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Tworzywo bez wlasciwosci — technologia cyfrowa
jako metamedium

W 2007 roku magazyn ,,Time” przyznat tytut Person of the Year kazdemu z nas osobno
1 wszystkim nam razem. Ujmujac rzecz dokladniej: tytut bohatera roku przypadt wszyst-
kim uzytkownikom Sieci, stron internetowych czy mediéw spotecznych, a wigc dos¢ duzej
grupie ludzi (przyktadowo: Facebook gromadzi obecnie — tj. w potowie 2011 roku — okoto
900 mln aktywnych uzytkownikow). Zwycigzcéw plebiscytu jednoznacznie desygnowata
forma oktadki tygodnika — na ekranie monitora widniat duzy napis ,,You”, napisany ta samg
czcionka co logotyp serwisu YouTube (powstatego zaledwie dwa lata wczesniej, tj. w 2005
roku), a pod nim napis: ,,Yes, you. You control Information Age. Welcome to your world”. Co
ciekawe, podobny wyjatek — tzn. nieprzyznanie nagrody konkretnej osobie znanej z imie-
nia 1 nazwiska — miat miejsce takze w 1982 roku, kiedy to zwyciezcg okazat si¢ komputer
osobisty (PC).

Te dwa wydarzenia wzajemnie si¢ dopelniaja, domykajac zarazem blisko trzydziesto-
letni okres potrzebny do stworzenia diametralnie nowego uktadu powiazania technologii
1 ludzi. Inicjowany i sukcesywnie wdrazany przez wielu badaczy, teoretykow, inzynierow,
designerow i artystow projekt stworzenia technologii maksymalnie elastycznej, funkcjonal-
nej, otwartej na codzienng kreatywno$¢, a jednoczes$nie powszechnie dostgpnej 1 wszech-
obecnej, wlasnie zostat zrealizowany (mozna by powiedzie¢: Welcome to our world!).

Interaktywne, cyfrowe, spoteczne i powszechne media stanowia przestrzen spotkania
1 poddania wspolnej akceleracji z jednej strony technologii remiksu, a z drugiej — kultury
remiksu — potencjat technologii zostaje w pelni otwarty na kreatywny potencjat globalnej
spotecznosci uzytkownikow.

Naturalnie, dynamika cyberkultury jest wielowymiarowa i znacznie bardziej ztozona
— obejmuje ona szereg hybrydycznych praktyk kreacyjnych, form stylistycznych, modeli
recepcji, do§wiadczenia, wymiany, wspotdziatania, ktére formowane sa oraz zwrotnie pod-
daja statej rekonfiguracji ksztalt i status poszczegdlnych narzedzi i sSrodowisk aktywnosci,
wzorcow ich projektowania oraz dyskurséw definiujacych znaczenie, cele 1 wartosci prak-
tyk uczestnictwa. Zarazem jednak wymowa oczywistej konstatacji — technologia zmienia
nas, my zmieniamy technologi¢ — uzyskuje tutaj dodatkowe znaczenie, znaczenie wynikaja-
ce z roznorodnosci 1 zasiggu mozliwosci wzajemnego oddziatywania i1 dyfuzji, co przektada
si¢ na przyspieszenie procesu rekonfiguracji kultury i rozwoju narzedzi.

Jesli zatem uznamy, ze obserwowany obecnie tak wyraznie potencjat proceséw kon-
wergencji 1 dywergencji ufundowany jest w duzej mierze na dwdch poteznych i wspotza-
leznych mechanizmach generatywnych o rownym statusie i sile oddziatywania — to znaczy
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na mozliwosciach technologii cyfrowej oraz na skali i intensywnosci praktyk komunikacji,
wspoldziatania i partycypacji — to pojeciem, ktére doskonale spaja obydwa wymiary, jest
kategoria ,,metamedium”, rozwinieta przez Alana Kaya. Dalej bedg si¢ starat pokaza¢ — wy-
chodzac i skupiajac si¢ przede wszystkim na pierwszym z wymienionych wymiardw — iz
juz u samych poczatkéw ksztaltowania si¢ pojecia metamedium intencjonalnie zawarty byt
w nim 6w podwdjny mechanizm, ktory jednoczesnie wyznacza charakter przetomu pomig-
dzy ,,starymi” i ,,nowymi” mediami.

