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WIDZENIE PRZYCHODZI PRZED SLOWAMI. DZIECKO PATRZY

I ROZPOZNAJE ZANIM MOZE MOWIE®.

LUDZKOS$¢ JEST AKTUALNIE CALKOWICIE POWIAZANA
Z TECHNOLOGIA KOMPUTEROWA. TA TECHNOLOGIA SYSTE-
MATYCZNIE ZMIENIA LUDZKIE ZYCIA, SPOSOB W JAKI LUDZIE
PRACUJA I W JAKI SPEDZAJA SWOJ WOLNY CZAS. WIRTUALNA
DOTYCHCZAS RZECZYWISTOS¢ DZIEKI GROM WIDEO I IN-
TERNETOWI NIE JEST JUZ DLA WIELU LUDZI WIRTUALNA,
STAJE SIE BOWIEM REALNYM MIEJSCEM ICH PRZEBYWANIA.
NIEKTORZY WLASCIWIE PREFERUJA WIRTUALNA RZECZYWI-
STOSC PONAD REALNE SPOTKANIA Z PRZYJACIOLMI. SWIAT
WIRTUALNOSCI - ZWLASZCZA W SFERZE GIER WIDEO - STAJE
SIE CORAZ BARDZIEJ ATRAKCYJNY GRAFICZNIE, ALE TAKZE
BARDZIEJ BRUTALNY. W TEJ PUBLIKACJI MOJA GLOWNA TEZA
BEDZIE STWIERDZENIE, ZE OBRAZY BEDACE PRODUKTEM
NOWYCH ZAAWANSOWANYCH TECHNOLOGII MEDIALNYCH

ZNACZACO ZMIENIAJA NASZE ZYCIE. TO JUZ NIE TYLKO
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radio (dzialajace na nasza wyobraznie) i telewizja, ale réwniez gry wideo,
portale spotecznosciowe oraz telefony komérkowe sa tymi elementami
sieci, ktére ksztaltuja nasze my$lenie o nas i innych. W §wiecie global-
nym (gdzie dzi$ lub jutro urodzi sie siedmiomiliardowy potencjalny uzyt-
kownik), stosowane sg coraz to nowsze technologie, coraz to bardziej dy-
namiczne instrumenty porozumiewania sie. Co stanowi o atrakcyjno$ci
danego medium: gry komputerowej, rozwinietych portali spotecznoscio-
wych czy telefonu komdérkowego? Na te pytania coraz cze$ciej bedzie pro-
bowala odnalez¢ odpowiedzi nauka, zainteresowana spotecznym i kultu-
rowym oddzialywaniem mediéw uzytkowych zaréwno na jednostke, jak
i grupe.

W pierwszej cze$ci mojego artykutu chcialtbym skupié sie pokrétce na
historii obrazu w grach wideo. W drugiej czesci — na zjawisku specyficz-
nie rozumianej konwergencji, w trzecim - na fenomenie portali spotecz-
no$ciowych, aby na koncu przyjrze¢ sie najdynamiczniej rozwijajacemu
sie medium - telefonowi komérkowemu.

* % %

Historia gier wideo rozpoczyna sie w latach 70. xx wieku. Z poczatku, z po-
wodu ograniczen technologicznych, przemoc w grach wideo nie wydawala
sie realna. Oprawa gier i obraz mial raczej wyglad kreskéwki. Zmiany tech-
nologiczne, jakie zaszty od tamtych czaséw, a zwlaszcza zmiany w techno-
logii graficznej, stworzyty ,nowych ludzi” operujacych ,nowymi mediami”.
Przemoc w grach stala sie gléwnym no$nikiem ich popularnosci. Wideogry
staly sie cze$cia ludzkiego zycia w ciggu ostatnich ok. 40 lat, i jak wspomina
Brian Winston, s3 one zaakceptowanym rozszerzeniem mikroczipowej technolo-
gii, ktéra z pewnosciq nie byta wynaleziona w tym konkretnym celu. Gry wideo
rozwinety sie od czarno-biatych jak PONG do kolorowych 3p - dla przykladu
Grand Theft Auto czy Uncharted 2 Among the Thieves (producent Naughty Dog,
wydawca firma Sony Corp.), ktére mozna uznaé za symbol brutalnosci, prze-
mocy i mrocznoéci gier komputerowych. Wszystko to oczywiscie oprawione
jest, jak kazdy dobry wspéiczesny produkt, w dobra fabule oraz muzyke, kt6-
rej nie powstydzilby sie niejeden producent z Hollywood.
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Wideogry potrzebuja jednak tego najwazniejszego no$nika, jakim jest
nos$nik wizualny oraz ciagle nowej zaawansowanej technologii, ktéra
wspomaga poczucie rzeczywistoéci w grach wirtualnych. Sa juz gry, kté-
re osiagaja jako$¢ wizualna podobna do tej w realnych filmach z realnymi
aktorami. Twércy grafiki komputerowej, poprzez rozwinietg technologie
3D, pewnie juz wkrétce pomoga uczynié ,nierzeczywista rzeczywisto$¢”
bardziej realna, wchodzaca na ekrany catego $wiata (np. film Avatar rez.
James Cameron 2009).

