mnie juz wielokrotnie forme medidéw Do-It-Yourself. Sg zatem mniej lub
bardziej wyrafinowanymi/poprawnymi formalnie i technicznie, zrealizowanymi
na réznym poziomie celowosci/przypadkowosci, z r6zng zawartoscig krytycyzmu
i kulturowego dystansu, z odniesieniem do dziatania mieszczacego sie w poety-
ce hakingu, projektami komunikacyjnymi realizowanymi przez przecietnych uzyt-
kownikéw w odpowiedzi na ich rézne codzienne, polityczne, kulturowe i spotecz-
ne potrzeby wedle amatorskich zasobdéw, wiedzy i mozliwosci.

Media taktyczne to media kryzysu, krytyki i opozycji [...] ich typowymi bohaterami sg: akty-
wista, nomadyczny wojownik mediéw, pranxter, uliczny rapper, kamikadze podrecznej ka-
mery wiecznie dziatajacy na ulicy, nieustannie szukajgcy wroga*®,

Wokét poetyki kontestacji i psucia kumuluje sie kodowa opozycja szukajgca
swojej szansy na inng, alternatywng wobec zarzadzanej przez polityczno-spo-
teczno-kulturalny system cyfrowej i sieciowej rewolucji. Kodowanie sieci jest
dla medidw taktycznych i ich twércéw najwazniejszym orezem w walce prze-
ciwko centrom wtadzy; zaréwno tym zaszyfrowanym w protokotach i softwa-
re, jak i tym istniejgcym w tradycyjnych formach instytucji, regulacji prawnych,
technologii. Cyfrowa przestrzen, ktéra z jednej strony okazuje sie podatna
na systemowe przeksztatcenia w kierunku panoptycznego narzedzia nadzoru
i kontroli spotecznej, jest jednoczesnie rozumiana przez sity spoteczne i kultu-
rowe jako przestrzen konstruowania wielorakich taktyk alternatywnych i opozy-
cyjnych. Wyrafinowanymi przyktadami dziatania w duchu medidw taktycznych
sg akcje podejmowane przez amerykanski kolektyw artystyczny The Yes Men.
W roku 2003 podczas kampanii towarzyszgcej wyborom prezydenckim w USA
grupa sklonowata strone internetowa G. Busha i zamiescita na tej ,pirackiej”
wersji materiaty krytyczne wobec tego kandydata, pozorujgc oficjalne donie-
sienia medialne. Innym razem we wspdtpracy z organizacjg Greenpeace za po-
mocg uruchomionej pod adresem ArcticReady.com parodystycznej strony gru-
pa pokusita sie o przesmiewczg krytyke polityki korporacji Shell zwigzanej z wy-
dobyciem ropy na terenach arktycznych, pozorujac oficjalny serwis interneto-
wy naftowego giganta'®.

148 Zob. Manifest mediow taktycznych: D. Garcia, G. Lovink, The ABC of Tactical Media, 1997.
Online: http://thing.desk.nl/bilwet/Geert/ABC.txt (11.2012).

149 Zob. szerzej na temat spotecznych taktyk uzywania kodu: M. Schaefer, Made by users. How
users improve things, provide innovation and change our idea of culture, [w:] Read_Me, Softwa-
re Art and Cultures, red. O. Goriunova, A. Shulgin, Aarhus: Aarhus University Press 2004, s. 62—77.
Online: http://robertoigarza.files.wordpress.com/2008/03/cap-made-by-users-schaeffer-2004.pdf
(12.2012).
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Krytyczna teoria protokotéw

Jak stwierdzitem, protokoty sg takze, poza ich natywna funkcjg zarzadzania re-
lacji software/hardware/Network, technologicznymi wcieleniami/przedtuzeniami
wtadzy politycznej i towarzyszacej jej ideologii, szyfrem i mechanizmem przenosza-
cym analogowe struktury i hierarchie do cyfrowego Swiata. Spetniajg role regula-
cji prawnych wszytych na state w technologiczng postac cyberprzestrzeni. Prawa te
tworzg, implantujg do wewnatrz maszyn i kulturowych przestrzeni cyfrowych tech-
nokratyczni specjalisci, ktérzy ustanowili swojg spoteczng pozycje i zabezpieczyli
wptywy dzieki wiedzy na temat logiki funkcjonalnej techniki oraz kontroli nad spo-
sobami jej wykorzystania. W potowie lat 90. Arthur Kroker, jeden z najgtosniejszych
krytykdw cyberkultury i jej technologii, w ksigzce Data Trash: The Theory of the
Virtual Class wystapit z kulturoznawczg krytyka rozwoju technologicznego uwikfa-
nego w tego typu rynkowe, ekonomiczne, polityczne i zwigzane z globalnymi gra-
mi gospodarczymi mechanizmy i struktury®°. Sugerowat wowczas narodziny ,kla-
sy wirtualnej” towarzyszgcej coraz bardziej powszechnej obecnosci cyfrowych ma-
szyn w zyciu publicznym. Wtadza tej nowej klasy rzgdzacej polega¢ miata na re-
alizowanej za sprawg standardowych mechanizméw ekonomicznych i politycznych
(Kroker odwotuje sie do klasycznych diagnoz krytycznej teorii kultury jako ideolo-
gii) kontroli nad spotecznym sensem cyfrowej rewoluciji. ,Klasa wirtualna” w prze-
strzeni cyfrowej szuka kolejnego terytorium kulturowej kolonizacji wedtug starych,
dobrze juz w zyciu spotecznym rozpoznanych mechanizméw przemystu kulturowe-
go. Wirtualna klasa zyskata spoteczng i kulturowg wtadze dzieki regulowaniu roz-
woju sfery high-tech i ustanawianiu dla niej stosownych kontekstow spotecznych
uwiktanych w mechanizmy kontroli wtasnosci intelektualnej (debaty wokét rede-
finicji praw wtasnosci intelektualnej i praw autorskich), sposoby tworzenia i cyrku-
lacji cyfrowych zasobéw (polityki digitalizacji), reguty konstruowania i podtrzymy-
wania interakcji i wymiany w sieciach (protokoty, infrastruktura przesytowa). Wta-
dza takze i w cyfrowym Swiecie pilnuje, aby narzucane przez nig autorytarnie regu-
ty technologicznego bycia pozostaty skuteczne i trwate — zabiega o to, aby uzytkow-
nicy technologii informacyjnych nie stali sie Swiadomi i krytyczni wobec dostep-
nych dla nich cyfrowych maszyn, a pozostawali jedynie ich nieSwiadomymi, bier-
nymi konsumentami. Wirtualne zasady dotyczg np. bezkrytycznego zanurzenia cia-
ta w cyfrowy Swiat oraz dokonujacej sie przy tej okazji dekompozycji podmiotowo-
Sci. Wydaje sie, ze protokoty — choc¢ to tylko czubek gory lodowej kryjgcej pod po-
wierzchnig oceanu technologicznego podobne mechanizmy — to najbardziej rady-
kalne dzis$ reguty wpisane w konstytucje cyfrowego swiata. To kulturowy kodeks pi-
sany przez technokratyczng klase wirtualng.

150 A, Kroker, M. Weinstein, Data Trash: The Theory of the Virtual Class, New York: St. Martin
Press 1994, s. 4-26.
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Protokoty pilnowac¢ majg zrebéw miedzynarodowej ekonomii informacyjnej**, kto-
ra, najpierw pod amerykariskim szyldem propagandowym information highway, a na-
stepnie jako mitologiczne narracje poswiecone popularyzacji Internetu i komputeryza-
cji, ma spetniac role wytycznej rozwoju gospodarek kapitalistycznych opartych na prze-
twarzaniu informacji. W gospodarce tak pomyslanej srodki produkcji w coraz wiek-
szym stopniu zalezg od nauki i technologii oraz od jakosci dostepnych informaciji i jako-
$ci zarzadzania nimi w procesie produkcji, konsumpciji, dystrybucji i handlu (rola wie-
dzy stosowanej). Dokonuje sie w niej przejscie od produkcji wytworéw materialnych
do aktywnosci polegajacych na dziataniach zwigzanych z obrabianiem informacji. Wi-
dac to zaréwno we wzroscie udziatu tego typu produkcji w skali PKB, jak i w przetoze-
niu na ilos¢ zatrudnionych w powigzanych z informacjami profesjach i sektorach ryn-
ku. W gospodarce tej nastepuja gtebokie transformacje w zakresie organizacji produk-
cji i generalny wzrost aktywnosci ekonomicznej. To zmiany, ktére widac¢ w przejsciu od
standardowej produkcji na masowg skale do elastycznej produkcji na mniejsza skale,
produkcji wertykalnej. To takze wzrost roli Srednich i matych przedsiebiorstw (sektor
MSP) na niekorzys¢ zbiurokratyzowanych megakorporacji. Nowa ekonomia ma cha-
rakter globalny. Kapitatf, produkcja, zarzadzanie, rynki, sita robocza, informacja i tech-
nologie przenikajg tradycyjne granice narodowych panstw i ich gospodarek. Chociaz
narodowe panstwo wcigz pozostaje wiodgca narracjg polityczng, militarng i admini-
stracyjng, to ekonomia informacyjna wymkneta sie spod jego kontroli. Zmiany ekono-
miczne i organizacyjne w Swiatowym krajobrazie gospodarczo-finansowym dokonuja
sie w trakcie cyfrowej rewolucji technologicznej. Jadrem tej rewolucji sg wszelkiego ro-
dzaju technologie informacyjne oraz zasilajgca je politycznie rola USA®?,

Odpowiedzig na nasilajgca sie kontrole spoteczng, odgdrne regulacje komunika-
cji spotecznej i dgzenie do rozszerzania pola relacji technologicznego podporzgdko-
wania i zaleznosci w cyberprzestrzeni moze byc¢ restytucja krytycznej teorii kultury
rozumianej jako krytyka ideologii. Krytyczna teoria klasy wirtualnej (obejmujaca tak-
ze krytyczng teorie wirtualnosci i mediow cyfrowych) miataby, wedtug Krokera, po-
lega¢ na odszukiwaniu i nazywaniu miejsc niszczonych/zagrozonych przez autorytar-
ne dazenia do technoutopii o okreslonym profilu politycznym, gospodarczym i spo-
tecznym. Kroker wskazuje precyzyjnie na mechanizmy takiego dziatania. Sg nimi na-
stepujace projekty ideologiczne: utozsamienie tego, co wirtualne z tym, co dobre
i progresywne w opozycji do tego, co tradycyjnie polityczne i ekonomiczne; pod-

151 Kategoria zaproponowana przez Marca Pourata. Zob. M. Pourat, The Information Economy:
Definition and Measurement, Washington: National Science Foundation 1977.

152 M. Castells, The Informational Economy, [w:] Reading digital culture, red. D. Trend, Blac-
kwell Oxford 2001, s. 154-158. Zob. takze: M. Castells, The New Informational Economy in the New
International Division of Labor, [w:] The New Global Economy in the Information Age: Reflections on
Our Changing World, red. M Carnoy, Universoty Park: The Pennsylvania State University Press 1993,
s. 15-44; oraz H. I. Schiller, The Global Information Highway: Project for an Ungovernable World,
[w:] Reading digital culture, red. D. Trend, Oxford: Blackwell 2001, s. 159-171.
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wazenie regut estetycznych i dgzenie do zaniku solidarnosci w spoteczenstwie po-
zadajgcym liberalnych relacji sieciowych i interakcji; wywotanie kryzysu demokra-
cji i uptynnienie zasad ekonomicznych majgce zmiekczyé wiedze i wrazliwos¢ na me-
chanizmy globalnego rynku i konsumpcjonizmu; semiotyczne ostabianie i maskowa-
nie realiéw politycznych i ekonomicznych, takich jak bezrobocie, wykluczenie, roz-
warstwienie.

Jednoczesnie Kroker, kontynuujgc w tym zakresie tradycje myslenia mcluhanow-
skiego, pozostaje optymistg w ocenie nowych technologii i ich kulturowego wptywu.
Jest przekonany, ze niezbedny w kontakcie z nimi dystans mozliwy jest jednak jedy-
nie z pozycji wirtualnego zanurzenia w cyberkulture i jej technologie. Przymus do-
stosowywania sie do regut wpisanych w technologie przez rzadzacych ich rozwojem
technokratéw musi by¢ zréwnowazony spotecznym oporem wynikajgcym z oddolnej
demokratyzacji, pluralizacji i dywersyfikacji — juz od Marksa wiemy przeciez o mozli-
wych alternatywnych losach technologii, kiedy napedzane sg one inng niz dominu-
jaca w danej chwili politycznie sitg spoteczno-kulturowa. W praktyce o taka w pet-
ni krytyczng postawe trudno — wyprzec starajg sie jg rynkowe narracje komercjaliza-
cji, militarystyczne narracje cyberwojny czy technoutopijne opowiesci o emancypacji
za posrednictwem techniki. Sprzeciwiajg sie zas jej wspomniani juz wczesniej twor-
cy medidw taktycznych posiadajgcy jednak zupetnie inng pozycje systemowa. Chy-
ba najwieksze sukcesy na tym polu odnoszg srodowiska skupione wokét idei wolne-
go dostepu do kodu i swobodnego jego przeksztatcania w otwarty spotecznie sposdb.
Dokonali oni radykalnego przesuniecia w zakresie ekonomiczno-politycznego mysle-
nia o mozliwosciach kontroli nad rozwojem projektu cyfrowego — ztamali zelazne za-
sady kapitalistycznej wymiany rynkowej, proponujgc heretyckag darmowa wymiane
kulturowa bez konsekwencji finansowych, prowadzong na zasadzie dobrowolnego
uniewaznienia istniejacych zasad dotyczacych: definiowania wiasnosci intelektualnej
i jej spotecznego definiowania; sposobdéw wykonywania kreatywnej i zaawansowa-
nej, specjalistycznej pracy wymykajgcych sie tradycyjnym relacjom instytucjonalnym
i organizacyjnym, itd. Na skutek dziatar spotecznosci otwartego kodu i software ja-
sne stato sig, ze rozwijanie projektu cyfrowego moze odbywac sie niezaleznie od dzia-
tan korporacyjnych i sytuacji podwazonych zasad prawnych, w ukryciu przed politycz-
nym i wojskowym monitoringiem i kontrolg, w kontekscie radosci uprawiania wiedzy,
tworzenia techniki oraz artystycznych/artystowskich metod wymiany, wspétpracy, in-
tegracji spotecznosciowe;j™. Takg interpretacje wydarzen trudno byto i wcigz jest za-
akceptowac tradycyjnie funkcjonujgcym korporacjom, nawet tym utrzymujgcym sie
z tworzenia software; administracji politycznej, ktéra stracita mozliwos¢ kontroli wy-
darzen i wptywu na ich rozwdj, lobby wojskowemu i ideologicznemu, ktdrych znacze-
nie w Srodowisku otwartym zostato podwazone i zminimalizowane.

153 Zob. szerzej na ten temat np.: G. Moody, Rebel Code: Linus Torvalds, Open Source, and the
War for the Soul of Software, London: Allen Lane 2001.
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Software i software studies

Bliskoznacznie a nawet wymiennie pojawiajg sie w dyskursie studiéw nad no-
wymi mediami, cyfryzacjg i sieciami kategorie pojeciowe kodu i software oraz
wszelkie ich pochodne, takie jak kodowanie, oprogramowanie, aplikacje, progra-
mowanie, itd. Takze w niniejszym tekscie czytelnik wielokrotnie stawat wobec wy-
miennosci obu rodzin pojec¢ — piszagc o kodowaniu odnositem sie do programo-
wania, analizujgc warstwy kodu zwracatem sie ku strukturom i rezimom oprogra-
mowania. Kod binarny to alfabet, w ktérym napisane jest oprogramowanie — so-
ftware rozumiec nalezy jako reguty gramatyczne cyfrowego kodu i ich emanacje
na bazie okreslonego hardware i interfejsow. Takie relacje pomiedzy wymieniony-
mi pojeciami i ich semantykami uzna¢ mozna za zupetnie naturalne dla wiekszo-
Sci ich aktualnych wywotan, takze tych zwigzanych z budowaniem humanistycz-
nych i spotecznych teorii poswieconych specyfice cyfrowego swiata. Jednakze nie-
uchronnie, wraz z rozwojem miekkich mediow — czyli software i wszelkich jego
wcielen i zastosowan — oraz powiekszajagcym sie dystansem pomiedzy pierwot-
ng formutg binarnego kodowania elektrycznosci a software oddalajgcym sie od
tego poziomu ku antropomorficznym i kulturowo pozgdanym wcieleniom, dzisiej-
sza bliskos¢ tych kategorii bedzie musiata ulec erozji. Juz teraz te rosnaca prze-
strzen pomiedzy kodem a software funkcjonujg protokoty, architektury obliczenio-
we czy jezyki programowania.

Pozostawiam tu kategorie software bez precyzyjnej definicji. Uznaje jg za cze-
Sciowo wyjasniong przy okazji moich rozwazan, a jednoczesnie za zbyt obszerng,
aby mozliwe byto tu rzetelne konstruowanie wielowymiarowej semantyki tego
jakze pojemnego pojecia. Nie wchodze takze w rdzne spory dotyczace tego za-
siegu ani réznice zdan co do zasadnosci jej rozciggania na kolejne obszary maja-
ce miejsce w dyskursie studiow medialnych. Wréce natomiast do przywotanych
juz przeze mnie stanowisk wptywowych konstruktoréow nowomedialnego dys-
kursu, ktérzy wskazujg na dokonujgca sie obecnie ewolucje tego typu studidéw
zmierzajgcg w kierunku zunifikowanej i transdyscyplinarnej formuty software stu-
dies. Radykalny postulat koncentracji aktywnosci poznawczej nauk humanistycz-
nych na sferze software i jego kultury zaproponowali fundatorzy nowej dyscypli-
ny Matthew Fuller i Lev Manovich. Podobnie wypowiadajg sie tacy autorzy, jak
David Berry, Douglas Rushkoff czy Adrian McKenzie'>*. Wszyscy oni, jaki i wielu

1% Na temat software i jego teorii zob. szerzej np.: Software Studies:...; M. Fuller, Behind the
Blip:...; L. Manovich, Software Takes...; D. Berry, The Philosophy of Software. Code and Mediation in
the Digital Age, New York: Palgrave McMillan 2011; A. Mackenzie, Cutting Code. Software and So-
ciality, New York: Peter Lang 2006; D. Rushkoff, Program Or Be Programmed. Ten Commands for
a Digital Age, New York: OR Books 2010; R. Kitchin, M. Dodge, Code/Space: Software and Everyday
Life, Cambridge: MIT Press 2011.
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innych, takze u nas, widzg w nowej formule szanse na update studiéw kulturo-
wych, nowy program dla studiéw nad mediami i komunikacja, ktérych powinno-
$cig ma by¢ tworzenie teorii software jako teorii kultury i wielowymiarowa anali-
za software jako kultury.

W tym kontekscie powtdrze prowokacyjng teze Kittlera: there is no software.
Software jest kategorig metaforyczng, bowiem opisuje jedynie kulturowe, przyja-
zne uzytkownikowi operacje dokonywane na ptyngcym wewnatrz cyfrowych ma-
szyn napieciu elektrycznemu. Software to kod kultury stuzacy do wydawania po-
lecen i kontroli ich wykonania przez cyfrowe i sieciowe maszyny. Niejako na prze-
kor tej radykalnej tezie, ktérej uzasadnienie jest zaréwno techniczne — software to
nic wiecej ponad system polecen dla elektrycznosci w maszynach, oraz kulturowe
—to jedynie kod kulturowy, ktéry nigdy nie osiggnie statusu jezyka, to wtasnie sfe-
ra otwierajgca sie pomiedzy tymi ograniczeniami powinna stanowic najwazniejszy
problem studiéw kulturowych, zwigzanych z mediami i komunikacjg, kulturg wizu-
alng, jezykoznawstwem i wielu innymi podobnymi. Software uobecnia sens mojej
tezy o sytuacji postmedialnej — to przestrzen dziatan transmedialnych, hybrydycz-
nie tgczgca materialnosc¢ elektrycznosci z abstrakcjg/wirtualnoscig kodu matema-
tycznego, sieci z aktorami w nich funkcjonujgcymi oraz medialne materie z rezi-
mami semantycznymi kultury. Podobnie jak przywotani badacze tak i ja uznaje
ten kierunek dziatania za wtasciwy i zasadny. Uznaje, ze zaréwno medialny swia-
ta, jak i wszelkie dyskursy i teorie, sposoby nazywania i analizowania go, stojg dzi-
siaj u progu software turn. W tym tekscie jedynie wskazuje na ten ogélny problem
i zwigzany z jego pojawieniem sie i sitg kierunek poznawczy dla studiéw komunika-
cyjnych, uznajac jednoczesnie, ze krokiem poprzedzajgcym jego podjecie jest ko-
niecznos¢ weryfikacji sytuacji medialnej (zaréwno na poziomie technologicznym
spotecznym, jak i dyskursywnym). Stad w moich rozwazaniach software postrze-
gam jako stan pdzniejszy, docelowy, przed ktérym nalezy rozliczyé sie z sytuacjg
medialng i wej$¢ w poprzedzajgcg software culture sytuacje postmedialna.

Krytyka informacji

Najbardziej istotnym dla moich rozwazan problemem obecnym w przedsta-
wionej rekonstrukcji namystu nad mediami i kulturg jest interferencja cyfrowego
kodu, ktoéry przeciez na bazowym poziomie dysponuje tylko dwiema wartoscia-
mi: 0i 1, on i off, jest i nie ma, z praktyka software, ktéra stworzyta wiele réznych
jezykéw i systemdw w oparciu o te dwie zasadnicze wartosci. Czy i jakg kulturo-
wa semantyke i systematyke przypisa¢ do cyfrowego kodowania w ogéle i jak sie
ona zmienia w réznych obliczach software? Jakie skutki kulturowe ma powieksza-
jacy sie dystans pomiedzy kodem a software? To problemy, ktére optyka softwa-
re studies wnosi do teorii postmedidw i postmediacji.
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Z wyrafinowang propozycja sytuujaca sie w przestrzeni odpowiedzi na te py-
tania wystgpit dekade temu Scott Lash w ksigzce zatytutowanej tak jak jego pro-
gram teoretyczny: Information Critique®®. Wedtug Lasha kluczem do zrozumie-
nia nowej ontologii medialnej jest kategoria informacji i jej krytyka, ktére czer-
pig z sytuacji danych, kodu i software. Lash podobnie jak wcze$niej wymienie-
ni propagatorzy jest przekonany, ze nauki humanistyczne i spoteczne wyczerpaty
swoj potencjat wyjasniajacy wobec zmieniajgcego sie pod wptywem rewolucji in-
formacyjnej swiata. Opierajg sie one przede wszystkim na filarach teorii krytycz-
nej, ktdra najpierw przyjeta posta¢ niemieckiej ,Ideologiekritik” w odczytaniach
Adorna, Habermasa i innych marksistéw, a nastepnie oparta sie o diagnozy wy-
nikajacg z rozwijanej w perspektywie europejskiej i amerykanskiej teorii krytycz-
nej. Nie sg one w takiej postaci zdolne do miarodajnego ogladu i reakcji w sytu-
acji, kiedy to, co symboliczne (a zatem ideologiczne, zwigzane z dyskursem, wta-
dza, manipulacjg), staje sie jedynie informacyjne, staje sie zjawiskiem jednocze-
$nie fizycznym (elektrycznosc) i cybernetycznym (matematyka regulujgca dziata-
nie elektrycznosci)? Krytyka ideologii winna ustgpi¢ miejsca , Informationkritik”,
czyli krytycznej teorii informacji oraz towarzyszacej jej kulturowej krytyce kodu
cyfrowego, ktéra moze i powinna przybieraé posta¢ software studies, ale takze
mierzy¢ sie z wyzwaniami praw fizyki dotyczacych elektrycznosci oraz na powrot
zajac sie kulturowym , dekodowaniem” matematyki rozumianej jako system in-
formacyjny, komunikacyjny. Chodzi w gruncie rzeczy o ustanowienie mostu facza-
cego tradycje krytycznego badania kultury medialnej ze sferg kultury nowych me-
didw. Krytyczny namyst nad swiatem cyfrowej informacji miatby za zadanie czy-
tanie go jako tekstu kultury, wynajdowanie i obnazanie w nim, przede wszystkim,
semantyk réznigcych informacyjnos$¢ od dezinformacji i mis informacji, ktére po-
wstajg, kiedy perspektywie semantycznej (ideologicznej) teorii kultury i mediéw
przyjrzec sie na bazie mysli cybernetycznej komunikacji cyfrowej. Wedtug Lasha
informacja i dezinformacja to naturalne, dopetniajgce sie stany cyfrowego uni-
wersum, a popadanie jednego w drugi jest wielokrotnie niezauwazalne. Mozna
traktowac je jako kategorie przeciwstawne jedynie z punktu widzenia kulturowej,
semiotycznej krytyki systemu komunikacyjnego dziatajgcego w oparciu o cyber-
netyczny system technologii komunikacyjnych.

Niemozliwe jest juz spojrzenie na rzeczywistos¢ kultury z krytycznego dy-
stansu oferowanego w ramach teorii krytycznej. Globalny porzadek informa-
cyjny wymazat wszelkg transcendencje, stajgc sie systemem autoreferencyjnym
— nie ma juz innej przestrzeni niz przestrzen informacyjna, a czas ulegt radykal-
nej kompresji. Ze wzgledu na te przetasowania konieczne jest przyglagdanie sie
informacji z wewnatrz jej samej, wejscie w swiat kodu i przyglagdanie mu sie
od $rodka. Klasycznie pojete i krytykowane w ramach perspektywy teorii kry-

158, Lash, Critique of information, New York: Sage 2002, s. 1.
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tycznej ideologie sg tworami uniwersalnymi, rozciggajgcymi sie w czasie i prze-
strzeni, dgzg ku metanarracyjnosci. Tymczasem informacja jest skompresowa-
na w czasie i przestrzeni, immediuje, czyli oferuje bezposrednio$é i natychmia-
stowos$é. W porzadku informacyjnym wszelkie narracje sprowadzone sg do po-
staci punktu, linie zamieniajg sie w punkty. Zdaniem Lasha ten informacyjny po-
rzadek rdézni sie radykalnie od takich konstrukcji kulturowych, jak Chrzescijan-
stwo czy nawet Oswiecenie. Poprzez swojg natychmiastowos¢ (przekazu, reak-
cji, generowania danych) stwarza kondycje dyktatu chwili — natychmiastowej
percepcji, adaptacji, reakcji, ograniczajgc/wytgczajagc mozliwos¢ zdystansowa-
nej refleksji. Krytyka informacji musi, reasumujac, spetniajac zatozenia teorio-
poznawcze krytyki kultury jako krytyki ideologii i semantyki, zasadzac sie we-
wnatrz cybernetycznej natury cyfrowego kodu i jego cyberkulturowych imple-
mentacji. Lash przedstawia to zwieZle nastepujacymi stowami: Information cri-
tigue must come from inside the information itself*®.

Bardzo podobne stanowisko co do zmian paradygmatycznych i metodologicz-
nych w zakresie badania kultury mediéw cyfrowych i ich samych prezentujg ana-
litycy cyfrowego kodu i jego software’owych implementacji. Proponujg oni nowg
medioznawczg formute Critical Code Studies, w ktérej centralnym punktem od-
niesienia ma by¢ ontologia cyfrowego kodu®. Zdaniem jednego z propagatoréw
tego stanowiska badawczego, M. C. Marino, jego formuta miataby odsuwac na dru-
gi plan myslenie o kodzie jako metaforycznej, poetyckiej i estetycznej paraformie
tekstu i tekstualnosci. Trzeba zaczg¢ analizowac go jako tekst w sensie dostownym,
jako system znakéw wyposazony we wtasng syntagme, retoryke oraz funkcjonal-
nos¢ wybiegajaca poza stricte maszynowa uzytecznosé jako kodyfikacje instrukcji
wykonawczych. Takie studia nad kodem to praca dla nauk humanistycznych, kto-
rych podejscie rézni sie od cybernetycznych perspektyw i analiz. Humanisci majg
niezbedny bagaz doswiadczen i odpowiednie narzedzia, aby na bazie ustalen cy-
bernetykdw i inzynierdw, skupiajgcych sie na technologicznych i scjentystycznych
analizach, rozpoczg¢ kreslenie semantycznej geografii kodu, czytajac/dekodujac
go przez osadzenie w kontekscie kulturowym, spotecznym, ideologicznym. Marino
proponuje, aby krytyczne studia kodu staty sie nowym, hermeneutycznym jezyko-
znawstwem, literaturoznawstwem i krytyczng teorig kultury.

Taka krytyka kodu i informacji to wstep do kulturowej krytyki software. Oba
nurty wspotczesnego medioznawstwa i studidow kulturowych odwotujg sie do hi-
storycznej debaty o naturze informacji, ktdrg juz wczesniej streszczatem, oraz do
informacyjnych mitologii, ktdre na przestrzeni historii cyfrowych mediéw i ich spo-
tecznych zastosowan stawaty sie powszechnymi narracjami im towarzyszacymi.

1% Tamze, s. vii.
157 M. C. Marino, Critical Code Studies, 2006. Online: www.electronicbookreview.com/thread/
electropoetics/codology (09.2012).
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O mitach zwigzanych z informacjg i jej politycznym wykorzystaniem pisali juz ojco-
wie-zatozyciele projekt cyfrowego, tacy jak np. Langdon Winner!*®, Amerykanski
cybernetyk krytykowat najpopularniejsze we wczesnej fazie zachwytu nad mozli-
wosciami technologii mity o informacyjnym wyzwoleniu. Mit o liberalizujgcej sile
rewolucji cyfrowej, demokratyzacji zycia spotecznego i wzroscie kreatywnosci i in-
nowacyjnosci za sprawg dostepu do technologii cyfrowych opiera sie na naste-
pujacych fatszywych przestankach: ludzie sg uzaleznieni od informacji; informa-
cja to wiedza; wiedza to wtadza; upowszechniajacy sie dostep do informacji sprzy-
ja rozwojowi demokracji, wyréwnuje spoteczng strukture wtadzy. Pierwsze z tych
zatozen autor obala na podstawie analizy systemu dystrybucji wiedzy i edukacji
w spotfeczenstwach. Nie jest on idealny, poniewaz wcigz poza jego oddziatywa-
niem pozostaje wiele srodowisk, grup spotecznych i innych wykluczonych z powo-
déw ekonomicznych, geograficznych, kulturowych, cywilizacyjnych. Co do drugie-
go to nie ma zadnego dowodu na to, ze wiedza oznacza automatycznie wynikajaca
z niej wiadze. Kolejna sprawa to mitologizowanie cyfrowej informacji — nie jest ona
oczywiscie wiedzg w tradycyjnym znaczeniu, domaga sie intelektualnej obrébki,
translacji z postaci danych binarnych do formy kulturowo czytelnej informaciji.
Potwierdzenie wagi tego zwrotu ku kodowi i software znalezé mozna takze
u historykéw cyfrowosci, ktdrzy piszac jej dzieje coraz czesciej rezygnujg z ma-
szynocentryzmu, w ramach ktérego to wytwarzanie hardware i wszelkie zwigza-
ne z tym okolicznosci polityczne, militarne, ekonomiczne, itd. miatyby odgrywac
w powszechnej historii mediéw cyfrowych decydujgcg role!*®. W tych dyskursyw-
nych i teoriopoznawczych figurach — krytycznej teorii protokotéw, kodu i software,
widaé przesuniecia, ktére dokonujg sie analogicznie w tkance samego ich przed-
miotu, czyli cyfrowego swiata technologii. To, co okreslitem jako sytuacje postme-
dialng w obszarze zmieniajgcego sie krajobrazu technokulturowego, w praktykach
i teoriach naukowych przybiera posta¢ zwrotu ku software i jego krytycznej kultu-
rowej teorii jako uniwersalnym wyjasnieniom medialnej kultury wspdtczesnosci.

I1.5. Cyfrowe kody kultury

Cyfrowemu kodowi, pomimo wielu podobienstw, nie udaje jak na razie prze-
ja¢ funkcji jezyka i daleko mu do centralnej pozycji w uniwersum komunikacyj-
nym. Nie osiggnat takze jeszcze kulturowej roli poréwnywalnej z przypisang mi-
tycznej wiezy Babel: uniwersalnego, totalizujgcego sposobu komunikacji. Obec-
na pozycja postrzegana w ramach réznych porzadkéw kultury pozwala jednak
przypuszczaé, ze taki kierunek jego kulturowego pozycjonowania nalezy uznac

138 |, Winner, Mythinformation, [w:] The New Media..., s. 588-598.
159 M. S. Mahoney, Histories of Computing, Cambridge: Harvard University Press 2011, s. 55-105.
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za wiodacy. Jego potwierdzeniem, poza przywotanymi juz przyktadami szczegé-
towymi, sg takze zjawiska o charakterze bardziej ogélnym. Pierwsze z nich do-
tyczy wewnetrznej dynamiki rozwoju uniwersum technologii medialnych, kto-
re w medioznawczym dyskursie kryje sie pod pojeciem konwergencji. Nie bede
tu wchodzit w znaczenie tego pojecia szczegdétowo, bowiem juz na dobre zago-
$cito ono w medioznawczym stowniku. Chciatbym natomiast zwrdécié¢ uwage na
fakt, ze to witasnie natura kodu cyfrowego umozliwita radykalne przyspieszenie
tego procederu w okresie cyfrowym. Konwergencja to stapianie sie juz istnieja-
cych form medidw, wchtanianie jednych przez drugie. Telewizja powstata jako
konwergencja radia i kina, telefon komdrkowy jako potgczenie telefonii kablowej
z radiem, itd. Obecno$¢ cyfrowego kodu — to wtasnie okolicznos¢ postmedial-
na — sprowadza wszystkie istniejgce gramatyki mediow i ich formy do wspdlne-
go mianownika. Wszystkie one, o ile chcg by¢ obecne w cyfrowym swiecie, mu-
szg dac sie przekonwertowac do postaci digitalnego alter-ego. Tracg w ten spo-
s6b wiele swoich fizycznych przymiotdw, ale zyskujg miejsce i szanse na prze-
trwanie wewnatrz cyfrowego uniwersum. Telewizja w wersji cyfrowej godzi sie
na ograniczenie jej (to geny kina) linearnosci i masowosci, ale w zamian zysku-
je na interaktywnosci i otwarciu. Ksigzka traci papierowy format (ktéry doro-
bit sie juz w kulturze wtasnej mitologii), a zyskuje elektroniczng intertekstual-
nos¢ i nawigowalnosé/bazodanowos$é. Podczas translacji na wartosci binarne
wszystkie dotychczas istniejgce media odrzucajg swéj tradycyjny hardware, by
stac sie bazami danych z przypisanymi sobie, nasladujgcymi starszych krewnych,
interfejsami. Jednoczesnie ta adaptacja wprowadza je w Srodowisko egalitarne,
w ktérym potencjalnie wszystkie sg sobie rowne w formie zapiséw kodu. Dzieki
temu otwierajg sie na kulture i $wiat: stajg sie programowalne, moga by¢ na réz-
ne sposoby wywotywane i przetwarzane. Ich technologiczne i kulturowe dzie-
dzictwo staje sie przedmiotem oddziatywania wszelkich mozliwych algorytmow,
protokotéw i hardware’dw. Wystarczy spojrze¢ na losy filmu, ktéry w cyfrowych
okolicznosciach zyskat tak wiele niestosowanych czy stosowanych w ograniczo-
nym zakresie w jego analogowej wersji sposobdw wyrazu, estetyk, takich jak ti-
me-lapse, slow-motion, remiks (pisze o tym wiecej przy okazji bazodanowej ana-
lizy kina w nastepnym rozdziale). Podobny los spotyka techniczne reprodukcje
i formaty audialne, tekstualne, wizualne.

Zjawisko drugie mozna zaobserwowac wsrdd artystow i teoretykdw sztuki me-
didéw, a takze wsrdd badaczy obu tych sfer, dla ktérych — pod naporem cyfrowo-
$ci — przeswietlanie i odstanianie cyfrowego kodu stato sie zwienczeniem tradycji
krytycznej pracy z mediami w ogéle. Obecnos¢ cyfrowego kodu w domenie cyfro-
wej, w ktorej spetnia funkcje kodeksu operacjonalizujgcego dziatanie medium, sta-
ta sie powszechnie tatwo namacalnym dowodem na obecnos$¢ unikalnych kodek-
séw i gramatyk wewnatrz technologii komunikacyjnych. Co prawda juz od McLuha-
na mamy swiadomos¢, ze the medium is the message, ale dopiero strukturalne wy-
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odrebnienie kodu binarnego i naktadanych na niego warstw wyzszego rzedu, czyli
software, obnaza taki uktad mediacji. Cyfrowy kod stat sie w oczach sztuki mediow
i wiedzy o nich elementem, ktéry domaga sie krytycznej analizy oraz estetycznego
obnazania. W zwigzku z t3 jego autonomig jednym z najbardziej frapujacych kie-
runkéw rozwoju krytycznej wiedzy o mediach, jak i sztuki medidow cyfrowych stato
sie podgladanie i obnazanie kodu medidw tej sztuki. Chodzi tu o dziatanie podwdj-
ne, ktére, z jednej strony, ma na celu objasnianie, odszyfrowanie unikalnej grama-
tyki kulturowej medium, jego specyficznego jezyka, ktory decyduje o tym, jak wy-
glada komunikacja za jego posrednictwem, oraz, z drugiej strony, zestawienie tego
»jezyka” zasadami kodu binarnego, ktéry ten ,jezyk” wchtonat. Na skutek konwer-
gencji technologicznej wszelkie wczesniejsze formy artystyczne, ktdre zostaty zdi-
gitalizowane, dostaty sie we wtadanie software, staty sie programowalnym kodem
i weszty w reakcje z logikg hardware, interfejséw, baz danych, sieciowych przesy-
téw i interaktywnych wywotan. Ta samo prawidto cechuje perspektywe teorii me-
diéw, ktére w cyfrowosci odnajdujg slady dawnych medidow. Tym samym krytyka
kodu to zarazem krytyka tozsamosci medialnych ,jezykéw” i technik jak i ich mate-
matyczno-elektrycznego alter-ego, ich binarnych szyfrow i kodyfikacji*®®. Zaréwno
sztuka, jak i nauka stajg przed sytuacjg, w ktdrej to kod i jego reguty (protokoty, sys-
temy operacyjne, software) dyktujg dalsze warunki ich uprawiania, stajg sie prze-
strzenig dla ich uprawiania i odniesienia®’. Mozna powiedzie¢, ze cyfrowy kod stat
sie w ten sposdb metakodem medialnego uniwersum, a jego zasady prawem me-
dialnego swiata w domenie cyfrowe;.

Nowy alfabetyzm

Dotychczas rozwazatem matematycznos¢ jako wyrafinowang, abstrakcyjna za-
sade myslenia o Swiecie, porzagdkujgcy go wedle logicznych zasad i ich liczbowe-
go kodowania. Przywotatem takze, za Michatem Hellerem, wynikajace z tego fak-
tu postrzeganie i rozumienie rzeczywistosci na ksztatt konstrukcji matematycz-
nej — matematycznosé swiata. W tym podwdjnym sensie matematycznosci osa-
dzitem kod cyfrowy, ktory uznatem za uniwersalng dla kultury wspdtczesnej, za-
nurzonej w cyfrowe technologii i sieci, gramatyke komunikacji i konstruktora mo-
deli swiata. Idgc dalej tym tropem, przyjrze sie teraz kulturowej implementacji
kodowania matematycznego — dajace;j sie ,programowacd” i ,kodowac” wyobraz-
ni kulturowej i wyrastajgcym z niej kompetencjom komunikacyjnym. lloczyn obu

160 Zob. szerzej na temat relacji sztuki i kodu cyfrowego np.: R. Raley, Code.surface || Code.
depth, 2006. Online: www.dichtung-digital.org/2006/01/Raley/indeks.htm (09.2012).