Tworzywo bez wlasciwosci

Status, potencjat, mozliwosci czy atrybuty technologii cyfrowej nie poddaja si¢ tatwe-
mu i spojnemu ujeciu. Stad warto na wstgpie postuzy¢ si¢ pewng metafora, zaproponowa-
ng przez Jonasa Lowgrena i Erika Stoltermana w ksiazce Thoughtful Interaction Design.
Chcac wskaza¢ na niejednoznaczng natur¢ tworzywa projektowania interakcji, autorzy pi-
sz3 0 ,,tworzywie bez wlasciwosci”:

Projektowanie interakcji jest procesem ksztaltowania cyfrowych artefaktow. Jest nadawaniem struktu-
ry i formy srodowiskom i aktywno$ciom cztowieka. (...) Material, ktérego uzywamy, nie jest catkowi-
cie pozbawiony wlasciwosci, ale jego ograniczenia sa stosunkowo nieliczne. Istnieje wiele poziomow
wolnosci, ktora skorelowana jest z materiatem. Tego typu wolno$¢ moze wydawac si¢ trudna w uchwy-
ceniu, skomplikowana do objgcia, a by¢ moze nawet nieco przerazajaca. Ale z drugiej strony moze by¢
ona postrzegana jako pozytywne wyzwanie i zrodto wielkiego potencjatu kreatywnego'.

Gléwnym przedmiotem zainteresowania Lowgrena i Stoltermana nie jest status tech-
nologii cyfrowych — ich ksigzka pokazuje, jak rozumie¢ projektowanie interakcji w formie
dyscypliny designu, to znaczy nie jako poddana $cistym procedurom optymalizacji inzynie-
ri¢ oprogramowania, ale jako kreatywne poszukiwanie rozwigzan, jako refleksyjng konwer-
sacj¢ z elementami, ograniczeniami i wyzwaniami unikalnych sytuacji projektowych. Idea
»materiatu bez wlasciwosci” jest jedynie sygnalizowana w ostatnim rozdziale ich ksiazki,
ktéry stanowi pewna dyskursywna rame, wskazujaca na ogdlng i ztozong dynamike wza-
jemnego uwiktania ludzi, narzedzi, artefaktow, strategii uzycia oraz praktyk projektowania
w dobie powszechnosci cyfrowych srodowisk interakcji. Jednoczesnie okreslenie to nie jest
przypadkowe, bowiem owa rama fundowana jest przez odniesienie perspektywy rozwijanej
przez autorow do pewnego trybu myslenia i konstrukcji §wiata przedstawionego Czlowieka
bez wiasciwosci Roberta Musila.

Jak zatem scharakteryzowac technologi¢ cyfrowa — tworzywo niemal catkowicie po-
zbawione wlasciwosci, a zarazem niemal kazda wladciwo$¢ zdolne przyjaé, oferujace tym
samym potencjalnie nieograniczone mozliwosci kreacji? Jeden z najbardziej przekonywa-
jacych kierunkéw eksploracji tej kwestii zostat wyznaczony — jak sadze — przez Lva Ma-

' J.Lowgren, E. Stolterman, Thoughtful Interaction Design. A Design Perspective on Information Technology,

MIT Press, Cambridge, MA 2007, s. 171.
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novicha w ksiazce Software Takes Command®. Manovich rozbudowuje bowiem taki punkt
widzenia na technologi¢ cyfrowa, w ktérym generatywnos¢, elastyczno$¢ i swoboda ksztat-
towania artefaktow sa aspektami kluczowymi i definicyjnymi tej technologii. Perspektywa
szczegotowo konstruowana przez Manovicha — pod ktéra podpisaliby si¢ zapewne Lowgren
1 Stolterman — bezposrednio inspirowana jest projektami i rozstrzygnigciami Alana Kaya.

Warto w tym miejscu wspomnie¢ o ciekawej paraleli pomigdzy tak odmiennymi tema-
tycznie i dyskursywnie pracami jak Thoughtful Interaction Design oraz Software Takes
Command. Pelle Ehn w krotkiej przedmowie do tej pierwszej monografii koncept techno-
logii jako ,,materiatu bez wlasciwosci” — jego zdaniem niezwykle owocny — jednoznacznie
wprowadza w kontekst prac wlasnie Alana Kaya.