Popularnoé¢ gier wideo - jak juz wspomnialem - rozpoczela sie
w latach, kiedy produkt domowej gry wideo firmy Atari o nazwie PONG
zostal adoptowany na calym $wiecie. Dzieci, mtodziez i doro$li zacze-
li spedzaé¢ swdéj wolny czas grajac w gry wideo3. Po tym okresie wir-
tualna rzeczywisto$¢ podjeta zdecydowane kroki w tym kierunku, aby
zepchnad¢ nasza zywa i prawdziwa rzeczywisto$¢4. Poniewaz technolo-
gia elektroniczna i jako$¢ grafiki (zwlaszcza jej rozdzielczo$¢ i kolory)
byla coraz bardziej zaawansowana, gry wideo stawaty sie tym samym
coraz bardziej realistyczne. Jak to wspominaja Bolter i Grusin, cho¢
w pierwszych salonach gier grafika nie byla w ogdle fotorealistyczna,
a w przypadku gry PONG byla po prostu prymitywna, to potrafita przy-
ku¢ uwage chociazby ze wzgledu na szalone tempo poruszajacej sie na
ekranie kulki i kreseks. Od péznych lat 70. i na poczatku lat 8o. xx wieku
pierwsza grafika rastrowa, grafika wektorowa, wyswietlacze cieklokry-
staliczne, diody elektroluminescencyjne lub obrazy wideo wcze$niej na-
grane laserem na kompaktdyskach® zmienity jako$¢ i rozdzielczo$é gier
wideo, czyniac je bardziej atrakcyjnymi dla graczy. Dzi$§ bardzo szyb-
kie procesory, komputerowe i graficzne pamieci generujace grafike 3D
w czasie rzeczywistym otwieraja droge do fotorealistycznej narracyjnej
kreacji i w grach wideo. Niektére z aktualnych gier reprezentuja bardzo
sugestywne obrazy, wywotujac prawdziwe ludzkie emocje” bazujace na
ludzkiej naturze.

Jednak poczatki gier wideo nie byly tatwe. Gentile i Anderson (2003)
przedstawiaja trzy ery w historii gier wideo: Atari Era (1977-1985),
Nintendo Era (1985-1995) oraz Sony Era (1995- do naszych czaséw)s.
Kazda z nich byla nowym krokiem postepu technologicznego w §wiecie
gier wideo.
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W Erze Atari gry byly bardzo uproszczone. Przemoc byla przewaz-
nie abstrakcyjna, przewaznie skierowana przeciwko nieozywionej mate-
rii jak czolgi, samochody oraz inne obiekty, ale nie bezpo$rednio prze-
ciwko ludziom. Grafika komputerowa, a co za tymi idzie, obraz w Erze
Atari byl generalnie oparty na grafice wektorowej (inaczej zwang grafi-
ka punktowo-liniowg) lub na bitmapach. Grafika wektorowa bazujaca na
geometrycznych figurach, takich jak punkty i odcinki rysowane pomie-
dzy punktami, nie mogty by¢ uzyte dla matych szczegélowych figur jak
postaci w grze. Bitmapy sa siatka pikseli (punktéw na ekranie), ktére sa
uzywane do definiowania obrazu (na wzér znanej w sztuce od lat mozai-
ki, gdzie poczatkowo réwniez uzyskiwano raczej czarno-biale efekty, by
z czasem osiggna¢ wieksza ilo$¢ koloréw, dodajac réznego rodzaju zlo-
cenia i kamienie szlachetne). Grafika bitmapowa (rastrowa) uzywa dla
pikseli réznych koloréw lub odcieni jasno$ci. Im wieksza gtebia koloru,
tym wiecej danych do zapisania. Grafika bitmapowa odeszla w niepamie¢,
a wyjatkiem w dzisiejszych czasach moze by¢ powszechnie uzywany do
dzi$ format .gif (Graphics Interchange Format) stworzony w 1987 przez fir-
me CompuSave, uzywany raczej w przegladarkach internetowych np. jako
emotikony. Coraz cze$ciej jest on wypierany przez grafike flash’owa o roz-
szerzeniu .swf (Shockwave Flash Object, stworzonga dekade péZniej od for-
matu .gif przez Macromedia Flash, aktualnie Adobe Flash), stosowana np.
do tworzenia animacji, dynamicznych reklam z wykorzystaniem grafiki
wektorowej, czy nawet gier on-line.

Uzycie formatu z rozszerzeniem .gif wiazalo sie jednak z zapisem
duzej, jak na owe czasy, ilo$ci informacji na noénikach (w zaleznoéci od
medium, na ktére nagrywamy, mogto to nastrecza¢ problemy z miejscem
do nagrywania). Jakoé¢ bitmap nie byla wystarczajaca, aby przezy¢ gleb-
sze emocje. Nawet podstawowy uémiech lub zmarszczenie czola czy brwi
nie mogto by¢ realistycznie przedstawione przez awatara gracza. Zwiazek
emocjonalny pomiedzy graczami i postaciami w grze by} albo niemoz-
liwy, albo przynajmniej utrudniony z powodu jakosci grafiki dostepnej
twoércom gier i graczom.