1 R. Kriesche, The Universal Datawork. CODE Exhibition_electrolobby, 2003. Online:
http://90.146.8.18/en/archives/festival_archive/festival_catalogs/festival_artikel.asp?iProjec-
tID=12321 (09.2012).
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pojec daje w rezultacie terminy, ktére w dyskursie krajowej humanistyki nie zado-
mowity sie jeszcze. Chodzi o ,,nowy alfabetyzm” (new literacy) i ,media wyobra-
zone” (imaginary media)'®. To wiasnie kod cyfrowy, ze wzgledu na swojg blisko$¢
wobec tradycyjnego kodu kultury, jezyka, jest dla form tej nowej wyobrazni naj-
wazniejszym z budulcéw, a dla medialnego krajobrazu przez nig inspirowanego
naturalnym medium wypowiedzi i konstruowania swiata za jego pomocgy. W de-
finiowaniu nowego alfabetyzmu i mediéw wyobrazonych skojarzenia z wyobraz-
nig i wyobrazeniami sg i dla mnie niezwykle istotne. Zaproponowane tu czytel-
nikowi rozumienie postmediéw i kondycji postmedialnej wspiera sie w zasadni-
czy sposdb na wartosci analitycznej obecnego od niedawna w dyskursie humani-
stycznym pojecia imaginariow spotecznych. Te specyficzng kategorie poznawcza
ugruntowali w dyskursie wspomnianych nauk Benedict Anderson wraz ze swo-
ja gtosng praca Imagined Communities oraz Charles Taylor w swojej réwnie gto-
$nej Modern Social Imaginaries®®. Ja kategorie te w oparciu o mozliwosci dwu-
kierunkowego postugiwania sie kodem cyfrowym, stuzgcym zaréwno do swobod-
nego czytania jak i pisania medialnych ksztattéw i tresci, dopasowuje do warun-
koéw swiatéw medialnych, w ktorych przybiera ona postaé medialnych i komuni-
kacyjnych wyobrazni®*,

Zwigzek efemerycznego pojecia ,alfabetyzmu” z cyfrowym kodem polega na
konstruktywistycznym uznaniu kulturotwadrczej sity technologii medialnych, kté-
re funkcjonujg w powszechnym obiegu. Ta wspétzaleznosé kodu i kultury pole-
ga, ogodlnie rzecz ujmujac, na dwdch przeciwwaznych procesach. Najpierw kultu-
ra preparuje technologie i pisze dla nich kody i kodeksy (to historia kilku tysigcleci
cywilizacji i tworzenia kodéw abstrakcyjnego myslenia — matematyki), by réwno-
legle za ich posrednictwem zmienia¢ samg siebie. Kultura tworzy narzedzia, tech-
niki i ich kody/konteksty/wyobraznie, poddajgc sie jednoczesnie ich potencjato-
wi, wrazliwosciom, wyobrazniom i dyskursom, ktéore wzbudzaja.

Cyfrowa konfiguracja kultury to jednak zjawisko szersze i gtebsze niz trajekto-
rie poszczegdlnych narzedzi i technik epoki analogowej, takich jak pismo, obra-
zy, dzwieki i poszczegdlne ich medialne technologie. Cyfrowos¢ — odwotam sie po
raz kolejny do mojej ogdlnej tezy o sytuacji postmedialnej — sprowadza wszyst-
kie dotychczasowe jezyki medidw, ich kulturowe gramatyki i konteksty do wspdl-
nego mianownika. Wchtania je, digitalizuje i zamienia na uktad, w ktdrym rozpar-
celowane sg pomiedzy software, bazy danych i interfejsy uzytkowe. W ten spo-
séb obok wielu dostepnych jezykéw/kultur medialnych, ktére wspdlnie sktada-

62 M. Knobel, C. Lankshear, Sampling ,,the new” in new literacies, [w:] A new literacy sampler,
red. M. Knobel, C. Lankshear, New York: Peter Lang Publishing 2007, s. 1-24.

163 B, Anderson, Imagined Communities: Reflections on the Origin and Spread of Nationalism,
London: Verso 1991; Ch. Taylor, Modern Social...

164 Zob. szerzej P. Celinski, Media wyobrazone, [w:] Mindware...
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ja sie na ,alfabetyzm” epoki analogowej, pojawia sie takze nowy, cyfrowy alfa-
betyzm. Powstaje on na zasadzie kulturowych negocjacji juz istniejgcych obycza-
jow i wyobrazen komunikacyjnych zderzonych z nowym srodowiskiem technolo-
gicznym, w ktdrym funkcjonuja. Przejawia sie jako nowy zbiér komunikacyjnych
zasad i mitow, takich jak usieciowienie, programowalnosé, remiks i transmedial-
nos$¢. Nie bede wchodzi¢ gtebiej w definiowanie samego alfabetyzmu ani tez roz-
wazac wszystkich jego cech. Skupie sie jedynie na tych jego aspektach, ktére wy-
nikajg z obecnosci cyfrowego zakodowania komunikacji i logiki dziatania softwa-
re. Sg nimi programowalnos¢ i wyobraznia sztucznego.

Programowalnos¢

Najwazniejszg z cech nowej medialnej wyobrazni, zwigzang z kodem i softwa-
re, jest odczucie programowalnosci (programmability). Bierze sie ono z uznania
software’owej ptynnosci cyfrowego swiata i ekstrapolacji jej sensu na inne komu-
nikacyjne wyobrazenia i dziatania, ktore podejmujg zanurzeni w cyfrowy $wiat.
Te ceche cyberkulturowej wyobrazni podkresla Wendy Hui Kyong Chun, autor-
ka ksigzki Programmed Visions: Software and Memory, rozszerzajgc jg na obszar
zycia spotecznego i politycznego zachodnich spoteczenstw?!®>. Programowalnos¢
to, w tym ogdlnym sensie, przeswiadczenie o dajacej sie w racjonalny sposéb
projektowac i zarzgdzac neoliberalnej infrastrukturze spotecznej charakterystycz-
nej dla rozwinietych rynkowo, gospodarczo, technologicznie i politycznie panstw
zachodnich. Spoteczenstwo i kulture postrzega¢ mozna w tym duchu jako sieci,
w ktdérych obok réznych aktoréw i réznych “hardware” (infrastruktury technicz-
nej, instytucji, itd.) istniejg takze logiki pozwalajace na wielorakg, wielopoziomo-
wa aktywnosc i potgczenia w ramach sieciowej struktury. Programowalnos¢ to,
z jednej strony, wyksztatcona przez kulture reguta technologiczna odpowiadajgca
na zapotrzebowanie liberalnych spoteczenstw, oraz, z drugiej, stan technologicz-
ny, ktéry te potrzebe uosabia i utrwala za sprawg praktykowania uzywania i pisa-
nia rozwigzan software’owych.

Nowy alfabetyzm, a zatem spoteczne praktyki i wyobrazenia dotyczgce pisania
i czytania®®, czy inaczej mowigc kulture komunikacji, komunikacyjng wrazliwosé,
kompetencje i wyobraznie, mozna zdefiniowaé takze w relacji do spotecznego
konstruowania praktyk dyskursywnych, budowania i podtrzymywania dyskur-
sOw!’. W tym nowym alfabetyzmie obecnos¢ kodu cyfrowego i jego form mate-

165 pojecie to wprowadza Wendy Hui Kyong Chun w ksigzce: Programmed Visions: Software and
Memory, Cambridge: MIT Press 2011.

166 B, V. Street, Literacy in Theory and Practice. Cambridge: Cambridge University Press 1985, s. 1.

167 Zob. wiecej: J. P. Gee, Social Linguistics and Literacies: Ideology in Discourses, London: Ro-
utledge 2008.
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matycznych, ale takze jego spotecznych praktyk, takich jak digitalizacja zasobdéw
kultury czy dyskurs programistyczny (jezyki, instytucje, formy dziatania) wprowa-
dza alternatywe dla jednowtadztwa najwazniejszego z analogowych koddéw — tek-
stu. Otwierajacy sie na nowg wyobraznie nie tylko zyskuje wejscie w Swiat tek-
stu i jego kultury — tekstualnosci, epoki Gutenberga, i stosowny wobec nich dy-
stans poznawczy ale i — tu objawia sie programowalnos¢ — dopuszcza programo-
walnosé/ptynnosé tekstualnosci. Tym samym wchodzi w dyskurs rozpoczety juz
w obszarze literatury i liberatury, kontynuowany w cyfrowosci jako dyskurs hi-
pertekstu i cybertekstu, i podejmuje wyzwanie bycia wspéttwdrcg, programistg,
operatorem i wspotkonstruktorem jego formy i tresci. Linearnos¢ tekstualng, kto-
ra stafa sie takze linearnoscia kultury analogowej, poddaje w cyfrowej wyobraz-
ni réznego rodzaju remiksom, personalizacjom, update’om, wariacyjnosci. Czyta-
jaci piszac kulture-tekst postuguje sie innymi, oderwanymi od gutenbergowskich,
narzedziami i sterujgcymi nimi wyobrazeniami, bardziej jg programujac, budu-
jac skojarzenia i konstruujgc mentalne modele i reprezentacje $wiata w oparciu
o znane mu aplikacje i interfejsy software.

Niemiecki teoretyk software Florian Cramer jest wrecz przekonany, ze znacz-
nie wieksza cze$¢ desygnatow pojec kod i software w kontekscie ich cyfrowych
wcielen odnosi sie do przestrzeni wyobrazni kulturowej i alfabetyzmdw. Definio-
wanie software i kodu w obszarze kulturowej teorii medidéw nalezy oprze¢ na kul-
turowych praktykach a) algorytmdéw, w powigzaniu z b) istniejgcymi lub imagina-
cyjnymi maszynami, ktére je w kulturowym otoczeniu implementuja, z c) powia-
zanymi z nimi na rézne sposoby ludzkimi interakcjami w najszerszym mozliwym
sensie, oraz d) fundujaca je i spinajgcg wyobraznig. Historia software, kalkula-
tywnosci (matematycznosci) i cyfrowego kodu to zatem przede wszystkim histo-
ria kulturowego rozwoju intelektu i form (kulturowych interfejséw), ktére przy-
bierat/generowat'®®, Trzeba przyznac, ze takie ujecie kodu i software wybiega nie
tylko poza ogdlnie przyjete inzynierskie, technologiczne i matematyczne defini-
cje. To takze wyjscie poza utarte tropy studidw kulturowych i teorii mediéw, ktére
postrzegajg wyobraznie i kompetencje komunikacyjne jako efekt (determinisci)
i/lub przyczyne (instrumentalisci) technologicznych formut tych cyfrowych by-
tow. Cramer widzi ten obszar niezwykle szeroko, stawiajac znak ontycznej row-
nosci i rysujac sieci sprzezen i zaleznosci pomiedzy kulturg a formami techniki.
Nie ma software bez wyobrazni kulturowej, ale i wyobraznia kulturowa staje sie
w takim uktadzie software’owa, otwarta na programowalnosc. Postuguje sie nig
jako prymarng metodg czytania i pisania $wiata. Softwarem, kodami mozna na-
zwac takze obecne w historii literatury, malarstwa czy kultury w ogdle ,algoryt-

18 F, Cramer, Words Made Flesh: Code, Culture, Imagination, Rotterdam: Piet Zwart Institute
2005, s. 124. Online: www.netzliteratur.net/cramer/wordsmadefleshpdf.pdf (11.2012).
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my” przetwarzajgce istniejgce gramatyki, formy, stylistyki'®®. Biorgc pod uwage
tak szeroko nakreslone pole definicyjne, trzeba uzna¢, ze kulturowa historia ko-
dow i ,software” z nich wynikajgcych dopiero czeka na napisanie. Jej poczatki
oferujg dzisiaj teorie mediéw ektronicznych i cyberkultury, archeologia medial-
nych form. Historia kodowania kultury, obecnosci w niej wyobrazonych i wcie-
lonych algorytmow, ich réznych relacji ze sSrodowiskiem tekstualnosci, wizualno-
$ci i audialnosci dopiero zaczyna sie tworzy¢. Bedzie ona musiat uwzgledni¢ jezyk
jako kulturowy kod, a za podobny/réwnowazny uznac status matematyki, tekstu-
alnosci. Reguta tego sprzezenia wydaje sie oczywista: niemozliwe sg zadne kody
technologiczne, ktére nie sg zakorzenione w kodach kulturowych, w historii se-
mantyk i ich spotecznych systeméw/interfejséw. Dlatego software, podobnie har-
dware, istniejg o tyle, o ile osadzone sg w kontekscie kultury. Nie bytyby mozli-
we, gdyby nie ich osadzenie w jezyku, symbolach wizualnych (alfabecie), mate-
matycznosci.

Wyobraznia sztucznego

Drugg z najwazniejszych cech nowego alfabetyzmu, reagujgcego na obecnosc
kodu i programowalnosci, jest wptyw wyobrazni sztucznego (the imaginary of ar-
tificial). Pomimo iz komputer jako projekt cywilizacyjny (interfejs kultury) zostat
pomyslany w taki sposéb, aby swymi funkcjami nasladowac dziatanie cztowieka,
powstat na jego obraz, to jednak obcowanie z nim i programowanie go prowadzi
w innym kierunku. Jest nim poszukiwanie tradycyjnych przymiotéw ludzkiego in-
telektu, takich jak kreatywnos¢, zdolno$¢ do budowania skomplikowanych, zto-
zonych skojarzen i dedukcji, w czynnosci struktur sztucznych (sztuczna inteligen-
cja), ktére dziatajg automatycznie i mechanicznie w logice rewolucji informacyj-
nej. Radykalne zatozenia wczesnej cybernetyki (ujme to szerzej: wyobrazni w du-
chu pokartezjanskiego dualizmu) polegajace na konstruowaniu matematycznej
paraleli pomiedzy komputerem a cztowiekiem sugerowaty, ze mozliwe jest osig-
gniecie przez maszyny obliczeniowe stanu autoswiadomosci, maszynowej auto-
kreacji i samodzielnosci w definiowaniu wtasnego rozwoju, nieustannym auto-
remodelowaniu i poddawaniu sie dziataniom algorytmoéw. Miataby ona polegac
na zdolnosci do prowadzenia takich kalkulacji, ktére wygeneruja kolejne kalku-
lacje oraz ich poziomy i przejmg kontrole nad procesami wykonywanymi przez
maszyne, co w rezultacie doprowadzi do powstania maszynowej, automatycz-
nej auto-wyobrazni. Z zetkniecia wyobrazni kultury, obejmujgcej projekt maszyny
kalkulujagcej sztuczng rzeczywistos$é i nieustannie go projektujgcej/programuja-
cej/renderujacej, oraz rozrastajgcej sie i zarazem emancypujgcej tozsamosci tego

169 Zob. szerzej F. Cramer, U. Gabriel, Software Art and Writing, 2001. Online: www.dvara.net/
hk/software_art_essay.txt (11.2012).
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projektu bierze sie daleko posunieta we wspodtczesnosci (nie tylko w dyskursach
cyberkultury) fetyszyzacja zdolnosci maszynowych/automatycznych. Wyobraznia
sztucznego wycenia nieustanny, samozwrotny remiks i loop algorytmow, bardzo
wysoko dopatrujac sie (projekcja odwrdcona) w takiej obietnicy konstytuowa-
nia sie sity, ktérg wykorzysta we witasnej kulturowej, spotecznej i antropologicz-
nej emancypacji'’°.

Inne cechy nowego alfabetyzmu biorg sie z wyobrazni kulturowych, ktére za
sprawg technologii cyfrowych przesuwajg akcenty z porzadku, totalnosci, linear-
nosci i centralnie zarzadzanej dystrybucji ku fragmentacji i rizomatycznosci — od
linearnej tekstualnosci ku bazom danych; z uporzadkowanej odgdrnie totalnosci
ku syntezowaniu dostepnych elementdw; ku logice analitycznej z pozycji deko-
dowania; z jednolitosci form i tresci medialnego $wiata ku postmedialnej regule
hardware + software + interfejs; z regulowanej syntagmy ku semantyce i seman-
tyzowaniu'’l,

Wyobraznia sztucznego i programowalnosci przektada sie na formy technolo-
giczne cyfrowych medidw, takie jak chocby te, ktére powstajg w ramach projektéw
DIY, dziatan medialabowych, czy wszelkich na rdézng skale zakrojonych przedsie-
wziec o charakterze ekonomicznym — mam tu na mysli olbrzymi ruch start-up’éw
wsparty za sprawg propagandy , dot com”, dziatalnos¢ NGO’s na polu edukacji
medialnej (media laby) i szeregu innych medialnych i kulturalno-spotecznych akgji
niemieszczacych sie w obszarze zarezerwowanym dotad dla tradycyjnych praktyk
i instytucji medialnych, systemdéw politycznych i prawnych, itd. Mozna general-
nie powiedzie¢, ze na skutek wcielania w zycie elementéw tej wyobrazni dotych-
czasowa jednokierunkowa logika ,, download”, obowigzujgca w domenie mediow
analogowych (gtéwnie masowych, zinstytucjonalizowanych), ustepuje pod napo-
rem nowej logiki ,,upload”, ktéra obok czytania i konsumowania mediéw obejmu-
je pisanie ich scenariuszy i wykorzystanie ich potencjatu niemieszczgce sie w do-
tychczasowych opowiesciach kulturowych. Trwajgca sekretna wojna upload z do-
wnload (to metafora Petera Lunenfelda) i przejscie od medialnej epoki konsump-
cji do nowej rzeczywistosci medialnie zaposredniczonej komunikacji zwrotnej zu-
petnie zmienia medialny i komunikacyjny krajobraz spoteczeristw i kultur rozwi-
nietych technologicznie i dysponujacych zaawansowang, specjalistyczng wiedzg
inzynierska!’?. Sekretny wymiar tej wojny polega na ksztattowaniu i upowszech-
nianiu sie wtasnie wyobrazeniowych przesuniec i rewolucji, ktérych fizyczne for-
my dopiero zaczynajq sie materializowad. Pisanie medidw i za ich posrednictwem

170 A, Michelson, The Imaginary of the Artificial: Automata, Models, Machinics — On Promiscu-
ous Modeling as Precondition for Poststructuralist Ontology, [w:] New Media, Old Media: A History
and Theory Reader, red. W. H. K. Chun, T. Keenan, New York: Routledge 2005, s. 233-248.

1 E Cramer, Words Made Flesh:...

172 p Lunenfeld, The Secret War Between Downloading and Uploading: Tales of the Computer as
Culture Machine, Cambridge: The MIT Press 2011.
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nowej kultury to taktyka, ktéra dokonuje sie dzisiaj przede wszystkim w medial-
nej wyobrazni objawiajgcej sie w postaci zapiséw cyfrowego kodu. Trzeba bedzie
wiecej czasu i zmian w materialnych systemach i logikach kultury, aby stosowne
dla nich mechanizmy komunikacyjne mogty zaistnie¢. Pisany w wyobrazni kultu-
rowej medialny software wyprzedza swojg hardware’owg baze.



lll. Bazy danych

llustracja 5. Praca Random Access Nam June Paika z 1963 roku. To zarazem poczatek sztuki me-
didéw jako takiej, jak i zapowiedzZ tematyki bazodanowej centralnej dla tego nurtu - pocieta tasma
magnetyczna umozliwia losowe i zalezne od interaktora odtwarzanie dzwieku. © Sasha Pohflepp.
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lll.1. Cyfrowy ekosystem danych

W roku 1973 w wyktadzie z okazji odbioru nagrody Turinga, jednej z najwaz-
niejszych i najbardziej prestizowych w informatycznym swiecie, Charles W. Bach-
man, wspottwadrca idei baz danych, wielu ich historycznych prototypdw i zastoso-
wan, wypowiedziat nastepujgce stowal’s:

Kopernik zupetnie przewartosciowat naszg wiedze o astronomii kiedy odkryt, ze to ziemia kreci
sie wokét storica. Narasta we mnie poczucie, ze komputeryzacja to domena, ktéra domaga sie
réwnie radykalnego zwrotu. Chodzi o wyzwolenie sie z myslenia o centralnej roli jednostki ob-
liczeniowej w procesach informatycznych i dowartosciowanie strategii wolnego wyboru i na-
wigacji w przestrzeni bazy danych. (...) Mozna je osiggnac przez odejscie od podejscia kompu-
terocentrycznego na rzecz orientacji bazodanocentrycznej. Takie nowe rozumienie kompute-
ryzacji (...) pozwoli na lepsze komputerowe modelowanie ztozonej natury $wiata.

W tej czesci ksigzki zajme sie zmieniajgcym sie w duchu opisanego przez Bachmana
bazodanowego zwrotu ekosystemem cyfrowego Swiata i jego kulturowego otoczenia.
Bede sie wywotanym wraz z obecnoscig baz danych zmianom i zaleznosciom przygla-
dac szeroko, osadzajgc je w kontekscie ogdlnych zmian spoteczno-kulturowych, diagno-
zujacych je dyskurséw i mitologii, jak i starac sie zrozumiec¢ kulturowg energie, ktorg ta
technologia emanuje zmieniajgc naszg codziennosc i nasze o niej wyobrazenia. Sadze,
Ze opisany przez Bachmana zwrot wewnatrz cyfrowego uniwersum jest tozsamy z naj-
wazniejszymi kulturowymi przemianami dokonujgcymi sie w kulturze wspofczesnej.
Bazy danych wpisujg sie w klimat decentralizacji, stawania sie kultury mniej opresyj-
ng, homogeniczng, a za to oddang we wtadanie przecietnym uzytkownikom/twdércom,
otwartg formalnie i semiotycznie na ich potrzeby i zalezng od podejmowanych przez
nich dziatani. Bazodanowe Srodowisko sprzyja rozumieniu Swiata i kultury jako zbioréw
elementéw podatnych na przerdézne scenariusze zarzadzania i porzgdkowania. Wcho-
dzacemu wen/z nim w kontakt oferuje pozycje rzemieslnika i artysty, ktory projektuje
uktady architektoniczne, zarzadza relacjami pomiedzy poszczegdlnymi elementami, re-
guluje przeptywy znaczen i tadunkéw elektrycznych pomiedzy nimi. To reguty bazy da-
nych umozliwity kulture uczestnictwa, kulture uzytkownika czy Web 2.0.

Tak jak i pozostate elementy ekosystemu® technologii cyfrowych, tak i bazy da-
nych uznaje za fenomen zaréwno technologiczny, jak i kulturowy. Stad tak szero-

173 Ch. W. Bachman, The Programmer as Navigator, ,Communications of the ACM” Volume 16,
Number | 1, November 1973, s. 653-658. Online: delivery.acm.org/10.1145/1290000/1283928/
a1973-bachman.pdf?ip=193.197.168.6&acc=OPEN&CFID=87496097& CFTOKEN=25586220& __ac-
m__=1339344590_93570fabbaddc196999ebbb801bf47ab (dostep 06.2012). Zob. wiecej: amtu-
ring.acm.org/award_winners/bachman_1896680.cfm (dostep 06.2012).

174 Szczegdlnie w tej czesci pracy bede czesto siegat po kategorie pojeciowe wywodzace sie
z tradycji mcluhanowskiej, zwigzane ze srodowiskowym, ekologicznym postrzeganiem i definiowa-
niem otoczenia i instrumentarium technologicznego kultury. Kategorie te funkcjonuja w dyskursie
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ka perspektywa patrzenia na ich spoteczno-kulturowe osadzenie. Przyjmuje zatoze-
nie konstruktywistyczne: technologie medialne nasigkajg kulturowg energia, by po-
tem kulture wedle zakodowanych w sobie regut zmieniaé. Nie jest moim zamiarem
orzekanie, o ile technologiczna energia baz danych odmienia rzeczywistosc¢ kulturo-
w3 i spofeczng, a o ile jest baza danych jedynie nasgczonym kulturowo instrumen-
tem, dzieki ktédremu spoteczenistwa wyrazajg swoje wyobrazenia i wspierajg wyzna-
wane wartosci. To spér, ktéry od lat toczg miedzy sobg przedstawiciele réznych me-
dio- i kulturoznawczych dyscyplin w debacie na temat prymatu w relacjach techni-
ka-kultura. Jedni sekundujg w niej teoretycznemu stanowisku determinizmu tech-
nologicznego inni, przeciwnie, teorii instrumentalizmu technologicznego. Wartos¢
tego sporu jest dzisiaj wedtug mnie gtéwnie historyczna, odnosi sie bowiem do
kondycji w relacjach kultura-technika, a wytyczyto go tempo rewolucji przemysto-
wej i wewnetrzna predkosc¢ funkcjonalna i ewolucyjna jej analogowych, masowych
technologii. O ile w ramach tej formacji cywilizacyjnej wzajemne relacje techniki
i kultury (medidéw i kultury) dawato sie rozwazac i modelowac w Swietle zwigzkow
przyczynowo-skutkowych, historycznych nastepstw i przetomow, o tyle nie jest to
w ten sam sposéb mozliwe w odniesieniu do obecnej, digitalno-sieciowej fazy roz-
woju. Cechuje jg syntopiczne, permanentne sprzezenie pomiedzy nauka, technikg
i kulturg/sztuka. Cyberkulturowy konglomerat rodzi sie z nieustannego sieciowania
energii kulturowej i spotecznej wpuszczonej w obieg cyfrowych narzedzi, zdolnych
do natychmiastowej i wielowgtkowej ich kalkulaciji.

Dlatego temu syntopicznemu, nieustannie sie zmieniajgcemu, wariacyjnemu
i morfujgcemu srodowisku warto przyglagdac sie wedle zatozert wspomnianej per-
spektywy konstruktywistycznej. Podejmujgc takg decyzje pozostawiam przywo-
fany powyzej spor bez rozstrzygajgcych odpowiedzi, zyskuje natomiast mozliwosc
przyjrzenia sie bazom danych w sposdb integralny, tgczacy ich technologiczne re-
guty z polem kultury. Tak jak nie da sie w prosty sposdb wspdtczesnie rozwiktac
sporu o prymat w relacjach technika-kultura, tak i nie ma sensu w bezpreceden-
sowym progresie technologicznego uniwersum doszukiwac sie tradycyjnych roz-
graniczen i podziatéw. Zamiast tego zalezy mi na tym, aby uchwyci¢ i pokazac¢ ba-
zodanowe otoczenie w jego naturalnej kondycji: przez pryzmat powigzan kultury
i techniki, przenikania technologicznych form i kulturowych wartosci, logik komu-
nikacyjnych i medialnych interfejséw.

Bazodanowa ekologia to w tym dualnym kontekscie emblematyczna dla
postmedialnej kondycji sytuacja: bazy danych heterogenizujg medialne i tech-

medioznawstwa za sprawag takich kontynuatoréw McLuhana, jak np.: N. Postman, The Humanism
of Media Ecology. Keynote Address Delivered at the Inaugural Media Ecology Association Conven-
tion, New York 2000 — online: http://media-ecology.org/publications/MEA_proceedings/vl/huma-
nism_of _media_ecology.html (dostep 03.2013); czy M. Fuller, Media Ecologies: Materialist Ener-
gies in Art and Technoculture, Cambridge: MIT Press 2005.
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nologiczne srodowisko; oferujg konsumentowi medidw nowg poetyke, estetyke
i wiadze (wariacji i remiksu) przyémiewajgc dotychczasowe uzurpacje autoréw
i tekstow (nadawcdw, kontroleréw, gatekeeperdw i samych mediéw w ich tech-
nologicznych gramatykach i instytucjonalnych i spotecznych platformach). Vic-
toria Vesna, znana nowomedialna artystka i teoretyczka, wstep do redagowa-
nej przez siebie antologii poswieconej sztuce danych i estetyce baz danych za-
tytutowata Zobaczy¢ swiat w ziarenkach piasku. Bazodanowa estetyka wszyst-
kiego (Seeing the world in the grain of sand: the database aesthetics of every-
thing*”®) i mysle, ze ten tytut dobrze oddaje klimat towarzyszacy kulturoznaw-
czemu dyskursowi, ktéry podejmuje temat wptywu elementéw konstytuujg-
cych swiat nowych mediéw na przestrzen kultury i zycia spotecznego. Rzeczy-
wisto$¢ (kultura, natura, my sami) konstruowana w podobnych odczytaniach
sktada sie z atomdéw (i odpowiadajacych im bitéw), czyli metaforycznych zia-
renek piasku. Na rdézne sposoby mozemy nimi — zaréowno w sensie fizycznym
jak i przede wszystkim metaforycznym — zarzgdzaé, tworzac mniej lub bardziej
trwate/unikalne/powtarzalne kompozycje, uktady i ksztatty. Swiat z ziarenek
piasku jest elastycznym tworem gotowym przyja¢ dowolny ksztatt, ktéry mu
nadaje reka budowniczego.

Mysle¢ bazodanowo znaczy uzna¢ atomistyczng konstrukcje wszechswiata, zy-
cia i kultury jako stan naturalny, w ktérym dokonujg sie nieustanne rekonstrukcje,
w ktérym atomy/bity sg w nieustannym ruchu poddane coraz to nowym zarza-
dzeniom, przybierajg nieustannie nowy ksztatty, i nauczy¢ sie w nim zy¢. Mysleé
bazodanowo o kulturze i komunikacji oznacza wiec, ze o ich sktadowych, czyli za-
sobach informacyjnych, mysle¢ nalezy w taki sam sposdb, w jaki myslimy o cyfro-
wych bitach. Informacje, a na nie sktadajg sie przeciez wszystkie kulturowe zna-
czenia, znaki, reguty komunikacyjne, podobnie jak atomy materii, ta wyobraznia
rozpoznaje w nieustannym ruchu — sg jak ziarenka piasku w dalekowschodnich
mandalach, czesciami nigdy nieokrzeptej kompozycji, ktérg kultura ustanawia/
odbudowuje/podtrzymuje wcigz na nowo.

Bazodanowa percepcja i wyobraznia odwracajg sie od narracyjnego i hierar-
chicznego porzadku epoki linearnych medidw analogowych, stuzgcych gtow-
nie zideologizowanej i jednostronnej komunikacji na skale masowg. Dopuszcza-
ja w jej miejsce przygodnos¢, ptynnosc, otwartosc i akceptujg stan permanent-
nej gry i wigzacego sie z nig ryzyka. | taka wtasnie, ptynna, zwigzana z ryzykiem,
otwarta, przygodna jest wspodtczesna kultura w ogéle, jak o tym zgodnie prze-

75 Database aesthetics: art in the age of information overflow, red. V. Vesna, Minneapolis: Uni-
versity of Minnesota Press 2007. Na temat sztuki danych zob. takze np.: M. Whitelaw, Art Against
Information: Case Studies in Data Practice, “Fiberculture” issue: 11 digital arts and culture con-
ference (Perth). Online: www.fibreculture.org/journal/issuel1/issuell_whitelaw_print.html (do-
step 04.2012).
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konuja jej wspdtczesni diagnosci'’®. Usytuowana w niej, za sprawg triumfalne;j
sity kolonizacji domeny cyfrowej, baza danych staje sie przy naszym udziale ele-
mentem naturalnego status quo; fundamentalng reguty i referencyjnym wzor-
cem strukturalnym myslenia o $wiecie, komunikowania sie w nim i postrzegania
wszelkich jego fenomendw. Podchwycong wraz z piesnig buntu kulturowego me-
lodig wyzwolenia z ucisku przemystu kultury, technopolu i uprzedmiotowiajace-
go uniwersum mediacji analogowych.

Mdéwiac o postmedialnej sytuacji baz danych mam zatem na mysli technolo-
giczne obiekty, bedgce zestawem regut dotyczacych postepowania z zasobami
cyfrowego kodu. To jednoczesnie software’owy stan otwartych, ptynnych w cza-
sie i ksztatcie, znajdujacych sie pod kontrolg uzytkownikéw proceséw wykra-
czajgcych poza analogowe rozumienie medialnej materialnosci hardware’owych
obiektéw. To wreszcie takze wyobrazone figury i logika dziatania w Srodowisku
cyfrowym, jego symboliczne i komunikacyjne modelowanie. Ten tréjwarstwowy
konglomerat ma swoje kulturowe preteksty i projekcje; bazy danych narodzity
sie fuzjg scjentystycznych i technokratycznych dokonan rewolucji przemystowej
i naukowej w ramach projektu nowoczesnosci, ale nie bytoby ich, gdyby nie po-
szukiwania artystyczne, kondycje kulturowe i spoteczne inicjujgce/podtrzymuja-
ce technologiczng dynamike. Podobnie rzecz ma sie w odniesieniu do pochod-
nych baz danych. Sg nimi zaréwno rozszerzenia technologiczne, jak i komunika-
cyjne i kulturowe reakcje, mniej lub bardziej bezposrednie czy trwate. Do po-
szczegolnych z nich bede sie odwotywad w trakcie niniejszej analizy.

Dane, informacje, metadane i danych magazyny

Podréz przez bazodanowe terytoria rozpocznijmy od ustalenia, czym sg dane
oraz magazynujace je bazy. Etymologia stowa dane (data) odsyta do tacifskiego da-
tum, ktére oznacza cos, do czego mozna sie odniesé, na czym mozna sie opierac
podczas prowadzenia obliczer. Dane to, w tym tradycyjnym sensie, pozywka dla
dziatan matematycznych, surowe zasoby abstrakcyjnego Swiata, ktére matematy-
ka wykorzystuje jako materie w swojej kalkulacyjnej/wyobrazeniowej egzystenciji.
Z poprzedniego rozdziatu, ktdry poswiecitem kodowi cyfrowemu, wynika, ze mate-
matyka bez danych jest tak samo niepetna/niemozliwa jak i cyfrowosé, w ktorej dla
cyfrowych maszyn dane sg zarazem funkcjonalnymi (materialnymi, przez fakt re-
gulowania fal elektrycznych ptynacych wewnatrz kalkulujgcej maszyny) jak i sym-
bolicznymi zasobami (fale sg zarazem poinformowane, czyli zakodowane, jak i in-
formuja/kodujg — zgodnie z zasadami fizyki i termodynamiki, ktére mowig o bilan-
sie energetycznym na wejsciu do systemu i na wyjsciu z niego), w ktére zamienia
sie elektrycznos$¢ ptyngca wewnatrz hardware cyfrowych technologii i ktére podpo-

176 Zob. np. Z. Bauman, Ptynna nowoczesnos¢, Krakdw: Wydawnictwo Literackie 2006.
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rzgdkowuja elektrycznos¢ kodom semantycznym, tj kulturowym. Danymi na pozio-
mie elektrycznosci sg pojedyncze elementy o wartosciach 0i 1, czyli on/off, tak/nie,
jest/nie ma oraz ich ciagi, ktére przybierajg rézne interfejsy i kody wyzszego pozio-
mu — pikseli, bitow, bajtéw, pingdéw, plikdw, katalogow, itd.

Ustrukturyzowana w postaci baz danych cyfrowos¢ ma w konsekwencji trudny
do jednoznacznego zdefiniowania status, bo dane i ich bazy to jednoczesnie me-
dialne obiekty i procesy. Ta specyfika jest w ogdle cechg charakterystyczng epo-
ki postmedialnej — nie ma w niej jedynie materialnych obiektéw, ktére nie sg jed-
noczesnie procesualnie ,ozywionymi obiektami”; tak jak nie ma w niej procesow,
ktdre istniejg jedynie wirtualnie, bez zakorzenienia w materii maszyn i zjawisk fi-
zycznych. Taki hybrydowy stan baz danych bierze sie z przywotanej juz powyzej
natury samej matematyki i stworzonych na jej podstawie wszelkich dziatan kal-
kulatywnych, ktére nie istniejg, dopdki nie materializujg sie w odniesieniu do su-
rowca, czyli danych. Podobnie jest z catym technologicznym krajobrazem cyfro-
wosci, ktérym rzadzi nastepujgca zasada: hardware jest w nim nierozerwalnie
zwigzany z software, jedno bez drugiego nie istnieje.

Dane a informacje

Zrozumiec sens cyfrowych danych mozna tylko wowczas, kiedy wezmie sie pod
uwage rdznice pomiedzy nimi a informacjami, tj. zasobami o charakterze semio-
tycznym, ktére wykorzystujemy w postrzeganiu, rozumieniu i konstruowaniu rze-
czywistosci. Réznica miedzy matematycznie spreparowanym surowcem elektrycz-
nym a informacjami jest mniej wiecej taka, jak pomiedzy gtoskami i literami (alfa-
betem) a stowami i zdaniami (jezykiem). Jezyk uznaé¢ mozna za jeden z najdoskonal-
szych mechanizméw kulturowych radzenia sobie z bazg danych, czyli gtoskami i lite-
rami wtasnie. Na podstawie kilkudziesieciu elementéw w tej bazie danych cztowiek
jest w stanie stworzyc¢ tysigce mozliwych ich kombinacji i sprawnie wykorzystaé je
w komunikacji. W oparciu o dane dopiero tworzymy informacje, cho¢ trzeba jedno-
czesnie pamietac, ze dane wystepujg w wielu wymiarach funkcjonalnych, ktére na-
dajg im rdzne wtasciwosci informacyjne (to m.in. zagadnienie metadanych, do kto-
rego niebawem powrdce). Informacje to dane przetworzone w taki sposdb, ze na-
bierajg poznawczego znaczenia. Dane informujg, kiedy zostajg wykorzystane semio-
tycznie!”’,

177 Na temat réznicy pomiedzy informacjami a danymi zob. szerzej: Perspectives on Information,
red. M. Ramage, D. Chapman, New York, London: Routledge 2011; P. Checkland, S. Holwell, Infor-
mation, Systems and Information Systems, Chichester: John Wiley & Sons 1998, s. 85-124. Autorzy
wprowadzaja pomiedzy te dwie zasadnicze kategorie pojecie posrednie, capta, ktore odwotuje sie
do zmiennych srodowiskowych, czyli sytuacji, w ktérej dla réznych systemdéw informacyjnych rézne
dane sg zrozumiate i nadaja sie wewnatrz nich do obrébki. Capta to dane, ktérymi zainteresowany
jest dany system informacyjny i ktére jest w stanie przetwarzac.
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Jednak analogia pomiedzy jezykiem i alfabetem a uniwersum danych nie przy-
staje do stanu faktycznego, kiedy sie jej gtebiej przyjrze¢. W przypadku jezyka
jako kultury, najpierw postugiwalismy sie kodem, a dopiero pdzniej pojawita sie
potrzeba opracowania jego pojedynczych wartosci — wyodrebnienia i nazwania
jezykowych ,danych”. W cyfrowym sSwiecie jest odwrotnie: najpierw powstajg
dane, a dopiero potem stajg sie one przedmiotem cyrkulacji kulturowej, sg po-
zywka dla réznych kulturowych gatunkéw i rodzajéw. W wersji historycznej in-
formacje z czasem doczekaty sie swoich pre-struktur, czyli danych alfabetycznych
— zostaty przez kulture zdekodowane i skodyfikowane. W wersji cyfrowej dane
powstajg gtéwnie wczesniej/rownolegle wobec mechanizmoéw (algorytmy, inter-
fejsy, software) stuzgcych ich rozumieniu, a zatem porzadek cyfrowy jest porzad-
kiem kulturowego kodowania danych?’,

Istnienie danych to efekt nowoczesnego kultu wiedzy Scistej, wspierajgcej sie
na regutach matematycznej sktadni. Kod cyfrowy powstat jako jezyk scjentystycz-
ny, w ktédrym znaki miaty by¢ domyslnie pozbawione semantyki i wartosci (jaki
sens w odwrotnym przypadku miataby matematyka?) — dopiero préby jego kul-
turowego okietznania, wymuszone checig upowszechnienia nowego porzadku
technologicznego, spowodowaty uznanie semantyki za rGwnoprawnego partne-
ra w cyfrowym Swiecie. Dzi$ wcigz najbardziej fundamentalny poziom technolo-
gicznego uniwersum cyfrowego opiera sie wptywom kulturowym. W cyfrowym
jadrze silnie pobrzmiewajg echa kartezjanskie; jest modernistyczne przez odwo-
fanie do dziedzictwa nauk Scistych i wiedzy; upatruje w matematycznym porzad-
ku jedynego i doskonatego kodu swiata.

Co oznacza ta odwrotna kolejnosé cyfrowego porzadku, w ktérym to danym
trzeba przypisywaé wartosci kulturowe? Jej skutki s podwdjne. Po pierwsze,
dane i bazy danych domagaja sie gigantycznej pracy poznawczej i metodologicz-
nej: refleksji kulturowej, artystycznej, perceptualnej, wynajdywania zdolnych do
ich okietznania interfejséw i form, nowych gramatyk, itd. (wréce do tego wat-
ku niebawem). Drugim skutkiem jest tu niekontrolowany kulturowo przyrost da-
nych. Ich ilo$¢ rosnie w stopniu dalece wyprzedzajgcym co do tempa i przewyz-
szajgcym co do skali wszelkie tradycyjne kulturowe mozliwosci ich poznawania
i wykorzystywania — wszelkie kultury, estetyki i logiki wiedzy, edukacji i komuni-
kacji. Jeszcze do niedawna wydawato sie, ze to tempo ewolucji technologii kom-
puterowych jest najbardziej zaskakujacg kulturowg predkoscig wspotczesnosci.
W?zdr na obliczanie tej predkosci podat jeden z inzynieréw pracujgcych dla produ-
centa uktadéw scalonych — Moore. Wedtug niego predkosc obliczeniowa i zdol-
nosci do przechowywania danych podwajaja sie co kilkanascie miesiecy. Dzisiaj
wiemy, ze to hardware’owe tempo ewolucyjne, ktére uzna¢ mozna za zyciowy pa-
rametr rozwoju cyfrowego Swiata, jego puls, cho¢ tak niezwykle predkie, nie jest

178 Zob. szerzej np.: M. Whitelaw, Art Against...
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w stanie réwnac sie z réwnolegle pracujgcy szybkoscig przyrostu danych. Ich licz-
ba rosnie w tak niewiarygodnym tempie, ze nawet jakiekolwiek préby szacowa-
nia jej tempa okazujg sie, jak do tej pory, jedynie bardzo przyblizone.

