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I Odredaktorow

Idee medialabu wcielamy w zycie od roku 2010. Zorganizowaliémy wtedy Medialab
Chrzelice - pod hastem Ob6z Kultury 2.0”. Byt to tymczasowy medialab, dzialajacy w dniach 12-
16 sierpnia we wsi ,,Chrzelice pod Opolem. W tym roku odbyt sie Medialab Lublin - pieciodnio-
we wydarzenie zorganizowane w sierpniu we wspotpracy z lubelskimi Warsztatami Kultury.
Roéwnoczesnie pod szyldem Medialab Warszawa, w okresie od sierpnia do listopada, odbyt sie
cykl czterech warsztatow oraz booksprint.

Niniejsza publikacje traktujemy jako kontynuacje organizowanych przez nas obozoéw
i warsztatow medialabowych. Postrzegamy ja jako kolejny krok w realizowaniu idei mediala-
bu, poszukiwaniu jej znaczenia w naszym lokalnym kontekscie. Mozna ja traktowac jako zbior
tekstow teoretycznych; jako zrédto inspiracji do tworzenia medialabéw; a nawet jako instruk-
cje, publikacje typu “zréb to sam”.

Wybrane przez nas materiaty nie maja jednolitego charakteru - wydato nam sie naj-
ciekawsze polaczenie r6znych rodzajow tekstow: teoretycznych i praktycznych, krétkich in-
strukcji i form literackich. Takze punktéw widzenia 0sé6b w rézny sposéb zaangazowanych
w medialaby. Cieszymy sie szczegdlnie z dwoch tekstow polskich napisanych na potrzeby tej
publikacji - Piotr Celinski z zespotu Lublin ESK 2016 opisuje lublinskie doswiadczenia media-
labowe, a Pawel Janicki - artysta z Centrum Wro, prowadzacy warsztaty na obydwu naszych
obozach medialabowych - pisze o zmianach twoérczej aktywnosci.

Pozostale teksty sq przedrukami, ukazujacymi sie po raz pierwszy drukiem po polsku.
Sa krotkie manifesty (de Vet i Mister Jalopy) i krdtkie opowiadanie (Doctorow). Teksty osadzo-
ne w mysleniu o medialabach przede wszystkim z perspektywy sztuki (Lovink), ale tez artykuly
oich potencjale edukacyjnym (Celinski). Tekst o tym, jak nowe technologie wptynely na relacje
miedzyludzkie (Bauwens), ale tez instrukcja stworzenia medialabu w siedem dni za 5000 Euro
(FabLab Amersfoort). Wreszcie teksty dotyczace szerszego kontekstu i idei zwiazanych z me-
dialabami (Rheingold, Mao). Catos¢ zamyka wywiad z Joi Ito, nowopowotanym dyrektorem
stawnego MIT Media Lab.

Czytajcie w dowolnej kolejnosci. Przekazcie dalej. A przede wszystkim: eksperymentuj-
cie. Moze nawet: zaktadajcie medialaby.

Mirek Filiciak, Alek Tarkowski, Agata Jatosinska






Mirek Filiciak, Alek Tarkowski

Medialab a sprawa polska

Idea medialabu to idea mocno
niedookreslona. I chyba dlatego
tak pociggajaca—botoniedookre-
$lenie nie oznacza nieprzemysle-
nia. Raczej: otwarcie i gotowos¢
do dynamicznego reagowania na
zmiany. Rozedrganie medialabu

postrzegamy jako atut. Bo czy
mozna dzi$ méwic o instytucjach
kultury (a za takg uwazamy me-
dialab) bez znakéw zapytania?
Sadzimy, ze nie. Skonczyt sie czas
gotowych recept — pozostajg py-
tania i watpliwosci.
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Medialab - instrukcja obstugi

W ich definiowaniu ma poméc ta ksiazka. To ideowa instrukcja obstugi medialabu.
Wskazujaca na ré6zne — z pewnoscia nie wszystkie — sposoby jego rozumienia, a takze na kon-
teksty, w ktore w tym celu nalezy medialaby wpisaé. Wreszcie, poszukujaca punktow wspol-
nych, ale tez konfliktéw i napie¢ pomiedzy ré6znymi wizjami medialabow.