Jedna z pierwszych gier przemocy byla gra wydana przez Exidy
Games w 1976 roku pt. Death Race - symulator jazdy. W Erze Atari grafi-
ka byla uboga, nie bylo poczucia realizmu przy charakteryzowaniu awa-
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tara, gry wideo przemocy nie byly bardzo brutalne, a réznica pomiedzy
grami ,agresywnymi” i ,nieagresywnymi” byla mata®. O tej waznej dla
cztowieka umiejetno$ci rozpoznawania naturalnych znakéw czy natu-
ralnego jezyka ludzko$ci (wyrazu twarzy, glosu, gestéw) pisal juz nowo-
zytny filozof Thomas Reid, ktéry uwazal, ze niemowleta majgq wrodzong
zdolno$¢ rozpoznawania gestéw, dzieki ktérej mozemy je doprowadzié¢ do
ptaczu lub rado$ci w zalezno$ci od uzytego wyrazu. Watpi on jednak, czy
dzieci maja zdolnoé¢ odrézniania tego, co wyobrazone od tego, co realnie
istnieje®. Swiat gier, zdaje sie, zaburzy! ten stan réwnowagi nawet u do-
rostego czlowieka, gdyz §wiat wyobrazony przeistoczy! sie w nim w $wiat
wirtualny, a my stali$my sie aktywnymi uczestnikami tego $wiata*.
Jako$¢ grafiki i technologii byla zbyt staba, by umiesci¢ konkret-
na osobe w roli gracza Fps (tzw. first-person shooter). To zmienilo sie
wraz z nadej$ciem komercyjnej Ery Nintendo. Era Nintendo (1985-1995)
wprowadzona przez Nintendo Entertainment System (NES) w Ameryce
pomogla w udoskonaleniu jako$ci grafiki i dzwieku. Gry Nintendo bazo-
waly na grach Atari. W tej erze eksperymentowano réwniez w zakresie
adaptacji gier wideo ze sfery uzytku publicznego do sfery uzytku osobi-
stego. Parafrazujac tytut znanej publikacji Neila Postmana Zabawi¢ sie
na smieré, mégibym zaryzykowad stwierdzenie, ze je$li dawniej cztowiek
pragnat ,zabawi¢ sie na $mier¢” w anonimowej grupie przed swoim wila-
snym telewizorem', tak od Ery Nintendo pragnie sig bawi¢ w samotnosci
przed ekranem swojego monitora, grajac interaktywnie. Od tego czasu
wydawatlo sie jasne, ze gry wideo moga by¢ popularne w zaciszu domo-
wym, nie tylko w publicznych salonach automatéw do gier i beda sprze-
dawane lepiej, je$li beda zawiera¢ przemoc. Nawet je$li technologia 3D
byla dostepna dla grafiki juz w latach 8o. xx wieku, to prawdziwy rozwdj
grafiki 3D dla gier wideo nie nastapit wczedniej niz na poczatku lat go.
(np. gra do uzytku domowego 3D Monster Maze - 1981). Juz w 1983 roku,
I, Robot zostala wprowadzona jako pierwsza interaktywna gra 3p. Po ta-
kich pozycjach jak Street Fighter and Virtual Cop w 1992, rynek zareagowal
bardzo szybko. Kolejna gra, Wolfenstein 3D, pierwsza, ktéra zapoczatkowa-
1a ere gier personalnych, tzw. pSG (Personal Shooter Game) lub rps (First-
person shooter), zrewolucjonizowala rynek gier i ich produkcje. Podczas
gdy przemoc stala sie nieodlaczna cze$cia gier, to awatar w wirtualnych
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grach zaczynat by¢ bardziej personalny, osobisty. W tym wszystkim po-
magala mu $wietna (jak na tamte czasy) grafika. Jakos¢ grafiki 3p zmie-
nila nastawienie gracza z anonimowego ,trzecioosobowego strzelacza”
na ,pierwszoosobowego strzelacza” (FPS), tworzac gracza bardziej powia-
zanego z awatarem prezentowanym na ekranie. Wiaénie dzieki zwiek-
szeniu jako$ci grafiki poprzez zaawansowana technologie zaczat sie pro-
ces indywidualizacji. Korzystajac z Internetu mozemy dowiedzie¢ sie, ze
»Wolfenstein” i jego nastepca: ,Spear of Destiny” byly przeznaczone dla poje-
dynczego gracza walczqcego z komputerowym przeciwnikiem. W pdzniejszych
produkcjach (Doom, Doom 2, Duke Nukem 3D, Quake, Counter-Strike, Call of
Duty) dodano mozliwo$¢ konfrontacji z wykorzystaniem sieci komputero-
wej z innymi graczami. Niektdre gry, np. Quake 3, s przeznaczone przede
wszystkich [powinno by¢: ,“wszystkim” - sic! T.H.] do gier sieciowych,
dla pojedynczego gracza udostepnia prowadzone w tym samym trybie
walki przeciw graczom sterowanym przez komputer, zamiast tradycyjnych
poziomdéw (etapdw), ktdre gracz miat po kolei przechodzic. ,Wolfenstein” byt
grq ,2.5D” (dwu-i-pot-wymiarowq) - wszystkie korytarze mogty byc tylko na
tym samym poziomie i mieé jednakowq wysokosé, a postaci byty w nim realizo-
wane za pomocq sprite’ow. W grach generacji Dooma korytarze mogty juz lezec
na réznych poziomach, w pézniejszych grach mozliwe byty tez dowolne na-
chylenia $cian, a sprite’y zastqpiono modelami 3D, co uczynito te gry w petni
tréjwymiarowymi. Sterowanie postaciq réwniez ulegato ewolucji: od wykorzy-
stania jedynie kilku klawiszy klawiatury po bardziej wymagajqce jednoczesne
postugiwanie sie klawiaturq i myszkg*s.