Metadane

Jak wspomniatem, w zaleznosci od poziomu technologicznego i uzytkowego,
na jakim podmioty postugujg sie danymi lub na jakim przewidziano dla nich okre-
$lone zadanie funkcjonalne, dane rdéznia sie od siebie. Inaczej méwigc rézne dane
majg rézny potencjat informacyjny. W naturalny sposéb w zaleznosci od punk-
tu (poziomu) dostepu do okreslonego miejsca w cyfrowym ekosystemie te same
dane mogg petnié rézne funkcje. Te zréznicowane relacje infrastrukturalne moz-
na by opisac stosujac sie do popularnej w nowoczesnej matematyce reguty frak-
tali — niezaleznie od miejsca/stanu, w ktérym sie wobec danych znajdujemy moz-
liwe jest wchodzenie gtebiej wewnatrz nich i wychodzenie poza nie. Ten fraktal-
ny uktad danych to model majacy jednak zastosowanie jedynie wobec energii se-
mantycznej, ktdra jest do nich przypisana. Fraktalno$¢ danych nie odnosi sie do
ich elektrycznej, materialnej natury. W tym przypadku podrézowanie w giab da-
nych koriczy sie na poziomie wtasciwosci elektrycznosci jako zjawiska Swiata ma-
terii (jest tak przynajmniej w zakresie naszej obecnej wiedzy na temat fal elek-
trycznych i sposobdw ich ujarzmiania). Te dane, ktdre znajdujg sie w okreslonym
wywotaniu blizej, sg lepiej dostepne, spetniajg nadrzedng role funkcjonalng, przy-
krywajg/udostepniajg inne, ukryte, nazwaé¢ mozna najogdlniej rzecz ujmujac me-
tadanymi. W innej konfiguracji, zgodnie z zasadg naturalnej jednosci wszystkich
ciggéw cyfrowego kodu sktadajacych sie zawsze na pewnym poziomie jedynie
z dwdch wartosci — zero i jeden, a w zasadzie z jednej lub jej braku, te same dane
moga miec znaczenie podrzedne lub nie mie¢ go w ogéle. Dla przyktadu: dane za-
warte w elektronicznym ebooku — dla czytelnika wazny jest zakodowany elektro-
nicznie tekst, kiedy ma ochote na jego lekture, dla interfejsu uzytkownika i wy-
szukiwarki wieksze znaczenie bedg mieé ogdlne informacje o formacie pliku, jego
uktadzie strukturalnym, zakodowanym layoucie, tagach opisujacych tekst, itd.

Wobec takiego charakteru danych stosujemy coraz czesciej metode zoom zna-
ng z wczesniejszych, optycznych mediéw stuzgcych do rejestracji obrazu — apara-
tu i kamery. Dane, ktére wizualizujg dla nas graficzne interfejsy, poddajg sie zbli-
zaniu i oddalaniu, a przebywanie w cyfrowym ekosystemie staje sie dzieki temu
nieustannym wyzwaniem lokacyjnym — ze wzgledu na mozliwosci poruszanie sie
w tej przestrzeni w ,,dét, gore, boki” nasz kontakt z nimi jest doswiadczeniem po-
drézy i mapowania (do tego watku wrdce bardziej szczegdétowo w kolejnej czesci
tego rozdziatu). Danowa lokalizacja ma charakter podwdjny — polega zaréwno na
lokalizowaniu pozycji uzytkownika wobec rizomatycznej przestrzeni danych, jak
i nieustannej hierarchizacji i porzadkowaniu przez niego napotykanych danych.
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Zapozyczone z jezyka fotografii, kina i telewizji gesty i metafory zwigzane
z poruszaniem sie po medialnej przestrzeni (przywotany zoom wtasciwy dla ka-
mer filmowych i telewizyjnych czy przewijanie strony nasladujgce czytanie zwo-
jow) to tylko namiastka mozliwosci operacyjnych, ktére wywotaé mozna w sro-
dowisku bazy danych. Wspétczesnie to inne praktyki infrastrukturalne zwigza-
ne z nawigowaniem posréd danych stanowig o zasadniczej réznicy pomiedzy
analogowym i cyfrowym ekosystemem informacyjnym. Mam tu na mysli indek-
sowanie danych — czyli nadawanie im znaczen i symbolik kulturowych za po-
mocg tagéw, katalogowania, znakowania, geolokalizacji, kontekstualizacji. In-
deksowanie realizowane za pomoca tych i innych dziatan otwiera dane na zna-
czenia wykraczajace poza ustanowione przez twércéw konkretnych baz podzia-
ty i mapy technologiczne. Wprowadza alternatywne porzadki zawartosci cyfro-
wych magazyndéw i sieciuje ich zawartos¢ z innymi tego typu bazami. Dla indek-
sowania nie ma wielu pierwowzordow i ekwiwalentow w gramatykach mediow
analogowych i w ich kulturze. Przeksztatcanie danych w znaki i teksty to kultu-
rowy rewanz za semantyczng jatowosc¢ technologicznej formy cyfrowego kodu
— przypisywanie znaczen wartosciom 0 i 1 oraz ich cyfrowo-kulturowa ekono-
mia to $wiadectwo przejmowania kontroli nad matematyczng naturg techno-
logii i kodu przez kulture, dowdd na semantyczng chtonnosé, ptynnosé i otwar-
tos¢ cyfrowego $Swiata. Hermeneutyczne informowanie danych wobec suro-
wych: abstrakcyjnych, matematycznych kalkulacji elektrycznosci to pogranicze,
na ktérym trwa spér o panowanie w cyfrowym sSwiecie.

Bazy danych i ich ewolucje

Baza danych to technologiczna forma magazynowania, porzgdkowania i udo-
stepniania cyfrowo zakodowanych informacji (to semiotyczna cecha danych) /
instrukcji dotyczacych komputerowych operacji na elektrycznosci zarazem (to
materialna, fizyczna cecha danych). Zadaniem bazy danych jest przechowywa-
nie spreparowanych sekwencji kodu cyfrowego w taki sposdb, aby mozliwy byt
dostep do nich na wiele réznych sposobdw: za pomoca réznych algorytmicznych
zapytan i réznych podtgczanych do nich interfejséw. W ten sposdb bazy sg ma-
gazynami nominalnie otwartymi wobec réznych mechanik i logik wchodzenia
w dane i gotowymi na oddziatywanie réznych modeli ich przetwarzania, projek-
towanych i wykonywanych za pomocg réznych narzedzi i estetyk wywotawczych.
Wewnetrzny uktad wiekszosci z baz jest ptynny, co oznacza, ze ich ustalona pier-
wotnie struktura moze podlega¢ nieograniczonym rekonfiguracjom i przybierac
nieograniczone ksztatty na bazie dostepnych zasobdw — zalezy to ostatecznie od
konfiguracji hardware, co w tym przypadku oznacza przede wszystkim technicz-
ny rodzaj pamieci, na ktdrej zostaty zmagazynowane. Pamieé read-only umozli-
wia jedynie przygladanie sie wczesniej utrwalonej kompozycji danych; natomiast
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pamiec read-and-write pozwala na odczytywanie i manipulowanie danymi w ra-
mach jednej bazy, ale zalezy takze od strukturalnego uktadu samej bazy: mogg
one by¢ hierarchiczne, sieciowe, relacyjne i zorientowane na obiektowos¢!’.

Na przestrzeni ostatnich kilkudziesieciu lat technologicznego i przemystowe-
go rozwoju baz danych pojawity sie rézne koncepcje dotyczace ich wewnetrznej
struktury. Rozumiane i projektowane byty m.in.: jako uktady hierarchiczne, sie-
ciowe, relacyjne, obiektowe, warstwowe i mieszane'®. Ewolucje tych form moz-
na opisa¢ w duchu zatozen cyfrowego przewrotu kopernikanskiego, o ktéry w la-
tach 70. apelowat Bachman. Te zmiany uktadajg sie w nastepujgcg prawidtowosé:
od predefiniowania i technologicznego utrwalania zaleznos$ci pomiedzy dany-
mi w ramach modeli hierarchicznych, sieciowych czy relacyjnych (CD-ROM, kla-
syczna strona www w html) bazy danych przeszty ewolucje w kierunku otwarto-
$ci na wiele mozliwych rozwigzan strukturalnych i dostepnosci dla wiekszej ilosci
zarzadzajgcych nimi administratoréw/uzytkownikéw (tagowanie, indeksowanie,
html5, playlisty, logika wiki). Jakze bliska jest linia tej formalnej ewolucji baz da-
nych wydarzeniom, ktére kultura dwudziestego stulecia ,zaprogramowata” wo-
bec innych swoich form: dzieta sztuki (literackiego, malarskiego dziefa otwartego
jak je nazywa Umberto Eco, a za nim cata humanistyka®®?) czy liberalnej emancy-
pacji spotecznej podmiotu oraz takim procesom jak demokratyzacja czy postko-
lonializm. Systematyczna ewolucja rozwigzan software’owych i hardware’owych
w tym kierunku to fakt, ktérego kulturowe i spoteczne znaczenie jest nie do prze-
cenienia. Potwierdza, duzo szerszy w skali, proces spotecznej liberalizacji i dehie-
rarchizacji technologii komunikacyjnych oraz spotecznych cyrkulacji informacji.
Swiadczy o uspotecznianiu technologii, podwazeniu transmitowanych przez nie
kodéw wtadzy, ideologii, technokracji, otwieraniu ich na wariacyjnos¢ uzytkowa-
nia/wykorzystywania. Do tych watkdéw powrdce w kolejnych czesciach rozdziatu,
kiedy bede analizowad spoteczne praktyki indeksowania danych.

Big Data a wiedza i nauka

Wspomniatem o trudnosciach zwigzanych z oszacowaniem wielkosci dano-
wych zasobdw istniejgcych w cyfrowym swiecie. llosé danych i ich przyrost to zja-
wisko bez kulturowego czy spotecznego precedensu. W cyberkulturowej nowo-
mowie pojawito sie nawet dedykowane temu problemowi okreslenie — big data,
ktére i ja przyjmuje jako wtasciwy tag do dalszej analizy problemu danych. Czy

179 Na temat hardware’owego i software’owego rozwoju baz danych, a takze ich strukturalnych
uktadow zob. np.: D. M. Kroenke, D. J. Auer, Database Concepts, New York: Prentice 2007.

180 Zob. np.; http://pl.wikipedia.org/wiki/Baza_danych#Rodzaje_baz_danych (07.2012).

181 U. Eco, Dzieto otwarte: Forma i nieokreslonos¢ w poetykach wspotczesnych, Warszawa:
W.A.B. 2008.
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i jak mozna zjawisko big data oszacowac? Jak zmierzy¢ i zwazy¢ kryjacy sie za nim
danowy ocean i jak zastosowane do takiego pomiaru jednostki majg sie do zna-
nych kulturze kwantyfikatoréw swiata? Te kulturowg arytmetyke danych zacznij-
my od poziomu jednostki zanurzonej w cyfrowy swiat. Lingwisci szacujg, ze w cig-
gu swojego zycia przecietny cztowiek wchodzi w kontakt, czyli wypowiada i sty-
szy, ilos¢ stéw, ktéra przy obecnych metodach kodowania cyfrowego i przechowy-
wania tekstu w elektronicznej pamieci przektada sie na okoto 1TB danych teksto-
wych. Ta wielko$¢ daje nam wyobrazenie o skali zjawiska, z ktéorym borykamy sie
na co dzien zarzadzajgc transferami, odczytaniami i przetwarzaniem danych, kté-
re dalece te liczbe przewyzszajg — przy zastrzezeniu, ze nieuprawnione bytoby sta-
wianie na rowni cyfrowej wersji tekstu z zakodowanym w ten sposdb komunika-
tem audio czy wideo. Popatrzmy takze na inne niesamowite wielkosci zwigzane
z obecnoscig danych: w roku 2010 ludzkos$¢ przechowywata ilosé danych wystar-
czajaca do wypetnienia 60000 Bibliotek Kongresu. Na swiecie mamy juz 4 miliar-
dy uzytkownikow telefonéw komadrkowych, posrdd ktérych 1200000000 to uzyt-
kownicy smartfondw, ktdrzy nieustannie pobierajg i wysytajg dane, wykorzystu-
ja juzistniejace i tworzg wtasne. YouTube chwali sie, ze na jego serwerach co mi-
nute przybywajg 24 godziny materiatu wideo. Liczba smartfonéw rosnie o 20%
rocznie, a liczba réznego typu sensordéw i czujnikdw, ktére automatycznie gene-
rujg dane iich sieciowy ruch wzrasta kazdego roku o jedng trzecig, zas liczba krot-
kich wiadomosci umieszczanych na Twitterze ma przekroczy¢ 500 min dziennie
do konca 2012 roku®, Analitycy IBM twierdzg, ze 90% istniejgcych danych po-
wstato w okresie ostatnich dwdch lat™®,

Pojedyncze bazy sg fragmentami oceanu cyfrowego $wiata, w ktérym faczg sie
ze sobg za posrednictwem podejmowanym przez ich dysponentdw dziatan i roz-
wigzan strukturalnych i wymieniajg miedzy sobg zasobami. Szacuje sie, ze obec-
nie (pierwsza potowa 2012 roku) objetos¢ danych w skali globalnej oscyluje wo-
két liczby 3 tysiecy zettabajtéw?!®4. Dalszemu wzrostowi tej liczby sprzyjajg tanieja-
ce i coraz bardziej dostepne i pojemne nosniki danych, rozwijajgce sie sieci, a tak-
ze podejmowane przez réznego rodzaju podmioty decyzje o upublicznianiu i udo-
stepnianiu zbieranych przez lata danych.

Po fali mniej lub bardziej dramatycznie brzmigcych ostrzezen przed zalewem,
potopem, smogiem danych (informacji), pojawiajgcych sie zaréwno w dyskur-
sie naukowym jak i codziennej debacie spotecznej, pojawiato sie wiele racjonal-

182 Building with big data. The data revolution is changing the landscape of business, ,The Eco-
nomist” May 26th 2011. Online: www.economist.com/node/18741392 (dostep 05.2012).

18 Online: www-01.ibm.com/software/data/bigdata/ (07.2012)

1841, Siegele, Welcome to the yotta world. Big Data will flood the planet, ,The Economist” —
The World In 2012. Online: www.economist.com/node/21537922 (dostep 06.2012); S. Lohr,
The Age of Big Data, ,The New York Times Sunday Rewiev” February 11, 2012. Online: www.nyti-
mes.com/2012/02/12/sunday-review/big-datas-impact-in-the-world.html (07.2012).
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nych i profesjonalnych narzedzi i strategii zarzadzania danymi, ktére pozwalajg
w mniej lub bardziej udany sposdb zeglowa¢ po wodach i gtebinach informacyj-
nego oceanu. Do nadmiaru danych jak i do ich samych zaczynamy podchodzié co-
raz bardziej Swiadomie, postrzegajac ich zasoby jako elektroniczne surowce na-
turalne, w ktére bogate sg cyberkulturowe lokalizacje. Uczymy sie takze syste-
matycznie ich ekologii i ekonomii. Instytucje ekonomiczne, wojsko, biznes, roz-
rywka juz te dziejowa zmiane zaczety sprawnie do swoich potrzeb wykorzysty-
wac. Biznes $wietnie radzi sobie z generowaniem wiedzy handlowej na bazie ru-
chu sieciowego i zarzadzania danymi przez uzytkownikéw — wystarczy tu wspo-
mniec o sugestiach zakupowych amazon.com, podpowiedziach wyszukiwarek czy
serwisow spotecznosciowych. Wiedza i nauka wtasnie wchodzg w ten obszar, po-
woli zdajgc sobie sprawe jak wielki oferuje on potencjat poznawczy, ale jedno-
czesnie stad biorg sie najwazniejsze srodowiskowe opory, jak bardzo bed3 sie
musiaty zmieni¢ sposoby budowania wiedzy, dostepu do niej i jej trwatosé¢/ade-
kwatnos¢ kiedy badania naukowe zaczng wygladac¢ doktadnie tak, jak wygladaja
dzisiaj dziatania analityczne podejmowane na ogromng skale przez przedsiebior-
stwa, panstwa, wojsko®. Przy okazji powstaje pytanie o wspomniane kulturowe
mechanizmy radzenia sobie z nadmiarem danych i zarzgdzania big data. Rozmiar
danowej lawy zwiastuje kryzys indywidualistycznego doswiadczenia medialnego
Swiata charakterystycznego dla dzieciecgo okresu cyberkultury i jej emancypacyj-
nej mitologii. Obok prywatnego charakteru nowomedialnego zaangazowania po-
trzebne bedg takze zbiorowe mechanizmy — jednostki najprawdopodobniej nie
beda w stanie radzi¢ sobie w tak obszernym $wiecie zasobéw do przetworzenia
i wykorzystania.

Big data to z jednej strony wyzwanie dla kultury, ktéra dopiero tworzy scenariu-
sze poruszania sie w Srodowisku danych i nas samych stawia wobec ich przyttacza-
jacych ilosci. Z drugiej strony to przestrzen wyscigu technologicznego i cywilizacyj-
nego, w ktérym stawka sg nowe formy, metodologie i pragmatyki wiedzy, w coraz
szybszym tempie oddalajgce sie od swoich analogowych pierwowzoréw. Wraz z re-
gutami baz danych i w oparciu o danowe zasoby powstaje nowy infosystem. Zro-
zumienie jego struktury, tworzenie narzedzi do jego obstugi i zdolnos¢ eksploatac;i
jego odnawialnych, nigdy nietracgcych energii, zasobéw to wyzwania, ktérych za-
sieg przekracza komunikacyjne i medialne mozliwosci wiekszosci istniejgcych roz-
wigzan prawnych i praktycznych. Przyttaczajgca ilos¢ danych zaréwno w skali do-
Swiadczenia indywidualnego jak i w skali zjawiska kulturowego to specyficzne, dro-
mologiczne (Virilio) potwierdzenie procesualnej natury baz danych — o tej ilosci
trudno mysle¢ w kategoriach obiektu, bardziej pasujg do nieustannej erupcji i po-
toku danych kategorie procesu, ptynnosci. Big data uptynnia kulture.

185 Zob. np.: P. Lévy, The Second Flood: Report on Cyberculture, Council of Europe 1996; D. Shenk,
Data smog. Surviving the Information Glut, London, New York: Harper Collins 1997.
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Bazodanowa wiedza

Przejde teraz do analizy wspomniane]j potencjalnej konkurencji, jaka dla swia-
ta nauki stanowig ,,Swieckie” sposoby i narzedzia pozyskiwania i analizy danych.
W roku 2008, Chris Anderson w jednym ze swoich felietonéw na tamach ,Wired”,
krytycznie pisat o dotychczasowych sposobach uprawiania nauki i konstruowania
wiedzy, twierdzac, ze nadchodzi koniec ich modelu w obliczu big data. Prowoka-
cyjnie obwieszczat koniec teorii, ktéry bedzie miat miejsce w zderzeniu z Petabyte
Age (to dla niego synonim big data) i bazodanowg logikg cyberkultury®®®. Publicy-
sta dowodzit wyzszosci matematycznych i statystycznych dziatan — trudno nie do-
strzec w takiej optyce majgcego korzenie w projekcie modernistycznym konflik-
tu pomiedzy , prawdziwymi” sciences a ,nonszalanckimi” humanities — realizo-
wanych w oparciu o olbrzymie, wielowgtkowe bazy danych nad tradycyjnym in-
strumentarium i metodyka pracy naukowej. Przekonywat, ze wyrafinowana tech-
nicznie analiza danych jest metodg oferujgcg niegraniczone mozliwosci poznaw-
cze; bazom danych mozemy zadawac nieograniczong ilos¢ pytan ,a same pyta-
nia moga by¢ niezwykle ztozone, wielowymiarowe (wielowariantowe). Jednocze-
$nie dostep do danych i ich olbrzymia ilo$¢ to dzisiaj elementy natywne w $rodo-
wisku cyfrowym, dostepne w wiekszosci dla kazdego zainteresowanego i otwar-
te na wszelkie potencjalne zapytania. Wtasciwie zapytane bazy danych nie potra-
fig ktamac ani manipulowad informacjami, oferujg odpowiedzi w trybie natych-
miastowym, pozwalajg na nieustanne zmienianie hipotez badawczych, na proce-
sualne zachowanie badajgcego algorytmu, update nowymi danymi i algorytma-
mi pytajgcymi, ich przenikanie i remiksowanie, itd. Innymi stowy: wewnatrz baz
danych znika potrzeba spekulacji i tworzenia modelowych wizji, wystarczy, majac
dostep do konkretnych danych, pozwoli¢ kalkulujgcym maszynom dziata¢ w opar-
ciu o zdefiniowane przez badacza zapytania/algorytmy.

Jaka, w Swietle tych oskarzen wobec tradycyjnej nauki i obietnic zwigzanych
z potencjatem nauki wykorzystujgcej dane, moze by¢ bazodanowa wiedza i jakie
naukowe reguty mozna w oparciu o nig budowac i wykorzystywac? Do obu sfer
przenikajg z coraz wiekszg efektywnoscig wspomniane wczesniej strategie pracy
z danymi, ktére wykorzystywane sg w biznesie i innych sektorach rynku. Nauka
wchodzi w nowg faze operacyjng, ktéory Amerykanie okrzykneli juz mianem data
science®. W obliczu dostepnych danych dziatania naukowe wpisujg sie w prakty-
ki takie, jak data mining (przeszukiwanie danych i ich analiza) czy wizualizowanie
danych (graficzne interpretacje wielkich baz danych — data visualisations).

18 Ch. Anderson, The End of Theory: The Data Deluge Makes the Scientific Method Obsolete,
,Wired” 08.2008. Online: (dostep 06.2012).

187 Zob. na ten temat np.; Dealing with Data, ,,Science” 11 February 2011. Online: www.science-
mag.org/site/special/data/ (dostep 05.2012)
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Zanim przejde do omowienia tych nowych metod dziatania, ktdére tgczg prace
naukowa z innymi sposobami generowania wiedzy dostepnymi w kulturze i poka-
ze ich relacje, siegne do pracy Bena Fry poswieconej nowym kompetencjom, po-
trzebnym w epoce informacji badaczom chcgcym korzystaé w swojej pracy z cy-
frowych zasobdéw. Fry dowodzi jak bardzo wieloma ,skilami” musi dysponowac¢
w cyfrowym Swiecie jego analityk, jak wiele pragmatyk, semantyk, logik musi bra¢
pod uwage poszukujgc odpowiedzi na zadawane informacyjnemu uniwersum py-
tania. Wedtug Amerykanina, cho¢ to w coraz wiekszym stopniu takze i powszech-
ne odczucie zwigzane ze zmieniajgcym sie Swiatem nauki, wspdtczesny badacz
musi mie¢ kompetencje w zakresie informatyki, aby sprawnie pozyskiwac i tech-
nicznie organizowaé dane; matematyki i statystyki, aby byt w stanie tworzy¢ za-
awansowane modele abstrakcyjne, ktore beda zdolne do przektadania skompli-
kowanych semantycznie zapytan na skomplikowane zapytania bazodanowe; pro-
jektowania graficznego i design, aby mdc otrzymane wyniki badan przedstawic
w prostej, zrozumiatej dla laikdéw formie; wreszcie winien miec¢ takze kompeten-
cje w zakresie projektowania informacji i rozwigzan interfejsowych, aby sprawnie
eksportowaé wyniki badan do przestrzeni naukowej i publicznej'®. Fry w gruncie
rzeczy zgtasza postulat, ktory i ja w tym tekscie zdgzytem juz sformutowac —w no-
wych, cyfrowych okolicznosciach potrzebne sg kompetencje i postawa wtasciwe
dla homo faber.

W podobnym kierunku zmierza generalnie humanistyka. W jej srodowiskach
coraz chetniej przebijaja sie gtosy mowigce o koniecznosci cyfrowej reformy tego
konglomeratu dyscyplin i metodologii, o nowej logice badawczej digital humani-
ties'® jako sposobie wejscia w dane i korzystania z nich na rzecz badan nad kultu-
rg, zyciem spotecznym, itd. Niezaleznie od tego, w jaki sposéb i o ile nauka (scien-
ce i humanities) zrozumie i wykorzysta cyfrowg rewolucje i jej wptyw na sposoby
i strukture generowanej wiedzy, pewne jest juz dzisiaj, ze jej monopol na pozna-
nie i spoteczna status z nim zwigzany zostang podwazony, a by¢ moze takze prze-
tamane®. Wcigz wpisana w genetyke nauki i wiedzy w ogole jest przeciez obawa
o przedostawania sie ich zasobdw poza naturalny, pierwotny nosnik — ludzka pa-
miec. Juz w starozytnosci swoje obawy wobec takiego kierunku jej rozwoju wyra-

188 B, Fry, Computational Information Design, Massachusetts 2004. Online: http://benfry.com/
phd/ (dostep 06.2012).

189 Zob. szerzej P. Svennson, The Landscape of Digital Humanities, ,Digital Humanities Quarterly”
Summer 2010, Volume 4, Number 1. Online: digitalhumanities.org/dhq/vol/4/1/000080/000080.
html (dostep 06.2012). Zob. takze np.: Centrum for Digital Humanities na UCLA: www.cdh.ucla.
edu/; czy podobne, dziatajgce na Oxfordzie: digital.humanities.ox.ac.uk/ (dostep 06.2012).

1% Bazodanowa wiedza moze rozwijac sie takze w kierunku spotecznosciowego networkingu,
wirtualizacji edukacji. Zob. wiecej na ten temat: D. Hakken, The knowledge landscapes of cyberspa-
ce, New York: Routledge 2003.
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zit Platon w krytyce medium pisma™®. Srodowisko bazodanowe rozbija integral-
nos$¢ wiedzy faktograficznej i interpretatywnej w ramach naturalnie holistycznej
i hermeneutycznej pamieci.

Gromadzenie najbardziej imponujacych co do liczby i wartosciowych poznaw-
czo danych odbywa sie dzi$ przede wszystkim poza sektorem oficjalnych instytucji
naukowych. Role skutecznego konkurenta przejety w tym zakresie, jak to juz wcze-
$niej nadmienitem, przedsiewziecia biznesowe, ktdre z tworzenia i wykorzystywa-
nia danych oraz obrotu nimi uczynity gtéwny kierunek swojego dziatania. Oszata-
miajgca wartos¢é debiutujgcego niedawno na gietdzie facebook.com czy wczesniej-
sze rekordy wycen bite przez google.com to niepodwazalne dowody $wiadczgce
o wadze zmian, ktére zachodzg na medialnym rynku i w sektorze pozyskiwania
i cyrkulacji danych, ich zamianie/wymianie na informacje. Sposrdd tysiecy innych
realizowanych w przestrzeni cyfrowej ewidentny sukces rynkowy osiggnety te ini-
cjatywy, ktére staty sie metaforycznymi i technologicznymi zarazem drogowskaza-
mi dla spoteczenstw informacyjnych, wytyczajgcymi szlaki wiodace przez bezkre-
sne wody cyfrowego oceanu wraz z ofertg umiejetnosci ich pokonywania. Google
to najwieksza z latarni gérujgca nad cyfrowymi wodami i orientujgca wszystkich ze-
glujacych i surfujgcych po nich — olbrzymia sktadnica danych o danych, najwazniej-
szy dzi$ z metatekstow opisujgcych zasoby cyberkultury. Facebook to zas magazyn
wszelkiej spotecznej wiedzy zeglarzom potrzebnej. Obie firmy zajmujg sie groma-
dzeniem, przetwarzaniem i obrotem cyfrowo zakodowanymi informacjami — sg so-
ftwarem harcujgcym w gigantycznej, o Swiatowym zasiegu, bazie danych, ktéra nie-
ustannie porzadkuja, przetwarzajg i na nowo udostepniajg. Efektem dziatania obu
serwisow jest nowe oblicze kulturowej ekonomii i ekologii cyfrowych danych; nowa
wizja $wiata informacyjnego i nowe narzedzia, za pomocg ktérych mozna w tym
Swiecie egzystowac. W ten sposéb oba te flagowce i tysigce pomniejszych jedno-
stek tworzg wiedze, ktdérej poktady rosng rownie szybko, jak sam zasieg tej flotylli.

Google’owa wiedza bierze sie nie tylko z tego, o czym stworzony przez korpora-
cje software automatycznie dowiaduje sie z zasobow Internetu, indeksujgc je we-
dtug zadanych kryteridw. Olbrzymie jej poktady odkrywa Google wtedy, gdy swoje
narzedzia analityczne przyktada do danych gromadzacych sie za sprawa Sladéw po-
zostawianych podczas korzystania z tego serwisu przez jego uzytkownikdéw?*2. Majg
oni swoje zwyczaje, zadajg bardzo konkretne pytania, w okreslony sposéb poszuku-
ja okreslonych zasobdw, rdznie sie nimi dzielg i na rdzne sposoby ich uzywajg. Mo-
nitorowanie uzytkownikow, analizowanie regut i semantyki ich zachowan to wta-
$nie bazodanowe narzedzia i metody, za pomoca ktérych powstaje pozaakademic-

%1 Na temat kultury pamieci zob. np. F. Yates, The Art Of Memory, Chicago: University of Chicago
Press 1966.

192 7ob. np.: D. Gugerli, Suchmaschinen. Die Welt als Datenbank, Frankfurt am Main: Suhrkamp
Verlag 2009.
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ka socjologia, psychologia, wiedza o kulturze i o $wiecie w ogdle. Wynika z tego,
ze sens medialne]j rewolucji 2.0 nie polega jedynie na przejeciu medialnej wtadzy
przez cyfrowy vox populi. Zjawisko ma takze drugg strone: jest nig spoteczny i kul-
turowy kapitat zakodowany do postaci cyfrowych sladéw i tropdw, ktére pozosta-
wiamy po sobie za kazdym razem, kiedy znajdujemy sie w przestrzeni danych. Jed-
nym z najwazniejszych wyzwan nauki i edukacji w tym kontekscie bedzie mozliwos¢
konkurowania z rynkowymi, a wiec partykularnymi, interesami korporacji groma-
dzacych dane, ktére majg na tym polu osiggniecia dalece wyprzedzajgce wspotcze-
sne instytucje i metody naukowe, i obnazania wszelkich innych mechanizmodw kon-
troli i nadzoru, uruchamianych zgodnie z zasadg wielokierunkowej, rizomatyczne;j
struktury komunikacji i przeptywéw danych w cyberprzestrzeni. Nowe oblicze sta-
rej newtonowskiej zasady mogtoby dzisiaj wyglada¢ w nastepujacy sposob: kazde-
mu pozyskanemu z cyberprzestrzeni zasobowi informacyjnemu towarzyszy zaséb
udostepniony. Wréce do tej tematyki szerzej raz jeszcze omawiajgc problem nadzo-
ru w cyfrowej przestrzeni danych.

Operatorzy i eksplorerzy gigantycznych baz danych w centrum swojej dziatal-
nosci sytuujg generowanie i/lub pozyskiwanie metadanych. W nauce moze od-
bywac sie proces paralelny, cho¢ obliczony na osiggniecie innego efektu. Wie-
dza wynikajgca z danych moze mie¢ charakter metawiedzy. Czym sg w tym kon-
tekscie naukowe metadane? Najprostsza na to pytanie odpowiedz wskazuje na
dotychczasowy dorobek nauki: traktaty, artykuty, ksigzki, dyskursy — wszelkie za-
pisane tekstem lub utrwalone za pomocg innych medialnych nosnikéw (obrazy,
nuty) tezy i zbiory informacji. Algorytmiczne ich indeksowanie i przeszukiwanie
moze wskazaé na tendencje w rozwoju dyskurséw naukowych, np. w humanisty-
ce za sprawg metody wizualizowania danych mozna doszukiwaé sie wystepowa-
nia i fluktuacji okreslonych poje¢ na przestrzeni dziejow. Dla nauk Scistych anali-
za metadanych ma réwnie istotne znaczenie. Generowane w bazodanowy spo-
s6b powstawac mogg prefabrykaty stuzgce dalszym analizom i algorytmicznej ob-
rébce. Na tym etapie ,wyscigu zbrojen” pomiedzy sferg nauki a jej komercyjny-
mi konkurentami balans sit prezentuje sie nastepujaco: nauka korzysta gtéwnie
ze spreparowanych przez korporacje i rynek w ogdle pdétproduktdw. Sama nie
jest chyba w stanie postugiwaé tak wyrafinowanymi narzedziami i na takg ska-
le, jak robig to przedsiebiorstwa wyspecjalizowane w nawigowaniu po bazodano-
wych morzach i regulujgce je. Nauka w obliczu danowej zmiany stracita pozycje
lidera w zakresie informacyjnych innowacyjnosci i kreatywnosci, brakuje jej takze
technologicznego zaplecza i zasiegu, ktdrym dysponujg spotecznosciowi gracze
z Krzemowej Doliny i na dodatek daje sie zauwazy¢ w niej wewnetrzny dysonans
co do koniecznosci i zasadnosci adaptacji do nowych okolicznosci®.

193 Zob. szerzej J. A. Evans, J. G. Foster, Metaknowledge, ,Science” 11 February 2011: Vol. 331,
no. 6018, s. 721-725. Online: www.sciencemag.org/content/331/6018/721.full (dostep 05.2012).
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Jednym z graczy ekspansywnie eksplorujgcym pole, na ktérym nauka nie ma
wystarczajacej liczby narzedzii zaplecza do ich wykorzystania, jest Facebook.com.
Korporacja zainwestowata ostatnio spore srodki w utworzenie dziatu badawcze-
go, ktérego zadaniem jest najpierw socjologiczna ocena gromadzonych za po-
Srednictwem serwisu danych, a nastepnie opracowanie scenariuszy i narzedzi,
dzieki ktdrym zdobedzie ona zdolnos$¢ do wykorzystania i kapitalizowania danych
w formie tak przygotowanej wiedzy sprzedawanej innym. Blisko miliard uzytkow-
nikéw portalu pozostawia na nim dane dotyczgce swoich codziennych dziatan,
obyczajéw, relacji ze swiatem i innymi. Odpowiednie analizy tych danych moga
zmieni¢ nie tylko wiedze o spoteczenstwie, ale takze skutecznie podwazy¢ pry-
mat nauki jako uprzywilejowanego dostawcy wiedzy i jej wiarygodnego genera-
tora. Przyktadowym, banalnym w swej merytorycznej zawartosci, ale odstaniaja-
cym potencjat tego typu dziatan, narzedziem, ktdre skonstruowali socjologowie
firmy, jest pomiar ,,narodowego wspodtczynnika szczesliwosci”. Mozna go zmie-
rzy¢ liczac stosunek wystepowania stéw uznawanych za wyrazajace zadowolenie
wobec tych, ktére powszechnie uznaje sie za przejaw smutku. Narzedzie miatoby
pracowaé w oparciu o analize wpisdw uzytkownikow portalu w danym okresie,
obserwowac wzrosty czestotliwos$ci wystepowania oznak zadowolenia i oznak
smutku, wytyczajgc w ten sposdb rzeczony diagram ,narodowej szczesliwosci”.
Tego typu kryteriéw wobec tak gigantycznej i wiarygodnej bazy danych, jaka s3
zasoby portalu, mozna zastosowac¢ wiele wiecej®. Jaki badacz, jaka inna insty-
tucja badawcza ma szanse na prace z taka iloscig danych do analizy i w tak nie-
ograniczony sposob? O ile, jako spoteczenstwa, panstwa, kultury, grupy i jednost-
ki, gotowi jesteSmy na coraz bardziej realng i juz osiggalng inzynierie spoteczng
w oparciu o takie bazy danych jak Facebook.com? Na te pytania nie sposdb jesz-
cze dzisiaj odpowiedzieé. S to jednak pytania, ktére wytyczg wiele kulturowych
sensow bazodanowego $wiata i jego wptywu na kulture — bez watpienia ich ist-
nienie stawia nauke przed okolicznosciami, ktérych nie sposéb zbagatelizowaé,
ani tym bardziej pomingé.

Dane i Arka Noego

Wiadomo natomiast juz teraz, ze bazodanowy zwrot informacyjny z okien kor-
poracyjnych budynkéw i niektérych medialnych operatoréw wyglada az nazbyt
ponetnie i obiecujgco. Wiele istniejgcych systemdw instytucjonalnych znajdzie
sie w wyniku tego zwrotu w sytuacji podobnego zagrozenia, jakie dla tradycyjne-
go warsztatu i systemu nauki stanowi konkurencja ze strony operatoréw big data.
Danowy ekosystem zmieni dogtebnie wszelkie inne dziedziny zwigzane z obro-

194 T, Simonite, What Facebook knows?, ,Technology rewiev” July/August 2012. Online: www.
technologyreview.com/featured-story/428150/what-facebook-knows/ (07.2012).
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tem informacjami, takie jak np.: archiwistyka, bibliotekarstwo, muzealnictwo,
media, i wiele innych.

Do mitycznej metafory kultury Arki Noego siega Peter Weibel, medioznawca
kierujacy jednym z najwazniejszych na swiecie miejsc sztuki mediow — ZKM w Karls-
ruhe, piszac o bazodanowych losach tradycyjnych instytucji imformacyjnych*>. Mit
arki przytozony do rzeczywistosci dziet sztuki i ich kulturowej cyrkulacji wynika z za-
sady selekcji, oddzielania rzeczy wartosciowych od zwyktych; tak jak Noe dbat o to,
aby w ograniczonej kubaturze zbudowanej przez niego todzi zmiescity sie najbar-
dziej wartosciowe i reprezentatywne elementy $wiata przyrody, by ocali¢ je przed
zagtadg, tak i tradycyjny obieg kultury opiera sie na zasadzie selekc;ji i koneserskiej
pieczotowitosci katalogowania. Trudno o miejsce w arce kultury — rozciggne Wei-
blowska metafore na szerszy niz tylko wspotczesna sztuka obszar — bo ich ilo$¢ jest
ograniczona, a podejmowane przez nastepcow Noego decyzje pozostawiajg poza
jej poktadem wiele mniej lub bardziej wspaniatych gatunkéw i form, tekstéw i ob-
razow. Arka jest synonimem kultury masowej, w ktorej przez waskie gardto elitar-
nych instancji znawcow i specjalistdw przedostajg sie jedynie te ,,dane”, ktére uzna-
jg oni za wartosciowe i pozyteczne z okreslonego ideologicznie punktu widzenia. Te
ich decyzje majg podtoze ekonomiczne, polityczne, Swiatopogladowe.

Przeciwienstwem kultury selekcji jest dla Weibla kultura Web 2.0. Pomijam
w tym miejscu spory na temat zasadnosci i ograniczenia tego sformutowania, po-
dzielam — podobnie jak sam Weibel — ponad nie jego olbrzymig site semantycz-
ng, ktérej sens wynika z prostej zakodowanej (zaprojektowanej designersko na
poziomie samego znaku) w nim konstatacji o radykalnej zmianie w obszarze kul-
tury medialnej. W logice 2.0 Weibel upatruje fundamentéw nowego krajobrazu
kultury. Role analogowej arki zajmujg w nim dyskowe przestrzenie magazynowe,
ktére oferujg swoim uzytkownikom nieograniczong chtonnos¢ i dostepnosé. Po-
mieszczg kazdg ilos¢ cyfrowo zakodowanych opowiesci o $wiecie, jego digitalnych
reprezentacji i alterwersji (technologiczne marzenia o infinity storage). W obli-
czu gigantycznych baz danych otwierajgcych swoje podwoje na wielu poziomach
naszej immersji w cyberprzestrzen, a w szczegdlnosci metabazy danych (jedno-
cze$nie bazy metadanych), jaka jest Internet (na ten temat wiecej niebawem),
metafora arki wyczerpuje swéj dotychczasowy sens. Kultura nie jest juz (wptyw
tego mechanizmu jest radykalnie ostabiony i ograniczony do wybranych obsza-
réw rynkowych, politycznych, gospodarczych, takich jak instytucje kultury, jej mi-
nisterstwa, fundacje organizujgce prace artystéw i wydarzenia kulturalne) zaso-
bem poddawanym selekcji (cenzurze) elit koneseréw i urzednikéw, limitowana
przez znawcéw i systemy cyrkulacji. Wraz z pojawieniem sie cyfrowej naktadki na
rzeczywistosc stata sie miejscem schronienia dla wszystkich chetnych. Sceng, na

195 p Weibel, Web 2.0 i muzeum. Zasada Arki Noego, ,Kultura Enter” 2012/07. Online: kultura-
enter.pl/web-2-0-i-muzeum/2012/07/ (07.2012).
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ktérej amatorzy pokazujg mniej lub bardziej udane, unikalne i powielane po wie-
lokro¢ dzieta (teksty). W tym nowym krajobrazie masy produkujg na masowa ska-
le sztuke (kulture) dla samych siebie, nie dbajac o jakiekolwiek uwierzytelnienia
czy Swiadectwa jakosci ze strony starego systemu elit i ich oragnzacji. Ekosystem
baz danych oznacza kulturowa platforme sztuki dla mas tworzonej i konsumowa-
nej przez nie same.