Metamedium

Rozumienie pojgcia ,,metamedium” — takze zdaniem Manovicha pojecia kluczowego
dla zrozumienia kulturowego statusu technologii cyfrowych — zostato sformutowane juz
w 1977 roku w tekscie Personal Dynamic Media®, ktory Kay napisal wspolnie z Adele
Goldberg. Uznali oni, iz komputer jest pierwszym metamedium, poniewaz jego zawartos¢
stanowi ,,szerokie spektrum medidw istniejacych oraz jeszcze nie wynalezionych”. Spojrze-
nie na technologie komputerowe — jako na uniwersalne srodowisko symulacji, remediacji
i integracji tradycyjnych mediéw, a zarazem srodowisko na tyle elastyczne i otwarte, iz
obejmowac bedzie wszelkie przyszte rozwigzania — nie miato przy tym charakteru wizjo-
nerskiej przepowiedni, ale raczej wyzwania, ktdre Kay podjal, postgpujac wedtug swojej
stynnej maksymy: ,,Najlepszym sposobem przewidywania przysziosci jest jej wynalezie-
nie”. Alan Kay, nawet jesli nie byt pierwszym, ktory przedstawit ide¢ komputera jako me-
dium (kontynuowat on wczesniejsze prace Busha, Engelbarta, Sutherlanda czy Nelsona), to
z pewnoscia byt tym, ktdry okreslit jej obecny ksztatt.

Kay doktadnie zdaje relacje z tego, w jaki sposob krystalizowato si¢ jego postrzeganie
technologii cyfrowej jako medium®. Idea ta pojawita si¢ w 1968 roku po lekturze Under-
standing Media McLuhana, ksiazki stanowiacej pierwszy impuls do wyjscia poza myslenie
o komputerze przede wszystkim jako o narzgdziu wykonywania okre$lonych zadan czy
no$niku informacji. Perspektywa ta nabrata ksztaltu w efekcie wspotpracy, jaka Kay podjat
z tworcami jezyka programowania LOGO — Wallym Feurzeigiem, Seymourem Papertem
1 Cynthig Solomon. Opierajac si¢ na koncepcjach psychologii rozwojowej Jeana Piageta,
stworzyli oni proste srodowisko nauki, zabawy 1 kreacji dla dzieci. Udowodnili tym samym,
iz komputer moze sta¢ sie nie tylko narzgdziem dystrybucji i recepcji tresci edukacyjnych,
ale takze aktywna przestrzenia uczenia si¢ i kreacji. Istotnym zrodlem inspiracji staty si¢

2 L. Manovich, Software Takes Command, za: http://www.manovich.net (data dostepu: 15.03.2011).

3 A.Kay, A. Goldberg, Personal Dynamic Media, ,,Computer” 1977, 10 (3): 31-41, March.
4 A.Kay, User Interface: A Personal View, w: The Art of Human-Computer Interface Design, red. B. Laurer,
Addison—Wesley, Reading, MA 2007, s. 194.
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takze prace psychologa Jerome’a Brunera, ktéry opierajac si¢ na koncepcjach Piageta, roz-
winat model uczenia si¢ na poziomie enaktywnym, ikonicznym i symbolicznym.

Kay bardzo szybko zauwazyt potencjal cyfrowego metamedium, zaréwno jesli idzie
o mozliwosci ,,czytania”, jak i ,,pisania”. Dostrzegt takze, jak daleko interaktywnos$¢ syste-
méw komputerowych wykracza poza ofertg medidow tradycyjnych, skoro zaktada ona moz-
liwos$¢ symulowania i generowania aktywnosci cztowieka, a w kolejnym kroku — tworzenia
ztozonych, multimedialnych i elastycznych srodowisk dziatania.

Nader czesto, szczegoélnie na gruncie dyskurséw nowych medidow, interaktywnosé
traktowana jest jako dodatkowy wymiar medialnos$ci, ktéry przektada si¢ na mozliwos¢
fundowania niesekwencyjnej lektury (nawigacja w systemach hipertekstowych), zwrotnej
komunikacji interpersonalnej (systemy spotecznos$ciowe), immersyjnych przestrzeni dzia-
tania na obiektach (gry komputerowe, VR). Ponadto podkresla sig, iz — w odréznieniu od
tradycyjnych — cyfrowe medium moze by¢ jednoczesnie interfejsem dostepu, dystrybucji,
wymiany, selekcji, agregacji, edycji 1 kreacji reprezentacji symbolicznych, ikonicznych,
temporalnych, audialnych, dwu- i tréjwymiarowych i jakichkolwiek innych.