Era Sony (od 1995 do naszych czaséw) prezentowana przez wprowa-
dzenie Sony Playstation, byla gtéwnym krokiem w ewolucji przemystu
gier. Takie pozycje jak chociazby Soldier of Fortune, gre stworzonga przez
Raven Software i opublikowana 27.03.2000 dla firmy Microsoft Windows,
zwiekszyly dramatycznie realizm przemocy w produkcjach gier, bazujac
na najnizszych ludzkich instynktach - z coraz bardziej realistycznym
strzelaniem i ranieniem. Mozemy znowu zaryzykowa¢ stwierdzenie, ze
wojna stala sie przyczynkiem do szybszego rozwoju technologicznego
(tym razem jednak byla to wojna wirtualna). Sony Playstation ze swoja
zaawansowanga technologia grafiki i systemem CD (ktére tym razem po-
zwalalo na zapisanie wiekszej ilodci danych) ukierunkowalo sie raczej
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na populacje dorostych jako podstawowej grupy graczy Ery Nintendo.
Co ciekawe, Era Nintendo zwiekszyta osobista i bezposrednia przemoc
w produkcji gier wideo, ale technologia Ery Sony dokonala tego, ze gry
sa bardziej atrakcyjne wizualnie i, co wazniejsze, coraz bardziej emo-
cjonalnie interaktywne. Trzeba by wspomnie¢ takie pozycje jak Johnny
Mnemonic (1995) oraz Star Trek Borg (1996) uzywajace grafiki 3p%. Sony
Playstation ma plan, aby by¢ dominujaca sila na rynku gier na nastepne
pokolenia.

Nowa technologia oraz dalsze udoskonalenia systemu 3D daty moz-
liwo$¢ stworzenia gier wideo tak realistycznych, jak na ekranie kina.
Wideogry sa teraz multimilionowym przedsiebiorstwem, ktére jest wiek-
sze niz produkcja Hollywood*. Nic wiec dziwnego, ze nacisk ze strony
producentéw gier na przemyst produkujacy karty graficzne bedzie rést,
aby uzyskaé coraz to lepsza jako$¢ obrazu. Kiedy$ rozwéj w tej dziedzinie
obejmowal lata, teraz mozna go liczy¢ w miesigcach. Jenkins wskazuje
za$ na to, ze stare Hollywood bylo skoncentrowane jedynie na produk-
cji kinowej, nowe firmy, jak np. Warner Brothers, angazuja sie w szersze
spektrum dzialalno$ci, zaczynajac od filméw, programéw Tv, muzyki pop,
poprzez gray wideo i strony WWW, a koficzac na takich gadzetach jak za-
bawki, ksigzki, komiksy wraz z duzymi parkami rozrywki. Granie w Erze
Sony stato sie anonimowa rozrywka w $wiecie pelnym koloréw, dZzwiekéw
i emocji, majacych na celu stymulowanie prawie wszystkich zmystéw.
Wszystko to jest wspomagane przez ztozonga tréjwymiarowa przestrzen.
Dla przyktadu, gra Uncharted 2: Among Thieves posiada grafike, ktéra swo-
im obrazem przypomina akcje w wielogodzinnym filmie przygodowym.
Innym problemem wydaje sie aspekt moralny i wychowawczy gier, ale
nie temu zagadnieniu jest po§wiecony ten artykul. W drugiej jego cze$ci
chcialbym zwréci¢ uwage na zjawisko konwergencji multimedialnej.