Co jednak w takim razie z tradycyjnymi instytucjami, takimi jak muzeum, szkota,
uniwersytet, biblioteka, galeria, archiwum w obliczu tych przeciwienstw? Wszyst-
kie one dziatajg w duchu elitarnych selekcji informacji i masowej, bezzwrotnej ich
transmisji. Weibel stusznie obawia sie o ich motywacje i zdolno$¢ do adaptacji. Dla
wielu instytucji zmiana 2.0 oznacza w perspektywie radykalny kryzys tozsamosci.
Wiele z nich z pewnoscig okaze sie mato podatnych na zmiany, nie majgc na nie, na
dodatek, ani ochoty, ani niespecjalnie czujac potrzebe adaptacji do nich. Jesli taka
zdystansowang postawe uznamy za reprezentatywng dla oficjalnej polityki panstw
i poszczegdlnych sektordw dziatan kulturalnych i spotecznych, to wokét sporu o ofi-
cjalng selekcje i dystrybucje informacji oraz nowe spoteczne formy i cyrkulacje in-
formacji moze narastac nie tylko finansowy czy polityczny konflikt, ale takze poko-
leniowe, cywilizacyjne pole sporne i objawiaé sie mogg potencjalne przestrzenie
nowego rodzaju wykluczenia kulturowego i spotecznego. Do tego watku powrdce
jeszcze przy okazji rozwazan na temat alternatywnych obiegdéw danych.

l1l.2. Wyobrainie, oblicza i sensy baz danych

Przyjrzatem sie w zarysie danym i ich bazom. Staratem sie w tym wprowadze-
niu naszkicowac gtéwnie ich hybrydyczng nature: obiektowego hardware i proce-
sualny wymiar na poziomie software. Teraz zajme sie ich kulturowym otoczeniem
i spoteczng absorpcjg/emanacja — figurg bazy danych i wynikajgcymi z jej ksztattu
kulturami danych. Baza danych to w tym kontekscie zestaw regut, ,filozofia” po-
rzadkujgca informacyjny Swiat czy tez bedac bardziej dostownym: kulturowa logi-
ka organizujaca rozproszony i sfragmentyzowany cyfrowy ekosystem informacyj-
ny. Myslenie bazami danych, dziatanie bezposrednio w bazach i za ich posrednic-
twem, organizuje komunikacyjny i medialny swiat, ktdrym zarzagdzamy dzis$ tak,
jak zarzagdzamy cyfrowymi danymi. Duch danych i zarzgdzania nimi na dobre za-
domowit sie juz w takich wspdtczesnych dyskursach cywilizacyjnych, jak genety-
ka, ekologia informacyjna i polityka zarzadzania informacjami, literatura, muzyka
i technologie jej rejestracji i reprodukcji, sztuki wizualne i wizualno$é w ogéle, ar-
chitektura czy moda. Bede analizowat przypisywang do tej logiki semiotyke i kon-
struowang nieustannie ich spoteczng ekonomie. Przeswietle wybrane elemen-
ty informacyjnego krajobrazu, zawarte w nim polityki, estetyki i mediacje, ktore
majg zwigzki z danymi. W ten sposdb sprawdze, jak powstaje i jak juz teraz wy-
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glada bazodanowa wyobrazZnia kulturowa — do czego bedzie nas skfaniac jej obec-
nos¢ i jakie reguty poznawcze i komunikacyjne wypracuje?

Czyistniejeijaka jest ta mglista, bazodanowa ,filozofia” swiata? Wim Wenders,
bodaj najwazniejszy tworzacy wspodtczesnie rezyser europejski, ktory w swoich
filmach podejmuje nieustannie pytania o kondycje kultury i sens obrazéw, w jed-
nym z wielu dawanych ostatnio wywiaddéw takimi stowami opisuje stan kultury:

Rzeczywistosc¢ zostata rozbita. Wspotczesni artysci zrobili z nig to samo, co dwudziestowiecz-
ni fizycy z materig. Podzielili j3 na atomy. Nie tylko czas stat sie w niej relatywny, rowniez
przestrzen i dzwiek. Teraz wszystko mozna dowolnie skrzyzowac, ustawic, zderzy¢, sciesnic¢
ze sobg albo poddac¢ eksperymentom, o jakich nikomu sie nie $nito*®°.

Te stowa, podobnie jak wiele innych formutowanych mniej lub bardziej bez-
posrednio, w obszarze dyskursu sztuki, nauki i kultury ogdlnie uznaje za diagno-
ze postmedialnej kondycji bazodanowej. Wendersowska konstatacja ma w zwigz-
ku z tym wielorakie odniesienia praktyczne i teoretyczne, odwotuje sie do wielu
réznych przemian i metafor wspotczesnosci. Te inspiracje wskazatem juz na poczat-
ku biezgcego rozdziatu — dotyczg one przygodnosci doswiadczenia $wiata, ryzyka
bycia w nim, ptynnosci jego form i rekonstrukcji kulturowych rél autora, odbiorcy,
konsumenta, tworcy i wiasciciela. Idgc tym tropem pora odpowiedzie¢ na pytanie
o to, jak, wychodzac poza technologiczny zargon, zrozumiec kulturowo figure bazy
danych? Do jakich znaczen, wartosci i tradycji w mysleniu i dziataniu siega¢ w tym
celu? Odwotam sie odpowiadajac na te pytania zaréwno do kulturowych mitow
i ich symboli, jak i do teorii humanistycznych i z zakresu nauk spotecznych.

Figury: drzewo zycia i sie¢

Kulturowe rozpoznawanie i oswajanie logiki zakodowanej w bazie danych nie
jest zjawiskiem jedynie wspoétczesnym, odnoszgcym sie wytgcznie do krétkiej hi-
storii technologii cyfrowych. Bez odpowiedniego podtoza kulturowego, na kté-
re sktada sie zbiorowa wyobraznia kulturowa, oddziatywanie systemdéw spotecz-
nych i politycznych, prawa, niemozliwe bytoby pomyslenie ani tworzenie baz da-
nych w ich dzisiejszej, cyfrowej formie technologicznej. Wsréd wielu tropow, ktoé-
re ku bazodanowej wyobrazni prowadzg, jeden ma znaczenie szczegdlne. Chodzi
o mit/figure/metafore , drzewa zycia”, ktéry okazat sie uniwersalng w historii roz-
nych kultur, religii i systemdw politycznych opowiescig o sensie zycia i porzadku
Swiata. Mit ten odwotuje sie do ksztattu i organicznej struktury drzewa (lisciaste-
go): jego roztozyste konary i gatezie symbolizujg wielo$¢ drdg, ktére schodzg sie
ostatecznie w jednym miejscu: hierarchiczny ksztatt to obraz sposobdéw pozna-

1% Wim Wenders w rozmowie z Januszem Wroblewskim, ,Polityka” 26 sierpnia 2009. Online:
www.polityka.pl/kultura/rozmowy/299525,1,rozmowa-z-wimem-wendersem.read#ixzz1v1Y8iLxO
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nia i generalny ksztatt wiedzy; podziemne ukorzenienie i nadziemne rozgatezie-
nie wskazujg na przemijanie a takze, w sensie szerszym, sg modelami porzadku
komunikacyjnego, spotecznego i kulturowego.

Po gateziach tego drzewa wedruje w ciggu swojego zycia cztowiek-pielgrzym,
starajac sie dotrzec z zapisanego mu poczatku istnienia do miejsca pozgdanego.
Hierarchicznym drzewem sg w konsekwencji tradycyjne systemy spoteczne, reli-
gijne i polityczne z monarchg-pniem i ludem bozym-lis¢mi, drzewiasta jest wiedza
i edukacja w swoim rozktadzie na dyscypliny i sposobach ich transmisji do obywa-
teli, wreszcie drzewiasty model komunikacji realizujg takze systemy technologicz-
ne medidw masowych (analogowych), wypetniajgce wzorcowo bezzwrotny mo-
del transmisji jeden-do-wielu.

Zasadnos$¢ drzewa wystawita na dziejowa prébe przede wszystkim rozpocze-
ta w okresie renesansu rewolucja spoteczna w Europie, odkrycia geograficzne
i podboje kolonialne w potowie ubiegtego tysigclecia czy odkrycia nowoczesnych
nauk i rewolucja przemystowa. Nauka sprowadzita istnienie do poziomu pojedyn-
czych czgstek elementarnych — wiemy, ze $wiat wokoét nas i my sami sktadamy sie
z czgstek, atoméw, elektrondw. Niedawno temu, biorgc pod uwage ciggtos¢ my-
$lenia w duchu drzewa, potwierdzita sie w powszechnym odbiorze teoria Koper-
nika, kiedy zobaczyliSmy na wtasne oczy naszg planete spoza niej, z kosmiczne-
go dystansu. Potwierdzity sie w ten sposéb obawy i nadzieje wszystkich tych, kto-
rzy sadzili, ze Ziemia jest wyjgtkowym miejscem — jedynym w swoim rodzaju ele-
mentem kosmosu. Zamiast tego okazata sie jednym z wielu punktow na Swietlnej
mapie niebios, fragmentem nieogarnietej galaktycznej przestrzeni wszechswia-
ta. Wreszcie na naszg tozsamosc i gatunkowg ewolucje spojrzelismy przez pry-
zmat wizualizacji kodu DNA, ktéry okazat sie skomplikowanym uktadem kilku sa-
modzielnych elementdéw. Do tego atomistycznego, zdekomponowanego pojmo-
wania stanu rzeczy przyczynity sie takze takie osiggniecia, jak psychoanaliza, me-
chanika kwantowa i doswiadczenia z energig jadrowa, mikroskop, dokonania bio-
logii i chemii z tablica Mendelejewa i teorig ewolucji jako ich ikonami, kartezjan-
ski dualizm Swiata, teoria wzglednosci.

Wspotczesna kultura postrzega drzewo zycia w konsekwencji tych i wielu in-
nych zdarzen juz tylko jako jedng z mozliwych porzadkujgcych jg i objasniajgcych
metafor. W duchu tych przemian nie zaskakuje dla przyktadu skojarzenie ziaren
piachu Victorii Vesny przywotane juz wczesniej. Ta i podobne nowe figury, kryjgce
sie za nimi ksztatty i opowiesci zasilajg wspodtczesng wyobraznie z sitg, ktéra sys-
tematycznie wypiera okrzepte w niej i oswojone ksztatty, takie jak mityczne drze-
wo. Jedng z najchetniej przywotywanych nowych metafor, w ktdérej jak w soczew-
ce skupiajg sie nadzieje, obietnice i perspektywy zwigzane ze zmianami spotecz-
nymi i kulturowymi, jest dzisiaj sie¢. Odwotuje sie ona do ksztattu pajeczej lub ry-
backiej (dzi$ poszukiwanie precyzyjnych odniesien i pierwotnych kontekstéw nie
ma juz racji bytu) sieci, ktérej struktura sktada sie z przecinajacych sie nawzajem
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linii tworzacych siatki. Sieciowa metafora stata sie ikong globalnej w zasiegu me-
tabazy danych (a zarazem bazg metadanych), jaka jest elektroniczna infrastruk-
tura komunikacyjna zorganizowana i zarzgdzana w zdecentralizowany sposéb. Na
skutek popularnosci nowej figury elektroniczne sieci uznac trzeba réwniez za se-
mantyczne srodowisko cyfrowych danych, w ktérym potgczone s3g ze sobg ge-
nerujace je, przechowujgce i transmitujgce maszyny cyfrowe wymieniajgce sie
nieustannie sie tymi danymi przy swiadomym wspoétudziale uzytkownika lub bez
niego. Sie¢ to wirtualna przestrzen, w ktérej dane znajdujg sie w nieustannym
ruchu, przekraczajac tradycyjne ograniczenia kulturowe i technologiczne (czas,
miejsce, kultura, geografia, hierarchie spoteczne) wedle zarzagdzen swoich wtasci-
cieli, administratoréw czy tymczasowych dysponentdw (piraci, hakerzy) po to, by
na ustanawia¢ nowe, sieciowe zwigzki miedzy soba.

Sieciowo zorganizowana baza danych stata sie, wraz z upowszechnieniem In-
ternetu i réwnolegtym wzmacnianiem jego ideologicznych, kulturotwérczych
funkgji, figura i metaforg fundamentalng dla wyobrazni komunikacyjnej i kulturo-
wej technologicznie rozwinietych spoteczenstw liberalno-demokratycznych. Poza
centralnym usytuowaniem w niej nowego rozumienia struktury (poststruktury)
i hierarchii innymi punktami orientacyjnymi sg tu takze swiadomos¢ kodu i cyfro-
wego zakodowania, ptynnych interfejséw zamiast twardych medialnych form czy
algorytmow zmieniajgcych ksztatt medialnego Swiata. Siec¢ to zatem takze iko-
na kondycji postmedialnej, na ktérg sktadajg sie wszystkie przywotane nastep-
stwa. Danych i ich baz dotyczg tak wazne dla wspdtczesnych spoteczenstw de-
baty, jak ta o prawie wtasnosci intelektualnej, wolnosci dostepu do informacji,
mechanizméw kontroli i nadzoru. Odzwierciedlajg one systematyczne odrzucanie
drzewa i cywilizacyjng inwestycje w nowg figure kultury. O znaczeniu tej trans-
formacji niech swiadczg chocby sukcesy Partii Piratéw w wielu europejskich kra-
jach, przeksztatcenia w polityce kulturalnej i zwigzanej z rozpowszechnianiem in-
formacji (media obywatelskie, Web. 2.0) czy wydarzenia wokdt nowych regulacji
prawnych forsowanych przez graczy tradycyjnego systemu ekonomii informacyj-
nej: korporacje i panstwa (ACTA).

Dywersyfikujgca sie wokoét figur drzewa i sieci wyobraznia kulturowa roézni
spoteczeristwa tradycyjne od nowoczesnych, hierarchiczne od liberalnych. Zyjace
wedtug nich i praktykujace je spoteczenstwa, kraje i kultury nie rozumiejg siebie
nawzajem, a ludziom stajgcym wobec sity takich wyobrazni czesto trudno sie ze
sobg porozumiec, razem pracowac. Siegnijmy dla zilustrowania tej tezy po przy-
ktad. Kiedy wspétczesni muzycy wychowani i wyedukowani w tradycji zachodniej
z jej abstrakcyjnymi regutami prébujg muzycznie porozumied sie i wspétbrzmieé
z innymi, bardziej pierwotnymi tradycjami muzycznymi, dochodzi do ciekawych
zgrzytéw. Bill Viola, uznawany za jednego z najwazniejszych artystéw pracujgcych
z technologiami medialnymi, zastanawiajac sie nad antropologiczng i artystyczna
logika danych cyfrowych, opisuje przypadek swojego kolegi — muzyka, ktéry ba-
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dat tradycje muzyczng wysp Java. Wyobraznia amerykanskiego muzyka byta juz
sieciowa, gotowa do wielu abstrakcyjnych dziatarn w ramach danego tematu mu-
zycznego: sktonny byt powtarzaé poszczegdlne sekwencje, odgrywac je jako po-
szczegdlne fragmenty, reinterpretowac i przetwarzac strukture kompozycji, po-
stugiwac sie technikami wielo$ciezkowej rejestracji, itd. Wszystkie tego typu for-
malne zabiegi, tak charakterystyczne dla abstrakcyjnej nowoczesnej kultury za-
chodniej, okazywaty sie nie do pomyslenia dla muzykujacych , klasycznie” auto-
chtonow’. Mozna siegngc po wiele innych przyktadéw bazodanowych form za-
stepujacych tradycyjnie linearne teksty kultury. Jednym z nich bedzie chocby for-
mat skfadanki stosowanej w muzyce popularnej (miks tape, kompilacja), ktéra
jest bazg danych przygotowang w oparciu o przerézne nagrania selekcjg/nawiga-
cjg, ktdra ma stanowié jakas estetyczng catos¢, wywotywaé elementy z bazy da-
nych kultury wedtug okreslonych kryteriéw. Inny przyktad odnosi sie do dyskursu
naukowego i popularnosci w nim prac pod redakcjg, tzw. zbioréwek. W obu przy-
padkach widaé systematyczne odchodzenie od tradycyjnych linearnych form nar-
racyjnych: wielkich form muzycznych znanych z historii muzyki (opery, symfonie,
cykle) czy wielkich teorii humanistycznych zapisywanych w postaci nieraz wielo-
tomowych rozpraw i traktatéow.

Schytek drzewa i narodziny sieci rozpalajq takze i popkulturowe wyobraznie i sta-
ja sie inspiracjg dla tworzonych i rekonstruowanych w nich mitologicznych opowie-
$ci. Topos ten eksploatuje np. coraz czesciej kino i pozostate media masowe: wezmy
choéby motyw drzewa zycia obecny w mitologiach i tradycji wielu kultur, skomen-
towany ostatnio w gtosnym Avatarze ). Camerona. W popularnych technokratycz-
nych i popkulturowych narracjach zdehierarchizowang antystrukture sieci przeciw-
stawia sie hierarchicznie uwiktanym drzewom. Powigzanych jest z nig zatem — nie
wchodze tu w Zrédta réznego typu ideologizacji, relacji wtadzy i estetyk wigzacych
w praktyce spotecznej znaczenia z tym terminem — wiele spotecznych nadziei zwig-
zanych z réwnoscig, innowacyjnoscia, kreatywnoscig, sprawiedliwoscig, wyzwole-
niem spod jarzma wtadzy i kontroli, nowymi mozliwosciami komunikacyjnymi spo-
teczenstwa kapitalistycznego, ktére wybrato droge liberalizmu, demokracji i posza-
nowania indywidualnych strategii zyciowych. Sie¢ to metaforyczny lejtmotywdw
spoteczenstwa demokratycznego, liberalnego, otwartego wobec uptynnionej no-
woczesnosci, pogodzonego z ryzykownymi wyborami codziennosci i strategiami zy-
cia, gotowego na nieustanng transformacje i rekonstrukcje.

Zestawienie linearnego i hierarchicznego drzewa oraz sieci poststrukturalnie
powigzanych elementéw to nie jedyne figury inspirujgce wspdtczesne myslenie
o komunikacyjnych zmianach. Réznice zawierajacg sie pomiedzy strukturg drze-
wa i ktgcza (to humanistyczny pierwowzdr pojeciowy sieci) inaczej postrzega i na-
zywa francuski filozof Paul Virilio. W centrum swojej teorii kultury ustawit kate-

197 B, Viola, Will There Be Condominiums In Data Space?, [w:] The New Media..., s. 463—470.
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gorie predkosci, ktérej wzrost powoduje zmiane kulturowej optyki. W predko-
$ci analogowego Swiata widoczne byto przede wszystkim to, co bliskie oczom pa-
trzagcego — szczegdty naturalnego otoczenia dajace sie ogarngé i rozpoznac nie-
uzbrojonym wzrokiem. Swiat widziany w ten sposéb to zbiér punktéw, ktére 13-
czg sie nie tylko w widzialng cato$¢, ale i konstruujg matryce patrzenia kulturowe-
go. Swiat postrzegany z perspektywy predkosci wspétczesnosci uktada sie w linie
i mato wyrazne punkty na pograniczu zdolnosci widzenia patrzacego — wyrazne
i namacalne pod jej wptywem staje sie dalekie drzewo na widnokregu, kiedy po-
ruszamy sie szybkim srodkiem lokomocji, gdyz to co bliskie w takiej sytuacji, traci
wyrazistos$¢, zamienia sie w plamy i linie.

Do analiz baz danych mozna wykorzystac takze figure roju, ktoérg zapropono-
wat amerykanski badacz nowych technologii Richard Galloway. Podobnie jak po-
przednie metafory, takze i ta wywodzi sie z obszaru botaniki. R6j miatby by¢ spo-
teczna logika, ktdéra reguluje wewnetrzny ksztatt sieci. Lokalne interakcje wytwa-
rzaja w niej ztozone organizacje wyzszego rzedu, jednostki dziatajgc z pozoru cha-
otycznie tworzg zbiorowe wzorce i matryce. Dynamike roju cechuje jednoczesnie
»,amorficznos¢” i skoordynowany , porzadek”, balans sit i wypadkowych wszyst-
kich biorgcych w nim udziat'®®. To formuta zdolna do podtrzymywania wtasnego
status quo i regulowania wszelkich zmiennych jej dotyczacych.

Medialne/artystyczne zrodta/nastepstwa

Poznalismy metaforyczne i ikoniczne zarazem figury, ktérych zderzenia w kul-
turowej wyobrazni tworzg grunt pod bazodanowg gramatyke komunikacyjng.
Sfera zbiorowej wyobrazni, wyobrazni kulturowej jest przy tym efemeryczna, nie
ma zgody co do jej rzeczywistego, a przynajmniej dajgcego sie w prosty sposdb
zmierzy¢ wptywu na kulturowe status quo. Dlatego moje poszukiwania bazoda-
nowych Zrddet skieruje teraz na obszar bardziej konkretnych, namacalnych dziet,
wydarzen i stanéw medialnych kultur i sztuk. W zmieniajacych sie jezykach me-
dialnych wypowiedzi, w obszarze sztuki zanurzonej w elektrycznym, analogowym
otoczeniu technologicznym, szukaé bede zaréwno sytuacji poprzedzajgcych inte-
resujagcg mnie nowomedialng forme, jak i skutkdw jej obecnosci. Patrzac z per-
spektywy cyfrowej archeologii wiele z majgcych miejsce w kulturze dziatan i po-
wstajgcych w ich wyniku tekstdw mozna uznaé za pionierskie rozpoznania kon-
dycji bazodanowej. Zobaczmy, jak tekstualnos¢ i literatura, wizualnosc i jej sztuki,
audialnos¢ i muzyka popularna, a takze architektura odczytujg zmieniajgcego sie
ducha czaséw i w jaki sposdb jego esencje wspoéttworza.

198 A, R. Galloway, E. Thacker, The Exploit:..., s. 67—-8. Zob. takze E. Thacker, Networks, Swarms,
and Multitudes, Part One and Two, CTheory al42a i al42b 5/18/2004. Online: www.ctheory.net/
articles.aspx?id=422 (dostep 07.2012).
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Tekstualnos¢

Przeglad artystycznych predefinicji dzisiejszych baz danych zaczne od pierw-
szego z medidw masowych, tj. literatury i towarzyszgcego jej dyskursu literatu-
roznawczego. Pismiennosc i jej media: tekstualnos¢, literature, druk, prase uznac
trzeba za logike medialng, ktérej kultura zawdziecza (wielu dopowie, ze to ra-
czej skaza i obcigzenie) wynalezienie, uprawomocnienie i usytuowanie linearno-
$ci, narracyjnosci, hierarchicznych relacji pomiedzy autorami i odbiorcami, a po-
tem takze dodatkowo wydawcami. Wszystkie te elementy ztozyty sie na trady-
cyjnie uznawang za modelowg i nieodwotalng komunikacyjng gramatyke kultu-
ry okreslanej od czasu jej mechanizacji w okresie renesansu epokg Gutenberga.

Szczegdlnie w XX stuleciu pojawito sie wewnatrz niej wiele préb przetamania
tradycyjnych zasad, medialnych regut i sposobdw komunikacji — okazata sie w du-
zej mierze autokrytyczna. Na formalny ferment w obszarze tekstualnosci, a w dal-
szej kolejnosci w teorii literatury, sktadajg sie dokonania i idee takich ikon wspot-
czesnej kultury, jak James Joyce, Jose Louis Borges, eksperymentatorzy z grupy
Oulipo, semiotyk, filozof i teoretyk kultury Umberto Eco z jego wspomniang juz
teorig dzieta otwartego, Roland Barthes wieszczacy Smierc autora, czy Julio Cor-
tazar. Ich dokonania w zakresie krytyki tekstualnosci i warsztatu literackiego do-
tycza nie tylko wewnetrznych standw w tej przestrzeni kultury. Okazaty sie tak-
ze znamienng krytyka technologicznego wymiaru gutenbergowskiej kultury, do-
tyczyty ograniczen zamknietej formalnie i ograniczonej funkcjonalnie konstrukcji
medium ksigzki i jej wptywu na odbidr i kondycje tekstualnos$ci'®®. Chociaz jedy-
nie w niewielkim stopniu mozna by je powigzad z rozwojem technologicznym ma-
szyn kalkulujgcych, to miaty one niepodwazalny wptyw na ich kulturowe osadze-
nie na terytorium zdominowanym przez tekstualnos¢. Doprowadzity bowiem do
wykrystalizowania sie idei cyber- i hipertekstu, a jednoczesnie zainicjowaty poza-
technologiczny (analogowy) nurt rozwoju tekstualnosci, ktéry nazywany bywa /i-
beraturg®®.

Nie bede wchodzit gtebiej w dokonania przywotanych twaércéw, bo sg one po-
wszechnie znane i dobrze juz opisane takze na polu medioznawczym — choéby w teo-
rii hipertekstu. Odniose sie jedynie do konkluzji, jakie na temat zmian w tym obszarze
zgtosili Eco i Barthes. W sformutowanej na poczatku lat 60. ubiegtego wieku koncep-
Cji dzieta otwartego Umberto Eco zwracat uwage na dokonujgcg sie w kulturze zmia-
ne rol. Relacja autor-dzieto traci na znaczeniu wobec relacji odbiorca-dzieto. Swojg

199 Zob. P. Weibel, Post-Gutenberg Narrations, [w:] (dis)locations, red. D. Del Favero, J. Shaw, J.
Bennett, Karlsruhe: ZKM Digital Arts Edition 2001, s. 32—38. Online: (06.2012).

20 7ob. wiecej. np.; W. Kalaga, Liberatura: stowo, ikona, przestrzer, ,Dwutygodnik.com”
38/2010. Online: www.dwutygodnik.com/artykul/1450-liberatura-slowo-ikona-przestrzen.html
(dostep 05.2012).
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wtadzg nad tekstami kultury ich autorzy musza dzieli¢ sie z ich odbiorcami, ktérzy in-
terpretuja je, przeksztatcajg i czytajg wcigz na nowo®™. Kilka lat pdzniej te argumen-
tacje dobitnie wyrazit Roland Barthes w stynnym eseju obwieszczajgcym smierc au-
tora jako jedynowtadcy dziefa. Francuz potwierdzat w nim diagnoze Eco co do fun-
damentalnych zmian w obrebie literatury, rynku wydawniczego i czytelnictwa, jakie
miaty miejsce w XX wieku?®2. Dla obu wysmienitych analitykéw obserwacje kulturo-
wej tektoniki miaty duzo wiekszg site sejsmicznego razenia niz tylko w obszarze litera-
tury i tekstualnosci jako takich. W ich projekcjach stawaty sie one teoriami ogdlnych
zmian w kulturze wspdtczesnosci, w ktdrej brak ciggtosci, a przygodnos¢, niejedno-
znacznosc¢ i nieokreslonosc¢ to stany naturalne. Otwartym dziefem nie wtada juz au-
torytarnie sam autor (ewentualnie takze jego dysponent, wydawca) — staje sie ono
otwartym zasobem kultury, ktérego przeznaczeniem jest by¢ wielokrotnie dekodo-
wanym, dekonstruowanym. Konstatacje obu autoréw mogtyby z powodzeniem zna-
lez¢ sie w instrukcjach obstugi do technologicznych form baz danych. Wyrazajg ich
kulturowy potencjat i definiujg nowy uktad rél w kontakcie z uniwersum informaciji,
stajgc sie w ten sposdb klasycznymi tekstami cyfrowego dyskursu.

W historii dyskursu nowomedialnego wymienia sie jednym ciggiem opowia-
danie Borgesa o ogrodzie z tysigcami rozwidlajgcych sie Sciezek z poczatku lat 40.
ubiegtego wieku, ktore odbito sie olbrzymim echem w obszarze teorii literatury,
a takze konceptualne prace pionieréw kultury cyfrowej, takie jak koncepcja hi-
pertekstowej maszyny przeszukujgcej dane i utrwalajgcej nielinearne skojarzenia
uzytkownika o nazwie MEMEX autorstwa V. Busha z potowy ubiegtego wieku jako
zdarzenia fundujace kulture i technologie danych w poczatkowej postaci koncep-
tualnego hipertekstu. Hipertekst uzna¢ mozna za historyczny prototyp technolo-
gii i kultury baz danych. To takze pierwsze bezposrednie rozwigzanie nowome-
dialne, ktére mozna uznac za fundament interfejsowy projektu komputeryzacji
w ogodle. Jeszcze przed pojawieniem sie baz danych w ich dzisiejszej formie hiper-
tekst okazat sie formg o wewnetrznej strukturze odpowiadajgcej mysleniu, ktore
tu okreslam jako bazodanowe. Zdefiniowana na nowo w tej cyfrowej formie tek-
stualnosc statfa sie otwarta, wielowatkowa i multinarracyjna, sg w niej nie tylko
z géry wyznaczone sciezki, ale i potencjat czytania na wiele nieokreslonych z géry
sposobdéw. W cyfrowym Srodowisku zyskata nowe oblicze?®.

Kilkadziesigt lat pdzniej, po kilku etapach ewolucji komputeryzacji, myslenie
o alfabecie, tekscie i jego literackich formach w kategoriach baz danych i zarzadza-
nia nimi nie jest niczym niezwyktym. Bazodanowa wyobraZznia poszerza i otwiera

201, Eco, Dziefo otwarte....

22 R Barthes, Smier¢ autora, Teksty Drugie, 1999, nr 1/2.

203 70b. np. The New Media...; zob. takze np.: techsty.art.pl/hipertekst/awangarda/borges.htm
(07.2012). Na temat cyfrowej tekstualnosci zob. takze: New Media Poetics. Contexts, Technotexts
and Theories, red. A. Morris, T. Swiss, Cambridge: MIT Press 2006.
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UND ICH DIE DER

NICHT DAS EIN ZU IST DU
IN SIE ES SO MEPHISTOPHELES

DEN MIT FAUST SICH IHR MIR

MICH ER WAS WIE AUF DEM NUR

VON DOCH AN EUCH WENN IM DICH DA WIR

DASS MAN ALS AUCH MEIN DIR HIER UNS NUN DES
NOCH NACH SCHON MARGARETE AUS WIRD SIND IHN
WOHL HAT VOR FUR BIN UM KANN EINEN DENN EINE AM SOLL
WAR ZUM SEIN WILL DURCH ACH WER GEIST MUSS WELT GLEICH GAR
ALLE DANN BEI NICHTS O IHM EINEM WO ALLEIN ALLES MARTHE GUT RECHT
JA MEINE MANN SELBST IMMER VOM GEHN HERR LEBEN LASS HAB VIEL WIEDER
MAG MEHR TEUFEL GERN GRETCHEN BIST GOTT HAST UBER FORT MEINEM ZUR HERZ INS
TAG NIE NACHT FROSCH ERST GANZ ZEIT KEIN MENSCHEN KOMMT DIESER GEHT SEI IST'S DEIN
STEHT WEISS WEH DEINE MUTTER HABEN HERRN MACHT KOMM BALD SEID AB KIND DIESEM SEH SAGEN
ALLEN ABER HIN LANGE HERZEN EINMAL SEHR WAR HAUS SCHULER SONST FREUND HABT BRUST NEIN MEINER
MEINEN LIEBE SIEBEL DORT EINER WAGNER ALTMAYER HIMMEL BUSEN GEWISS LASST BLUT DEINEN DIESEN HEXE
DAVON KRAFT WEIT ERDE DIESE SIEHT ANDERN SEINE DEINEM HAND NATUR GESCHEHN SCHONE EBEN SEHN HOREN
SCHONEN LIEB DIES JEDER HER ERANDER JETZT BEIM TRITT FREI EWIG GETAN WARUM KEINE AUGEN DRUM SCHON CHOR IHRE
UNTER WEG LIEGT KOPF DARF MUSST GENUG SAGT ENDE SINGT MACHEN LANG ODER GLUCK SEHT WENIG FRAU TUT GANZE
KEINEN SEELE JEDEM HEREIN FASST GROSS STIMME KONNT OFT WEIN LUFT GANZEN SINN WERDEN DAMIT OHNE NIEDER HINAUS HEUTE
MADCHEN DRAN SIEH IHREN FREUDE KANNST DRANGT HEUT ETWAS SIEHST LUST HABE TAUSEND FEUER SEINEM GEBEN SEINER ALTE HINEIN DEINER
SCHRITT WEIB TAGE LIEBCHEN WELCH GIBT WORT GROSSEN HERREN OBEN MEER ZWAR BLICK LEICHT WOLLEN ANDRE KOMMEN SAG HOLLE SINNEN
ALTEN SCHWER ALLER WOLLT ZURDCK KUNST MUSSEN SCHEINT LIEBT ERSTE HERAN GLAS MENGE FUHL GEHEN GUTEN TOD NEUEN FUSSEN RUH WILLST
WELCHE BIS HEISST FUMREN HALT NOT FENSTER HORT ZEITEN LIED ERSTEN KREIS TIERE SOLLT VALENTIN LICHT MORGEN TIE ER GESCHWIND LOS GEI! R
SEINEN TRANK HALB HATT SCHAUEN MIR'S OB ZWEI GEBT ARM LEIB SCHMUCK ZIEHT ACHT BUCH LIEBEN MOC I

GUTE MENSCH DIESES LASSEN SAH ICH'S STEHN LEBT LASST KAUM TOT EINS NAH El KURZ PUDEL MANCHE JE BOSER PLATZ STEIGT ANDERS GEFOIHL WEIL ZEICHEN FEST

VORBE| HATT ORT KEINER WIRST WERD LEISE HATTE ALLEM KLEIM FLAMME VOLL HINTER SOLLST GIB TRAGT VIELLEICHT MOCHT EUREM JUNGE LEBENS WEITER ENGEL BLEIBT JE DOKTOR
DICHTER WIRD'S BESSER HERAUS FUHRE TUN GEWALT SINKE FASSE BRINGT GESELLSCHAFT GLUT WORTE JENER BEREIT N MACH ARME Fl'ég HILFT SHCR”F[N EURE HOHE DABEI
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llustracja 6. Grafika zatytutowana Fast Faust autorstwa Borisa Mdillera z 2000 roku. Faust Goethego
zostat tu potraktowany jako tekstualna baza danych. Najczesciej pojawiajgce sie w oryginalnym tek-
$cie stowa zostaty najdosadniej wyrdznione graficznie. © Boris Miiller, www.esono.com.
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na nowe mozliwosci formalne catg tekstualnosé. Jako przyktad komentujacy i ilu-
strujacy bazodanowego ducha, ktérego cien systematycznie ktadzie sie na tekstual-
nosci, wybieram jedng z prac niemieckiego designera, Borisa Miillera, zatytutowa-
ng Fast Faust, z roku 2000. Wizualna postac tej pracy (plakat wydrukowany w for-
macie Al) powstata w wyniku algorytmicznych obliczen czestotliwosci wystepowa-
nia w oryginalnym tekscie Fausta Goethego poszczegdlnych stéw. Na plakacie wy-
stepujg wszystkie stowa, ktére znajdujg sie w tekscie poematu. Zmienia sie jednak
ich kolejnos¢ i wyglad; te, ktdre pojawiajg sie w tekscie najczesciej, znajduja sie na
gbrze zestawienia i sg wydrukowane wiekszym i grubszym rozmiarem kroju czcion-
ki. Im mniejsza ilo$¢ lokalizacji w tek$cie danego stowa, tym mniejsza jego wielkos¢
i pozycja na wizualizacji. Powstata w ten sposdb nie tylko alternatywna wizualiza-
cja tekstowej bazy danych, za jakg moze by¢ uznane dzieto literackie w cyfrowych
okolicznosciach, ale takze algorytmiczna analiza praktyki autorskiej, z ktorej lektu-
ry uwazny czytelnik z pewnoscig wyniesie wiele cennej, nieoczywistej i trudnej do
pozyskania tradycyjnymi metodami wiedzy na temat kanonicznego dla swiatowej
literatury utworu?®,

Wizualnos¢

Tekstualnos¢, na ktérej formalnych podwalinach zasadza sie projekt cyfrowy,
to nie jedyny trop medialny dajacy sie wykorzysta¢ w poszukiwaniach kulturo-
wych i artystycznych prototypéw nowej organizacji wiedzy i informacji w formie
baz danych. Tekstocentryczne analizy kondycji nowych mediéw, ktdére postrzega-
ja hipertekstualnosc¢ jako najwazniejszy z kulturowych ksztattéw cyfrowosci, wraz
z rozwojem technologicznym przesunety sie na drugi plan, ustepujgc miejsca ob-
razom i ustanowionej w oparciu o ich jezyk kulturze wizualnej. Oznacza to, ze
w domenie technologii cyfrowych to metafory, gramatyki i logiki wizualnosci od-
grywajg dzis decydujaca role, definiujg sens i wyznaczajg porzadek cyfrowego
Swiata. Nie wchodzac na razie w szczegdty dotyczace znaczenia i historii zwrotu
wizualnego w kulturze — wrdce do tego watku niebawem — mozna powiedzie¢, ze
ogélnie losy komunikacyjnej powtoki cyfrowych maszyn w ostatnich trzydziestu
latach polegaty na systematycznej ich emigracji z terenu tekstualnosci i zagniez-
dzaniu sie wewnatrz wizualnosci — potwierdza to historyczne nastepstwo techno-
logii interfejsowych, ktére w pierwszej fazie swojego istnienia byty mechaniczne,
nastepnie tekstualne, az wreszcie — to wtasnie faza obecna — wizualne. Ten pro-
ces opowiadany z perspektywy historii technologii cyfrowych i sieciowych moz-
na rozumieé paralelnie wobec historii komunikacji w ogéle: jako przechodzenie
od pisma i tekstualnosci (epoka Gutenberga) do fazy dominacji kultury wizualnej.

204 B, Miiller, Fast Faust, 2000. Online: www.esono.com/boris/projects/faust/ (dostep 06.2012).
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Powszechna komputeryzacja mozliwa dzieki interfejsom graficznym i wizualizacji
Srodowiska cyfrowego to jedna z przestrzeni, w ktérych doskonale wida¢ domina-
cje kultury wizualnej we wspotczesnosci®.

Medialne technologie wizualne wraz z rozwijajgcymi sie w XIX i XX wieku,
gtéwnie w opozycji do nich i w reakcji na ich obecnos¢, sztukami wizualnymi wy-
generowaty spory zasob form, tekstéw i ikon, ktére mozna uznaé za wprowadza-
jace w bazodanowg ekologie. Wida¢ je, kiedy spojrzymy na reakcje sztuki posta-
wionej w obliczu fotografii, a nastepnie fotografii, kina i sztuk malarskich w ob-
liczu telewizji. Eksperymenty formalne kubistow, impresjonistéw i, najogdlniej
rzecz biorgc, kierunek dziatarn awangardy byty poszukiwaniem prawdy w malar-
stwie, ktdére zostato w swej klasycznej estetyce i gramatyce zagrozone przez nie-
zwykle wierng rzeczywistosci, prostg i przystepng w obstudze fotografie. Prace
takich artystéw jak Pablo Picasso, Paul Klee, Piet Mondrian Swiadczg o potrzebie
przewartosciowania wiedzy o malarskich estetykach, zwracaniu sie do punktéw
i ich zbiordw, wariacyjnych perspektyw i sposobéw postrzegania oraz interpreto-
wania rzeczywistosci — konstruowania nowatorskich reprezentacji Swiata, ktéry
malarstwu wykradaty mechaniczne technologie wizualne.

Konkurencja malarstwa z fotografig zogniskowata sie takze wokét techniki fo-
tograficznej nazywanej kolaz czy asamblaz. Jej reguta — powstata na skutek wie-
lu innych dokonujacych sie w dobie dwczesnego kryzysu przedstawienia poszuki-
wan artystycznych — polega na zestawianiu przerdznych elementéw, materiatéw
i znakdw w ramach pojedynczej kompozycji — dzieta. W ten sposéb malarz moze
do namalowanej przez siebie farbg czesci dzieta dotgczy¢ pociete szmaty, wycinki
z gazet, elementy wystroju wnetrz, itd. Jak sie z czasem okazato, ta technika i for-
ma w sztukach malarskich zyskaty sporg, cho¢ niedoréwnujacg ich karierze w gra-
matyce jezyka obrazéw technicznych, popularnosc.