Ale w idei metamedium zwraca uwagg jeszcze jeden aspekt interaktywnosci, ktéry umy-
ka przy poréwnaniach nowych i starych mediow, a ktéry dla Kaya miatl znaczenie absolutnie
podstawowe: otz metamedium jest interaktywne, to znaczy, ze moze by¢ zaprogramowane
(1 w kazdym momencie przeprogramowane). Oferuje zatem mozliwos¢ zaprojektowania
sposobow, w jaki wszelkie mozliwe reprezentacje i formy medialne sa udostepniane, dys-
trybuowane, wymieniane, selekcjonowane, grupowane, modyfikowane i kreowane. Tutaj
pojawia si¢ owo definicyjne zatozenie — metamedium nie tylko moze symulowac¢ kazde
istniejace medium, ale posiada takze wbudowany mechanizm konstruowania dowolnych
mediow w przysztosci.

Dwa kluczowe projekty, nad jakimi Alan Kay pracowat w latach siedemdziesiatych
1 osiemdziesiatych w Xeroxie PARC, potwierdzaja fakt, iz doskonale zdawat on sobie spra-
w¢ z tego, ze koniecznym warunkiem przetomu, jaki mogltby stac si¢ udziatlem technologii
cyfrowych i jaki dzisiaj zostat proklamowany przez magazyn ,,Time”, jest ich dostgpnos¢,
rozumiana zarowno jako elastycznos¢, jak i powszechnos¢ uzycia.

Temu pierwszemu wymogowi miat sprosta¢ Smalltalk — drugi po Simuli (cho¢ bardziej
konsekwentny i petniejszy od niej) jezyk programowania obiektowego, to znaczy podejscia,
ktére obecnie okresla podstawowa logike tworzenia niemal kazdych aplikacji komputero-
wych (od prostych stron WWW, az po zlozone systemy podejmowania decyzji). Smalltalk
byt jezykiem wysokiego poziomu, co oznacza, iz posiadat szereg wbudowanych definicji
obiektdw, ktdre proces programowania znacznie utatwiaja i przyspieszaja. Zaopatrzony zo-
stat rowniez w funkcjonalne graficzne srodowisko programistyczne, ktérego system okien-
kowy — kolejny znacznik rewolucji komputerowej — zostat wprost przeniesiony do interfej-
su pierwszego Macintosha firmy Apple.

Wymogowi powszechnosci natomiast miat czyni¢ zado$¢ projekt o nazwie Dynabook
— przeno$ny komputer wyposazony w zintegrowany pakiet oprogramowania. W zamierze-
niach Alana Kaya miat on stanowi¢ osobista, mobilna, poreczna i powszechnie wykorzysty-
wang platforme dostepu, edycji i kreacji tresci medialnych.
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Co wazne, te dwa projekty byly z sobg bezposrednio powigzane 1 wzajemnie si¢ zakta-
daty — integralnym komponentem Dynabook miat by¢ bowiem Smalltalk jako podstawowe
narzg¢dzie konstruowania przez uzytkownikdw nie tylko reprezentacji medialnych (tekstow,
grafik, dzwiekdw, animacji itp.), ale takze srodowisk aktywnosci i narzedzi kreatywnych.

Metamedium jako kulturowy software

Interesujaca perspektywa teoretyczna, jakag Manovich kresli wokot idei metamedium,
a ktéra okreslana jest przez niego jako software studies, ma znaczenie nie tylko dla debat
toczacych si¢ na gruncie badan nowych medidw, cho¢ oczywiscie jej implikacje dla tych
wiasnie dyskurséw sa najbardziej donioste. Uniwersalno$¢ proponowanego przez Manovi-
cha ujg¢cia wynika z tego, ze Swiadomie i konsekwentnie wykorzystat on zawarty w kate-
gorii metamedium potencjat gry konwergencji i dywergencji po to, by wzmocni¢ dynamike
okreslajaca charakter technologia—kultura w trzech nastepujacych krokach:

1. Metamedium definiowane jest jako ,.kulturowy software”, co oznacza, ze jego cha-
rakterystyka wigze poziom mechanizmow konstruowania i funkcjonowania artefaktow
cyfrowych oraz poziom praktyk spotecznego jej wykorzystania. Manovichowi udato si¢
pokaza¢, iz jakkolwiek relacja technologia—kultura moze by¢ postrzegana z réznych ujgé
(bardziej zorientowanych na jedng lub drugg strong tej relacji), to perspektywa integru-
jaca te dwa wymiary jest mozliwa i owocna, jesli idzie o opis procesow hybrydyzacji
praktyk medialnych.

2. Ten rodzaj ujecia wyznaczony jest poprzez spojrzenie na metamedium jako na
maszyneri¢ generatywna, ktérej podstawowa wlasnoscia jest swoboda tworzenia oraz
remiksowania form medialnych, przy czym zardwno analiza logiki cyfrowego compo-
sitingu, jak i jego komponentéw oraz skali mozliwosci, jakie oferuje, nie ma charakteru
opisu czysto technologicznego lub czysto kulturowego, ale swobodnie integruje te dwa
jezyki.

3. Dzieje si¢ tak dlatego, iz metamedium stapia podstawowe rozumienia zar6wno
technologii, jak i medium — to znaczy moze by¢ zar6wno tworzywem, narz¢dziem two-
rzenia, nosnikiem treéci, systemem ich dystrybucji, srodowiskiem doswiadczen, jak
1 przestrzenia modyfikacji form i praktyk medialnych. Innymi stowy, elastycznos$¢ meta-
medium pozwala na taka konstrukcje, ktora obejmuje dowolna konfiguracje przytoczo-
nych funkcji badz uzy¢.

Cyfrowe DNA

Manovich zdaje si¢ mie¢ zatem racje, przyznajac Alanowi Kayowi pozycje¢ szczegdlng
w kontekscie dyskursow nowych mediow — jego prace jednoznacznie bowiem wskazuja, ze
nie mozna postrzegac technologii cyfrowych jako jedynie nowej, bardzo elastycznej i efek-
tywnej technologii medialnej. Technologii, ktéra oferuje niespotykane dotad mozliwosci
1 wlasciwosci (np. nawigacja, immersyjnos¢, multimedialnos¢, hipertekstualnosc), aktua-
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lizowane w postaci szeregu nowych medidow, ktére dodatkowo tym roznia sie od mediow
tradycyjnych, ze moga tatwo tworzy¢ formy posrednie.

Zdanie relacji z rzeczywistej skali i intensywnos$ci proceséw hybrydyzacji (dialektyka
konwergencji i dywergencji) wymaga uswiadomienia sobie tego, iz komputer od samego
poczatku konstruowany byt jako uniwersalna maszyna symulujaca. Jej rozwdj na przestrze-
ni XX wieku doprowadzit do powstania platformy pozwalajacej tworzy¢é z modularnych
elementdéw nie tylko wszelkiego rodzaju reprezentacje medialne, ale takze srodowiska ak-
tywnosci, ktére dodatkowo pozwalajg na dynamiczng modyfikacje ich funkcjonalnosci,
ksztattu, komponentow je tworzacych, badz zmiang scenariuszy uzycia. Ujmujac rzecz do-
stownie, komputerowe metamedium moze sta¢ si¢ dowolnym medium, ale zarazem nie traci
swojej natury i mozliwosci — nadal moze sta¢ si¢ potencjalnie innym medium.