* k%

Levinson napisat w Nowych nowych mediach tak: Telegraf zostat w xx wie-
ku zastgpiony przez telefon, a niedawno - przez faks i e-mail. Jednak film
i telewizja doskonale sobie poradzily, nawet jeéli ekrany, na ktérych sie
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je oglada, stanowiq coraz czesciej element komputera czy iPhone’a i sq tymi
samymi ekranami, na ktorych czyta sie blogi*®. W tym momencie warto od-
nied¢ sie do pojecia konwergencjj w nowych mediach. Pojecie to dla nie-
ktérych nie ma posmaku wylacznie procesu technologicznego, taczacego
r6zne media w tym samym urzadzeniu, lecz jest procesem zachodzacym
w naszych glowach. Prezentuje raczej zmiane kulturowa, polegajaca na
poszukiwaniu nowych informacji i tworzeniu polaczenia miedzy réznymi
tre$ciami rozproszonymi w wielu $rodkach przekazu. Jest procesem w na-
szych umystach, ktéry, przerabiajac caty strumienl dostepnych mediéw,
przeksztalca je potem we wlasna osobista mitologie, oddziatujac na cata
grupe innych konsumentéw. Doszto nawet do tego, ze nie da sig uciec od
tej nowej technologii, ktéra wciaga nas jak Kraken pod wode w nieogar-
nionym oceanie wszechobecnych mediéw. Henry Jenkins pisze o zjawisku
konwergencji, powotujac sie na Goerge’a Gildera, ze zderzenie przemystu
komputerowego i telewizyjnego konwerguje tak samo, jak dla przyktadu
kiedy$ automobil z koniem, telewizja z pierwszym kinami, edytory tekstu
z maszynami do pisania, programy komputerowe kre§larskie ze zwyklg
deska kres$larska czy na koncu opracowania Desktop Publishing ze stan-
dardowa prasa i linotypem®. Nie bez znaczenia wydaje sie tutaj zjawisko
konwergencji technologicznej w tzw. sferze sztuk pieknych, w ktérej coraz
cze$ciej artySci postuguja sie nowa technologia przy np. produkcji pla-
katu, oktadki ksigzki czy komiksu, ogladajac na tym samym monitorze
filmy.

* % %

Trzecim zagadnieniem, ktérym chcialbym sie zajaé, sa portale spotecz-
nosciowe, ktére wg mojego przekonania odczarowaly w duzej mierze
uzytkownikéw komputeréw pc (pc - Personal Computer). PC-y z nazwy
chociazby miaty by¢ uzywane w celach osobistych, aby nagle postuzy¢
jako platforma do komunikacji z innymi (nie tylko w obszarze naszych
starych znajomo$ci). Takie portale spoteczno$ciowe jak: Nasza Klasa (nk.
pl), Facebook, Twitter, Myspace, Digg, Flick oraz Photobucket (portal,
gdzie mozna dzieli¢ sie zdjeciami, filmami), GodlenLine (portal bizneso-
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wy) czy portale medialne Youtube czy Vimeo (mozna umieszczaé filmy
w formie plikéw wideo) stanowia nieodlaczna cze$é naszego zycia w sie-
ci. Uzywane sa przez mtodych, a nawet niekiedy starszych ludzi.

Don Tapscott pisze o zmianach, jakie zaszly w generacji 11-31-lat-
koéw, ktéra nagle jest w stanie wykonywacé pieé czynnosci naraz. Mozemy
wiec oglada¢ telewizje na dwucalowym ekranie, odbiera¢ poczte, wysy-
ta¢ sms-y, surfowaé po sieci, znajdowa¢ kierunki na mapie, robi¢ zdjecia
lub nakreci¢ krétki film wideo. Ponad to wszystko - odwiedzaé porta-
le spolecznos$ciowe, jak np. Facebook, bez wzgledu na to, czy jesteSmy
w domu, w pracy, czy na spacerze. Dodatkowo przeciez mozemy jeszcze
grac¢ przez pie¢ godzin w ulubiona gre wideo*. Generacja Sieciowa (jak
ja nazywa Tapscott) dojrzata. Dojrzewanie w $wiecie cyfrowym mialo
ogromny wptyw na to pokolenie; na to, w jaki sposéb mysla ci mtodzi lu-
dzie. Zmieniaja oni wszystkie mozliwe instytucje naszego wspdiczesnego
$wiata w takich obszarach jak miejsca pracy, rynek, polityka, edukacja, az
po podstawowe struktury rodzinne>.

Z przedstawionego tutaj materiatlu mogloby wynikaé, Zze Generacja
Sieciowa (Net Generation) jest czym$ niekorzystnym dla spoteczenstwa.
Sa jednak glosy broniace jej przed tymi, ktére jej przypisuja rzekoma
glupote?2. Levinson zauwaza, ze zapisujac sie do wielu portali spotecz-
no$ciowych (wilaczajac sie tym samym w Generacje Sieciowa) miody
cztowiek ma na uwadze konkretny cel: Moje dziatania byty podporzad-
kowane dwoém celom: prowadzilem badania potrzebne do napisania tej
pracy i promowalem swoja nowa ksiazke. Przedstawione tu motywacje
dobrze ilustrujg specyfike nowych nowych mediéw: ich dynamiczny cha-
rakter pozwala uzywac réznych serwiséw i aplikacji niemal jednocze$nie,
dzieki temu, korzystajac z nich, mozna bez trudu }aczyé¢ rézne rodzaje
aktywnodci. Jak powiedziat Wiliam James (1890, s. 462), inny amerykan-
ski psycholog i filozof, przedstawiciel szkoty pragmatycznej: nasze mdzgi
pozwalajq nam dostrzec sens w oszatamiajqcym i straszliwym zamecie Swiata,
w ktérym zyjemy?s.