Rozpoczete w obszarze malarstwa poszukiwania podejmuja takze fotografia
i kino, dominujgce w pierwszej potowie XX wieku media wizualne. Majg one po
temu naturalne techniczne predyspozycje, bowiem ich medialne jezyki biorg
sie z faktu technicznej manipulacji preparowanym obrazem. Szczegdlnie kino,
ktore technicznie rzecz ujmujac jest zwielokrotniong i przyspieszong w czasie
iluzjg wizualng opartg na fotografii, ztudzeniem optycznym zmieniajgcych sie
w tempie niezauwazalnym dla ludzkiego oka klatek-zdjec¢. Jednym z naturalnych
elementéw gramatyki tego medium jest montaz, ktéry polega na manipulowa-
niu utrwalonymi na celuloidowe]j tasmie sekwencjami zdje¢ — cieciem i skleja-
niem celuloidowej tasmy, naktadaniem na siebie poszczegdlnych klatek, wy-
cinaniem z pojedynczych utrwalonych tam obiektdw, itd.. Naturalne dla tego

25 70b. szerzej P. Celinski, Interfejsy mediéw cyfrowych — dalsza emancypacja obrazow czy szan-
sa na ich zdetronizowanie?, Annales Universitatis Mariae Curie-Sktodowska, sectio K, Politologia
UMCS, 2006, s. 123 —131.
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llustracja 7. Dadaistyczny kolaz Hannah Hoch Cut with the Kitchen Knife through the Beer-Belly of
the Weimar Republic z 1919 roku operujg estetykg przygodnosci a formalnie zapowiada charakte-
rystyczny dla sztuki mediéw wielowarstwowy kolaz. Zrédto: Wikipedia.

medium jest w zwigzku z tym takze sekwencyjne przedstawianie opowiesci.
To, co mozna zrobi¢ z filmowg taSmg w procesie jej obrobki i montazu, okazato
sie rowniez trescig samego medium. Ze wspotczesnej, bazodanowej perspekty-
wy kinowy styl i takie jego formalne elementy, jak ujecia, sceny, montaz, moz-
na uznac za nowatorskie dziatanie na wizualnej bazie danych. W klasycznej, ce-
luloidowej wersji do filmu zastosowa¢ mozna, co prawda, dosy¢ ograniczong
ilos¢ ,algorytmdéw”, ale i tak jego narracyjnosc jest dalece bardziej wariacyjna,
niz to miato miejsce w przypadku zamknietego medium ksigzki czy tez dziet ma-
larskich, a nawet fotograficznych kolazy. To dlatego, ze technologia kinowa ofe-
ruje znacznie wiekszg ilos¢ mozliwych ingerencji, poprawek, ulepszen, waria-
cji wobec scenariuszowej narracji niz te wczesniejsze media. Sg nimi odpowia-
dajace zabiegom wobec tasmy przenikania w scenach (audio i wideo), ,szycie”
scen ,na zaktadke”, osobne manipulowanie kanatem audio i wideo, np. ich de-
synchronizacja, itd.

W filmie Spotkanie w Palermo (oryg. Palermo Shooting), wyrezyserowanym i na-
pisanym przez przywotanego juz w tej czesci Wima Wendersa w roku 2008, gtow-
ny bohater to poszukujgcy sensu zycia i inspiracji dla tworzonych przez siebie obra-
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z6w wziety europejski fotograf’®. Na co dzien postuguje sie technikami manipula-
cji komputerowej wobec swoich zdje¢, dbajgc o zagwarantowanie ich atrakcyjno-
$ci. Podmienia w nich zbyt chtodne storice zachodzace nad miastem na jego bardziej
potudniowg, ,sfoneczng” wersje; chmury do niepetnego miejskiego krajobrazu wy-
cina i wkleja z fotografii naturalnego krajobrazu; komputerowo usuwa niepotrzeb-
ne odcienie i refleksy $wiatta. Dodatkowo niezwykle inwazyjnie zachowuje sie wo-
bec komponowanych przez siebie scen aranzowanych na potrzeby fotografii komer-
cyjnych. Ten artysta mierzy sie w technokratyczny i wtasciwy imagologom wizualnej
kultury Zachodu, wyposazonej w coraz doskonalsze techniki manipulacji, z wizual-
noscig tak, jakby byta ona rzeczywiscie zbiorem atoméw odbijajgcych swiatto, do-
magajgcym sie nieustannego zarzadzania, selekcji danych, ich aranzowania i zape-
tlonego w czasie burzenia ich w poszukiwaniu kolejnych wersji uchwyconych na ko-
lejnych klatkach. Wenders niewatpliwie niezwykle poetycko diagnozuje w swoim
filmie stan wspotczesnej wizualnosci technologicznej dekonstruujgcej wizualnosé
i rozktadajgcej obrazy na atomy/piksele podlegajgce nieustannemu przetwarzaniu.
Wspoétczesne kino dzieki swoim cyfrowym mediom jest w gruncie rzeczy dale-
ce bardziej otwarte i podatne na wariacyjnos¢ i algorytmiczne gry z formg, nizby
to wynikato z wendersowskiej opowiesci. Za pioniera takiej estetyki uzna¢ mozna
polskiego rezysera Zbigniewa Rybczyniskiego. Dokonania Rybczyriskiego w zakresie
dekonstrukcji medidw filmowych, twdrczego eksplorowania technicznych ograni-
czen doprowadzity go do momentdw, w ktérych filmowe rzemiosto uczynit jesz-
cze w analogowych czasach tej technologii ideowo-cyfrowym, bazodanowym. Pe-
ter Weibel nazywa wrecz Zbigniewa Rybczynskiego matematykiem obrazow?”. Ja-
kie jest to protobazodanowe kino Rybczynskiego? Aby odpowiedzie¢ na to pyta-
nie, siegne tu do okresu jego analogowe] twdrczosci. Jego ,,bazodanowe” Tango
zostato nagrodzone Oscarem w latach 80. ubiegtego stulecia. Dla polskiego twor-
cy, doskonale sSwiadomego technologii wizualnych i potrafigcego z nich na wysokim
poziomie warsztatowym kreatywnie i krytycznie zarazem korzystaé, technologicz-
ny obraz oferowany przez media jest zbiorem swiecgcych punktéw, ktdre z natu-
ry rzeczy poddajg sie wszelkim mozliwym procedurom matematycznym. Rybczyni-
ski dat sie poznac jako mistrz w ich formutowaniu i implementowaniu, czyli mozol-
nym zmuszaniu niegotowych na takie rozwigzania analogowych maszyn za sprawg
réznych, mniej lub bardziej wywrotowych i subwersywnych w stosunku do nich,
dziatan. Jego twdérczosc to zarzadzanie pikselami technologicznych obrazéw i odpo-
wiadajgca im logika zarzadzania czasem, przestrzenig i bohaterami na semantycz-

206 Na temat kulturoznawczych i medioznawczych analiz filmow i estetyki kina W. Wendersa
zob.: A. Gwdézdz, Technologie widzenia, czyli media w poszukiwaniu autora: Wim Wenders, Krakow:
Universitas 2004.

27 per Stand der Bilder. Die Medienpioniere Zbigniew Rybczyriski und Gabor Body, red. S. Zielin-
ski, P. Weibel, Karlsruhe: ZKM, Polnisches Institut Berlin, Verlag fir moderne Kunst Nirnberg 2011.
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nym poziomie tworzonych obrazéw — ciecie kliszy na drobne elementy sktadowe
kompozyciji i ich kolaz, zapetlanie uje¢, ich rewersy, negatywy, przyspieszenia, zwol-
nienia, przenikania, itd. Weiblowskie okreslenie Rybczynskiego mozna, w kontek-
Scie wspotczesnych form baz danych i mozliwych wizualnych operacji na nich, uzu-
petnié. Filmy Rybczynskiego to pionierskie potraktowanie medium (wszystkim jego
ograniczen i mozliwosci) w wyrafinowany technologicznie sposéb, ktéry poprzedza
myslenie o nim w kategoriach stricte cyfrowych: obraz to pierwsza z baz danych,
ktérg ono zarzadza, a jego piksele (wiedza Rybczyriskiego o ekranach telewizyj-
nych, liniach pikseli w systemach PAL/NTSC, przeplocie) to baza wizualnych danych
otwarta na zarzadzanie. W Nowej ksigzce z roku 1975 czy w zrealizowanym kilka lat
pdzniej Tangu widzimy takze bazodanowe myslenie o semantyce filmowego prze-
kazu. W pierwszym z tych filméw w podzielonym na dziewiec¢ identycznych mniej-
szych czesci ekranie obserwujemy dziewiec¢ dziejgcych sie symultanicznie scen, kto-
re jednak — jak sie okazuje — zostaty pierwotnie nakrecone jako klasyczna filmowa
sekwencja. W Tangu mamy do czynienia z bazodanowym majstersztykiem. Mozol-
nie pociete i ponaktadane na siebie, w rewolucyjny jak na tamte lata sposdb, ujecia
pokazane sg jednoczesnie jako filmowy kolaz doskonaty. Rezyser dodatkowo zape-
tla pojedyncze z nich w taki sposdb, ze pojawiajg sie jako sekwencje trwajgce dtu-
zej niz pojedynczy ,take”, tworzgc w ten sposdb wizualny loop. Widac w tej pracy
inspiracje technologiami wielosladowej reprodukcji dzwieku, myslenie w katego-
riach wychodzenia poza linearng narracyjnos¢ kina. Rybczynski myslat o filmowych
ujeciach, tasmach i maszynach edycyjnych jako o bazach danych i przyktadanych
do nich algorytmach, cho¢ dopiero od niedawna jego analogowe prace mozna in-
terpretowaé w cyfrowych kategoriach. Jego kino jest w gruncie rzeczy w duchu cy-
frowe, wyprzedzajace epoke i formy techniczne, ktére rezyser wykorzystat, nawet
wtedy, kiedy jest technologicznie analogowe: obecne jest w nim nieustanne przeli-
czanie klatek, scen, kompozycji i samej technologii, tak jakby robity to dzisiejsze al-
gorytmy w odwotaniu do cyfrowych wizualnych baz danych.

Audialnos¢

Skoro juz jestesmy przy kinie, to nie sposéb poming¢ technologii rejestracji i dys-
trybucji tworzonych nagran muzycznych, ktérych znaczenie dla filmu — jak w przypad-
ku Rybczynskiego, ale i dla catej wspdtczesnej kultury — jest réwnie fundamentalne.
To w srodowisku twércow muzyki, jej studyjnych inzynieréw, producentdéw i realiza-
toréw powstaty chyba najbardziej bliskie bazodanowej ekologii i poetyce formy i tek-
sty. Obecnie zas wielu teoretykéw kultury prébuje dowartosciowac jej audialne zaple-
cze na tle humanistycznych opowiesci o dominacji kultury wizualnej?®.

28 7ob. M. Libera, Dyskurs domniemanej odrebnosci. Wstep do wydania polskiego, [w:] Kultura dzwie-
ku. Teksty o muzyce nowoczesnej, red. Ch. Cox, D. Warner, Gdarisk: stowo/obraz terytoria 2010, s. 5-11.
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W przypadku medium masowego, jakim jest muzyka popularna, mamy do czy-
nienia z wieloma elementami, ktére mozna by uznac za protobazodanowe. Kluczo-
wym z nich jest bez watpienia rozwdj technologii wielosladowej rejestracji i remik-
su nagran oraz zmiany w kulturze muzycznej, ktére wywotat. Jak wiadomo pierw-
sze nagrania muzyczne powstawaty w oparciu o homogeniczny zestaw rejestrujgcy
sktadajacy sie ze ,styszgcego” otoczenie interfejsu-mikrofonu oraz kompletu urza-
dzen przetwarzajgcych i rejestrujgcych, ktérymi poczgtkowo byty walce powleczo-
ne tworzywem poddajgcym sie rejestrujacej igle, ztobigcej w nich porowatg Sciez-
ke, po ktorej podrézowata nastepnie igta przektadajaca powstate w ten sposob
rowki na drgania i dalej na modulowane elektrycznie sygnaty, ktére, po odpowied-
niej obrébce, np. wzmocnieniu, wprawiaty w ruch membrane gtosnika (interfejsu
wyjscia). W zasadzie tej formule podporzgdkowane byty zaréwno ptyty gramofo-
nowe, jak i wspotczesne nosniki cyfrowe CD, DVD, BR, ktérych Sciezki sktadajg sie
z wypalonych/wyttoczonych dotkéw uktadajgcych sie w spiralng linie. Pojawienie
sie zapisu na taSmach magnetycznych przyczynito sie do powstania technologii wie-
losladowej, czyli takiej, w ktorej mozna zarejestrowac, a nastepnie poddac struk-
turalnej obrébce zapis z wielu zrédet: mikrofondw, instrumentéw, efektéw jedno-
czesnie. Dostepne dzisiaj cyfrowe techniki nagraniowe oferujg mozliwos¢ rejestra-
z tymi sciezkami w niemal nieograniczony sposob — kazdg z nich mozna indywidu-
alnie przetwarzaé, a catg powstajacy z ich wymieszania kompozycje mozna jeszcze,
dodatkowo, poddawac bardziej catoksztattnej obrébce.

Dzieki technologiom symultanicznego miksu wielu osobno rejestrowanych Scie-
zek nagrania muzyczne staty sie czyms zgota innym od granej ,,na zywo”, z koniecz-
nosci homogenicznej formalnie muzyki. Nowa formuta oferuje mozliwos¢ niezalez-
nego od siebie zarzgdzania wieloma danymi w ramach jednego utworu; w ten spo-
s6b powstajg miksy i remiksy muzyczne, ktérych logika polega na tym, aby zgod-
nie z wyobrazZnig realizatoréw i producentéw (algorytmami) zaaranzowa¢ okreslo-
ny uktad i zaleznosci sciezek przektadajgcych sie na brzmienie utworu. Korzystajac
z wielosladowych nagran pojedynczy muzyk moze, o ile potrafi, nagra¢ kilkadziesigt
kolejnych sladéw-sciezek pojedynczych instrumentéw, wokaliz, efektéw i skompilo-
wac na ich podstawie gotowgq aranzacje akustyczng. Inni muzycy, realizatorzy, pro-
ducenci, ktérzy do takich nagranych i trzymanych formalnie w separacji, cho¢ w ra-
zie potrzeby wspdtbrzmigcych, sciezek majg dostep, mogg nimi po swojemu ,,za-
rzgdzac”. W ten sposdb swoje ptyty nagrywali tacy muzycy popularni, jak np.: Paul
McCartney, Beck, Wojciech Waglewski czy Prince.

Rozwdj technologii muzycznych danych poszedt jednak jeszcze dalej, kiedy oka-
zato sie, ze z poszczegdlnych, sklejonych wczesniej, studiach utwordw-aranzacji
mozna ,pozyskac¢” (dziatania te sg kontrowersyjne z punktu widzenia tradycyjnych
praw autorskich) najdrobniejsze elementy juz istniejacych dziet, by wykorzystac je
jako sktadniki w nowych utworach. Taki sposéb ,recyklingu” muzyki okreslono mia-
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nem samplowania. Ta technika wywodzi sie takze z alternatywnego wykorzystania
innej technologii muzycznej: gramofonu i interfejsu winylowych ptyt. Od studyjnej
rejestracji i miksu pojedynczych $ladéw samplowanie z winylowych ptyt rézni sub-
wersywy charakter takiego dziatania. Podejmowali je i stworzyli jego estetyke lu-
dzie, ktdry nie byli ani profesjonalnymi muzykami, ani inzynierami dzwieku — mowa
o kulturze didzejskiej i czarnoskorych selekcjoneréw puszczajgcych muzyke z ptyt
na tanecznych soundsystemach w Afryce i Ameryce Pétnocnej. Poszukujgc form
sklejania réznych muzycznych ,kawatkéw” w dansingowe sety, stworzyli wiasng es-
tetyke, dla ktdérej kategoriami kluczowymi staty sie takie hasta, jak sample (poje-
dyncze czastki gotowych utwordw wykorzystywane w oderwaniu od nich), scratch
(reczne poruszanie ptytg gramofonowg dajgce specyficzny efekt dzwiekowy), loop
(rytmiczne zapetlanie sampli). Te trzy element okazaty sie pdzniej zrebem etosu
i najwazniejszg figurg estetyczng (obok rapu) muzyki hiphopowej. Jej klasyczne do-
konania bazujg na utworach powstajgcych przez pozyczanie wytuskanych z istniejg-
cych nagran gitarowych rifféw, akordéw réznych instrumentéw, elementéw woka-
liz, itd. Hiphopowy twdrca z samych tylko sampli potrafi stworzy¢ linie melodyczng
i rytmiczng swojej kompozycji. Radykalnym co do formy i wyrafinowanym estetycz-
nie przyktadem takiego dziatania niech bedzie twdrczos¢ grupy Skalpel, ktérej mu-
zycy pieczotowicie wycinali sample brzmien jazzowych ze starych polskich produk-
cji i stworzyli z nich wtasne utwory.

Poetyka didzejska zrodzita z czasem zupetnie nowe ,gatunki” i formaty mu-
zyczne: powstata kategoria chill out music, czyli sety réznych utwordéw muzycz-
nych dobieranych wedtug réznych kryteriow w poprzek istniejgcych gatunkéw
i estetyk, a takze format muzycznej sktadanki, tj. kompilacji nagra¢ przygotowa-
nych w okreslonym celu, wedtug zatozonego kryterium semantycznego. Wszyst-
kie te gry z technologiami rejestracji, remiksowania i odstuchiwania nagran to es-
tetyka, ktérg mozna by zawrze¢ w kategorii kultura remiksu®®®. To dziatanie i este-
tyka, ktore staty sie zasadniczg reguta pracy z bazami danych. W tym kontekscie
mozna miec uzasadnione — alarmujace gtosy podnoszg w tym zakresie wydaw-
cy muzyki — obawy o $mier¢ albumu jako formy dystrybucji muzyki, $mier¢ po-
jedynczego utworu jako zamknietej formy technologicznej i estetycznej, czy dal-
szg kariere algorytmow w powszechnym odbiorze muzyki — pierwszym i najbar-
dziej znanym z nich jest odtwarzania w przypadkowej kolejnosci utwordéw z pty-
ty, inne dotycza kompilowania play list wedtug licznych kategorii i tagéw (random
play, shuffle)°.

Jednak nie tylko w technologiach audialnych wida¢ tropy wiodgce do wy-
obrazni bazodanowej. Sg one takze obecne w przemianach, ktére dotyczyty mu-

29 70b. np.: E. Navas, Remiks Theory: The Aesthetics of Sampling, Vienna: Springer Vienna Ar-
chitecture 2012. Online: http://remikstheory.net (07.2012).
210 7ob. np. www.digitaltrends.com/music/has-digital-music-killed-the-album/
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zyki w ogdle. Wytyczyty je takie postaci XX-wiecznej muzyki, jak Pierre Schaeffer
(inzynier i teoretyk muzyki), John Cage (awangardowy kompozytor wspdtczesny),
Glen Gould (wybitny pianista) czy Brian Eno (twérca muzyki ambient). Ich arty-
styczne i teoretyczne poszukiwania polegaty najpierw na poszerzaniu pola mu-
zyki przez wcigganie do niego dzwiekdéw naturalnych i cywilizacyjnych, takich jak
odgtosy przyrody, dzwieki miasta i przemystowe, anektowaniu ciszy, przekracza-
niu ograniczen instrumentéw — np. uderzania w fortepian réznymi przedmiota-
mi, modyfikowaniu ich ksztattéw i majsterkowaniu przy ich konstrukcji (Cage).
Powstaty w ten sposéb koncepcje sfuchania akuzmatycznego i obiektu dzwieko-
wego (Schaeffer), rozciggajace formalne reguty rzemiosta muzycznego i estety-
ki akustycznej do rozmiardw olbrzymiej bazy danych, w ktérej muzyk w trady-
cyjnym sensie stawat sie postacig anachroniczng, nieodpowiadajgcg juz wyzwa-
niom, ktére w jego imieniu mieli przejgc takze architekci muzyczni (Cage) oraz to-
warzyszacy im producenci, inzynierowie, a w pdzniejszym czasie takze i didzeje.

Jednym z najbardziej znanych utworéw Johna Cage’a jest Imaginary Landsca-
pe No. 4, w ktérym audialny efekt powstaje za sprawg regulacji dtugosci fal oraz
gtosnosci dobiegajgcych z 12 radioodbiornikéw obstugiwanych przez 24 osoby.
W Imaginary Landscape No. 5 grajg 42 wskazane przez artyste ptyty gramofono-
we. Cage wprowadza w ten sposéb do muzyki przypadkowos¢, a jednoczesnie do
nieznanego wczesniej poziomu rozbija harmonie klasycznego instrumentarium,
stawiajgc na wariacyjnos¢ i algorytmicznosé — atrybuty pdzniejszych baz danych.

Pierre Schaeffer korzysta w tworzeniu swojej muzyki konkretnej ze wszelkich moz-
liwych modulacji i wariacji, jakie da sie osiggngé¢ manipulujgc maszynami do rejestra-
cji, miksowania i odtwarzania dzwiekow. Z jego doswiadczen narodzita sie muzyka
okreslana jako plgdrofonia — czyli taka, ktéra powstaje z juz istniejgcych, przetworzo-
nych technologicznie nagrarh muzycznych. Jest ona mato znanym zalgzkiem wszyst-
kiego, co dzi$ znane jest w estetyce audialnej (i nie tylko) jako kultura remiksu.

Glen Gould bedac u szczytu stawy jako wybitny pianista klasyczny zrezygnowat
z wystepdw koncertowych, poswiecajac sie pracy studyjnej. Nie wierzagc w potencjat
nagran na zywo rozpoczat w studiu bazodanowe eksperymenty mieszajac rézne cze-
$ci nagrywanych przez siebie kolejnych wersji tych samych utworéw i z kazdej z nich
wybierajac najlepsze fragmenty. Powstawaty w ten sposdb miksowane nagrania, kto-
re brzmiaty zdaniem artysty lepiej niz wierne zapisy pojedynczych take’dw.

Brian Eno poszukujac nowych form muzycznych podazyt w strone muzyki sa-
mogeneratywnej, ktéra powstawata — podobnie zresztg jak tworzone przez nie-
go dzieta wizualne — na zasadzie wariacji algorytmicznych w obszarze skonczo-
nej liczby dostepnych sampli, taktéw i brzmien. Ambientowe utwory powstajgce
w ten sposdb sg nieustanng pracg algorytmu na bazie danych — potencjalnie ni-
gdy sie nie konczg, generujac caty czas nowe wariacje.

W przestrzeni audialnej bazodanowe tropy obejmujg dodatkowo nowego
typu instrumentarium, takie jak samplery, sequencery, miksery, software stuza-
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cy do miksowania nagran, sprzet do odtwarzania nagran (programowanie kolej-
nosci odtwarzania i brzmienia). Bazodanowa muzyka koncentruje sie na wszyst-
kim tym, co mozna z zarejestrowanym materiatem audio zrobi¢ za pomocg prze-
réznych technologicznych maszyn i wpuszczonych naich terytorium algorytmaéw.

Architektura

Od jakiegos czasu takze i w architekturze pojawiajg sie bardzo dostowne na-
wigzania do baz danych. Przyktadem takiej estetyki niech bedzie tu projekt eko-
logicznej struktury modutowej o nazwie Eco-Pod zaprojektowanej przez jedno
z amerykanskich biur architektonicznych, ktéra ma by¢ samoregulujgcym sie — za-
réowno w sensie funkcjonalnym jak i architektonicznym — systemem hodujgcym
wykorzystywane do wytwarzania czystej energii algi. Budynek zarzgdza sam sobg,
przestawiajgc moduty w razie potrzeby — dopasowuje sie do klimatu otoczenia,
wedtug okreslonych kryteriéw wybrane moduty wynosi na gérne pietra, inne
przestawia na pozycje fasadowe z wnetrza konstrukcji. By¢ moze takie beda bu-
dynki przysztosci — samoorganizujgce sie ,,organizmy” architektoniczne nieustan-
nie zmieniajgce swoj ksztatt i uktad strukturalny?'?,

Dyskursy nauk humanistycznych i spotecznych

Przeszedtem przez obszar technologicznych i kulturowych inputs i outputs
zwigzanych z bazami danych. Pora teraz na analize ich semantycznego usytu-
owania i rozumienia w dyskursach teorii mediéw i kultury, czyli odnalezienie
i rozpoznanie potencjatu bazy danych jako pojecia w budowie. Baza danych od-
grywa pierwszoplanowg role w teorii nowych mediéw. Kiedy dyskurs medio-
znawczy, ktéry bacznie przygladajac sie impetowi cyfrowosci i jej technologii
podsuwa nam mysli o cyfrowej rewolucji, nowej, otwartej kulturze czy kultu-
rze uczestnictwa, odwotuje sie przede wszystkim do figury bazy danych. Zosta-
fa ona przezen ustanowiona jednym z emblematycznych, centralnych formatéw
nowego ekosystemu medialnego. Powoli staje sie takze — na skutek poznawczej
atrakcyjnosci medioznawstwa, mody na nie — metaforg opisujgcg nowe obycza-
je komunikacyjne i zmiany w Swiecie kultury i zycia spotecznego w ogdle. Do ta-
kiego wykorzystania pojecia bazy danych mam i ja nadzieje sie w jakims$ stop-
niu przyczynic.

Figure bazy danych i sam termin wprowadzit do dyskursu medioznawczego
Lev Manovich w wydanej przed dekadga, a dzisiaj juz kanonicznej dla studiéw
nad cyberkulturg i nowymi mediami, pracy Jezyk nowych medidw. Manovich

2t www.hyarchitecture.com (06.2012). Na temat zwigzkow architektury i cyberkultury zob. sze-
rzej np.: T. Tierney, Abstract space: beneath the media surface, Abingdon: Taylor & Francis 2007.


http://www.squareddesignlab.com/press/ecopods/ecopods_hkbiennale_h264_waudio.mp4
http://www.hyarchitecture.com
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wyznaczyt w niej kanon definiowania i teoretycznego kontekstualizowania kul-
tury komunikacyjnej technologii cyfrowych. Amerykanski medioznawca wska-
zuje na baze danych, ktérg w potgczeniu w interfejsem umieszcza w funkcjo-
nalnym (technologicznym) i kulturowym epicentrum mediéw cyfrowych. Baza
danych to wedtug niego nowy sposdéb nadawania struktury naszemu doswiad-
czeniu swiata i siebie (s. 334—335), wokot ktérego epoka komputerow stwo-
rzyta nowy kulturowy algorytm: rzeczywistos¢ - media - dane - baza da-
nych (s. 341). W konsekwencji struktura niektorych obiektow medialnych stosu-
je sie wprost do logiki bazy danych, natomiast struktura innych — nie, mimo to

llustracja 8, 9, 10. Projekt bazodanowej struktury architektonicznej Eco-Pod, ktdrej uktad, ze wzgle-
du na modularng budowe, moze sie nieustannie zmienia¢ dopasowujgc do okolicznosci i potrzeb
uzytkownikéw. © Héweler + Yoon Architecture / Squared Design Lab.
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llustracja 9.

llustracja 10.
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— w gfebi — praktycznie wszystkie to bazy danych (s. 343)*2. W odczytaniu Ma-
novicha cyfrowy ekosystem informacyjny to srodowisko bazodanowe, co zna-
czy, ze struktura bazy danych powiela sie we wszystkich jego obszarach, zas
same dane zawfadnety wszystkimi jego poziomami funkcjonalnymi. Bazy da-
nych spetniajg fundamentalng role: sg technologicznym wcieleniem idei doty-
czacych struktury i organizacji wiedzy, ekologii i ekonomii jej zasobdw towarzy-
szagcych dwudziestowiecznej kulturze.

W swoich analizach Manovich odnajduje potaczenia pomiedzy wczesniejszy-
mi formami medialnymi a technologiami cyfrowymi; jego teoria medidow szuka
podobienstw i zwigzkdéw przyczynowo-skutkowych pomiedzy gramatyka istniejg-
cych mediéw a regutami unikalnego jezyka mediéw cyfrowych. Kiedy w tym du-
chu podejmuje temat baz danych, siega, niemal automatycznie, do dziedzictwa
kinematografii. To, wedtug niego, medialna ontologia, ktérej media cyfrowe za-
wdzieczajg wiele technologicznych i semantycznych pretekstéw i form. Mozna
powiedzie¢, ze kino i film to dla Manovicha pre-bazodanowy jezyk medialnej wy-
powiedzi. Elementy strukturalnej gry z konstrukcjg kinowej narracji, jezyk kame-
ry i montazu filmowego, doswiadczenie widza stworzyty zreby technologiczne dla
formatow uzytkowych maszyn cyfrowych. Kultura kina, jego estetyka i semanty-
ka, staty sie natomiast podwalinami kulturowego jezyka technologii cyfrowych.
Zrozumienie specyfiki bazy danych (ta konstatacja odnosi sie do nowych mediéw
w ogole) wigzaé sie musi zatem z medialng archeologig, tj. odnajdywaniem i po-
kazywaniem znaczen nieustannego remiksu/recyklingu medialnych form i niesio-
nych przez nie semantyk?3,

Jak, wedtug amerykanskiego teoretyka, baza danych wptywa na ksztatt jezy-
ka nowych medidow? OdpowiedZz Manovicha jest w tym przypadku stanowcza:
wspotczesne media to pole rywalizacji miedzy bazq danych a narracjg (s. 353)**.
Baza danych to format rozbijajacy tradycje odgdrnie planowanej i dystrybuowa-
nej narracyjnosci w kulturze. Narracyjne byty i wcigz w duzej mierze sg, mimo
podjetej walki z nowymi technologiami, tradycyjne media komunikacji masowej.
Ich logika zdominowana bytfa przez funkcje bezzwrotnej transmisji zdefiniowane-
go (technologicznie, ideologicznie, geograficznie) komunikatu do jak najwiekszej
ilosci potencjalnych odbiorcéw. Narracyjne byty réwniez tradycyjne media epoki
przedelektrycznej — pismo, obrazy, opowiadania.

Potwierdzenia manoviczowskiej diagnozy bazodanowego charakteru cyfro-
wego ekosystemu medialnego potwierdzajg i uzupetniajg diagnozy szczegéto-
we proponowane przez innych teoretykdw medidw, kultury i komunikacji. Dla
przyktadu w zakresie cyberkulturowej teorii tekstualnosci takie potwierdzenie

22 |, Manovich, Jezyk nowych..., s. 334-335; 341; 343,
213 70b. szerzej tenze, Soft Cinema: Navigating the Database, Cambridge: MIT Press 2005.
214 Tenze, Jezyk nowych..., s. 353.
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znajdziemy w pracach teoretyka literatury elektronicznej i cyfrowej tekstual-
nosci Espena Aarsetha, ktéry cybertekstualno$é postrzega w oparciu o zanik li-
nearnosci: w zakresie tworzenia tekstu, jak i jako szereg charakterystycznych
dla zaposredniczenia cyfrowego strategii odbiorczych. Nielinearny tekst sta-
je sie tekstem bazodanowym, to jest takim, w ktérym obok autorskiej narra-
cji mozliwe sg takze inne uktady i kompozycje jego czesci sktadowych (zaréw-
no technicznych jak i semantycznych), staje sie hipertekstualny, multimedial-
ny i wariacyjny?.

Zwrot ku danym i sposobom ich przetwarzania, polityke dostepu do nich za-
uwaza w sztuce mediow jej kuratorka, teoretyk i popularyzatorka Victoria Vesna.
Sztuka wspodtczesna wykorzystujgc coraz czesciej cyfrowe media jako narzedzia
i przestrzen twdérczg odwraca sie od tradycyjnego pojmowania artefaktéw, mate-
riatdw, narzedzi, dziet i estetyk ku takim problemom, jak sposoby organizacji in-
formacji, jej pozyskiwania i dystrybucji. Zwiericzeniem tej nowej logiki dziatan ar-
tystycznych jest wchodzenie sztuki w obszar cyberprzestrzeni. Wedtug Vesny ist-
nieje wiele dowoddw, w ktore bogata jest historia sztuki, potwierdzajgcych teze
o tym, ze artysSci zawsze zywo interesowali sie komunikacja, cyrkulacjg informacji,
ich ekologig. Pod naporem danych sztuka wspétczesna podejmuje te problemy
w catej ich okazatosci, podajgc w watpliwos¢ dotychczasowy status artysty i od-
biorcy, ich wzajemne oraz pomiedzy nimi a dzietem relacje. Nowym artystycznym
wyzwaniem okazuje sie wchodzenie w swiat danych i takie poruszanie sie w nim,
ktére prowadzi do odkrywania starych prawd o Swiecie, kulturze i cztowieku. Ar-
tysta staje tu na réwni z programistg, inzynierem i technologiem, poszukujac se-
mantycznych $ciezek w elektronicznym srodowisku??®,

Dominacja narracji uprzywilejowuje autora na niekorzys¢ czytelnika, widza,
stuchacza; nadawce wobec odbiorcy, instytucje medialne wobec spoteczen-
stwa i obywateli, itd. — to kondycja tradycyjnej kultury medialnej i komunika-
cyjnej. Manovich sprawnie skompresowat szereg odnoszgcych sie do réznych
porzadkéw i form medialnych diagnoz i teorii, obejmujgc je wszystkie rzeczo-
nym konfliktem pomiedzy narratywnoscig i podwazajacym jg porzadkiem bazo-
danowym. Poza przywotanymi wspétczesnymi teoretykami mediow i ich kultu-
ry te zmieniajgca sie kondycje rozpoznali juz wczesniej filozofowie Gilles Deleu-
ze i Felix Guattari. W swojej teorii kultury zaproponowali figure kfgcza wydo-
bywajgca poststrukturalny Swiat fragmentdw i niezliczonej ilosci mozliwych na-
wigacji i narracji miedzy nimi oraz logike nomadycznosci, ktéra w ich perspek-

215 E, Aarseth, Cybertext, Perspectives on Ergodic Literature, Baltimore: The Johns Hopkins Uni-
versity Press 1997; tenze, Nonlinearity and Literary Theory, [w:] The New Media..., s. 762—780.
Na temat cyfrowych losow tekstualnosci zob. szerzej Ekrany pismiennosci...

216y, Vesna, Seeing the World in a Grain of Sand: The Database Aesthetics of Everything, [w:]
Database Aesthetics: Art in the Age of Information Overflow, red. V. Vesna, Minneapolis: Universi-
ty Of Minnesota Press 2007.
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tywie oznacza nowy porzadek kulturowego bycia i poruszania sie w ktgczastym
Swiecie fragmentow. Dopetnieniem deleuzowsko-guattarianskiej teorii stat sie
obwieszczony pod koniec lat 70. przez jeszcze innego francuskiego humaniste,
Jeana Francois Lyotarda, w raporcie dotyczgcym kondycji spoteczeristwa wspot-
czesnego upadek wielkich narracji. Za wielkimi teoriami/opowies$ciami kultu-
ry kryja sie diagnozy, w ktérych wielkie konstrukcje/systemy/struktury i dyskur-
sy tracy swojg cywilizacyjng pozycje, rozpadajg sie stajgc sie nieuporzgdkowa-
nym skupiskiem resztek gotowych na dowolne odczytania, podatnych na rekon-
strukcje, potgczenia z dowolnymi innymi, czekajacych na wzbudzenia i utrwa-
lenia i objawiajgcych sie w miejsce braku wielkich niezliczonych mikronarracji.
Tradycyjne, hierarchiczne kultura i spoteczeistwo przechodzg w ten sposéb,
konkluduje Lyotard, w tryb ponowoczesny.

Analogiczne wobec tych zaobserwowanych gtéwnie w domenie kultury zjawi-
ska odnotowali takze teoretycy zajmujacy sie analizami spotecznymi, dotyczacy-
mi sfer polityki i ekonomii. Na przyktad w opublikowanej w roku 1987 pracy za-
tytutowanej The End Of Organized Capitalism*'’ Scott Lash i John Urry przekonu-
ja, Ze w zaawansowanym kapitalizmie niemozliwe jest utrzymanie hierarchiczne-
go porzadku. Nie sposéb zapanowac¢ w nim nad przeptywami kapitatu, relacja-
mi zwigzanymi z wtasnoscig sSrodkéw produkcji i charakterem pracy. Miejsce tra-
dycyjnej koncentracji kapitatu zajmuje jego dekoncentracja i rozproszenie, mo-
bilnos¢ i nieustanna recyrkulacja. Dotychczasowa kontrola i regulacja panstwa,
wielkiego kapitatu i narzuconego odgdrnie systemu pracy upadfa pod napo-
rem miliondw matych i srednich firm, ktére rozproszyty dotychczasowy system.
Swiadcza o tym takie zjawiska, jak np.: narodziny globalnego rynku, pojawienie
sie profesji niemieszczgcych sie w oficjalnym systemie organizacji pracy, spadek
znaczenia tradycyjnej, fordowskiej logiki wytwarzania na rzecz bardziej zaawan-
sowanych modeli (postfordyzm, prosumpcja), malejgce znaczenie bankdw naro-
dowych i innych instytucji finansowych powigzanych z paristwem narodowym,
narastajgca niezaleznos¢ podmiotéw ekonomicznych wobec regulacji panstwa,
rozprzestrzenianie sie kapitalizmu poza kulture Zachodu (np. do krajow tzw. Trze-
ciego Swiata), systematyczne stabniecie systemu klasowego i emancypacja klasy
pracujacej, regionalizacja produkcji i konsumpcji, a takze rosngce znaczenie kul-
tury i sztuki w zyciu publicznym.

l11.3. Bazy danych jako praktyki postmedialne

Baza danych to technkulturowy rezonans myslenia matematycznego i abstrak-
cyjnego, liberalizmu, emancypacji i demokratyzacji zycia spotecznego, rewolucji

2770b. S. Lash, J. Urry, The End Of Organized Capitalism, Cambridge: Polity 1987.
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przemystowej i technologizacji zycia. Od kiedy elementy i gramatyka cyfrowego
ekosystemu staty sie jednym z regulatoréw kulturowych praktyk, réwniez baza
danych jest niezwykle waznym obiektem/procesem kulturowego i kulturalnego
krajobrazu. Jej kulturotwdrcza energia rezonuje posrednio i bezposrednio w wie-
lu sferach rzeczywistosci, niektére z nich zmieniajac niezwykle radykalnie i do-
gtebnie, inne tylko delikatnie/niezauwazalanie jeszcze zahaczajac.

Chciatbym teraz przyjrze¢ sie bazodanowym praktykom wspdtczesnosci,
czyli sprawdzié, jakie mechanizmy i zjawiska uruchamiajg bazy danych, co
dzieje sie w Swiecie dookota nas, kiedy wchodzg wen dane i pojawia sie ko-
niecznos¢ zarzadzania ich bazami? Pomimo oznaczonych juz szczegétowych
kontekstow obecnosci i wptywu danych chciatbym wskazaé na zjawiska, kto-
re maja bardziej uniwersalny charakter, dotyczg kultury i zycia spotecznego
w ogole, a w tych specjalistycznych obszarach dziatajg wedle ogdlnego modu-
su. Posréd palety tych praktyk kilka wydaje sie mie¢ znaczenie priorytetowe
dla mojej analizy, s to: wizualizowanie danych (infoestetyka i visual culture);
zarzgdzanie danymi w domenie informacyjnej (data journalism, data mining
i data art) oraz spoteczna ekologia danych, tj. ich generowanie, indeksowanie
oraz alternatywne w sensie politycznym, kulturowym i ekonomicznym obie-
gi/cyrkulacje. Odwotuje sie do kryjgcych sie za tymi hastami praktyk, bo maja
one postmedialny charakter. Wpisujg sie w ogdlny nurt emancypacji techno-
logicznej, tj. procesu spotecznego przejmowania/konstruowania wtadzy nad
technologiami komunikacyjnymi. Dotyczg zjawisk semiotycznych i zwigzanych
z dominacjg wizualnosci w kulturze, sg takze swiadectwem erozji/dezintegra-
cji/rekalibracji formatu medium, rozmywania sie jego form i ujednolicania/
rozpraszania réoznych medialnych gramatyk. Wszystkie te postmedialne oko-
licznosci i scenariusze najpierw ogdlnie umocuje posréd zjawisk nadrzednych,
a nastepnie przejde do analizy dwéch wybranych przypadkdw, za pomoca kté-
rych zilustruje najbardziej, jak sgdze, namacalne wptywy technologii baz da-
nych i bazodanowego myslenia.

Kultura wizualna i wizualizowanie danych

Przeglad bazodanowych praktyk rozpocznijmy od ich afiliacji z kulturg wizual-
ng, bo to na tym styku dochodzi do najbardziej dzi$ frapujacych danowych wy-
darzen. Zanim jednak zajme sie wizualnymi losami danych, krétko scharaktery-
zuje diagnozy kultury zdominowanej przez obrazy. Ten stan nauki humanistycz-
ne i spoteczne opisujg dzisiaj najchetniej mianem kultury wizualnej. Jego zrédet
teoretycy upatrujg w przejeciu przez media wizualne i fabrykowane przez nie ob-
razy techniczne (technologiczna reprodukcja dzieta sztuki) dominujgcej roli w ob-
szarze komunikacji kulturowej i spotecznej. Zaréwno zakres pojecia kultury wizu-
alnej, jak i akademickie umocowanie i sens studiow wizualnosci pozostajg mate-
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rig sporna. James Elkins, jeden z najpowszechniej czytanych propagatoréw badan
i studidw wizualnych tak te spory opisuje?®:

Obrazy powstajg i s3 przedmiotem wielu dyskurséw, na uniwersytetach i poza Swiatem hu-
manistyki. Niektére dyskursy, takie jak biochemia czy astronomia, traktujg je obsesyjnie;
inne tylko czesciowo sie nimi postuguja. Jak na razie visual studies interesuja sie gtdwnie ob-
razami funkcjonujacymi w polu sztuki i mediéw masowych pomijajagc w ten sposdb pozo-
state, ktdre stanowig przewazajgca wiekszos¢ powstajacych w praktykach naukowych. Poza
uniwersytetami tego typu obrazy naukowe pojawiajg sie w kolorowych magazynach, Inter-
necie czy ksigzkach popularnonaukowych.