Zasieg tych mozliwosci istotnie pozwala stwierdzié, ze materia, z ktorej tworzone sg
cyfrowe przestrzenie dziatania i recepcji, jest niemal pozbawiona wlasciwosci. Aby wska-
za¢, jak potezny jest potencjat generatywny technologii obliczeniowych, warto odwotaé
si¢ tutaj za Manovichem do sugestywnej metafory biologicznej’. Media cyfrowe pozwalaja
na modyfikacj¢ juz na poziomie samego DNA, i dlatego nie ma ograniczen dla swobodne;j
»,medialnej inzynierii genetycznej”. Mozemy w tatwy sposob tworzy¢ nowe organizmy oraz
ich gatunki, nastepnie — zardwno jedne, jak i drugie — poddawac¢ mutacji, taczac z innymi,
w tym takze z tymi tradycyjnymi (zmieniajac uprzednio ich kod genetyczny). Dalej — moze-
my je swobodnie poprawiac, estetyzowaé, tworzy¢ klony oraz dowolnie testowac ich zacho-
wanie i funkcjonalnos¢. Roznice pomigdzy poszczegolnymi cyfrowymi organizmami — na
poziomie wygladu, formy, zachowania i otwartosci na manipulacje — wynikaja z tego, ze
posiadaja one odmienne kombinacje kodu DNA, ale struktura i elementy owego kodu oraz
podatnos¢ na modyfikacje sa wspolne.

Co stanowi ten zbiorowy fundament kazdego cyfrowego organizmu? Wydaje si¢, ze
wspomniana wczesniej metodologia programowania obiektowego (wigkszo$¢ wykorzysty-
wanych obecnie jezykow programowania ma struktur¢ obiektowa) okresla wystarczajaco
deskryptywny, a zarazem generatywny poziom konceptualizacji wlasciwosci technologii
komputerowych. Programowanie obiektowe odtwarza nasz podstawowy sposéb kategory-
zacji rzeczywistosci, jakim jest wyznaczenie obiektow danego $wiata, a dalej — ich cech
oraz zachowania. Tworzenie programu komputerowego jest w tym ukladzie zawsze two-
rzeniem zapisu pewnego mikro$wiata, w ktorym obiekty — nalezace do okreslonych klas —
umieszczane sg na scenie (instancje) i poddawane swobodnie ksztalttowanym interakcjom.
Klasa obiektu wigze zbidr zaréwno statych, jak i zmiennych wlasciwosci obiektu (rodzaj
danych oraz ich stan czy warto§¢ — np. forma, kolor) oraz zbidr metod okreslajacych mozli-
we do wykonania przez niego Iub ,,na nim” aktywnosci, ktore dodatkowo moga by¢ zalezne
lub niezalezne od wtasciwosci 1 zachowania instancji innych klas.

W elastyczno$ci modelu tworzenia idzie si¢ tu jednak jeszcze dalej — kazdy obiekt moze
by¢ zdefiniowany jako rozszerzenie innego obiektu, a tym samym moze dziedziczy¢ jego
wlasciwosci 1 metody. Ponadto mozliwe jest tworzenie struktur wielokrotnie ztozonych,

5 L. Manovich, Software Takes Command, op. cit., s. 109—191.
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ktérych modutami i komponentami sa inne obiekty. Jednoczesnie owe zlozone struktury

pozostaja obiektami jak kazde inne, a tym samym mogg by¢ im przypisane nowe wiasciwo-

$ci i dziatania.

Taka fraktalna budowa sprawia, ze kazdy program komputerowy Iub dowolny jego frag-
ment moze sta¢ si¢ komponentem innego obiektu, co oznacza, iz modularnos$¢ systemow
komputerowych jest fundowana na dowolnym poziomie. Tworzenie i modyfikacja repre-
zentacji medialnych odbywaja si¢ rownolegle na poziomie poszczegodlnych pikseli, wer-
tekstow, wektorow, dzwigkow, znakow graficznych czy typograficznych oraz na poziomie
ich dowolnych ztozen — obiektdéw, obrazdw, ujeé, sekwencji montazowych, scen 3D, anima-
cji lub $ciezek dzwiekowych.

Uznanie, ze fundamentalng wlasnoscia technologii cyfrowych — owym cyfrowym DNA
— jest interaktywna obiektowo$¢/modularnos$é (mozliwos¢ generowania aktywnych i otwar-
tych na interakcj¢ obiektow o dowolnej skali ztozonosci) oznacza, iz na podstawowym
poziomie analizy najwazniejszymi atrybutami metamedium sg te, ktdre wskazuja na jego
elastyczno$¢ oraz swobodg tworzenia, i w tym sensie istotnie tworzywo to mozna okresli¢
jako materiat bez wlasciwosci.