W rozdziale Sprzet komputerowy (ang. Hardware) Levinson zwraca
uwage na to, ze technologia, ktéra mozna znalez¢ w rece i kieszeni nie-
mal kazdego Kowalskiego, przyspieszyta rozwdéj mediéw: iPhone pojawit
sie na rynku w momencie, gdy nowe nowe media miaty juz ugruntowana
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pozycje. Mimo to jego wprowadzenie do oferty Apple stanowito przetom
- zapewnito uzytkownikom mediéw najnowszych generacji swobode po-
ruszania sie i ciagly dostep do nieustannie aktualizowanych serwiséw.
iPhone wydaje sie zaprojektowany specjalnie dla ludzi, ktérzy niezaleznie
od miejsca, w ktérym sie znajduja, chca korzystaé¢ z nowych i nowych no-
wych mediéw. Twitter jest z zatozenia mobilny: tweetowanie z telefonu
komoérkowego czy BlackBerry - to istota tego serwisu. Wikipedia stala sie
,2fuchoma” 20 sierpnia 2008 roku, kiedy udostepniono darmowa aplikacje
dla iPhone’a umozliwiajaca szybkie przeszukiwanie internetowej ency-
klopedii (Pash, 20 sierpnia 2008). To byt wstep do oficjalnego urucho-
mienia mobilnej wersji Wikipedii 15 grudnia 2008 roku (Pash) dla iPho-
ne’a. Blogspot oferuje Blogera w ruchu (Blogger on the Go) od maja 2005,
a Google - AdSense for Mobile Content od wrze$nia 2007 roku. Mobilne
aplikacje MySpace dostepne sg od 2006, a Facebooka - od 2007 roku,
YouTube byt istotng aplikacja juz w pierwszych iPhone’ach, ktére zna-
lazty sie na rynku w lipcu 2007 roku?4. Wszystko to jednak, co mozemy,
sumujac, powiedzie¢ krétko o portalach spotecznodciowych, to fakt, ze
poza podstawowa funkcja komunikacyjna obraz, technologia i mobilno$¢
peinia w nich kluczowa role.

* % %

Kolejnym ciekawym gadzetem medialnym, ktéry mozna i trzeba bada¢,
jest telefon komoérkowy (ang. cellphone). To wielofunkcyjne urzadzenie
stalo sie aktualnie bodaj najbardziej mobilna platforma medialng ogélnie
dostepna cztowiekowi xx1 wieku, wykorzystujaca od niedawna kolorowy
obraz pojawiajacy sie na matych (ostatnio coraz wigkszych) ekranikach.
Jenkins napisal o zjawisku konwergencji w ten sposéb: Nazywajcie mnie
osobq staromodnq, Chciatem kiedys$ kupic telefon - po to, zeby dzwonié, Nie
chciatem kamery wideo, aparatu fotograficznego, dostepu do internetu, odtwa-
rzacza MP3 [...] ani gier. Nie bylem tez zainteresowany czyms, co pozwalatoby
mi oglgdac zwiastuny filmow, zmienia¢ sygnaty dzwonkéw, czytac powiesci.
Nie chciatem elektronicznej wersji scyzoryka armii szwajcarskiej. Kiedy telefon
zadzwoni, nie mam zamiaru zastanawiac sie, ktéry przycisk wcisngé, Zeby
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odebrac potqczenie. Po prostu szukatem telefonu. Sprzedawcy patrzyli na mnie
z dezaprobatq i wysmiewali sie za plecami. Kolejne firmy mdéwity mi, ze nie
produkujq juz aparatow jednofunkcyjnych. Nikt ich nie chce. To byta potezna
demonstracja faktu, ze telefony komorkowe staty sie kluczowe dla procesu kon-
wergencji medidow?.

Chciatbym zwréci¢ uwage na pewne specyficzne medium, ktére ostat-
nio zyskalo wg mnie pierwsze miejsce w szerzeniu idei konwergencji
technologicznej. Jest nig urzadzenie potocznie zwane telefonem komor-
kowym (cellphone czasem mobile phone). Wg Ishii K. telefon komérkowy
(mobile phone) reprezentuje modelowy przykilad mobilnoéci ignorujacej
taki problem jak odleglo$¢ czy lokalizacja przy prébie komunikacji czlo-
wieka z czlowiekiem - podczas gdy komputer przykuwa nas do biurka,
a telefon na kablu zmusza nas do siedzenia w miejscu w ktérym on dzwo-
niz¢. Tak jak od Ery Nintendo cztowiek mégl poczué sie przykuty do biurka
swojego pokoju czy miejsca pracy, tak komoérka daje nam o wiele wieksza
swobode poruszania sie w $wiecie rzeczywistym. Jak zauwaza Levinson,
cyberprzestrzen, ktéra do tej pory przykuwala nas do biurek w domu lub
pracy, zostaje zastapiona przez telefon komérkowy, ktéry uwalnia nas i na
nowo zwraca (jednostke spoleczeistwa) Wielkiemu Realnemu Swiatu
na zewnatrz?. Nietrudno zauwazy¢, ze brzmi to co najmniej groteskowo.
Levinson wieszczy nawet, Ze Internet stanie sie jedynie baza dla telefo-
néw komoérkowych, a jego ksiazka bedzie czytana wila$nie na tym me-
dium?®.