Wsréd wiekszosci wspotczesnych badaczy komunikacji, kultury i medidw, nie
ma sporu co do historycznego triumfu medialnej wizualnosci nad pozostatymi
formami komunikacyjnymi w kulturze wspodtczesnej. Uznaja jg za najwazniejszg,
uprzywilejowang platforme wymiany miedzy ludZzmi i réznymi kulturami. Wizu-
alny prymat potwierdzali juz w latach osiemdziesigtych ubiegtego wieku wielcy
wspotczesni diagnosci kultury, tacy jak Jean Baudrillard w swojej teorii symula-
¢ji, William J. T. Mitchell w obszarze kulturowej teorii obrazéw — ikonologii, Oliver
Grau w analizach historii sztuki medidéw czy Hans Belting w antropologii obrazu
opartej m.in. na réznicy pomiedzy tym, co widzialne (visible), a tym, co zobrazo-
wane (visual)?*®. Przywotane teorie jednoznacznie uznajg kulturowy prymat wizu-
alnosci, a takze definiujg visual culture jako jedno z fundamentalnych dla wspot-
czesnej kultury i nauki obszaréow/praktyk. Tworzg przy okazji takze i nowg dyscy-
pline badan nad kulturg pod szyldem visual studies. Sktadajg sie na nig dokonania
i perspektywy takich istniejgcych nauk, jak cultural studies, media studies, psy-
chologia, antropologia, semiotyka czy historia sztuki.

Teoretyczne i metodologiczne tropy visual studies i préby ich zaszczepienia
w praktyce akademickiej znajdujg potwierdzenie i wzmocnienie w praktykach ar-
tystycznych i technologicznych. Na uniwersytetach coraz czesciej pojawiajg sie
katedry i kierunki skupiajace sie na kulturowej i spotecznej roli obrazéw i wizu-
alnosci. W Austrii Oliver Grau ukonstytuowat dedykowang tej problematyce dys-
cypline badan i uruchomit studia wizualne — Bildwissenschaft??°. Na podobne po-
suniecia decydujg sie takze inne uniwersytety i osrodki badawcze nie tylko w Eu-

28 ), Elkins, Visual Practices Across the University, Minchen: Wilhelm Fink Verlag 2007, s. 7.
Online: www.jameselkins.com/indeks.php?option=com_content&view=article&id=224:visual-
practices-across-the-university&catid=1:academic-books&Itemid=8 (dostep 04.2012). Na temat vi-
sual culture zobacz szerzej: Visual Culture: Critical Concepts in Media and Cultural Studies, red. M.
Smith, J. Morra, New York: Routledge 2006.

219 J, Baudrillard, Symulacja i symulakry, Sic: Warszawa 2008; W. J. T. Mitchell, Iconology. Image,
Text, Ideology, University of Chicago Press: Chicago 1986; O. Grau, Virtual Art. From Illusion to Immer-
sion, The MIT Press: Cambridge 2003, H. Belting, Antropologia obrazu, Krakéw: Universitas 2007.

220 70b. de.wikipedia.org/wiki/Bildwissenschaft
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ropie. Wspomniany amerykanski teoretyk obrazéw i wizualnosci W. J. T. Mitchell
w 1992 obwiescit ,,zwrot piktorialny” (zwrot wizualny) w dyskursie nauk i sztuk.
W ten sposdb nazywat dokonujace sie pod naporem obrazéw przesuniecia w na-
uce, powiadajac, ze nie jezyk, a wizualnosc jest pryncypialng zasadg mediow?*,
i sugerujac przekierowanie uwagi poznawczej na sfere wizualng, jej fenomenolo-
gie, estetyke i poetyke??. Potwierdzeniom prymatu wizualnosci w dyskursie sztu-
ki mediow i jej teorii oraz w logice rozwoju technologiczno-gospodarczego przyjrze
sie niebawem nieco szerzej. Zalezy mi bowiem na podkresleniu zwigzkéw pomie-
dzy ewolucjg kondycji wizualnej a logikg funkcjonowania baz danych.

Na obecnym etapie rozwoju cyfrowych form technologicznych (hardware i so-
ftware) wizualnos¢ jest przede wszystkim praktyka nadawania surowym, mate-
matycznym ciggom kodu baz danych bezpiecznych antropologicznie (psycholo-
gia i antropologia postrzegania) i kulturowo (semiotyka wizualnosci) ksztattéw,
tj. upodabnianie do oswojonych w ramach dziedzictwa visual culture form (np.
ekran monitora jako nawigzanie do ekranu telewizora, strona www jako nawig-
zanie do drukowanej gazety). Inaczej méwigc: obrazy wystawiamy jako najwaz-
niejszy kulturowy kapitat/system bezpieczeristwa w kontaktach z niewidzialnym,
tj. trudnym do uchwycenia (za sprawg miniaturyzacji narzedzi i spektrum widzial-
nosci elektrycznosci) techné, a przez to niezrozumiatymi/groznymi elektryczno-
$cig, kodem cyfrowym i oceanem digitalnych danych. W ten sposdb wizualnos$¢
petni nie tylko role gwaranta kulturowego bezpieczenstwa i uniwersalnej powto-
ki (mapy) cyfrowych wadd, sitg rzeczy przeksztatcona zostata takze — dopetniajac
historie analogowej mediatyzacji wizualnosci — w najpowszechniejszg praktyke
uzytkowa nowych technologii, stajgc sie gruntem, na ktérym narodzity sie ich in-
terfejsy. Najogdlniej rzecz ujmujac przypomne: obrazy staty sie najwazniejszym
kulturowym interfejsem technologii rewolucji cyfrowej.

Skupie sie po tej wstepnej charakterystyce kultury wizualnej na wizualizowaniu
danych. Sens tej praktyki mozna, po pierwsze, rozpoznac idac tropem ustalen psycho-
logii percepcji i kogniwistyki. To dyscypliny, ktére generujg wiedze o tym, jak postrze-
gamy i jak rozumiemy rzeczywistos$¢ odbierajgc i analizujgc docierajgce do nas bodz-
ce. Wspotczesna wiedza o pracy mézgu podpowiada, ze tatwiej jest mu rozumiec i in-
terpretowac informacje, ktére majg postac wizualna. Kiedy lewa, analityczna pétkula
zajmuje sie obrdbka liczb, liter i generalnie informacji, prawa jednoczesnie przetwa-
rza kolory i ksztatty, a zatem skupia sie na projekcie graficznym. Kiedy obie zajmujg sie
tym samym bodZcem, to nasze mys$lowe zaangazowanie wobec niego jest petniejsze,
bardziej emocjonalne, wywotuje pozytywne utrwalenie w pamieci. Mdzg identyfiku-

2L \W. J. T. Mitchell, What Do Pictures Want? The Lives and Loves of Images, Chicago: University
of Chicago Press 2005, s. 215.

2270b. wiecej: W. J. T. Mitchell, Picture Theory: Essays on Verbal and Visual Representation, Chi-
cago: University of Chicago Press 1994.
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je i interpretuje ksztatty, proporcje i kolory jako nieroztgczny element przekazu, nie
pomijajgc wysublimowanych zwigzkéw pomiedzy trescig a formg?=.

Na przeoranym sitami rozwoju technologicznego i ewolucji kultury medialnej
polu takze wizualnosc i jej techniczne obrazy muszg w zwigzku z powyzszym stac
sie podwdjnie kompatybilne, wcigz wpisujac sie w istniejgce kody kultury jedno-
cze$nie poddawac sie nowym technokulturowym regulacjom. Dostrajanie sie do
siebie technologii, kultury i obrazéw jest dzisiaj bezprecedensowe co do zakre-
su zmian, ich tempa i zasiegu. Zmieniajg sie dostepnosé do mozliwosci tworze-
nia i publikowania (a w zasadzie upubliczniania) obrazéw, software i interfejsy
ich tworzenia, przeksztatcania, magazynowania, analizowania i emisji?**. W ob-
szernej antologii zatytutowanej Imagery in the 21°* Century, prezentujacej zasieg
i skale najnowszych estetyk, interfejséw, software cyfrowej wizualnosci, Oliver
Grau i Thomas Veigl tak te procesy opisujg:

Nigdy wczesniej Swiat obrazéw nie zmieniat sie tak szybko; nigdy wczesniej nie bylismy wy-
stawieni na kontakt z tak wielkg ich ré6znorodnoscia; nigdy wczesniej sposoby wytwarzania
i dystrybuowania obrazéw nie zmieniaty sie tak gwattownie?®.

Jaki jest sens tak istotnych zmian? Dane, ktdre zyskujg wizualng postaé (inter-
fejs), stajg sie czytelne i zrozumiate kulturowo, a w konsekwencji majg szanse wejs¢
do powszechnego obiegu kultury codziennosci. Anektujg oswojong przestrzen wi-
zualnej semantyki i estetyki; mowig dominujgcym w kulturze jezykiem i dzieki temu
majg moc ustanawiania regut gry dla innych kulturowych gramatyk (audialnos¢, ar-
chitektura, moda). Wizualne odczytania baz danych obejmujg wspdtczesnie w za-
sadzie kazdy mozliwy rodzaj danych, czyli dotyczg wszelkich systemdw kulturowych
i spotecznych, dla ktérych tworzenie/przetwarzanie informacji/danych to sprawa
kluczowa. Wizualizowanie danych to takze coraz bardziej popularna strategia este-
tyczna, do ktdrej dostep majg obecnie nie tylko nieliczni specjalisci, ale dzieki ro-
sngcemu dostepowi do samych danych jak i rédznego rodzaju coraz bardziej pro-

223 Obszerne wprowadzenie do biologicznych i kulturowych uwarunkowan perpcepcji wizual-
nej: R. L. Gregory, Eye and Brain. The Psychology of Seeing (fifth edition), Oxford: Oxford University
Press 1998.

224 Ten stan rzeczy opisuje np. Hans Belting w swojej Antropologii: Powstaje nowy spér o obrazy,
w ktérym walke tocza ze sobg monopole definicyjne. Nie tylko méwimy w ten sam sposéb o zupet-
nie odmiennych obrazach. Stosujemy réwniez rézne dyskursy wobec obrazéw tego samego rodza-
ju. H. Belting, Antropologia obrazu, Krakéw: Universitas 2007, s. 11-12. Zob. szerzej J. Elkins, Visual
Studies. A Skeptical Introduction, London: Routledge 2003, s. 1-62. Zob. takze wiecej na temat hi-
storii wizualnosci cyfrowej: A. Darley, Visual Digital Culture. Surface play and spectacle in new me-
dia genres, London: Routledge 2000.

225 0. Grau, T. Veigl, Introduction: Imagery in the 21% Century, [w:] Imagery in the 21 Century,
red. O. Grau, T. Veigl, Cambridge: The MIT Press 2011, s. 1. Online: mitpress.mit.edu/catalog/item/
default.asp?ttype=2&tid=12675 (dostep 04.2012).
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stym i dostepnym narzedziom wspomagajgcym ich przetwarzanie coraz wieksze
ilosci chetnych. Specjalistow inzynieréw i programistéw uzupetniajg w tym zakresie
projektanci i artysci, a takze przecietni uzytkownicy cyfrowych technologii.

W szczegdlnej sytuacji wobec danych i ich wizualizacji znalazty sie m.in. ta-
kie dziedziny, jak nauka, biznes czy media. Sugerujgc sie samymi tytutami pu-
blikacji poswieconych tej tematyce, mozna Smiato orzec, ze wraz z wizualizowa-
niem baz danych w ramach dyskurséw tych sfer nastepuje radykalna zmiana jako-
Sciowa, ktdrej efekty powoli stajg sie widoczne i zmieniajg dotychczasowy w nich
uktad sit. Nauki $ciste dzieki modelom wizualnym analizujg kod DNA (genetyczna
baza danych), socjologowie i geografowie spoteczni generujg interaktywne mapy
pokazujace szeregi zaleznosci miedzy zmieniajgcymi sie faktorami naktadanymi
na siatke topograficzng, ekonomisci postugujg sie wizualizacjami proceséw eko-
nomicznych poszukujac w nich uniwersalnych praw i prébujac przewidzie¢ przy-
szto$¢, architekcei projektujg budynki publiczne o zmieniajgcych sie wizualnie fa-
sadach-ekranach, a humanisci tworzg mapy pojec i teorii??®.

W ciggu ostatnich lat tego typu wizualizacje staty sie autonomiczng i niezwy-
kle popularng grupa tekstéw kultury. Dla zainteresowanych tg designerskg prak-
tyka dostepne sg darmowe aplikacje i jezyki programistyczne (Processing) a takze
zasoby przerdznych baz gotowe do zwizualizowania. Wielkie media (New York Ti-
mes, Guardian), instytucje (Library and Archives Canada, rzad Belgii), firmy (wy-
szukiwarka danych) i uczelnie (Princeton) udostepniajg zasoby gromadzonych
przez siebie przez lata danych, zapraszajac chetnych do opowiadania na ich pod-
stawie wtasnych historii — tworzenia wtasnych wizualizacji i narracji wewnatrz su-
rowych, czesto nieinterpretowanych jeszcze zasobdw. Amerykanski IBM udostep-
nit darmowe narzedzie software stuzgce do analizy i wizualizacji danych. Na spe-
cjalnej stronie kazdy moze skorzystac z przygotowanych wczesniej zasobdéw i/lub
doda¢ do nich wtasne, skorzystac z juz istniejgcych wizualizacji i/lub przygotowaé
wtasne, opublikowac i/lub rozmawiaé o juz istniejgcych??’.

226 70b. np. S. Wilson, Art + Science Now, London: Thames & Hudson 2010; M. Lima, Visual Com-
plexity: Mapping Patterns of Information, Princeton: Princeton Architectural Press 2011; M. Wool-
man, Digital Information Graphics, New York City: Watson-Guptill 2002; P. Wildbur, M. Burke, Infor-
mation Graphics: Innovative Solutions in Contemporary Design, London: Thames & Hudson 1999;
S. Rendgen, J. Wiedemann, Information Graphics, Taschen 2012. Digital Visual Culture. Theory and
Practice, red. A. Bentkowska-Kafel, T. Cashen, H. Gardiner, Bristol: Intellect Books 2009; Beautiful
Visualization, red. J. Steele, N. lliinsky, Sebastopol: O’Reilly Media 2010; Visual Storytelling: Inspi-
ring a New Visual Language, red. R. Klanten, S. Ehmann, F. Schulze, Berlin: Gestalten 2011; Data
Flow: Visualising Information in Graphic Design, red. R. Klanten, N. Bourquin, S. Ehmann, F. van He-
erden, Berlin: Gestalten 2008. Zob. takze wybrane specjalistyczne serwisy internetowe poswieco-
ne wizualizacjom informacji: www.visualcomplexity.com/, www.knowledgecartography.org/, www.
medienfassade.com/, http://infosthetics.com/ (dostep 05.2012).

227 7ob. www-958.ibm.com/software/data/cognos/manyeyes/ (dostep 05.2012). Zob. takze np.;
www.tableausoftware.com (dostep 05.2012).
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Praktyka wizualizacji danych doczekata sie juz swojej teorii i dedykowanych
dziatan metodologicznych (software’owych). W swoim software studies lab na
kalifornijskim UCSD pracuje nad nimi L. Manovich z grupg wspotpracownikéw.
W wyniku swoich badan zaproponowali $wiatu naukowemu, ale i biznesowi, ad-
ministracji, nowatorskag metode i narzedzia badan nad mediami, ktére nazwa-
li media visualisations. Amerykanie traktujg zdigitalizowane wczesniej media (fil-
my, fotografie, ksigzki, prasa, programy telewizyjne, klipy muzyczne) jako olbrzy-
mig baze danych i starajg sie zadawac jej pytania wizualne, ktérych postawienie
w tradycyjny sposdb bytoby niezwykle trudne czy wrecz niemozliwe. Jednym ze
zrealizowanych przez Lab projektow jest olbrzymia baza ujec filmowych z réznych
filmow, w ktorej specjalna aplikacja poszukuje prawidtowosci zwigzanych z kom-
pozycjg kadru, kolorystyka, montazem, itd. W podobny sposéb poddano anali-
zie digitalne wersje obrazéw van Gogha, japonskie mangi czy oktadki Time z lat
1993-2000%%. Za sprawg wizualnych analiz danych rodzi sie w ten sposéb meta-
medioznawstwo, czyli postmedialna wiedza o ich kulturze.

Wizualizacje danych to, reasumujac, nowe srodowisko wizualne, ktére gwat-
townie sie rozwija i upowszechnia. To demokratyzacja spotecznej ekonomii wizu-
alnej, w ktérej dotad dominowaty autorytarne obrazy tworzone przez instytucje
medialne. To takze formalne otwarcie jezyka wizualnego i obrazéw, ktére stajg sie
ptynne i podatne na zmiany, konfiguracje i interpretacje swoich widzéw/malarzy.
To réwniez krok w strone technologicznego i matematycznego nowego porzadku
obrazdéw, ktére powstajg jako barwne reakcje na fluktuujgce srodowisko danych,
stajac sie jego najwazniejszym kulturowym obliczem.

Alternatywne obiegi/cyrkulacje danych

Cyfrowych danych nie da sie kontrolowa¢ w sposdb, w jaki mozliwa byta na ma-
sowq skale kontrola transferéw informacji w epoce mediéw analogowych. Jak po-
kazuje praktyka spoteczna, dane skutecznie wymykajg sie politycznej, administra-
cyjnej czy militarnej kontroli. Ich transfery odbywajg sie niezaleznie od oficjalnie
zaprojektowanych porzadkéw, regut i limitdw potgczen. Information wants to be
free czesto powtarzajg cyberideologowie??®. Powszechnie znana jest skala zjawiska
ikonicznego dla tych alternatywnych szlakéw danych, czyli piractwa. Pojeciem tym
dzi$ nie opisuje sie juz tylko nielegalnej wymiany plikéw w sieciach komputero-
wych, to klamra spinajgca ideologiczne postulaty ruchu spotecznego, ktéry w kilku

228 7ob. wiecej: L. Manovich, Media Visualization: Visual Techniques for Exploring Large Me-
dia Collections, 2011. Online: www.manovich.net/DOCS/media_visualization.2011.pdf (dostep
05.2012). Zob. strone domowg Software Studies Lab: http://lab.softwarestudies.com/ (dostep
05.2012).

229 en.wikipedia.org/wiki/Information_wants_to_be_free (dostep 07.2011).
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europejskich krajach dorobit sie nawet reprezentacji parlamentarnych i jednoczy
wiecej ilosci ludzi takze w realu®®. Podstawowg zasadg pirackiego bycia i dziatania
w srodowisku danych jest podwazanie istniejgcych protokotéw nowymi regutami,
jeszcze bardziej skutecznie omijajgcymi reguty i kanaty kontroli. To nieustanny wy-
Scig technokracji i technologicznych partyzantéw (hakerdw), ktdrzy natychmiast po
prawnym, instytucjonalnym czy ekonomicznym wytgczeniu/uniewaznieniu swoich
dziatan przygotowujg ich nastepne, jeszcze doskonalsze i trudniejsze do zabloko-
wania odmiany. Piraci rzucajg wyzwanie panstwom, korporacjom, polityce i ekono-
mii — podejmuja walke o liberalizacje technologii i obiegu informacji, znajdujac sie
na terytorium wroga, czyli w obszarze hardware i fizycznych sieci, pod okiem nie-
ustannego monitoringu. Nie mam mozliwosci wejs¢ tu gtebiej w ten fenomen, ale
stwierdze, ze regulowanie informacyjnego krajobrazu i zarzadzanie krgzgcymi da-
nymi wymyka sie coraz bardziej spod kontroli przemystu kulturalnego i jego trady-
cyjnych sprzymierzencow. Brak skutecznej kontroli nad ekosystemem danych, ich
przecieki, niejawne transfery to pieta achillesowa cyfrowego wcielenia technopo-
lu?31, Jej istnienie oznacza, ze piraci — niezaleznie od aksjologicznej i prawnej oceny
tego procederu — tworzgc alternatywny ekosystem danych i sposoby ich wymiany
wspottworzg trzon rozpoznanej przez wspoétczesng ekonomie gospodarek liberal-
nych sity rownowazgcej (countervailing power) wptywy korporacji, panstw i innych
hierarchicznych regulatoréw przestrzeni informacyjnej?*2.

Na podstawie temperatury toczgcego sie nieustannie sporu wokoét piractwa i al-
ternatywnych obiegdéw danych mozna sadzi¢, ze gra idzie tutaj o bardzo wysoka
stawke. Dla sektora rozrywkowego, organéw administracji i korporacji medialnych
potencjalna w tym sporze przegrana oznacza zupetng zmiane regut gry, rozstanie
sie z tak wydajnym i zapewniajgcym przez lata doskonata kontrole nad tym, kto, kie-
dy i jak informacyjnie odbiera (konsumuje) i do czego ma dostep, spotecznym mo-
delem transmisji hierarchicznej i jednokierunkowej. Poddanie tego modelu ozna-
cza przekazanie czesci zdobywanej przez lata wiadzy i kontroli nad medialnym kra-
jobrazem w rece nowych, niemieszczacych sie w obecnym uktadzie sit graczy, w du-
zej mierze dotad jeszcze niezidentyfikowanych, ktorzy dotychczasowy system roz-
regulujg i/lub zupetnie rozbrojg. W perspektywie przecietnych uzytkownikow, roz-
nych ich grup i Srodowisk to réwnie wazna rozgrywka. Chodzi o podwazenie kon-
trolnej i regulacyjnej wtadzy systemu medialnego nad zasobami kultury, podcie-
cie infrastrukturalnemu drzewu korzeni i stworzenie alternatywnych struktur trans-
ferowych/komunikacyjnych, niezaleznych od obowigzujgcych tradycyjnie regulacji,

230 7ob. np.: www.pl.wikipedia.org/wiki/Partia_Pirat%C3%B3w (07.2012).

Bl70b. np. L. Tan, The Pirate Bay. Countervailing power and the problem of state organized cri-
me, ,Theory Beyond the Code” tbc011, 11/25/2010. Online: www.ctheory.net/articles.aspx?id=672
(07.2012).

232 pojecie wprowadzone przez Johna Kennetha Galbraitha w ksigzce American Capitalism:
The concept of countervailing Power, White Plains, New York: M.E. Sharpe Incorporated 1980.


http://www.pl.wikipedia.org/wiki/Partia_Pirat%C3%B3w
http://www.ctheory.net/articles.aspx?id=672

11l. BAZY DANYCH 177

przejecie kontroli nad informacyjng rewolucjg i ustalenie nowych regut wtasnosci
zasobow kultury oraz zdolnosci do korzystania z niej.

Zgodnie z techniczng specyfikg cybernetycznych medidw epizody tej rozgrywki
dokonujg sie przede wszystkim na poziomie rozwigzan software’owych, do ktérych
amatorzy majg tatwiejszy dostep niz do infrastruktury hardware i fizycznych sie-
ci. To dziatania o obrebie danych i software sg synonimem uwalnianej, otwieraja-
cej sie na uzytkownikow kultury, jej emblematem. Komunikacyjny hardware wcigz
pozostaje w przewazajgcej mierze pod kontrolg systemowego technopolu. W ra-
mach tworzonej przez panstwa i korporacje infrastruktury Internauci skutecznie za-
szczepiajg jednak takze i w nim swoje niepokorne, bardziej sprytne od dozoruja-
cych narzedzia, aplikacje i praktyki uzytkowe. Ich przyktadami sg rozwigzania typu
p2p, protokoty oparte na sieciach wi-fi, komunikatory internetowe, pirackie serwisy
oferujgce darmowy dostep do réznych zasobéw kultury, wikileaks, itd.

O tym jak rozmijajg sie technokratyczne interpretacje alternatywnych obie-
géw danych z ich faktyczng semiotyka kulturowg, przekonuje coraz wiecej rézne-
go typu analiz i badan. Ostatnio opublikowany u nas raport Obiegi kultury. Spo-
teczna cyrkulacja tresci dowodzi, ze w praktyce kulturowej do granic rozpozna-
walnosci rozmywajg sie istniejgce opozycje i nowego znaczenia nabierajg takie
kategorie jak legalne/nielegalne; konsumpcja/tworzenie, Scigganie/udostepnia-
nie, dostep do kultury i aktywnos$¢ kulturowa i komunikacyjna?®2.

Alternatywne obiegi danych powstajg nie tylko ze wzgledu na sprzeciw wobec
oficjalnych modeli dystrybucji i upowszechniania semantycznych zasobdw kultu-
ry. Drugim powodem, dla ktérego wazne spotecznie okazuje sie budowanie trans-
ferowych alternatyw, jest narastajgca niecheé¢ wobec nasilajgcego sie monitorin-
gu aktywnosci komunikacyjnych obywateli, prowadzonego przez panstwa i pod-
mioty gospodarcze — wspomniatem wczesniej o niezwyktej bazie danych Facebo-
ok.com, ktoéra stuzy takze do monitorowania obywateli i konsumentéw. Kazda ak-
tywnos¢ zwigzana z transferem danych lub ich indeksowaniem przektada sie na
zasoby wiedzy, ktorg system telekomunikacyjny wytawia, archiwizuje i konden-
suje. Powstajgce w ten sposdb gigantyczne jej zasoby stajg sie kolejnymi bazami
danych, nad ktérymi kontrola jest sprawg wagi najwyzszej w sensie politycznym,
ekonomicznym i w zakresie bezpieczenstwa.

Dane i kontrola
Panstwo, a szczegdlnie panstwo narodowe, od zawsze stara sie groma-

dzi¢ i wykorzystywac wszelkie informacje o swoich obywatelach i swiecie ze-
wnetrznym w kazdej mozliwej formie. Jednak to wtasnie z danymi sprawa jest

33 Obiegi kultury. Spoteczna cyrkulacja tresci, Warszawa: Centrum Cyfrowe Projekt: Polska, sty-
czen 2012. Online: http://substance.io/centrumcyfrowe/obiegikultury (07.2012).
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najprostsza w realizacji: najmniej kosztowna, wiele danych gromadzi sie sa-
moistnie, sg relatywnie tatwe w przetwarzaniu, itd. Zbieranie i magazynowa-
nie danych okazuje sie podstawg do prowadzenia nadzoru nowej generacji,
ktory R. Clarke, badacz zajmujacy sie tg problematyka, okresla mianem data-
veillance (zbitka stow data i surveillance)**. Znany nam juz Mark Poster méwi
w tym kontekscie wrecz o elektronicznym superpanoptykonie, tak definiujgc
jego specyfike?®:

Podobnie jak wiezienie, tak i bazy danych pracujg nieustannie, systematycznie i potajemnie,
zbierajac informacje o jednostkach i tworzac na ich podstawie osobowe profile. W odrdznie-
niu od panoptykonu w tym przypadku nie potrzeba jednak wyspecjalizowanej architektury,
wystarczy, ze obserwowany wykonuje swoje codzienne czynnosci.

Najwazniejsza z cech tego nowego typu nadzoru to zupetne uniewaznienie
réznic pomiedzy tym, co prywatne, a tym, co publiczne. Zycie jednostek obserwo-
wane przez pryzmat tworzonych/udostepnianych przez nie i/lub gromadzonych
na ich temat danych staje sie zupetnie przezroczyste, zlewa sie w jednolity pro-
fil, ktéry na swoje potrzeby tworzg réznego typu korporacje i organy administra-
cyjne. Najdrobniejsze nawet nasze aktywnosci podejmowane w cyfrowym $rodo-
wisku pozostawiajg po sobie cyfrowe $lady i mogg stac sie fragmentem zbioréw
réznych baz danych. W razie potrzeby, to jest przez sformutowania i zadanie od-
powiedniego zapytania, dane te zostang z magazyndw wywotane i stang sie swia-
dectwami tego, kim jestesmy i z jakich aktywnosci sktada sie nasze zycie, pozo-
stawionymi przez nas swiadomie lub nie w cyberswiecie. Taki stan rzeczy wyni-
ka wprost z naturalnej wtasnosci danych i Srodowiska cyfrowego w ogdle: dla cy-
frowego kodu i maszyn, ktdre go kalkulujg, nie ma znaczenia, jakie elementy rze-
czywistosci przetwarzajg. W obliczu zer i jedynek wszystko okazuje sie réwne,
identyczne formalnie. Alaxander Galloway w ksigzce pod znamiennym tytutem
Protocol: How Control Exists after Decentralization sugeruje wrecz, ze cyfrowosé
i jej media zostaty przez wojskowych uwolnione i staty sie publicznie dostepne je-
dynie dlatego, ze, wbrew interpretacjom cyberoptymistéw, sg kryjgcymi sie pod
ptaszczykiem demokratyzacji doskonatymi narzedziami monitorowania i kontro-
li swoich uzytkownikéw. Fundamentem, na ktérym ustanowiono Internet nie jest
wolnosé. Jest nim kontrola — alarmuje?3®.

Jak wiemy od Anthony’ego Giddensa, informacja i obyczaje zwigzane jej spo-
teczng cyrkulacjg to, ogdlnie rzecz ujmujac, immanentna podstawa funkcjono-

34 7ob. np.: R. Clarke, Information Technology and Dataveillance, ,Communications of the
ACM” 31(5) 1988, s. 498-512. Online: www.cse.unsw.edu.au/~se4921/PDF/CACM/p498-clarke.
pdf (dostep 06.2012).

35 M. Poster, The Mode of Information, Cambridge: Polity Press 1990, s. 404.

36 A, Galloway, Protocol..., s. 142.
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wania sfery politycznej. Dostep do niej i mozliwo$¢ zawiadywania nig umozliwia
przede wszystkim podtrzymywanie skomplikowanej struktury spotecznej i sku-
teczng realizacje wtadzy politycznej. Pozwala takze na wytapywanie zachowan
odstajacych od norm, a takze monitoring zycia spotecznego, np. w kontekscie za-
grozen zewnetrznych. Wreszcie cyrkulacja informacji to podstawowy budulec sfe-
ry publicznej i obecnej w niej kultury komunikacji publicznej. W domenie elektro-
nicznej mamy do czynienia z bazodanowymi automatami kontrolnymi, ktérych
skutecznosc jest tym wieksza, im mniej zdajemy sobie z tego sprawe i im mnigj
Swiadomie klikamy, generujac i udostepniajgc dane o sobie?’.

Chociaz nieustannie wzrasta zakres sfer objetych réznego typu cyfrowym mo-
nitoringiem oraz sprawnos$¢ w pozyskiwaniu i analizie danych o spoteczenstwie,
konsumentach, kulturach, itd., to jednoczesnie mozna zaobserwowaé swoistg
nonszalancje spoteczenstw wobec tego zagadnienia. Sadze, ze mozna obecnie za-
obserwowac paradoks zwigzany z wiedzg o wspomnianych grupach i ich zacho-
waniem: z wielkg checig i w wielu wypadkach bez jakiejkolwiek krytycznej re-
fleksji obnazajgce nas dane sami generujemy i udostepniamy w cyfrowym swie-
cie, cyfrowo obnazamy nasze zycie. By¢ moze takie sg spoteczne koszty odzyski-
wania/przejmowania wtadzy nad technologicznym uniwersum: tak dobrze czuje-
my sie wtadajgc cyfrowymi maszynami, ze nie zauwazamy, lub lekcewazymy, czer-
pigcych z naszej euforii wiedzy mechanizmdéw i mechanikéw. Spoteczne odrzuce-
nie modelu komunikacji jednostronnej realizowanej za posrednictwem mass me-
didéw analogowych ma swojg wysokg cene: dowolnosé podejmowanych dziatan
komunikacyjnych kosztuje nas wyzbywanie sie komunikacyjnej prywatnosci.

Informowanie danych

Pisatem o wizualizacjach danych jako interfejsowej estetyce coraz bardziej po-
wszechnej na styku cyfrowosci i kultury. Za pomoca wizualizowania mozliwe jest
kulturowe wykorzystywanie danych jako zasobow informacyjnych i wpuszczanie
ich w szeroki obieg kultury. Analizowatem takze rézne cyrkulacje i obiegi danych,
ktére da sie zauwazy¢ w cyfrowym ekosystemie. Chciatbym teraz zwrdéci¢ uwa-
ge na zjawisko taczgce dwa poprzednie. Chodzi o kulturowe i spoteczne informo-
wanie danych. To zbidr praktyk, ktérych wspdlnym zadaniem jest tworzenie za-

%7 Na ten temat zob. szerzej np.: Ch. Fuchs, New Media, Web 2.0 and Surveillance, ,Sociology
Compass” 5/2 (2011), s. 134-147. Online: http://fuchs.uti.at/wp-content/uploads/Web20Surveil-
lance.pdf (dostep 06.2012); The New Media of Surveillance, red. S. Magnet, K. Gates, Routledge
2009; A. Giddens, The Nation-State and Violence, Cambridge: Polity Press 1985; D. Lyon, Surveillan-
ce Society: Monitoring Everyday Life, Buckingham: Open University Press 2001; CTRL [SPACE]. Rhe-
torics of Surveillance from Bentham to Big Brother, red. T. Y. Levin, U. Frohne, P. Weibel, Massat-
chussets: MIT Press 2002; Technology and Privacy: The New Landscape, red. P. E. Agre, M. Roten-
berg, Cambridge: The MIT Press 1997.
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sobéw wiedzy i kultury w oparciu o surowe dane, translacja surowych danych
na petnowartosciowe semiotycznie informacje. Nie ma przy tym znaczenia ani
pochodzenie danych, ani ich rodzaj — wszystkie dane na jakim$ etapie kontak-
tu z nimi domagaja sie takich interpretacji. Tylko wtedy mozliwe jest osiggnie-
cie nad nimi poznawczej wtadzy, kontrolowanie ich formy i efektywne wykorzy-
stywanie, kiedy zostajg oznaczone, posegregowane wedtug semiotycznych kryte-
ridw i przettumaczone na dostepne w kulturze kody komunikacyjne (interfejsy).

Informowanie danych to praktyka, ktérg na co dzien w mniejszym lub wiekszym
stopniu podejmuje kazdy z uzytkownikéow cyfrowego swiata. Ogélnie mozna po-
wiedzie¢, ze zamiana danych w informacje ma dwa oblicza. Pierwszym jest ich in-
formowanie sensu stricte, czyli nadawanie im znaczenia od podstaw — przechodze-
nie od technologicznej surowosci kodu do czytelnych kulturowo znaczen. Drugim,
wezszym co do zakresu, jest ich indeksowanie, czyli oznaczanie juz wstepnie po-
informowanych danych znacznikami (tagami) wedtug okreslonych kryteriéw — to
dziatanie prostsze, polegajgce na tworzeniu/wykorzystaniu semiotycznych ,,pét-
produktow”. Indeksowanie przejawia sie najczesciej przez segregowanie plikéw po-
miedzy folderami, tagowanie ich i ich fragmentdw (czyli np. oznaczanie i komento-
wanie zdje¢ w prywatnych zbiorach na komputerach oraz tych, ktére publikowane
sg w serwisach internetowych, nadawanie réznym artykutom w sieci statuséw ,,lu-
bie to”, ,wykop”, itp.), tworzenie play list z wybranych empetrdjek, okreslanie sty-
6w akapitowych w edytorze tekstowym. Wystarczy polubi¢ jakie$ wydarzenie na
Facebook.com, aby stac sie czescig spotecznej taksonomii danych, ktérych znacze-
nia sg w coraz wiekszym stopniu generowane i zarzagdzane spotecznie. Uzytkowni-
cy wielu sieciowych serwiséw gtosujg na najbardziej lubiane przez siebie wiado-
mosci, oceniajg w ten sposdb komentarze innych, opisujg fotografie, tagujg artyku-
ty i réznego typu materiaty publikowane w sieci. Powstaje w ten sposdb zbiorowa
semantyka cyberprzestrzeni danych, ktdra jest niejednorodna, heterogeniczna i ri-
zomatyczna. Nie obowigzujg w niej nieodwotalnie tradycyjne reguty semantyczne
ani polityki i ideologie sytemowego osadzania znaczen. Inaczej méwigc: zdolnos$¢
do indeksowania danych, ktérg wypracowali uzytkownicy danych, podkopata syste-
mowe sposoby ich znakowania, katalogowania i strukturyzowania. Wszystkie tego
typu dziatania semiotyczne polegajg na przypisaniu danym, lub catym ich bazom,
okreslonych znaczen. Chodzi o to, by dane znaczyty tyle, ile chcemy, aby znaczyty
i na warunkach, jakie w tym zakresie ustalimy.

Jednokierunkowe media analogowe (radio, telewizja) takich semiotwdrczych
mozliwosci nie udostepniaty. Media cyfrowe wykonuja caty cykl semiotyczny, czy-
li komunikujg od znaku do odbiorcy i z powrotem ze wszystkimi tego procesu kon-
sekwencjami i dla znakdéw, i dla odbiorcow. Telewizja, to najwazniejsze z medidow
masowych wspdtczesnosci, nie zdaje sobie sprawy z faktu, ze jest ogladana na
konkretnym odbiorniku telewizyjnym, a radio nie wiedziato i nie wie, kiedy kto
i gdzie go stucha —w domenie cyfrowej takie sprzezenie jest regutg naturalng i za-
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sadniczg dla charakteru tej mediacji. W tym sensie bazy danych mozna rozumieé
jako poststrukturalng przestrzen dyskursywna. Ich techniczna specyfika otwarto-
$ci na zarzadzanie i niekategoryzowanie jakosci i parametrow tego zarzadzania
powotujg do zycia bazodanowych aktoréw, ktdérzy wirtualnie tworzg w nich real-
ny kapitat symboliczny, konstruujgc w ten sposdb cyfrowg przestrzen dyskursyw-
ng. Baza danych dodatkowo utrwala w czasie przebieg tego dyskursu, czyli ofe-
ruje nieustanne zapetlenie pomiedzy dokonujgca sie komunikacjg a jej utrwalo-
ng historig. W rezultacie w bazach danych ma miejsce nieustanna negocjacja re-
lacji wtadzy, nadzoru i kontroli nieustanny dyskurs dotyczacy kultury i zycia spo-
tecznego w ogdle?®. Ich indeksy sg logicznie otwarte i podatne na strukturalne,
a w konsekwencji na semiotyczne zmiany — bazy danych to format, ktéry urzeczy-
wistnia ptynnosé znaczen we wspdtczesnej kulturze i inspiruje ich semantyczng
ruchliwosé. Mozna powiedzieé¢, ze na skutek tak daleko posunietej niestabilno-
$ci i otwartosci indeksdw, ktére nadajemy danym, one same stajg sie elementem
drugorzednym. Chyba najbardziej dosadnym przyktadem takiego spotecznego in-
deksowania danych sg krgzgce w cyberprzestrzeni memy obrazkowe, ktére stajg
sie ikonami okreslonych, ale — co ciekawe — zmiennych w czasie, tekstéw kultury.
Takimi memem stato sie zdjecie sowy z szeroko otwartymi oczami, ktéra symboli-
zuje zdziwienie i dystans poznawczy wyrazony za pomocg podpisu O’RLY (od ang.
zwrotu: oh, really?, co na polski mozna przettumaczy¢ jako: czyzby?). Stajg sie
memami takze wyciete z filméw pojedyncze sceny wypetnione charakterystycz-
ng mimikg aktoréw czy wypowiadanymi przez nich zdaniami®®.

Oprécz spotecznego indeksowania danych wymienitem takze informowanie
danych jako jedng z praktyk wchodzenia w swiat danych i rozumienia go. Te stra-
tegie poznawczg doskonale skomentowano w jednej z pierwszych prac sztuki no-
wych mediéw refleksyjnie podchodzacych do problematyki przetadowania dany-
mi. Chodzi o Legible City autorstwa Jeffreya Shawa z przetomu lat 80. i 90. ubie-
gtego wieku?®. Wewnatrz instalacji na duzym ekranie znajduje sie wirtualna ma-
kieta przestrzeni, w ktérej zamiast budynkéw znajdujg sie stowa. Wchodzacy do
pracy interaktor pedatuje na zsynchronizowanym z miastem-baza danych rowe-
rze przemieszczajac sie w danowej przestrzeni. Praca doskonale pokazuje bazo-
danowy ekosystem, ktéry wydaje sie nie miec granic i w ktérym kazdorazowe
przyspieszenie, skret czy zatrzymanie wprowadza jadgcego w nowe obszary, ale
jednoczesnie oddala od innych. Tak wyglada wcigz jeszcze, mimo iz od publiczne-
go debiutu pracy Shawa mineto juz ponad 30 lat, sytuacja cztowieka postawione-
go w obliczu danych. Istniejg jednak przestanki, ktére $wiadczg o tym, ze przygod-

238 M. Poster, The second media age, Cambridge: Polity Press 1995, s. 78-94.

239 7ob. np. www.squidoo.com/top-10-internet-memes (06.2012).

240 Online: www.jeffrey-shaw.net/html_main/show_work.php?record_id=83; www02.zkm.de/di-
gitalartconservation/indeks.php/en/exhibitions/zkm-exhibition/nnnnnjeffrey-shaw.html (06.2012).
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na/chaotyczng podréz mozna wzbogaci¢ o skuteczne narzedzia i strategie prze-
gladania danych, efektywnego ptywania w bazodanowym oceanie.