Zanim jednak zaczniemy, do genealogii medialabu przedstawionych w zebranych tu
tekstach warto dopisac jedna — zwiazana z naszym polskim kontekstem. Bowiem idea me-
dialabu, jak sie okazuje, nie jest ani ,nowinkg”, ani ,z importu”. Ma wyrazne, cho¢ nie dos¢
wykorzystane, polskie tradycje.

Jako inspiratora medialabéw mozna postrzegaé choéby Adama Stodowego. Czlowie-
ka, ktory przekonywat pokolenia Polakéw, ze kazdy z uzyciem prostych narzedzi jest w stanie
samodzielnie co$ zbudowac, naprawic, ulepszy¢. Czasy PRL-u osadzaly oczywiscie koncepcje
,Zrob to sam” w specyficznym kontekscie: zrob to sam, bo w sklepie tego nie znajdziesz. Zréb to
sam, bo nie ma innej mozliwosci, trzeba sobie jakos radzi¢. Ale dzi$ sq inne mozliwosci. A mimo
to ,,zr6b to sam”, pozostajace Swiadomym wyborem, wciaz wiele znaczy. Patrzac z takiej per-
spektywy, zajecia praktyczno-techniczne sg rownie wazne co informatyka czy (w zasadzie
nieistniejaca w Polsce) edukacja medialna. Traktowane zazwyczaj po macoszemu, mialy po-
tencjal, by wychowywac kolejne pokolenia bricoleuréw.

Takze historia rewolucji komputerowej kofica XX wieku w Polsce jest zaskakujaco ,me-
dialabowa”. To historia komputerow sktadakéw sprowadzanych w czesciach z Chin, gier kom-
puterowych przegrywanych na magnetofonach w ramach rynku, ktéry byt w 100% nieformal-
ny, czy programoéw komputerowych przepisywanych z pism takich, jak ,Bajtek”. W czasach,
gdy i w Polsce urzadzenia, z ktérych korzystamy, sa coraz szczelniej zamknigetymi czarnymi
skrzynkami, warto inspirowac sie okresem, w ktérym obcowanie z mediami cyfrowymi miato
wyrazny charakter chatupniczy i wymagato pracy rak ludzkich. Nasza historia nie musi by¢
obcigzeniem (a tak czesto o niej myslimy w kontekscie nowych technologii). Z punktu widzenia
medialabu stanowi atut.

Medialab - definicja

Medialab. Fablab. Futurelab. Thinklab. Idealab. Hackerspace. Skunkworks. Biura cowor-
kingowe. Okreslen jest wiele, a moglibyémy tez napisaé: warsztaty, pracownie, laboratoria.
Nazwy nowych przestrzeni wspotpracy i kreatywnosci sa stosowane z duza dowolnoscia, choc
rzadko wymiennie. Medialab to zaréwno dziatajacy od 1986 roku potezny wydziat amerykan-
skiej uczelni MIT, jak i pieciodniowy warsztat w podopolskich Chrzelicach, ktory zorganizowa-
liémy w 2010 roku. Z jednej strony nazwy wiele znacza, i cztonkowie hackerspace nie nazwali-
by siebie medialabem. Ale uczestnicy tych wszystkich projektow i instytucji zazwyczaj mysla
i dziatajq podobnie.

Medialab (tak jak i pozostate wymienione tu terminy) wymyka sie prostej definicji, i tez
mato kto zdaje sie o nig zabiegag, cieszac sie roznorodnoscia miejsc i instytucji podpinajacych
sie pod to hasto. Chciatoby sie powiedzie¢, ze medialab to nie nazwa, tylko tag, kt6rym mozna
opisywac okreslony rodzaj miejsc i —jak to z tagami bywa — stosowac¢ swobodnie, wedle uzna-
nia, wspottworzac jego znaczenie pojeciowe.