Podobnie zreszta jak w przypadku rewolucji w grach komputerowych,
tak i w telefonach rewolucja technologiczna i socjologiczna dokonata sie
z pomocg mikroczipa®. Telefon za$ pelni teraz wielorakie funkcje, kto-
rych co chwile przybywa. Jednym, co je taczy jest maty ekranik z dyna-
micznym, coraz cze$ciej dotykowym i interaktywnym obrazem. Tapscott,
piszac o ciemnych stronach Generacji Sieci (Net Geneartion), w drugim
podpunkcie probleméw tej generacji podaje, ze ich czlonkowie sg ekra-
nowcami (,screenagers”) uzaleznionymi od sieci i tracacymi umiejet-
nosci spoteczne, jednocze$nie nie majacymi czasu na zadng forme ak-
tywno$ci fizycznej*. Wspo6iczedni autorzy przescigaja sie w opisaniu jak
najwiekszej liczby funkcji tego medium, ktére - jak zadne inne - jest
w stanie taczyé w sobie wiele funkcji. Moze to by¢, dzieki surfowaniu po
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Internecie, dostep do ksigzek, prasy, magazynéw, zywej czy odwleczonej
konwersacji tekstowej, telefonu, wideofonu, radia, nagrain muzycznych,
zdjed, telewizjis.

Paul Levinson snuje wizje, w ktérej telefon mial nas uwolni¢ od sa-
motnosci i da¢ wolno$¢, a ostatecznie, jak sie okazuje, zabiera nam te wol-
nos$¢: Pod koniec xx wieku [...] telefon nie zostawil nam miejsca do bycia
samotnym, zaréwno w samochodzie, parku, czy na szczycie wzgérzas.
Wkrétce kazde dziecko bedzie posiadaczem telefonu, ktéry na dodatek
bedzie wlaczony non stop®. Bazujac na do§wiadczeniu Levinsona, jestem
w stanie zgodzi¢ sie z nim, Ze je$li chcie¢ zabra¢ wspédlczesnemu czto-
wiekowi wszystkie jego media (radio, TV, pc, telefon komérkowy), oprécz
jednego do wyboru, to zwyciezca bedzie ten ostatniz.

Na koniec zostawilem jeszcze jedna ciekawa, jak mi sie wydaje, infor-
macje z historii mediéw. Kolejnym logicznym krokiem dla telefonu ko-
moérkowego jest produkcja wideofonéw na masowa skale. Jak przypomina
Levinson, pierwsze pomysly na tzw. zdjecio-telefon (Photo Phone) odnaj-
dujemy w powieS$ci Victora Appletona Tom Swift and His Photo Telephone
(1914). Podpowiada ona nam jednocze$nie bardzo wazna rzecz: Z drugiej
strony warto zauwazy¢, Ze mainstreamowe media [ang. mainstream me-
dia - T.H.) pojawiaja sie najpierw w kulturze popularnej jako zabawki,
aby bawi¢ i zadziwiaé, zamiast komunikowa¢3s - wspominajac chociaz-
by los telefonu, nazywanego przez Western Union Telegraph zabawka.
Natomiast w pierwszym rozdziale powiedci Appletona ojciec gléwnego
bohatera karci swego syna za to, ze ten chce transmitowaé obrazy przez
telefon (telephone wire - telefon starego typu podlaczony przez przewod
telefoniczny). Rozméwcy nie tylko mieliby méwi¢ przez telefon, ale réow-
nie dobrze widzie¢ sie przez niego®*.