Taka perspektywa zmienia nieco status typologii cech nowych mediéw. Wsréd cech
wskazywanych przez te typologie (wiele z nich si¢ pokrywa) mozna bowiem wyr6znic:

— wbudowane, prymarne, konieczne atrybuty obiektow kodu programistycznego: przy-
ktadowo w typologii Manovicha® bedzie to reprezentacja numeryczna, modutowosé,
zmienno$¢; w typologii Marie-Laure Ryan’ — reaktywna interaktywnos¢, modutowo$c;
w typologii Listera i in.® — cyfrowos¢, interaktywno$¢ i symulacyjnos¢;

— zaprojektowane, bedace aktualizacja mozliwosci, jakie oferuje technologia, atrybuty po-
szczegblnych realizacji: w typologii Manovicha — automatyczno$¢ dziatan; w typologii
Ryan — multimedialnos$¢, mozliwos$ci sieciowe; w typologii Listera i in. — hipertekstual-
nos¢, sieciowos¢, wirtualnos¢ (immersyjnosé); w typologii Janet H. Murray® — procedu-
ralnos¢, uczestnictwo, przestrzennos¢, encyklopedycznosé.

Media interaktywne — hybrydycznos¢ i glgboka remiksowalnos¢

Obiektowa natura cyfrowego DNA funduje niemal nieograniczony potencjat konstruo-
wania nowych 1 modyfikowania istniejacych form medialnych — zawsze istnieje mozliwo$¢
zmiany kodu, uzupehienia funkcjonalnosci lub dodania nowego komponentu. Generatyw-
nos$¢ wspodtczesnych technologii cyfrowych nie jest jednak wylacznie, a nawet nie przede

¢ L. Manovich, Jezyk nowych mediéw, przet. K. Cypryanski, WAiP, Warszawa 2006.

M.-L. Ryan, Will New Media Produce New Narratives?, w: Narrative across Media: The Languages of

Storytelling, red. M.-L. Ryan, University of Nebraska Press, Lincoln 2004, s. 338.

8 M. Lister, J. Dovey, S. Giddings, I. Grant, K. Kelly, New Media: A Critical Introduction, Routledge, New
York 2009, s. 10-12.

°  LH. Murray, Hamlet on the Holodeck. The Future of Narrative in Cyberspace, Free Press, New York 1997,
s. 71.
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wszystkim, generatywnoscia jezykdéw programowania. Z pewnoscig okreslaja one ten pier-
wotny poziom — poziom ,,tworzywa bez wlasciwosci” — ustanawiajacy najdalej zakreslony
horyzont swobody kreatywnych eksploracji i innowacji, ale zarazem wymagajacy najwiek-
szych kompetencji i pracy zwigzanej z tworzeniem czg¢sto $wiata od podstaw.

Stad jesli przygladamy si¢ procesom konwergencji i dywergencji z perspektywy spo-
tecznego, powszechnego ich wymiaru, to logika tych proceséw okreslana jest przez wiasci-
wosci szerokiego spektrum narzgdzi — od aplikacji dedykowanych do poszczegdlnych za-
stosowan kreatywnych (jak Adobe Photoshop, Adobe Flash, Apple Final Cut czy Autodesk
Maya), poprzez narzedzia umozliwiajace tworzenie wlasnych platform publikacji i inter-
akcji (systemy webowe, takie jak Wordpress, Joomla!, czy Typo3), az po niezliczong game
modutow zagniezdzonych na stronach WWW, ktore na przyktad pozwalaja uzytkownikom
stworzy¢ 1 dostosowac ich profil (Facebook), dokona¢ edycji zdjecia (Flickr.com) lub doda¢
do wlasnej strony interaktywna mape (pluginy Google Maps).

Jesli wigc idea metamedium, akcentujaca potencjal mozliwosci oferowanych przez
technologie cyfrowe, stwarza nadziej¢ na istotne wzbogacenie rozumienia statusu nowych
mediow, to nie dzieje si¢ to jedynie w wyniku wyznaczenia abstrakcyjnego, pierwotnego
metapoziomu generatywnosci. Interaktywna obiektowos$¢ struktury cyfrowego DNA spra-
wia bowiem, iz dywergencja i konwergencja obecnych mediow rozgrywa si¢ na bardzo
wielu poziomach, a jej ksztalt okreslany jest przez szereg roznorodnych rozwiazan, modeli
1 praktyk spoteczno-kulturowych.