Potrzeby zwigzane z rozumieniem danych rosng w tempie, w jakim przybywa
samych danych — przypomne tu kategorie Big Data — i w jakim osiggalne dzie-
ki nowym narzedziom stajg sie kolejne bazodanowe logiki poznawcze. Jak pora-
dzi¢ sobie poznawczo z tak wielkga iloscig danych? W jezyku angielskim pojawito
sie sformutowanie, ktére daje poglagdowg odpowiedz na to pytanie. Brzmi ono
data mining i oznacza wkopywanie sie w ocean danych w celu jego eksploracji,
roboty odkrywkowe w poszukiwaniu w nim wiedzy na poziomie metadanych,
wydobywanie z danych informacji?*!. To strategia, z ktorej obecnie korzystajg
gtéwnie profesjonalni analitycy operujacy na olbrzymich bazach danych, takich
jak zbiory korporacyjne, czy administracyjne. Poszukujg w nich ukrytych przed
jednostkowa analizg wzorcow i prawidtowosci. Jednak wiele juz dzisiaj wskazu-
je na to, ze mozliwosci takich oséb stang sie niebawem osiggalne takze w po-
wszechnym uzyciu. Przybywa publicznych i prywatnych podmiotéw, ktére de-
cyduja sie na upublicznianie swoich archiwéw w postaci otwartych baz danych
dostepnych dla zainteresowanych. W roku 2009 Barack Obama inaugurowat
pierwszy publiczny serwis z dostepem do olbrzymiej ilosci danych, ktére przez
lata zgromadzity agendy amerykanskiej administracji. Serwis zostat uruchomio-
ny pod adresem data.gov i mozna w nim znalez¢ zasoby dotyczgce przecietnej
i zmieniajgcej sie w zaleznosci od pory roku gtebokosci amerykanskich rzek, su-
rowe dane i statystyki na temat przestepczosci w poszczegdlnych stanach i mia-
stach z podziatem na rodzaj uzytej broni i kolor skdry przestepcéw, itd. Nie-
dtugo potem w slad za tworzgcym nowy publiczny obyczaj rzgdem USA poszty
inne kraje: Australia, Nowa Zelandia czy Wielka Brytania, gdzie misje stworze-
nia nowego portal powierzono wynalazcy www Sir Timowi Berners-Lee. Obec-
nos¢ tych w przestrzeni publicznej nalezy potraktowad jako zaproszenie do ich
interpretacji do wkopywania sie w nie i poszukiwania wiedzy w nich zakodo-
wanej. Bazy danych mozna w tym kontekscie uznac za posiadajgcy szczeliny (to
praca specjalistéw) sezam, ktory czeka na swoje powszechne otwarcie i odczy-
tanie nagromadzonych w nim skarbéw.

Zanim do danowego ,Eldorado” przenikng tabuny réznego pokroju poszuki-
waczy, widac juz, ze przeszukiwanie danych to dziatanie intratne, i, obok ich wi-
zualizowania, stanowi fundament nowego ekosystemu informacyjnego. Niech
Swiadczg o tym narodziny data journalism, czyli specjalistycznego rzemiosta
dziennikarskiego, ktére polega na wynajdywaniu, generowaniu i/lub zestawia-
niu okreslonych danych i zadawaniu im algorytmicznych zapytan, by z wynikéw
takich kwerend poczyni¢ nastepnie gotowe fakty medialne. Najczesciej chodzi
o pozyskanie wiedzy, ktérej nie sposéb udowodnié¢ w zaden klasyczny dziennikar-

241 Online: http://en.wikipedia.org/wiki/Data_mining (06.2012).
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ski sposdb?*? i ktéra domaga sie nietekstualnych reprezentacji, co znaczy ze naj-
bardziej popularne sg wérdd nich wspomniane juz wczesniej interpretacje wizu-
alne?®®. Najprezniej dziatajgce redakcje medialne juz od jakiego$ czasu otwiera-
ja swoje danowe archiwa (juz o tym pisatem) ale i powotujg do zycia wyspecjali-
zowane dziaty, ktérym powierzajg prowadzenie dziatarn w zakresie analizy danych
pod katem publikacji medialnych — tak dziata np. brytyjski Guardian.

l11.4. Od imperium znakéw do taktylnego imperium interfejsow

Jak inaczej jeszcze zmienia sie rzeczywistos¢ komunikacyjna uwiktana w bazy
danych i konstruowang przez nie wyobraznie kulturowg? Odwotywatem sie juz
wczesniej do wizualnego jezyka kultury, ktéry dla obecnego stadium projektu cy-
frowego okazat sie najwazniejszym interfejsem. Takie zestawienie, przypomne,
wynika z faktu, iz cyfrowe technologie i tworzone przez nie stany kulturowe nie
statyby sie powszechne, gdyby nie ewolucja interfejsow cyfrowych mediow ku
formom wizualnym. Dopiero kiedy cyfrowa rzeczywistos$¢ zostata zwizualizowa-
na, czyli opowiedziana za pomocg wizualnych metafor i ikon, stata sie zrozumia-
fa i dostepna dla przecietnych ,zjadaczy” maszyn i sieci. Zobaczy¢ cyfrowos¢, zna-
czy tyle, co wydoby¢ jg na szerokie wody kultury popularnej, by jg z tego poziomu
nastepnie oswoi¢ i udomowic takze wedtug jej wtasnych kodéw semantycznych,
estetycznych i pragmatycznych.

Inaczej moéwigc: technologie cyfrowe dopiero wtedy staty sie sitg sprawcza
w kulturze i zyciu spotecznym, kiedy ich wewnetrzny jezyk (kod zer i jedynek) zo-
stat przettumaczony na dominujgcy w kulturze mediéw masowych jezyk obrazoéw,
kiedy mozna byto zwizualizowad i zobaczy¢ skomplikowane operacje na kodzie,
podejrzec pracujace algorytmy i nawigzywane potgczenia sieciowe, by nastepnie
za sprawg tych obrazéw sprawowaé nad nimi we wzglednie prosty sposéb, czyli
przez odwotania do powszechnie rozpoznawalnych znakdw, mitéw, procedur i ko-
déw komunikacyjnych, kontrole. Dzieki obrazom — cho¢ z catym analogowym do-
brodziejstwem inwentarza, schedg po masowej kulturze wizualnej medidéw ana-
logowych — zrozumieliSmy komputeryzacje i nauczylismy sie jg wykorzystywac na
potrzeby naszej codziennosci. Wraz z nimi komputery zostaty zaszczepione w cy-
wilnym zyciu, stajgc sie powszechnie stosowanymi i adaptowanymi maszynami

242 70b. wiecej na temat data journalism: S. Rogers, How data changed journalism, [w:] Infor-
mation Graphics, red. S. Rendgen, J. Wiedemann, Koln: Taschen 2012, s. 59-64; W. Loosen, The Se-
cond-Level Digital Divide of the Web and Its Impact on Journalism, First Monday, volume 7, num-
ber 8 (August 2002). Online: www.firstmonday.org/htbin/cgiwrap/bin/ojs/indeks.php/fm/article/
viewArticle/977/898; http://datajournalism.stanford.edu/ (07.2012).

23 In/Visible: Graphic Data Revealed, ,Fresh Dialogue Nine / New Voices in Graphic Design”,
New York: Princeton Architectural Press 2009.
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medialnymi, ktérych mozliwosci obejmujg juz nie tylko specjalistyczne zadania
militarne, naukowe czy infrastrukturalne.

Gramatykalizacja widzialnego i estetyka pikseli

Danowe wptywy nie pozostawiajg wizualno$ci w zastanej postaci. Sadze, ze
uruchomione przez ekologie danych zmiany w kulturze wizualnej najtrafniej scha-
rakteryzowat Bernard Stiegler, francuski filozof technologii medialnych, méwiac
o gramatykalizacji widzialnego (grammaticalization of the visible)***. W stiegle-
rowskim pojeciu mieszczg sie zardowno matematyczne reguty przenikajgce bazy
danych, jak i ich outputy semiotyczne, zwigzane z ksztattowaniem sie ptynnej,
wariacyjnej i podatnej na remiks wyobrazni i wizualnosci bazodanowej. Bazo-
danowa gramatykalizacja wizualnosci wygladataby w nastepujacy sposoéb: pod
wptywem danych zmieniajg sie techniki tworzenia i postepowania z obrazami,
powstajg nowe formaty i jezyki wizualne data visualisation, information visuali-
sation czy infoesthetics. Dotychczas, w duchu analogowego dziedzictwa, obra-
zy byty przede wszystkim przekaznikami oferujgcymi jednostronng transmisje:
fotograf, malarz, rezyser, animator tworzgc swoje wizualne teksty osadzat we-
wnatrz nich zamkniete formalnie komunikaty. Interfejsy graficzne, ktérych cha-
rakter tworzg takie cechy, jak klikalnosé, interaktywnos¢, nawigacja, personaliza-
Cja, itd., otwierajg swiat obrazéw na potencjat interaktywnosci ze strony odbior-
cow. Mozna powiedzieé, ze wraz z digitalizacjg i cyfrowa interaktywnoscig wizu-
alnos¢ emancypuje sie z gorsetu Galaktyki Gutenberga, przestaje by¢ medium
zwigzanym zasadg pisma i na nowo staje sie alternatywnym porzadkiem kulturo-
wym (to proces historyczny, ktérego poczatkdéw szuka¢ mozna juz w sporze o na-
ture obrazéw pomiedzy ikonoklastami i ikonoklarami). Dla tego nowego porzad-
ku zasadg jest zupetna otwartos¢ formalna i zdolnos¢ do przyjecia réznych struk-
tur i logik uzytkowych. Réznice miedzy starg a nowg wizualnosciag mozna zrozu-
miec patrzac na paralelny stan tekstualnosci, gdzie tekstualnos$¢ linearna, guten-
bergowska, ustepuje hipertekstualnosci i innym otwartym formom cybertekstu-
alnym. Nowe obrazy jak nowe teksty sg zbiorami ruchomych, niepowigzanych
statymi wiezami elementdw, tatwo poddajg sie rekonstrukcjom.

Inny porzadek w ewolucji obrazéw i wizualnos$¢ dostrzega Oliver Grau?®. Austriac-
kiego teoretyka interesuje ich historyczna immersyjnosc, czyli pochtanianie przez je-
zyk wizualnosci kolejnych idei, wyobrazni i stanéw kulturowych. Chtonno$é obrazéw
wynika z potrzeby ich przyciggania: angazowania wzroku w sensie biologicznym, ale
i mozliwie petnego angazowania estetycznego i politycznego spojrzenia. Technolo-

244 B, Stiegler, The Discrete Image, [w:] Echographies Of Television, red. J. Derrida, B. Stiegler,
London: Polity 2007, s. 149.
25 0. Grau, Virtual Art:...
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giczne formy i kulturowe estetyki obrazéw majg w rezultacie prowadzi¢ do pierwiast-
ka coraz gtebszego, bardziej zaangazowanego, bliskiego naturalnym stanom wizual-
nosci, cho¢ jednoczesnie konkurujgcego z nimi o uwage kultury. W ten sposéb ana-
logowe obrazy immersyjne przeksztatcajg sie w przestrzeni historii sztuki w obrazy
immersyjne technologicznie, obrazy wirtualne. Szczegdlne znaczenie ma w tej histo-
rycznej prawidtowosci wspétczesna faza obrazéw cyfrowych, w ktérej objawity sie ta-
kie stany, jak: teleobecnosé i telematyka, sztuczna inteligencja i obrazy samogeneru-
jace sie.

Sadze, ze gramatykalizacja jak i immersyjnos¢ wizualnosci spotykaja sie i dosko-
nale uzupetniajg w formacie jej cyfrowych form. Dzieje sie tak na styku porzadku
wizualnosci i logiki baz danych, gdzie zasadniczym elementem spajajagcym zaréw-
no kulturowe dogmaty wizualnosci, jak i jej technologiczne normy w cyfrowym oto-
czeniu wydaje sie piksel. Jest to zarazem podstawowy element logiczny cyfrowych
obrazéw (software’owy, to podstawowy bit cyfrowe] wizualnosci), jak i materiat,
z ktérego ,,uszyta” jest elektroniczna powtoka wizualnosci, ktéra te obrazy wyswie-
tla (hardware, czyli matryce, wyswietlacze, monitory). W codziennym praktykowa-
niu wizualnosci i cyfrowosci piksele uobecniajg sie gtéwnie ze wzgledu na swojg
niedoskonatg forme technologiczng — na obecnym etapie rozwoju technologiczne-
go sg duze, majg wciaz jakosci dalece odstajgce od naszych wzrokowych uwarunko-
wan percepcyjnych. Wystarczy zblizy¢ oko na niewielkg wobec monitora odegtos¢,
aby je zobaczy¢, lub powiekszy¢ cyfrowe zdjecie do rozmiaru, w ktérym zacznie sie
objawiac jego sktad z pojedynczych kwadratéw. W przysztosci, wraz z dynamicznym
wzrostem tych jakosci technologicznych —to jest nieustannym zmieszaniem wielko-
$ci pojedynczych software’owych i hardware’owych pikseli, rGwnie szybkim wzro-
stem rozdzielczosci cyfrowych obrazéw, czyli liczbg pikseli sktadajgcych sie na po-
szczegblne fragmenty digitalnych obrazéw, oraz powiekszaniem sie liczby i wielko-
$ci ekrandw — piksel jako taki pozostanie jedynie mato waznym, bo juz niedostrze-
galnym bez specjalnego zapotrzebowania, fragmentem technologicznej gramaty-
ki wizualnosci cyfrowej. Jednak na razie komputeryzacja zbliza sie dopiero do mo-
mentdw granicznych (jak wyswietlajgcych w standardzie 300 pikseli na cal kwadra-
towy ekrandéw laptopdw, komérek i tabletéw), ktére oznaczajg kulturowe znikanie
pikseli. Ten etap przejsciowy obfituje w artystyczne i popkulturowe praktyki, tek-
sty i mitologie zwigzane z pikselami — ich estetyke. Jednoczesnie piksel w tej este-
tyce jest elementem szumu, jaki towarzyszy kodowi wizualnemu w cyfrowych oko-
licznosciach.

Wizualna atomizacja jest takze i dla wspdtczesnych artystéw tematem waznym
i otwartym na nowe interpretacje. W przestrzeni kultury popularnej piksele doro-
bity sie juz swojej wtasnej estetyki, za ktérg odpowiedzialne sg przede wszystkim
dostepnosé i mozliwosci takich popularnych narzedzi software’owych do obrdb-
ki grafiki, jak Corel, Photoshop czy caty szereg pochodnych, mniej lub bardziej za-
awansowanych aplikacji, dzieki ktédrym kazdy z nas moze za sprawg zakodowanych
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w nich algorytmow przeksztatca¢ dowolne fragmenty pikselowej wizualnosci we-
dtug uznania i mozliwosci algorytmow. Piksele sg cyfrowym wcieleniem wizualnej
gramatyki, ktorej reguty siegajg poczatkdw kultury w ogdle. Wizualnos¢ jest od cza-
séw antycznych jezykiem niewolnym od ztudzen optycznych. Nawet najbardziej mi-
styczne i metafizyczne obrazy kultury zostaty stworzone wedtug kanonéw estetycz-
nych i rzemieslniczych, u ktérych podstaw lezg ztudzenia nie dajgce sie poprawnie
zinterpretowaé/odkodowac przez nasz wzrok. Jednym z takich wizualnych skrétéow
jest atomizacja obrazu, czyli tworzenie spdjnej wizualnie faktury, ktéra sktada sie
ze zbioru pojedynczych punktéw/atoméw/weztéw/pikseli skomponowanych w ra-
mach okreslonego ukfadu funkcjonalnego (obrazu). Takim atomistycznym komuni-
katem wizualnym sg cho¢by mozaiki czy tkaniny, z pewnego oddalenia wywotujg-
ce ztudzenie ptynnej wizualnie kompozycji. Zblizajgc sie do nich dostrzegamy coraz
lepiej pojedyncze punkty tworzgce fakture wizualng. Z bardzo bliska nie widac juz
wynikajgcej z nich kompozycji, a jedynie pojedyncze punkty.

Obecnosc pikseli w cyfrowych obrazach to jednak nie tylko niedoskonatosé tech-
nologii wizualnych na obecnym etapie ich rozwoju czy element sktadajacy sie na es-
tetyke cyfrowych obrazéow. To takze kolejne wecielenie starej, siegajacej poczatkdw
kultury wyobrazni wizualnej, ktéra obraz pojmuje jako zbiér punktéw/atomow.
Do tej atomistycznej wyobrazni nie brakuje odniesienn w analogowych technolo-
giach mediéw. Dla przyktadu: w druku spotykamy technologie reprodukcji koloréw
i ksztattéw nazywang rastrem. Polega ona na tworzeniu kompozycji wizualnej przy
wykorzystaniu pojedynczych, drobnych plamek farby nanoszonych precyzyjnie na
okreslone miejsce na zadrukowywanej stronie. Natryskujac na siebie cztery podsta-
wowe kolory jeden po drugim (CMYK) mozna uzyska¢ w ten sposéb plamki o do-
wolnej kolorystyce i utozy¢ z nich dowolny kolorowy ukfad wizualny. Tasma swiatto-
czuta — podstawa analogowych technologii fotografii i kina — takze dziata w oparciu
o punkty. Sg nimi drobinki $wiattoczutych zwigzkéw srebra nanoszonych na celulo-
idowa tasme perforowang. Wpadajace przez obiektyw swiatto rozktada sie na po-
szczegblnych grudkach, wyzwalajgc w nich chemiczne reakcje o odpowiednim na-
tezeniu. Podobnie pracuje ekran telewizora: on takze sktada sie z rzedéw drobnych,
Swiecgcych punktow, ktére wyswietlajg kompozycje sSwietlne i kolorystyczne?*.

Wobec tych historycznych przyktadéw analogowych remediacji, ktére trans-
formowaty i adaptowaty gramatyke i formy wczesniejszych form wizualizacji do
coraz bardziej zaawansowanych rozwigzan technologicznych, naturalnym odru-
chem w historii cyfrowosci stato sie atomistyczne myslenie o obrazach cyfrowych
i wyswietlajgcych je ekranach. Niegdysiejsze punkty, plamki, wezty zostaty w for-
macie pikseli przejete i adaptowane przez konstruktoréw i architektow cyfrowe-

246 7ob. P. Celinski, Piksel, [w:] Kulturowe kody technologii cyfrowych, red. tegoz, Lublin 2011,
s. 209-224. Online: www.wspa.pl/img/wydawnictwo/kulturowe-kody-technologii-cyfrowych-frag-
ment.pdf (07.2012).
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go $wiata. Ich obecnosé wewnatrz kulturowych koddéw i form opisujgcych archi-
tekture cyfrowosci to z jednej strony Swiadectwo medialnej ewolucji, a jedno-
czesnie z drugiej forma, ktéra w domenie cyfrowej zyskata nowg jakos¢ i sens?’.

Bazodanowe oblicza pikseli odnalezé mozna w sztuce nowych mediéw. Pikse-
lowe bazy danych/bazodanowe kompozycje pikseli to estetyka, ktdra tagczy dtuga
kulturowa tradycje atomistycznego postrzegania i konstruowania swiata w takich
rzemiostach jak tkactwo czy mozaiki. Tym samym jest ona w kontekscie baz da-
nych jednym z najbardziej oczywistych inspiracji nowych form wizualnych opar-
tych na danych — przypomne tu raz jeszcze atomistyczng metafore ziarenek pia-
sku uzytg przez Victorie Vesne.

Przyktadem sztuki wykorzystujgcej potencjat zarzadzania skoriczong iloscig da-
nych w celu osiggania réznych rezultatow jest ruchoma instalacja grupy ART+COM
zrealizowana na zlecenie Muzeum BMW w Monachium. W jednej z sal wystawien-
niczych Muzeum na cienkich stalowych linkach zawieszonych zostato 714 identycz-
nych metalowych kul-pikseli, ktérych potozenie regulujg silniczki i sterowniki sprze-
zone z odpowiednim oprogramowanie. Wprawiane w ruch kulki uktadajg sie w ukfa-
dy i kompozycje, ktére nasladujg zaprogramowane wczesniej ksztatty réznych mode-
li aut i elementdéw estetycznych, takich jak fale czy ksztatty geometryczne?®,

Inng artystyczng eksploracjg baz danych jest praca Wandern im Wissen (wspi-
naczka wiedzy), ktéra zostata zrealizowana w bibliotece uniwersyteckiej w Bre-
mie z okazji 350-lecia jej istnienia. ArtysSci zaprojektowali 15-metrowg rzezbe in-
teraktywnga, w ktdrej skomponowana z papieru powierzchnia no$na (odniesienie
do cywilizacji druku) jest ekranem dla nieustannie poruszajgcych sie pakietow
i danych wyswietlanych przez cyfrowe projektory jako stowa, liczby, ksztatty i roz-
nego typu animacje (kultura cyfrowa)?*.

Niemiecki artysta Julius Popp w swojej pracy zatytutowanej BIT.CODE przekonu-
je, ze Swiat znakdéw i znaczen to nieustanna gra, ktérej scenariusze wynikajg z nie-
skoczonych mozliwosci segregowania skoriczonej ilosci danych (w tym przypad-
ku dane s3 jednoczesnie pojedynczymi bitami/pikselami), ktérymi postuzyt sie ar-
tysta tworzac sktadajacy sie z ruchomych modutéw ekran zdolny do wyswietlenia
dowolnych kombinacji danych, a zatem do projektowania nieskoriczone;j ilosci sym-
boli, znakdw i standéw posrednich pre- i postznakowych). Informacje wytaniajg sie
tu na zasadzie chwilowego utrwalenia chaotycznego status quo oceanu danych?®°,

247 Wiecej na temat cyfrowych loséw obrazéw zob. np.: P. Zawojski, Sztuka obrazu i obrazowa-
nia w epoce nowych mediow, Warszawa: Oficyna Naukowa 2012.

28 A touch of code. Interactive installations and experiences, red. R. Klanten, S. Ehmann, V. Han-
schke, Berlin: Die Gestalten Verlag 2011, s. 26—-28. Zob. www.artcom.de/en/projects/project/deta-
il/kinetic-sculpture/ (07.2012).

249 A touch of code..., s. 32. Zob. http://wandernimwissen.wordpress.com (07.2012).

20 A touch of code..., s. 37-38. Online: http://collabcubed.com/2012/01/09/julius-popp-bit-fall-
bit-code-bit-flow/ (07.2012).
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Cykl pikselowych luster Daniela Rozina, ktéry obejmuje takie instalacje, jak
Weave Mirror, Rust Mirror, Mirrors Mirror, Wodden Mirror eksploruje nie tylko
pikselowg nature obrazéw, ale i szuka dla pikseli wychodzgcych poza reprezenta-
cje funkcji. Rozin wykonuje swoje lustra z licznych, drobnych elementéw odbija-
jacych swiatto lub swiecgcych samodzielnie. Za kazdym razem wybiera dla swo-
ich luster inny ,algorytm”, tak jakby uzywat w stosunku do nich jednej z wielu wi-
zualnych estetyk dostepnych w Photoshopie??.

Natomiast Soxels — The auditive media facade to praca Simon Schiessla, Fe-
lixa Hardmooda Becka i Andrei Bassi poszerzajgca wizualng jedynie nature ato-
mow-pikseli o wymiar audialny?*2. Punkty sg w niej jednoczesnie komunikato-
rami obrazéw (mate, okragte wyswietlacze LCD) i dzwiekdéw (gtosniki umiejsco-
wione pod wyswietlaczami). W ten sposdb atomistyczne doznanie wizualne sta-
je sie takze doznaniem audialnym — artysci projektujg pikselowg logike na wszyst-
kie wciggniete na platforme cyfrowg gramatyki i interfejsy medialne, dowodzac
w ten sposdb, ze cyfrowa przestrzen jest olbrzymim zasobem punktéw (danych),
ktére w réznych kombinacjach (kompozycjach) i na rézne sposoby (algorytmy iin-
terfejsy) mozna nawigowac (zarzadzac).

WeZmy pod uwage jeszcze jeden z przyktadéw pikselowego , czyli bazodano-
wego myslenia o sztuce. Tureccy designerzy Mahir M. Yavuz i Ebru Kurbak osadzi-
li bazodanowg estetyke w pikselowej estetyce tureckiej (Srédziemnomorskiej) tra-
dycji tkackiej. Zaprojektowali interfejs, ktdry mozna by nazwaé drukarkg ubran. Li-
tery i inne wizualne ksztatty zakodowane cyfrowo urzgdzenie rozumie jako instruk-
cje wykonawczg dla potgczonego z nim zautomatyzowanego warsztatu tkackiego.
Sprzezenie infosfery z tkaning oferuje mozliwosé potraktowania jej jak jednorazo-
wego ekranu, ktory moze ,wyswietli¢” dowolny pikselowy obraz pod warunkiem
zachowania monochromatycznosci (najwyzej kilka koloréow przedzy do jednorazo-
wego uzycia) i okreslonej rozdzielczosci (liczonej wedtug wielkosci pojedynczego
splotu i wielkosci powierzchni do ,,zadrukowania”)*3. Wizualne translacje danych,
jak wida¢, ale i dotykowo czué, oferujg doznania nie tylko wzrokowe. Pikselowym
ubraniem mozemy sie okry¢ i ogrzaé. Coraz czesciej wizualizacje bedg stanowic ta-
kie wirtualne i realne zarazem interfejsy kultury, bedziemy za ich pomoca wizual-
nie, ale i dotykowo zarazem porusza¢ danymi, czyli symbolicznie i fizykalnie stero-
wac kulturg. W cyfrowym swiecie obrazy nie tylko ideowo — jak to miato miejsce za
sprawg dziatan artystycznych w XX wieku — ale i technologicznie odwracajg sie od
porzadku reprezentacji i symulacji. Stajg sie za to interfejsami.

21 A touch of code..., s. 152—153. Online: www.smoothware.com/danny/ (07.2012).

2 Online: www.soxels.com (07.2012).

253 Projekt News Knitter, Mahir M. Yavuz, Ebru Kurbak, Online: www.casualdata.com/newsknit-
ter/ (07.2012).
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llustracja 11. Instalacja Kinetic Sculpture zrealizowana przez ART+COM w 2008 roku w monachij-
skim muzeum BMW. Metalowe kule indywidualnie zawieszone na poruszajgcej nimi konstrukcji
ptynnie odwzorowujg przerdine ksztatty, np. przypominajgce stare modele samochoddéw marki
BMW. © ART+COM.

Mapa

Co dla kulturowej przestrzeni komunikacji i medidw wynika z przedstawionej
symbiozy obrazéw i danych oraz postepujgcej cyfryzacji/gramatykalizacji wizu-
alnosci? Na to pytanie chciatbym odpowiedzieé¢ odnoszac sie do dwdch przykta-
déw, ktére w praktyce medialnej spotykajg sie ze sobg: przywotanego juz spo-
tecznego indeksowania danych oraz wspomnianego przed chwilg przeksztatcania
sie obrazédw w interfejsy. Pierwsze z nich, jak pamietamy, zwigzane jest przede
wszystkim ze spoteczng ekonomig informacji i jest etapem emancypacji uzytkow-
nikdw wobec danych i zarzadzajacych nimi technologii medialnych. Drugie zja-
wisko ma charakter bardziej antropologiczny i wskazuje na zmieniajace sie re-
guty mediacji, w ktérej obraz przechodzi z funkcji reprezentacji do bycia interfej-
sem i ku fazom kolejnym. Synergie obu chciatbym przedstawié¢ za pomocg stu-
dium przypadku, ktérym bedzie sytuacja mapy w domenie cyfrowej oraz szere-
gu praktyk kulturowych zwigzanych z jej spoteczna kartografig — indeksowaniem
oraz atomistyczng, pikselowg interfeizacjg. W tym celu przyjrze sie najpierw me-
dium mapy, a nastepnie jej cyfrowym losom pod wptywem baz danych.

Figura i forma mapy ma dla kultury, nie tylko tej medialnej, znaczenie zasad-
nicze i referencyjne: uznaé ja mozna za jedno z pierwszych medidw, pre-interfejs
kulturowej wiedzy o swiecie, pierwszg z wizualnych form matematyki i matema-
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tycznego pojmowania Swiata. W jezyku greckim geometria znaczy geo — ziemia,
metria — mierzenie. Mapa jest w zwigzku z tym pierwotng matrycg kultury me-
dialnej, pierwszg reprezentacjg i zarazem pierwszg symboliczng metaforg Swiata,
bedac przy tym réwnolegle utrwalong w postaci bardzo konkretnego medialnego
interfejsu projekcja kultury: jej wartosci, sposobdow postrzegania swiata i pojmo-
wania go, odbiciem norm spotecznych i skondensowang wiedzg o sobie samych
i rzeczywistosci dookota nas.

W borgesowskim i baudrillardowskim (z perspektywy dyskursu teorii mediéw
trudno dzi$ osadzi¢, ktéremu z nich nalezy sie laur pierwszenstwa) odwotaniu
do mapy i kartografii wspdtczesne teorie medidw usytuowaty punkt orientacyj-
ny dla kulturowej logiki wizualnosci i reprezentacji?**. Dwaj wielcy konceptuali-
$ci wizualnosci przypominajg, iz mapa jest pierwsza wizualng reprezentacjg rze-
czywistosci, pierwszym ,wirtualnym” kodeksem pozwalajgcym postrzegac (rozu-
miec) abstrakcyjnie przestrzen i orientowac sie w niej. Reprezentacyjng i komu-
nikacyjng regute mapy wraz z towarzyszacym jej gestem mapowania i modelo-
wania przestrzeni (= $wiata rozpoznanego i poddanego refleksyjnej obrébce) po-
strzegaja jako przedtechnologiczng konstytucje medialnosci. Historyczne préby
mapowania, powstajgce w ich rezultacie mapy — teksty i obrazy kultury oraz dys-
kurs kartografii jako metody reprezentacji przestrzeni i kultury — mozemy zatem
uznac za elementarne zadania genetycznego kodu wspétczesnych kondycji me-
dialnych i kultury w nie uwiktanej. W przyjetej przez mnie postmedialnej perspek-
tywie ich dotychczasowe znaczenie jest podwdjne: 1) mapa jest zarazem mate-
matycznym modelem/kodem rzeczywistosci i jej semiotyczng reprezentacjg; 2)
mapa jest specyficznym, wizualnym pre-interfejsem kultury.

Mappa Mundi HD

Kartograficzny instynkt, praktyki mapowania i figura mapy wpisaty sie takze
na dobre w fundamenty cyfrowego $wiata. Za ich posrednictwem cyfrowe me-
diacje odwotujg sie do dziedzictwa wykraczajgcego daleko poza ontyczne regu-
lacje technologii mediéw analogowych i siegajg do poczatkow kultury w ogéle.
Mapa ustanowita figuratywne podwaliny dla wyobrazni interfejsowej i interfejso-

4 Motyw mapy pojawia sie w jednym z opowiadan Borgesa, ktdre Baudrillard wykorzystuje we
wstepie do Symulacji i symulakréow. Borges pisze: ...W owym Cesarstwie Sztuka Kartografii osig-
gneta takq Doskonatos¢, ze Mapa jednej tylko Prowincji zajmowata cate Miasto, a Mapa Cesarstwa
catg Prowincje. Z czasem te Niezmierne Mapy okazaty sie juz niezadowalajqgce i Kolegia Kartografow
sporzqdzity Mape Cesarstwa, ktora posiadata Rozmiar Cesarstwa i pokrywata sie z nim w kazdym
Punkcie. (Sudrez Miranda, Podréze Mezéw Roztropnych, ksiega czwarta, rozdz. XIV, Lérida 1658)”".
J. L. Borges, O Scistosci w nauce, [w:] tenze, Powszechna historia nikczemnosci, Warszawa 1976,
s. 104; J. Baudrillard, Symulacje i symulakry, Warszawa: Sic 2005.
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wych form uzytkowych (takich jak pulpit, przegladarki, hipertekst), a orientacja
w przestrzeni to praktyka, ktora lezy u podstaw nawigacji po oceanie danych. Cy-
frowym echem kulturowych mitologii mapy i kartografii sg rowniez metafory cy-
berprzestrzeni, oceanu informacji i nawigacji po jego wodach. Positkujgc sie nimi
objasniamy sobie samym strukture cyfrowego swiata i lokujemy/lokalizujemy sie
w nim, tak jak to instynktownie czynimy w realnym swiecie wokét nas. Terytorium
za sprawg mapy i kartografii, a przestrzen dzieki euklidesowej geometrii zyskaty
kulturowy porzadek i strukture. Zasilana elektrycznie domena cyfrowa potrzebu-
je analogicznych (ale nie analogowych) dziatan. Dla mojej narracji najwazniejszy
jest w tym kontekscie fakt, ze mape uznaé mozna za pierwszg medialng baze da-
nych o $wiecie, jego pierwszg infoestetyke.

Bodaj najbardziej powszechng z palety cyberkartograficznych figur jest cyfro-
we oblicze (wedtug jezyka cyberkulturowego: warstwa) Mappa Mundi. Tkajg j3
na zlecenie Google Earth i innych, podobnych do tego lidera instytucji, firm i spo-
tecznosci umieszczone w satelitach, samochodach i komputerach swiattoczute
matryce nieustannie skanujgce swoimi pikselami (jak wspomniatem, to elemen-
tarne , komorki” cyfrowych , oczu”, technologiczne odpowiedniki biologicznych
widzacych $wiatto i ksztatty precikdéw i czopkdw) to, co widzialne, oraz nieustan-
nie kodujgce algorytmy, ktére zgodnie z potrzebami wspétczesnych cyber-karto-
grafdw pozyskane w ten sposdb dane przetwarzajg i zamieniajg w wizualny inter-
fejs. Powstajg w ten sposdb doskonale odwzorowujgce terytorium cyfrowe ska-
ny w skali niemal 1:1 (streetwiev), dostownie odpowiadajgce fanaberiom bor-
gesowskiego cesarza i baudrillardowskim obawom o agonii rzeczywistego wo-
bec doskonatej mapy. W digitalnej mapie swiata naktadajg sie na siebie matema-
tyczne (abstrakcyjne) modele/wyobrazenia rzeczywistosci (cyfrowosc) z telema-
tyczng doskonatoscig cyfrowego ,,spojrzenia” high-definition w nieustannie, wraz
z technologicznym rozwojem matryc, rosngcej gestosci informacyjnej (rozdziel-
czosci obrazu i stopnia kompresji sktadajgcych sie na niego danych). Tak odtwo-
rzona Mappa Mundi, tj. olbrzymia baza danych o charakterze matematycznym
i wizualnym, cho¢ w high definition, to wciaz jedynie udoskonalona pod wzgle-
dem jakosci odwzorowania terytorium wersja juz znanej kulturze formy; cyfrowy,
medialny update mapy.

Cyfrowe zakodowanie formy i tresci mapy otwiera ten kulturowy tekst/ob-
raz na wszelkie mozliwe bazodanowe praktyki, estetyki i polityki — czyni jg po-
datng na remiks, wariacje uzytkowe i niezliczong ilo$¢ naktadajacych sie na sie-
bie/przenikajgcych sie narracji semiotycznych i interfejséw. Przez to wprowadza
j3 na obszar po ,$mierci autora”, cho¢ powinienem napisa¢ w tym przypadku
o $Smierci kartografa, w ktérym miejsce i rola dla wielkich wizjoneréw i kartogra-
fow sg ograniczone, poddane réznorodnej konkurencji i weryfikacji. Przywotaj-
my w tym miejscu Sredniowiecznego hiszpanskiego mnicha Beatusa z Liébany,
ktéremu zawdzieczamy wspaniale ilustrowang Mappa Mundi uznawang za jedna


http://en.wikipedia.org/wiki/Beatus_map

192 POSTMEDIA. CYFROWY KOD | BAZY DANYCH

llustracja 12. Jedna z mapowych wariacji opracowanych przez LUST w ramach projektu Zandstad.
Mapa stata sie tu pozywka dla algorytmu, ktéry dzielac jg na kawatki-puzzle wygenerowat przypad-
kowa wizualizacje. © www.lust.nl.

z najwazniejszych, a przy okazji i najpiekniejszych, map $wiata. Ta mapa byta nie
tylko poruszajgcym estetycznie wizualnym modelem $wiata. Byta jednoczesnie
wielka o nim opowiescig; kodem zawierajgcym w sobie teologiczng, polityczng,
spoteczng i artystyczng summe wiedzy, historii i kultury w ich éwczesnych auto-
definicjach. W cyfrowych okolicznosciach powinnosci i kompetencje niegdysiej-
szych zakonnych kartograféw-narratorow przejmujg w duzej mierze maszyny me-
dialne. To wspomniane powyzej autoreferencyjne technologiczne systemy ska-
nujace i modelujgce (satelity, fotografie lotnicze, street wiev), ktére samoczyn-
nie mapujg powierzchnie globu i przetwarzajg zebrane dane w gotowe modele
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software’owe (Google Earth) regulujgce ksztatt olbrzymich zasobéw pozyskanych
tg drogg geodanych. Powstaje dzieki ich skanowaniu i przetwarzaniu mapa —baza
danych, ktdra jest dokonata kartograficznie i technologicznie. Brakuje jej jednak
duszy kulturowej metafory, nie jest intrygujgca estetycznie i nie opowiada $wia-
ta, a jedynie go odtwarza.

Zbiorowa kartografia

Dla kulturowej réwnowagi technologicznemu skanowaniu i mapowaniu towa-
rzyszg — to druga z sit napedzajgcych cyberkartografie i jej hybrydowe mapy — prze-
rézne praktyki uzytkowe, ktére z zasobow cyberprzestrzeni uczynity tekst/obraz
otwarty na dyskursy polityczne (obostrzenia zwigzane z doktadnosciag map sateli-
tarnych, kwestie zamazywania danych prywatnych na publicznie dostepnych ma-
pach), artystyczne (sztuka geomedidow i GPS?*®), komunikacyjne (media lokacyjne),
projekty rynkowe i gospodarcze, a ostatnio takze rizomatyczny i interaktywny, za-
rzgdzany spotecznosciowo. Uczynity one z map zywa, ptynng , przestrzen” publicz-
ng. Cyfrowe zasoby map, ich interfejsy (smartfony, laptopy, nawigacje) i software
(Google Earth, Foursquare, Layar, Facebook), sg w ten sposdb projektem otwartym
i wielowariantowym, wymykajgcym sie pojedynczym narracjom i estetykom/topo-
grafiom. Taki charakter ma na przykfad projekt tworzony na zasadzie wiki — www.
openstreetmap.org, ktérego twdrcy przekonujg, ze jest on:

map3a catego $wiata, ktéra moze by¢ uzytkowana i poprawiana/uzupetniana przez kazdego.
Dzieki wykorzystaniu zjawiska otwartej spotecznosci tysigce ludzi z catego swiata zbierajg
i kataloguja geodane w centralnej bazie danych?*®

a cyberprzestrzen czynig cyfrowa, majaca charakter metanawigacji pomiedzy
mediami, kulturami i przestrzeniami e-Mappa Mundi HD — przy czym chodzi tu
zaréwno o obraz terytorium realnego zakodowanego cyfrowo, jak i przedstawia-
ne w formie map wymiary ekosystemu elektronicznego, cyberprzestrzeni. Nie
jest to juz jedynie mapa opowiadajgca realne, dajace sie ujgé wedle zasad kla-
sycznej geometrii, terytorium. Wraz z hybrydowoscig samej mapy, ktdra opisuje
jednoczesnie przestrzen realng i cyberprzestrzen, takze i rzeczywistosé w kontak-

25 Na temat geomedidw, medialnej lokalizacji w przestrzeni i jej mapowania, sztuki GPS i spo-
tecznych strategii z nimi zwigzanych pisza u nas kulturoznawczynie A. Nacher i A. Maj. Zob. np.
A. Nacher, Geomedia — miedzy mediami a lokalizacjqg, [w:] Kulturowe kody..., s. 197-208; oraz
A. Maj, Media w podrézy, Katowice: Wydawnictwo Naukowe ExMachina 2008.

6 F Ramm, J. Topf, S. Chilton, OpenStreetMap. Using and Enhancing the Free Map of the World,
Cambridge: UIT 2010, s. 7-8. Ksigzka jest jednoczesnie manifestem ideologicznym, ogdélng diagnoza
problematyki spotecznosciowego geotagowania i tworzenia map, a takze doktadng instrukcjg ob-
stugi portalu, software i baz danych powigzanych z www.openstreetmap.org (dostep 04.2012).


http://www.openstreetmap.org
http://www.openstreetmap.org
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cie z nig staje sie coraz bardziej hybrydowa. W teoriach mediéw stan, kiedy na re-
alnos¢ naktada sie kolejne warstwy cyberrealnosci, okresla sie mianem rzeczywi-
stosci poszerzonej (augmented reality)®.