Kolejnym pisarzem przewidujacym ten wynalazek byl autor ksigzki
Underneath New York, Harry Granick (1947), ktéry pisal, ze inzyniero-
wie znanego nam Aleksandra Grahama Bella, Szkota zyjacego niegdy$
w Bostonie, mieli spowodowad, iz ludzie [...] nie bedq jedynie méwié z odlegty-
mi przyjaciétmi, ale [réwniez — T.H.] widzie¢ ich®”. Kolejne Targi Swiatowe
zareklamujg telefony Bella i nazwa go ,obrazofonem” (picturephone).
Znany jest nam tez glos w tej sprawie Brandy Maddox w Beyond Babel
(1972), gdzie przewiduje ona, iz kolejnym wynalazkiem technologii komu-
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nikacyjnej bedzie wlaénie obrazofon (picture phone). Dlaczego do dzi$
dnia wideofon (zamiast obrazofonu) nie stat sie powszechny i popularny?
Levinson jako przyczyne tego stanu rzeczy podaje ekonomie i wymogi
technologiczne transferu, ale réwniez brak odbioru czy zapotrzebowania
publicznego. Tak jak w przypadku eksperymentu, w ktérym studenci nie
chcieli pozby¢ sie swoich osobistych telefonéw komérkowych, tak w tym
przypadku wydaje sig, ze studenci w wiekszo$ci odrzucili propozycje
przyjecia wideofonu. Dlaczego? Levinson tlumaczy to checig niepokazy-
wania tego, co nosimy na sobie lub czego nie nosimy. Uwaza, ze chociaz
generalnie lubimy wiedzie¢ z kim rozmawiamy (numer telefonu pokazuje
nam kto dzwoni wraz z malym obrazkiem danej osoby lub odpowied-
nio zmieniong muzyczka), to jednak wolimy nie pokazywa¢é co nosimy,
a zwlaszcza jaki mamy wyraz twarzy (gesty méwia czasem wiecej niz
stowa).

To, czy ludzie zaproszeni do uczestnictwa w nowej technologicznej
zabawce wezma w niej udziat i czy beda réwnie szcze$liwi i entuzjastycz-
nie nastawieni jak Tom i Ned z powiesci Victora Appletona+°, pokaze naj-
blizsza przyszto$¢. Tak jak dotychczas komputer osobisty stanowil dla
nas czesto areszt domowy, to moglismy zawsze sami zdecydowac kiedy
z niego wyjdziemy. Telefon wydaje sie by¢ przedmiotem uzytkowym, kté-
ry zawsze jest przy nas na wzor otowianej kuli u nogi skazanca.

Konczac moj kréotki komentarz w tym temacie chcialem zauwazyé, ze
jest to na tyle dynamiczne medium, Ze rozsadniej byloby nie prébowac
wyliczaé¢ wszystkich funkcji, jakie moze ono podjaé¢ w przysztosci. Czy
w $wietle tych wszystkich wiadomo$ci oznaczatoby, ze nadeszly czasy,
kiedy niedlugo z naszych sklepéw artystycznych znikna farby, tusze,
akwarele, wegiel rysunkowy, glina oraz wszystkie inne akcesoria, zasta-
pione przez wysokiej jako$ci obrazy na tabletach Lcp? Czy zamiast praw-
dziwych rzezb z brazu bedziemy oglada¢ tréjwymiarowe holograficzne
projekcje programéw 3D, a ramy obrazéw wypelnia cieklokrystaliczne
fakturyzowane obrazy z grafenu (powierzchnia grafenu jest odporna na
zginanie), zmieniajace sie z dnia na dzien, tworzace nowa wystawe? Czy
arty$ci zamiast klasycznego pitétna i farb, zapominajac o tzw. warsz-
tacie, beda pragna¢ wysokiej jakosci graficznej tabletéw Lcp? Czy za-
pragna najnowszych programéw graficznych i umiejetnosci operowania
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najnowszymi zestawami filtréw, tworzacych w utamku sekundy (w zalez-
no$ci od ustawien filtra) z jednego zdjecia, w pewnym sensie unikalnego,
fresk, mozaike czy rysunek weglem? Czy zamiast kupowac gazete w kios-
ku czy oglada¢ ja na ekranie komputera, bedziemy nosili ze soba cienkie,
skladane jak kartka papieru elastyczne monitory? Czy ewolucja w sferze
reklamy na zawsze pogrzebie stupy ogloszeniowe i technike recznie two-
rzonego plakatu, dajac nam w zamian duze LED-owe reklamy? Czy telefon
zastapi wszystkie dotychczasowe media? Czy w powoli koficzacej sie erze
krzemowej, podobnie jak wczeéniej bohaterom powie$ci Appletona, pozo-
stanie nam wylacznie wynalezienie i udoskonalanie nowej technologii
obrazu#'? Te i wiele innych pytan pozostana na niedlugo w naszej pamie-
ci. Rozwdj w tej materii zdaje sie wyprzedza¢ nasza wyobraznie.
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TOMASZ HAN

The Convergence of Media and the Virtual Reality of Image

The development of visual entertainment is connected with the develop-
ment of micro-chip technology. From the 1970’s, we witness rapid de-
velopment of that technology. Television sets are more and more often
replaced by computers and cell-phones. Digital games are considered as
attractive form of entertainment. They show colorful virtual reality and
perfectly designed anatomy of enemies. Virtual reality more and more
often resembles the reality. Cell-phones are used as telephones, calcula-
tors, GPS, Internet communicators, voice recorders, notebooks, book-
reading devices, game platforms and they can be considered as perso-
nalized centers of management. They offer many functions and they are
small, easy to carry, with small screens activated by finger-touch. On
their small screens, we can watch films and look at photographs. Multi-
media convergence is the basis of multi-level communication which in-
cludes different processes. Visual and voice communication is based on
one small device. Modern communication technology influences almost

all spheres of our lives.