Analiza potencjatu generatywnego technologii (choéby w postaci software studies) obej-
mowac zatem musi wielo$¢ strategii zorientowanych na tworzenie systeméw swobodnego,
elastycznego i intuicyjnego compositingu, ktorego elementami sg reprezentacje medialne
wszelkiego typu oraz ztozonosci (od pikseli, wektoréw, znakow graficznych, az po ich wie-
lowarstwowe uktady, takie jak zdjecia, filmy, animacje, sceny 3D), struktury organizacji
informacji (bazy danych, hiperteksty, schematy tagowania) oraz strategie interakcji — to
znaczy dostepu, uzycia, modyfikacji i tworzenia (nawigacja, przeszukiwanie, komunikacja
interpersonalna, aplikacje dostosowania systemu oraz narze¢dzia generowania tresci i form
informacji, ich struktur oraz interakcji).

Tu pojawia si¢ istotna w kontekscie dyskursow nowomedialych implikacja — konwer-
gencja mediéw interaktywnych nie odbywa si¢ pomigdzy ustalonymi i rozpoznawalnymi
porzadkami medialnymi (np. starymi i nowymi mediami). Nie jest tez tak, iz mozna wska-
za¢ jeden jej poziom. Odwolujac si¢ ponownie do Manovicha, nalezy stwierdzi¢, iz skala
dywergencji wspotczesnych metamediow przektada si¢ na ich ,,gleboka remiksowalnos¢”!?,
Oznacza ona swobodng kombinatoryke komponentéw, procesow i strategii na dowolnych
poziomach, ktdrej efektem niekoniecznie jest powstanie wielu relatywnie niezaleznych j¢-
zykéw, form, platform medialnych oraz praktyk uzycia (zbiér nowych mediéw badz mul-
timediow).

Wzorce hybrydyzacji sa znacznie bardziej zawiktane i zréznicowane, poniewaz hybry-
dycznos¢ wpisana jest w sama nature metamedium. Manovich stusznie odréznia hybry-

10 L. Manovich, Software Takes Command, op. cit., s. 29.
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dyczo$¢ metamedium od jego multimedialno$ci. Media interaktywne, media hybrydyczne,
metamedia nie sa wylacznie maszyneriami integracji form medialnych, linkowania struktur
informacyjnych i taczenia reprezentacji, a tym samym nie mogg by¢ zredukowane do sumy
tradycyjnie pojetych mediow. Stanowig one bowiem na pierwszym planie otwarte i ela-
styczne srodowiska interakcji, w ktérych reprezentacje, formy, schematy informacji oraz
strategie uzycia i komunikacji sg ksztattowane, realizowane i do§wiadczane.

Taka perspektywa naturalnie skutkuje istotna redefinicja kategorii medium. Wychodzac
od analizy statusu i wlasciwosci technologii cyfrowych, odkrywamy bowiem, jak silnie, na
wielu ptaszczyznach i w jak réznorodny sposdb integrowana jest ona z praktykami spoteczno-
-kulturowymi. Generatywnos$¢ metamediow wykracza poza mozliwo$¢ konstruowania
zbioru tekstow podlegajacych rozumieniu i interpretacji. Podjecie kroku w strone interak-
tywnos$ci w gruncie rzeczy ustanawia nowe obszary rozumienia medialno$ci, czyli odpo-
wiednio powigzania pomigdzy technologia a kultura.

Marcin Skladanek
Material without qualities — digital technology as a metamedium

Today, we witness two generative forces of digital media culture meeting — flexible,
open, easy-to-use digital technology and large-scale social communication, sharing of in-
formation, knowledge and media representations. These two forces are equally important in
media convergence and divergence, but also tightly coupled.

This paper traces the root of “metamedium” concept, developed in late 70s by Alan Kay,
to show that at the beginning two crucial aspects of digital revolution were intentionally
connected within the project of creating “personal dynamic media”. Thinking of digital
technology as a “material without qualities” — as a open to any transformation, mutation and
extension metamedium — has significant impact on new media discourse. Not only because
it reveals essential difference between “old” and “new media”, but also because it exposes
solid ground for practices od media hybridization, innovation or — using Lev Manovich no-
tion — process of “deep remixability”.
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