Wtasnie takie spoteczne konstruowanie poszerzonej mapy (augmented map),
sktadajacej sie z wielu naktadajgcych sie na siebie topografii, modeli i estetyk kar-
tograficznych warstw, dowodzi kulturowej ewolucji figury mapy rozumiane;j tra-
dycyjnie jako skoriczona opowiesé w byt, ktdry za sprawg digitalizacji i usiecio-
wienia staje sie ptynng i przybierajgca niezliczong ilo$¢ potencjalnych ksztattéw/
wizualizacji/interfejsow bazg danych?®. Na wspdtczesne pisanie/komponowa-
nie jej jako tekstu/obrazu kultury sktada sie geo-tagowanie, czyli nadawanie nie-
topograficznych znaczen geograficznym i kartograficznym lokalizacjom (danym),
i naktadane na nie (warstwa na warstwe) rozproszone tagowanie spotecznoscio-
we, czyli zbiorowe wspoéttworzenie znaczen przypisywanych geo-tagom i takie
nimi zarzadzanie. W obu dziataniach biorg udziat nieprzebrane zastepy mode-
larzy i narratoréw przestrzeni za pomoca niezliczonej ilosci medialnych maszyn
wyposazonych w stosowne interfejsy i obstugujgce je oprogramowanie. Powsta-
je z tego wymieszania hybryda, w ktérej spoteczna i kulturowa semiotyka prze-
nika sie z istniejgcymi siatkami i skalami topograficznymi, strukturami nawigacyj-
nymi i programistycznymi. Na okreslone fragmenty mapy osadza¢ mozna wyko-
nane przez siebie w odpowiadajgcych im rzeczywistych miejscach zdjecia, utrwa-
lia¢ zwigzane z tymi miejscami wspomnienia, rady dla innych i emocje. Postugu-
jac sie ogdlnodostepnymi narzedziami spotecznosci tworzg swoje wtasne war-
stwy globalnej i lokalnej jednoczesnie (efekt skalowania) interpretacji tego, co
przestrzenne i widzialne jednoczesnie. W rezultacie powstajg alternatywne pla-
ny miast, na ktérych mozna zobaczy¢ np. najbardziej lubiane przez Internautéw
miejsca, te z dobrym jedzeniem czy frapujgcym uktadem urbanistycznym/archi-
tektonicznym; punkty, w ktérych nie ma zainstalowanych kamer monitorujgcych
czy szlaki wycieczek polecane przez turystéw, ktdrzy juz wybrane miejsca odwie-
dzili tym, ktérzy dopiero takie odwiedziny planuja.

W medialnej tradycji mapa i kartografia stanowity pierwotny polityczny i hie-
rarchiczny kod (kultura) zwigzany z terytorium (natura). W dobie bazodanowych
ewolucji stajg sie sferg dekonstrukcji systemu wtadzy, przemystu kulturowego
i przechodza w stan postmedialny: stajg sie praktyka zbiorowa, pospolicie zarzg-
dzang bazg danych, ktére jej cyfrowi uzytkownicy generuja, tagujg, waloryzuja,

7 Zob. np. projekt Stephana Schemata ,Water”, w ktérym artysta eksploruje stapianie sie rze-
czywisto$ci mapy i terytorium. Online: www.kwastek.de/ohne_schnur/englisch/unterseiten/sche-
mat.htm (12.2012).

258 Na temat warstwowego uktadu map cyfrowych, strategii i taktyk zarzadzania nimi i sztuki
zob. np.; M. M. Yavuz, Why Do We Need New Interfaces To Undeestand Cities Better, [w:] Interfa-
ce Cultures. Artistic Aspects of Interaction, red. Ch. Sommerer, L. Mignonneau, D. King, Bielefeld:
Transcript 2008, s. 185-196.
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wizualizujg i wreszcie takze hybrydycznie przenoszg pomiedzy swiatami offline
i online.

W reakcji na cyfrowe losy mapy i spoteczng wole i praktyke kartografii we
wspotczesnym badaniach mediéw widac juz wyraznie narodziny nowej subdyscy-
pliny, ktéra obejmuje dziatania komunikacyjne i technologiczne zwigzane z po-
strzeganiem i rozumieniem przestrzeni, modelowaniem jej reprezentacji, geolo-
kalizacjg, sztukg GPS i sieciowymi pomystami na wykorzystanie tej sfery do dzia-
tan spotecznosciowych. Uzytkowanie tych elementéw medialnego swiata — coraz
chetniej okresla sie je mianem geomediow czy medidw lokacyjnych — i teoretycz-
na refleksja nad nimi odwotujg sie do pierwotnego gestu kartograficznego, po-
trzeby mapy i nawigacji*®.

Obrazy indeksowalne i obrazy interfejsy

Tagowanie i wspéttworzone w ramach zbiorowej interakcji cyfrowe mapy staja
sie w ten sposdb obrazami indeksowalnymi semiotycznie i technologicznie. Trud-
no w takich wizualno-danowych formach odseparowaé od siebie obrazy i suro-
we dane, ktdre je poprzedzajg. To medialne hybrydy, ktére dowodzg sity przeni-
kania logiki i estetyki danych do juz istniejgcych porzadkéw i form medialnych.
To takze format, w ktérym widac hybrydyczng, uwarunkowang kulturowo klase
dziatan technologicznych (matematycznych), czyli wizualne zarzadzanie danymi.
W takich wizualnie komponowanych bazach danych przenikajg sie ze sobg row-
niez narracyjne abstrakcje (to fenomen historyczny zwigzany z generalng historig
komunikacji podporzgdkowanej regutom pisma) z orientacjg dyskursywng, cha-
rakterystyczng dla nowomedialnego, cyfrowo-sieciowego srodowiska i komuni-
kacji wspotczesnej w ogdle?®.

W rozwoju technologii wizualnych, ktory przebiegat od statycznej reprezenta-
cji ku symulacji, a nastepnie do obrazéw ruchomych (fotografia — kino), kolejnym
etapem jest ich wirtualizacja, czyli rzeczone wczesniej stopienie sie wizualnosci
z regutg baz danych. Obrazy stajg sie w ten sposdb tekstem kulturowym, ktoéry
bedac zasobem w kulturze uczestnictwa pozostaje otwarty i moze by¢ nieustan-
nie pisany na nowo. Zamienia sie w wizualne pole, na ktdrym mozliwe sg i doko-
nuja sie przerézne operacje na wizualnych danych — pikselach, podobne do pola
obrazu cyfrowego, ktéry zostaje ztapany do interfejsu Photoshopa i wychodzi zen
zre/dekonstruowany i przeregadowany.

9 70b. szerzej np. F. C. Cairncross, The Death of Distance: How the Communications Revolution
Is Changing Our Lives, Waterban: Harvard Business Review Press 2001.

0 p \Weibel, Narrated Theory: Multiple Projection and Multiple Narration (Past and Future),
[w:] New Screen Media. Cinema/Art/Narrative, red. M. Rieser, A. Zapp, London: British Film Institu-
te 2002, s. 42-53.
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Obrazy interfejsy

Faza obrazow otwartych na indeksowanie to nie koniec ich bazodanowych re-
konstrukcji. W praktyce wizualnego zarzadzania pikselami mozna zauwazy¢ jesz-
cze jedna tendencje. Dane te stajg sie funkcjonalnymi elementami technologii
obrazéw — piksele najpierw komunikujg w obie strony, a nastepnie zamieniajg sie
w przyciski interfejséw. Nurt ten zapoczgtkowaty indywidualne interfejsy mediéw
mobilnych (komadrki, smartfony, tablet), ktérych ekrany dawaty sie dotykac i staty
sie w ten sposdb zastepcami wczesniejszych interfejsow, takich jak mysz, klawia-
tura, a z czasem i kamera.

Zanim jednak przejdziemy do analizy wizualnych danych jako interfejsow, od-
wotam sie do historycznej debaty nad kierunkiem rozwoju technologii cyfrowych.
We wczesnych latach osiemdziesigtych ubiegtego wieku, a wiec w okresie kiedy
technologie cyfrowe wychodzity z etapu interfejsow tekstowych i przeksztatcaty sie
w maszyny wytwarzajgce wtasng wizualnos¢ i dzieki wizualnym manipulacjom ste-
rowane, jedng z najgtosniej komentowanych koncepcji rozwoju cybertechnologii
byta wizja bezposredniej kontroli danych sformutowana przez Bena Shneiderma-
na?®1, Bezposrednia manipulacja miata by¢ odpowiedzig na dwa nurtujgce wowczas
przemyst komputerowy najwazniejsze problemy: narastajacy ilos¢ danych wyma-
gajacych magazynowania i skomplikowanych sposobdw przetwarzania oraz poszu-
kiwania sposobu na wygode pracy z cyfrowymi maszynami. Rozwigzaniem obu pro-
blemow miaty by¢ tak zaprojektowane systemy informatyczne (interfejsy, software,
hardware), ktére uczynityby dane bezposrednio percypowalnymi na poziomie, na
ktérym mozliwa bytaby ich niemal dotykalna kontrola®®2.

Na przestrzeni ostatnich 30 lat wida¢, ze ten kierunek rozwoju okazat sie do-
minujacy w komputerowym Swiecie. Systematyczne zmniejszanie dystansu po-
miedzy danymi a ich uzytkownikami stato sie drogowskazem dla zaangazowa-
nych w jego rozwdj projektantéw i uzytkownikow. Swéj udziat w tym procesie
miaty zaréwno popularne w latach 80. i 90. gry wideo, ktére wyposazone byty
w szereg kontrolerdw, takich jak elektroniczne pistolety, kierownice, pedaty, draz-
ki, jak i rozwigzania programistow pracujgcych przy obrébce danych, ktérzy nie
byli w stanie efektywnie pracowac na olbrzymich ilosciach zakodowanych cyfro-
wo i dostepnych jednoczesnie informacji. Jednymi z takich oryginalnych narze-
dzi/interfejséw bezposredniej manipulacji okazaty sie np. pierwowzor wspodtcze-
snych arkuszy kalkulacyjnych VisioCalc z konca lat 70. czy wizualny menedzer pli-
kéw Norton Commander z potowy lat. 80.

61 B, Shneiderman, Direct Manipulation. A Step Beyond Programming Languages, ,|IEEE Com-
puter” 16(8), August 1983, s. 57-69.

%270b. szerzej np.: L. U. Marks, Touch: Sensuous Theory And Multisensory Media, Minneapolis:
University of Minnesota Press 2002.


http://pl.wikipedia.org/wiki/VisiCalc
http://en.wikipedia.org/wiki/Norton_Commander

11l. BAZY DANYCH 197

Obrazy haptyczne/taktylne

Wraz tymi ideami i ich technologicznymi wcieleniami rozpoczeta sie historia
rzeczywiste]j taktylnosci mediow (to pojeciowe echa teorii McLuhana), ktérych
rézne interfejsowe elementy staty sie haptycznymi przewodnikami komunikuja-
cymi w obu kierunkach, pozostajgc jednoczesnie znakami, nie tracgc w wyniku
ich mechanicznego uruchamiania przypisanych znaczen. Epoka medialnych stu-
didw reprezentacji rzeczywistosci zaczeta w ten sposéb ewoluowad ku ich roz-
ptywaniu sie w uniwersum interaktywnosci. Przy tym interaktywne jest tu po-
mostem pomiedzy tym, co wirtualne i realne, symboliczne i materialne, odbio-
rem i nadawaniem, postrzeganiem i tworzeniem. Po fazie kultury samorozumie-
jacej sie jako tekst (okolicznosci zwrotu lingwistycznego), przez faze kultury sy-
mulujacej (okolicznosci zwrotu wizualnego) mamy do czynienia — wraz z narodzi-
nami uniwersum cyfrowego — z fazg zwrotu ku realnosci i materialnosci. Kulturo-
znawca Hal Foster twierdzi, ze dla wspotczesnej sztuki (kultury w ogdle) najwaz-
niejszym punktem odniesienia staje sie to, co jeszcze nie zostato poddane erozji
krgzenia znaczen i symulacji wizualnych, czyli nasza cielesnosc¢ i nietkniete kultu-
ra zjawiska spoteczne, a moze lepiej — spotecznosciowe, trybalne?®3. Gdyby chcieé
te ogdlne zmiany kulturowe ograniczy¢ do terytorium komunikacyjnego, to moz-
na by je opisa¢ wedtug przejscia, ktére Peter Weibel okresla mianem przeksztat-
cania sie imperium znakéw (Barthes) w imperium interfejséw?®.

Pozostajgc w obszarze map uzupetnijmy te ogdlng diagnoze interfejsowego
zwrotu o teorie i metafory Deleuze’a i Guattari’ego zwigzane z przestrzenig oraz
jej postrzeganiem i rozumieniem. Teoretyczne intuicje filozoféw, wynikajace z ba-
dan nad organicznymi i kulturowymi uwarunkowaniami percepcji i jej naturalne-
go sensorium, tworzg imaginacyjny grunt, w ktérym sytuuje sie haptyczny poten-
cjat cyfrowej wizualnosci i taktylna logika medialnych gestow uzytkownikéw cy-
frowych technologii. Efemeryczne propozycje jezykowe i pojeciowe francuskich
filozoféw w tym zakresie rysujg generalny podziat pomiedzy widzeniem hierar-
chicznym a widzeniem rizomatycznym. Francuzi odréznili takze pojecia przestrze-
ni gtadkiej (smooth space) i przestrzeni pregowanej (striated space). Ta pierw-
sza kategoria odnosi sie do srodowiska naturalnego i krajobrazu, w ktérym ope-
ruje podmiot. Nie ma ona granic ani centréw. Jej percepcja implikuje ptynne do-
znania i wyobrazenia wynikajgce z doswiadczenia takich niestatych, amorficznych
elementdéw, jak morze, wiatr, piach, czas, dystans. Jest ona bardziej haptyczna
niz optyczna, tj. ma namacalng, dajacg sie sensorycznie odczué fakture. Mozna
ja skojarzy¢ ze sferg nieswiadomosci. Wymaga nieustannego przystosowywania

23 H, Foster, The Return of the Real. Art and Theory at the End of the Century, Massachusstes:
MIT Press 1996.
64 p, Weibel, Foreword, [w:] Interface Cultures..., s. X.
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sie, cechujg jag krétkie stany, zblizenia, wariacje, przezycia, odczucia. U siebie sg
tu nomadowie, a Zle czujg sie bez wytyczonych Sciezek pielgrzymi. Przestrzen pre-
gowana jest natomiast homogeniczng w strukturze siatkg powigzan, zaleznosci
i hierarchii, ktére wytyczajg na niej kulturowo, przez dziatania polityczne, ekono-
miczne, historyczne w ogéle, ustanowione linie demarkacyjne (blizny). Wpisane
sg W nig znaczenia i hierarchie, zaleznosci i perspektywy?®°.

W A Thousand Plateaus autorzy piszg o nieustajgcej konfrontacji obu typow
pojmowania $wiata — kulturowych wyobrazni, a rozwdj kultury widzg jako pro-
ces systematycznego umacniania sie myslenia hierarchizujgcego, porzadkujg-
cego. Morze poddane zostato kartografii i nawigacji, czas usystematyzowany
zostat przez zegar. Skrzyzowanie tej teorii przestrzeni z bazodanowymi stana-
mi medidw cyfrowych prowadzi do wniosku, iz tradycja mediacji analogowych
(od Galaktyki Gutenberga przez kulture masowa az po analogowe oblicze visu-
al culture) odpowiada mysleniu w kategoriach przestrzeni pregowanej. Porzg-
dek medidw analogowych jest préba strukturyzowania swiata symbolicznego
i systemow komunikacji spotecznej. Przeciwnie rzecz ma sie w otoczeniu taktyl-
nych ekranéw i obrazéw wczesnej epoki cyfrowej i sieciowej. Dzieki nim mozli-
we jest poszerzenie spektrum spojrzenia, wyjscie poza krag technologicznie po-
zbawionych ,aury” wizualnej znakéw pisma i rozszerzenie gtebi patrzenia i wi-
dzenia na obrazy, ktére dynamicznie rozwijajg sie w cyfrowym srodowisku tech-
nologicznym. Jednak dopiero cyfrowe obrazy wlane w ekrano-obrazo-interfejsy
stajg sie juz nie tylko po deleuziansku i guatarriarisku haptyczne, ale realnie do-
tykalne, fizycznie taktylne. Znaczy to, ze nie tylko postrzegamy ich jako petno-
prawnych znakéw (w petni natadowanych semiotycznie), ale dodatkowo, fizycz-
nie ich dotykajac, informujemy (konstruujemy) nimi, za sprawg semiotyki tego
dotyku, $wiat, wizualnie zarzgdzamy rzeczywistymi, acz hybrydycznymi bazami
danych-atomdéw. Zywe dane (piksele) reagujgce na dotyk tapety, ktérymi uwi-
daczniamy pulpity cyfrowych maszyn, czy interaktywne i tworzone w wyniku
spotecznej kartografii mapy (oraz wszelkie inne interaktywne interfejsy wizual-
ne) to asamblaze faczgce wizualne z materialnym, analogowe z digitalnym, wir-
tualne z realnym, semiotyczne z biologicznym?6.

Wizualne bazy danych, ktdre zrastajg sie ze swoimi dotychczasowymi interfej-
sami mieszczg sie w centrum krajobrazu postmedialnego. Uniewazniajg zarowno

25 G, Deleuze, F. Guattari, A Thousand Plateaus: Capitalism and Schizophrenia, London: Athlo-
ne 1987, s. 477—-481. Zob. szerzej np.: Deleuze and Space, red. |. Buchanan, G. Lambert, Edinburgh:
Edinburgh University Press 2005; The Deleuze Dictionary. Revised Edition, red. A. Parr, Edinburgh:
Edinburgh University Press 2011; B. Banasik, Ogrdd koczownika. Deleuze — rizomatyka i nomadolo-
gia, ,Colloquia Communia” 1988, nr 1-3, s. 253-270. Online: www.filozof.uni.lodz.pl/hybris/pdf/
Bogdan%20Banasiak%20-%20Nomadologia%20Gillesa%20Deleuze%60a.pdf (dostep 05.2012).

26 A touch of code. Interactive installations and experiences, red. R. Klanten, S. Ehmann, V. Han-
schke, Berlin: Die Gestalten Verlag 2011.
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dotychczasowg funkcje i jezyk medidw, jak i regute terytorium, ostabiajg kultu-
rowy dystans miedzy nimi do niemal niepercypowanej, znajdujgcej sie na grani-
cy kultury percepcji rézni. Za sprawa taktylnych map-interfejséw terytorium zra-
sta sie ze swojg reprezentacjg, przekraczajgc nawet borgesowsko-baudrillardow-
skie wyobrazenia o skutkach takiego stanu — terytorium staje sie bowiem, sladem
mapy, kartograficzng bazg danych, ktdrg daje sie prostymi, wizualnymi interfejsa-
mi manipulowac. Bazodanowa mapa konstruuje terytorium i zarzgdza nim, a nie
tylko je poprzedza®’. Bruno Latour powiada, ze terytorium staje sie w ten spo-
s6b jedng z przestrzeni ryzyka, raczej mimetyczng a juz nie tradycyjnie abstrak-
cyjna, nawigacyjna®®. Kartografia zas w obliczu tych zmian zmienia sie nie tyl-
ko na drodze od hierarchicznych narracji do spotecznosciowych praktyk, ale zbli-
za sie takze ku kartografii semantycznej, w ktérej nie chodzi juz o obrazowanie
i reprezentowanie terytorium naturalnego i cywilizacyjnego, ale jego kulturowe
modelowanie, opowiadajgce/konstruujgce $wiat przez pryzmat réznych, dobie-
ranych w tym celu, kryteriéw symbolicznych. To dlatego najbardziej dzis$ intrygu-
jace nie sg juz obrazy/mapy odbijajgce wiedze o materialnym Swiecie, nawet te
najbardziej doskonate, ale mapy, ktdre pokazujg Swiat spoteczny, kulturowy, sym-
boliczny. Takimi s3 mapy spotecznosciowe, w ktérych na topografie miasta nato-
zona jest wizualizacja najchetniej odwiedzanych w nim miejsc, najciekawszych
tras spacerowych czy obszaréw, gdzie spotka¢ mozna okreslone grupy ludzi®®.
Blisko$¢ wobec mapy i jej postrzeganie jako zywego organizmu/terytorium po-
wigzane sg nie tylko ze spotecznym i indywidualnym zaangazowaniem w jej in-
deksowanie, ale takze ze zmieniajgcym sie na skutek takich medialnych bytow
kulturowym postrzeganiem przestrzeni, jej wyobraznig. Rozumiec przestrzen, po-
dobnie jak i zmieniajacay sie czasie filozofie kartografii i forme mapy, to uznac jg za
zmienny w czasie kod, jedne z wielu kulturowo-spotecznych okularéw, przez kté-
re przyglagdamy sie Swiatu. Kod ten zmienia sie historycznie i geograficznie w ra-

27 Od Borgesa i Baudrillarda wiemy, ze mapy majq tendencje do przestaniania terytorium. Me-
dia tak jak mapy symulujq rzeczywistosé/terytorium tak idealnie, ze réznica pomiedzy nimi staje sie
niedostrzegalna. Mapa tylko w ograniczonym stopniu jest interfejsem. Z jednej strony, idgc tropem
Borgesa i Baudrillarda, mapa moze stac sie substytutem rzeczywistosci a kartografia moze byc¢ po-
strzegana jako poczgtek myslenia o interfejsach i wykorzystywania ich: studium powierzchni (ziemi)
uruchamia studium interfejsu. Z drugiej strony, tylko media, a nie mapy, majqg zdolnos¢ do wchodze-
nia w interakcje z rzeczywistosciq. Dla interfejsow taka interferencja jest sprawq zasadniczq. Karto-
grafie mozna zatem rozumiec jako link pomiedzy studiami powierzchni a studiami nad interakcja-
mi i interfejsami. P. Weibel, Foreword, [w:] The Art and Science of Interface and Interaction Design
(Vol. 1), red. Ch. Sommerer, L. C. Jain, L. Mignonneau, Heidelberg: Springer 2008, s. VI.

28 70b. szerzej na temat nowych sposobdéw pojmowania przestrzeni i gestu kartograficznego: V.
November, E. Camacho-Hubner, B. Latour, Wkraczajqc na terytorium ryzyka. Przestrzen w erze na-
wigacji cyfrowej, ,Kultura Popularna” 3—4 (9—10) 2010, s. 102-125. Online: www.bruno-latour.fr/
sites/default/files/downloads/117-MAP-POLISH.pdf (07.2012).

269 7ob. np.: www.knowledgecartography.org/ (07.2012).
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mach takich faktoréw, jak spojrzenie lokalne i globalne, zdystansowane i immer-
syjne, rytualne i strukturalne?”. Te kulturowg dynamike patrzenia potwierdza bli-
skos¢ wobec wspdtczesnych map, immersja w nie i splatanie sie kartograficznych
wytwordw z terytorium. W ten sposéb objawia sie moc sprawcza sytuacji post-
medialnej — jest ona w stanie podkopaé fundamenty nawet takich kulturowych
dogmatow, jak materialne, naturalne terytorium.

Pozostajgc wcigz przy interfejsach taktylnych i ich zwigzkach z wizualnoscia,
a wychodzac poza bezposrednie skojarzenia z kartografig i mapami, przyjrzyjmy
sie teraz jednemu z najbardziej oczywistych w swej taktylno-wizualnej formie
projektow, ktéry ma szanse stac sie jednym z drogowskazéw w rozwoju cyfrowo-
$ci w ogdle, wytyczajac kierunek od rzeczywistosci wirtualnej ku rzeczywistej wir-
tualnosci. Chodzi o projekt interfejsu Sixth Sense autorstwa amerykanskiego in-
zyniera i projektanta hinduskiego pochodzenia Pranava Mistry. To osobisty inter-
fejs stuzgcy w zamysle codziennej obstudze popularnych czynnosci zwigzanych
z uzywaniem cybertechnologii. W prosty sposéb sprawdzimy dzieki niemu pocz-
te, zrobimy zdjecie, przeczytamy gazete czy napiszemy fragment tekstu. Wszyst-
kie te dziatania mozliwe sg tu jednak nie dzieki domysinym ich interfejsom — kla-
wiaturze, ekranowi, tgczom internetowym — ale za sprawg obrazéow wyswietla-
nych na dowolnej materii, na ktérej mozliwa jest projekcja swiatta. Monitorem
a zarazem panelem dotykowym staje sie dla tego interfejsu dowolna Sciana, reka,
odziez. Z pomocg obrazu rzutowanego przez komputer potgczony z niewielkim
projektorem Swiatta catg otaczajgca rzeczywistos¢ mozna potraktowac jako ele-
ment interfejsu. Swiat staje sie w tym projekcie jednym wielkim zbiorem przyci-
skow, klawiaturg i myszg, ktérymi go obstugujemy?”.

Tak oto zarzgdzanie bazg danych, czy tez bardziej ogdlnie — obcowanie ze swia-
tem cyfrowym skonstruowanym w oparciu o jej gramatyke, stato sie dziataniem
sprzezonym z naszg motoryka, przenikneto do fizycznego Swiata przekraczajgc
wszelkie granice dotad te dwa ,,programy” rzeczywistosci separujgce. Taktylnosé/
haptycznos¢ obrazo-ekrandw i zatomizowanych interfejsow to sytuacja, ktdra
rdznie jest interpretowana na gruncie teorii interakgji i teorii interfejséw. Na po-
czatku pierwszej dekady XXI wieku kanadyjscy krytycy technokultury, A. Kroker
i M. A. Weinsten, tak ostrzegali przed nadmiernym zblizaniem sie do siebie ciat
i maszyn cyfrowych, ktére miatoby skoriczy¢ sie symbolicznym wchtonieciem cie-
lesnosci przez wirtualno$¢?’2:

270 \Wiecej na temat kulturowych kodéw spojrzenia zob. np.: C. C. Rodrigafiez, Local/Global in
Mathematics and Painting, [w:] The Visual Mind II, red. M. Emmer, Cambridge: The MIT Press 2005,
s.273-294.

271 Online: www.pranavmistry.com/projects/sixthsense/ (06.2012).

22 A, Kroker, M. A. Weinstein, Data Trash. The Theory of Virtual Class, Montreal: New World
Perspectives 2001, s. 2.
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Technotopia to znikanie: ciata w relacyjnych bazach danych, systemu nerwowego zanuzo-
nego w logarytmach i skory ewoluujgcej w kierunku wetware. Kiedy technologie ozywa-
ja i przybierajg forme unikalnych gatunkéw, wchodzimy w okres korica (ludzkiej) historii
i poczatek historii wirtualnej. To czas nieustannej cielesnej cyrkulacji pomiedzy synapsami
a technologicznymi magazynami danych: sieciami.

Jak sie okazato, tego typu kulturoznawcze obawy pozostaty w cieniu cyberop-
tymistycznego dyskursu emancypacji cielesnosci w cyberswiecie, gtoszonej przez
takie postaci, jak Donna Haraway z jej cyberfemistycznym Manifestem Cybor-
ga?”, czy dyskursu nowej dyscypliny zajmujacej sie relacjami ciata i techniki, ko-
gniwistyki. Jej przedstawicielom, wywodzgacym sie z dotychczasowej psycholo-
gii, neurobiologii, psychiatrii i studidow kulturowych, mozna jednak zarzucié zbyt-
ni uniwersalizm, uproszczenia i redukcjonizm: wedtug ich krytykdw ze szkoty teo-
rii aktywnosci (Leontiev, Vygotsky) stworzyli oni jedynie mechanizm rozumienia
interakcji cztowiek-komputer jako sfery budowania takich rozwigzan interakcyj-
nych, ktére generowatyby mentalne odpowiedniki matematycznego software.
Myslenie (a zatem percepcje, myslenie abstrakcyjne i dziatanie wedtug niego) ko-
gnitywisci ci rozumieli jako uniwersalng strukture, ktérg mozna odczytywac kom-
puterowo, w taki sposéb jg analizowaé i poddawaé programowaniu — stworzo-
ne komputerowo matematyczne modele percepcji i mys$lenia nastepnie kodowac
wedtug wszelkich znanych zasad matematycznych, stosujgc sprzezenie zwrotne
pomiedzy cztowiekiem i maszyng. W tym podejsciu popularnosc zyskaty takie hi-
potezy, jak ta o strukturalnym podobienstwie mdzgu do komputera, o mozliwo-
$ci budowy w oparciu o rozpoznania w tym polu sztucznej, matematycznej inte-
ligencji, itd. Myslenie tego typu dominowato wsréd technokratycznych zwolenni-
kow rozwoju cybertechnologii.

Innym, skrajnie réznigcym sie od kognitywistyki, tropem metodologicznym,
ktory warto przytozy¢ do obszaru interakcji pomiedzy cyfrowymi maszynami i ich
uzytkownikami, jest etnometodologia. Doszukuje sie ona senséw w ludzkich dzia-
taniach bez odwotan uniwersalnych, ani tych biologicznych, ani technologicznych.
Na pierwszym miejscu stawia natomiast konkretny kontekst sytuacyjny i kulturo-
wy, w ktédrym wypadt dziataé cztowiekowi i zbiorowosciom. Ethometodologia ro-
zumie dziatania jako kulturowo i srodowiskowo uwarunkowang improwizacje wo-
bec zmieniajgcych sie okolicznosci. Nie ma zatem mowy o uniwersalnych prawdach
dotyczacych percepcji, myslenia, zachowania — sg za to mikrodziatania i kulturo-
wo-Srodowiskowe ich uwarunkowania, do ktorych zaliczy¢ nalezy takze technolo-
gie, a w szczegodlnosci technologie komunikacyjne. Takie unikajgce generalizacji ro-
zumienie i dyskurs naukowy mozna w zasadzie okresli¢ mianem antyteorii. Oba
skrajne stanowiska zdaje sie godzi¢ wielowatkowa teoria aktywnosci, ktéra stara

273 D, Haraway, Manifest cyborga. Online: www.magazynsztuki.home.pl/post_modern/9.htm
(06.2012).
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sie przygladac¢ aktywnosciom rozumianym jako holistyczne dziatania podmiotu an-
gazujgcego w nie psychomotoryke i sfere emocjonalno-racjonalng, osadzonego
w konkretnym kontekscie kulturowym, technologicznym i spotecznym?™.

Rdznice w teoretycznych ujeciach dynamicznego rozwoju wizualnosci w kon-
takcie z bazami danych i interfejsami taktylnymi przywotatem tu po to, aby wska-
za¢ na nierowne predkosci, z jakimi rozwijajg sie technologie medialne i nasza
wiedza nie tylko o nich, ale i o nas samych postawionych wobec cyfrowego swia-
ta. Jako cywilizacja nauczyliSmy sie tworzyé maszyny sprawniejsze, ciekawsze
i madrzejsze od nas samych.

Design

Poza kartografig i mapowaniem taktylnos¢ znakdw i obrazow obecna jest takze
w takich praktykach kultury wspoétczesnej, jak design. Nie wchodze tu w spory do-
tyczace jego definiowania, pozostane natomiast przy takim jego rozumieniu, ktére
okreslitbym jako wywodzgcg sie z typografii, wzornictwa przemystowego, projekto-
wania graficznego oraz kultury medidw audiowizualnych i sztuk plastycznych meto-
de konceptualizowania i estetyzowania przedmiotéw codziennego uzytku. Design
ma swoje korzenie w typografii, kartografii, malarstwie i innych pokrewnych sztu-
kach plastycznych. Z nich czerpie metody pracy i wyobraznie wizualng wraz z jej
historycznymi kodami artystycznymi i rzemieslniczymi. Estetyczng wrazliwos¢ uzu-
petnia w nim wiedza projektantéw z zakresu materiatoznawstwa, inzynierii, me-
chaniki, itd. Design to zatem praktyka, ktéra polega na graficznym estetyzowaniu
rzeczywistosci technologicznej w celu wydobycia ich wspdlnego znaczenia komuni-
kacyjnego. W tym sensie jest to jedna z odndg kultury wizualnej w ogdle. Jest jed-
nak przedtuzeniem krytycznym — zawsze subwersywnie patrzy na tradycyjne obrazy
i media je transmitujgce, poszukujac krytycznych dla nich alternatyw?’>,

Rozwijajacy sie design dotart juz jakis czas temu do granicy, do ktdrej za spra-
wa taktylnych obrazéw dociera dzi$ kultura wizualna w ogéle. Granica tg, jak pa-
mietamy, jest kryzys obrazéw bedacych jedynie wizualnymi reprezentacjami. De-
signerzy idgc tropem zasugerowanym w sztuce przez Duchampa (ku materialno-
$ci obiektéw), a nastepnie przez emancypacje znakéw (kultura symulacji) uznali
znaki za fizycznie istniejgce obiekty, a fizycznie istniejgce obiekty za znaki. Z tego
przemieszania bierze sie popularno$¢ designerskich rozwigzan architektonicz-
nych i dekoracyjnych, ktére czesto nie spetniajg zadnych funkcji poza estetyczna:

274\, Kaptelinin, B. A. Nardi, Acting With Technology. Activity Theory And Interaction Design,
Cambridge: The MIT Press 2006, s. 15-22. Zobacz takze inne pozycje w serii Acting With Tech-
nology wydawanej przez MIT Press: https://mitpress.mit.edu/catalog/browse/browse.asp?btype-
=6&serid=135 (dostep 05.2012).

275 Na temat semantyki pojecia design zob. np. Graphic Design Theory. Readings From The Field,
red. H. Armstrong, New York: Princeton Architectural Press 2009.
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znako-przedmiotow i przedmioto-znakéw. Rozwdj tej sfery, w duzej mierze nieza-
lezny od biezgcego rozwoju cyfrowej kultury komunikacyjnej, zmierza w kierun-
ku obrazéw urzeczywistnionych, oferujgcych cate spektrum fizycznych doznan,
wsrdd ktdrych widzenie, obok dotyku, zapachu, aranzacji przestrzeni, jest tylko
jednym z wielu wyzwalanych bodzcow. W tym miejscu oba te nurty wspoétczesnej
kultury upodabniajg sie, podobnie jak to miato miejsce w relacjach mapy i teryto-
rium, do siebie i splatajg w praktyce codziennosci: , designerskich” sprzetéw co-
dziennego uzytku, ,designerskiego” myslenia o modzie i architekturze?’®.

Designerska taktylnosé¢ znakéw objawia sie, na przyktad, w ramach postme-
dialnych eksperymentéw z typografig i znakami pisma, alfabetem. Popularne fon-
ty stajg sie przedmiotami i przenikajg ze stron ksigzek i ekranéw komputeréw do
przestrzeni publicznej, petnigc wcigz jeszcze role tradycyjnych znakéw, ale i nowa
role fizycznych obiektdw artystycznych poddajacych sie warunkom otoczenia, po-
godzie i przechodniom. Matt Michaluk, angielski artysta i designer, z okazji 50
urodzin jednego z najbardziej popularnych krojéw XX stulecia, Helvetica, przy-
gotowat typograficzny tort. Ciasto miato postaé¢ wyrazu Helvetica oczywiscie za-
projektowanego fontem Helvetica. Nastepnie tort zostat pokrojony na kawatki
i zjedzony?”’. Amerykanski artysta, Thomas Allen, znany jest natomiast z reali-
zacji projektéw, w ktdrych wycinane z kolorowych czasopism figury konfrontuje
z realnymi przedmiotami: gazetowa postac¢ podtrzymuje rzad przechylajacych sie
ksigzek?”®. Te wspodtczesne gry ze znakami to echa idei i dziatan dla designu ,kla-
sycznych”, ktérych pierwowzory odnalezé mozna w pismach uznawanych za pre-
kursoréw tej dyscypliny autordéw, takich jak chocby wegierski projektant, filmo-
wiec, nauczyciel i teoretyk Laszlé6 Moholy-Nagy, ktdry zauroczony fotografig ma-
rzyt o jej potaczeniu z typografig. Swojg wizje powstatego w ten sposdb TYPO-
PHOTO tak sam opisywat:

Czym jest typophoto? Typografia to komunikacja zaszyfrowana w czcionkach. Fotografia jest
wizualng reprezentacja tego, co mozna optycznie uchwyci¢. Typophoto to najbardziej do-
sadna wizualnie forma komunikacji?”.

Wedtug niego taka hybryda miataby by¢ metoda jezyka wizualnego.

276 70b. np. Tactile. High Touch Visuals, red. R. Klanten, S. Ehmann, M. Hiibner, Berlin: Gestalten
Verlag 2007.

277 Online: www.michaluk.co.uk (07.2012).

278 Online: www.foleygallery.com (07.2012).

279 |, Moholy-Nagy, TYPOPHOTO, [w:] Graphic Design Theory. Readings From The Field, red. H.
Armstrong, New York: Princeton Architectural Press 2009, s. 33.
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Zakonczenie

Skupitem sie na analizie kondycji postmedialnej rozumianej jako nowa sytu-
acja technologii komunikacyjnych oraz sprzezonych z nimi dyskursow i teorii hu-
manistycznych, ktére je objasniajg. W takim sprzezeniu upatruje nie tylko kla-
sycznej relacji na linii rzeczywistosc i jej teorie, ale przede wszystkim mechani-
zmu kulturowego sterujgcego rozwojem cyfrowych i sieciowych ewolucji. Na-
uka, sztuka i technika zapetlity sie w tréjstronne kontinuum, ktére mozna na-
zwac ,silnikiem” napedzajgcym zmiany w komunikacyjnym ekosystemie. Jego
energetyczna skuteczno$¢ zalezna jest od ilosci ,paliwa” dostarczanego przez
kazdy z podpietych tu uktadéw. W ksigzce najwiecej miejsca poswiecitem ana-
lizom przeptywdw i emanacji na linii technika-dyskursy-kultura, ale budujac ar-
gumentacje i starajac sie dla niej odnalez¢ wtasciwe narzedzia pojeciowe wielo-
krotnie dochodzitem do wniosku, ze bez dwdch pozostatych uktadéw zasilajg-
cych moje analizy pozostajg niepetne. Stad i najwazniejsze wnioski, ktére wyni-
kajg z problematycznie sytuacji postmedialnej w przyjety przeze mnie sposob.
S3g one nastepujace:

— analiza kulturowych (symbolicznych) poktaddéw cyfrowego sSwiata musi byc
nierozerwalnie powigzana z analizg jego technologicznych uwarunkowan — bada-
nie kultury postmedialnego swiata oznacza koniecznos$¢ paralelnych studiéw jego
digitalnego jezyka, ktéry konstytuuje naktadajaca sie na zjawisko elektrycznosci
poetyka matematyki i matematycznosci;

— elektrycznosc i matematycznosé projektu cyfrowego uznaje za najmniej roz-
poznane w dyskursach i praktykach kulturowych elementy digitalnego uniwer-
sum — osobno i w relacjach miedzy sobg stanowig one problemy badawcze do-
magajace sie pilnego podjecia i wielowymiarowej analizy;

— studia nad zmieniajgcym sie komunikacyjnym uniwersum sg dopiero zapo-
czatkowang perspektywa badawczg — juz w zauwazalny sposdéb generujg, a beda
generowaé w jeszcze wiekszym zakresie, przetasowania dyscyplinarne i fluktu-
acje metodologiczne w humanistyce. Sadze, ze stang sie takze, z czasem, przeciw-
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wagg dla klasycznego, mediocentrycznego dyskursu poswieconego mediom ana-
logowym, masowym i linearnym oraz ich kulturze;

— miejsce centralnej dla tradycyjnego dyskursu kategorii medium i mediacji
zajmie ptynny uktad sit pomiedzy kodem (software), bazg danych i interfejsem
(hardware). Analizy zdarzen i form komunikacyjnych w cyfrowym $wiecie doma-
gaja sie bowiem nowego modelu analizy i zrekonstruowanego stownika ten mo-
del opisujgcego.

Postmedialny stan komunikacyjnego $wiata, w ktérym sie znalezlismy, nalezy
jednak postrzegac raczej w kategoriach postepujgcej emancypacji komunikacyj-
nej niz jako schytek medialnosci. Technologie komunikacyjne sterowane spotecz-
nie, ptynne interfejsy i nawigowalne bazy danych, software’owe reakcje na swiat
i jego nieustanne kodowanie czynig komunikacji bardziej istotng sfere naszego zy-
cia, niz kiedykolwiek nig byta epoka mediéw i mediacji. Najciekawsze wydaje sie
to, co dopiero przed nami —to, w co zakodujg Swiat postmedia.
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Ksigzka jest poszukiwaniem wzajemnych odniesient i wyjasnien, weryfikacja
«kompatybilnosci» pomiedzy dorobkiem i warsztatem humanistyki, jej teoria-
mi, mapami pojeciowymi i stownikami a ptynnymi, znajdujacymi sie w stanie
nieustannej remediacji bytami cyfrowego uniwersum technokulturowego.
Na tym tle stawia pytanie o kondycje postmedialng, czyli status centralnej
dla wiedzy o kulturze komunikacji kategorii medium/mediacje w konfrontacji
z cyfrowym kodem i bazami danych.

Postmedia majg wszelkie walory po temu, aby stac sie ksiazka wazna dla pol-
skiej humanistyki w ogoéle; porzadek medioznawczy zostat w niej bezkolizyjnie
wiaczony w paradygmat dyskursdw i nauk humanistycznych jako nieuchronny
dla wspotczesnej kultury standard. Nie trop poboczny czy aneks do jakiego$
dyskursu czy nurtu wiodgcego w humanistyce, ale nieodzowny dla niej styl
uprawiania wiedzy w epoce medidw cyfrowych.

Z recenzji prof. Andrzeja GwoZdzia

Piotr Celinski — zajmuje sie mediami i kulturg cyfrowa; adiunkt w Zaktadzie
Filozofii i Socjologii Polityki UMCS i wspéttworca wydarzen edukacyjnych i kul-
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