Takze ten zbiér tekstow o medialabie i pokrewnych ideach nie zawiera precyzyjnej de-
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finicji. | rowniez podchodzi do pojecia swobodnie, traktujac medialab jako punkt, w ktérym
stykaja sie r6zne watki myslenia o kulturze, twérczosci, wspétpracy, mediach i technologiach.
| odwrotnie, medialab mozna traktowac jako narzedzie, pozwalajace na nowo myslec o tych
zagadnieniach.

Niemniej jednak, kilka elementéw jest wspoéinych i statych dla wszystkich definicji. To
po pierwsze podejscie laboratoryjne do stosowanych mediéw i technologii — wymagajace za-
kasania rekawow, odkrecenia obudowy i zrozumienia, co si¢ dzieje ,,pod maska”. Po drugie,
kultura otwartosci, przejawiajaca sie w stosowanym —otwartym - softwarze i hardwarze oraz
w etosie wymiany informacji i wiedzy. To po trzecie modele wspotpracy, wykluczajace sztyw-
na hierarchie, a stawiajace na otwarty proces, w ktérym mieszajq sie wymiary: edukacyjny,
tworczy i produkeyjny.

Medialab i nowy model edukacji

We wstepie do pierwszego numeru magazynu ,Make”, bedacego swojego rodza-
ju organem prasowym bliskiego medialabom ruchu nowego pokolenia majsterkowiczéw,
w tekécie The makers of Make Dale Dougherty napisat: ,JesteSmy kims wiecej niz tylko kon-
sumentami technologii — jesteémy tworzycielami' , dostosowujacymi ja do naszych potrzeb
i integrujacymi ze swoim zyciem. Niektorzy z nas juz tacy sie urodzili, inni stali sie tworzy-
cielami niemalze mimochodem, jak ja. Moze wtedy, gdy wypalitem swoja pierwsza ptyte CD,
rippujac pojedyncze piosenki z innych plyt i uktadajac wiasna playliste. (...) A moze wtedy, gdy
skonfigurowalem domowa sie¢ WiFi, nie tylko dla siebie, ale dla calej rodziny. (...) Albo wtedy,
gdy zabralem na wakacje aparat cyfrowy oraz laptopa i zorientowalem sieg, ze pokaz slajdow
z wyjazdu byt gotowy jeszcze zanim wrécilismy. Jestem pewien, ze wiekszos¢ z nas dzieli ta-
kie doswiadczenia i wiele innych, ktére pokazuja wptyw nowych technologii na nasze zycie”.
Aktywni uzytkownicy technologii nie musza by¢ ekspertami - tych Dougherty nazywa ,two-
rzycielami ekstremalnymi”. Ale musza chcie¢ co$ zrobi¢ — eksperymentujac samodzielnie, ale
czesciej korzystajac z porad przygotowanych przez innych.

Trzeba tez pamiegtac, ze podziat na ekspertow i nieekspertow odbiera wole dziatania.
Méwi: nie masz kompetencji, nie dotykaj tego! Jak powiedziat Alexander Galloway, krytykujac
podzial na programistéw i uzytkownikéw oprogramowania: ,,Taki podziat wprowadza zamet,
gdyz przyjmuje, ze z jednej strony mamy uzytkownikéw, a z drugiej programistow, i dalej,
ze wiekszos¢ ludzi jest uzytkownikami, podczas gdy nieliczni sa programistami obdarzonymi
specjalng wiedza. Moim zdaniem kazde uzycie komputera jest rodzajem programowania (...)
[Ale] ludzie powinni stawac sie coraz lepszymi programistami. (...) Czy tego chca czy nie, musza
pobrudzi¢ sobie rece kodem juz dzis”>.

Medialaby bywaja zrédlem realnej innowacji technologicznej, generuja tez nowe for-
my sztuki i tworczosci. Sa jednak takze — a z polskiej perspektywy mozna uzna¢, ze przede
wszystkim — przestrzeniami uczenia sie. Nie ekskluzywnymi przestrzeniami dla technologicz-

1 Ang. makers.

2 Dougherty, D., The makers of Make, ,,Make", vol. 1, 2005, s. 7.

3 Galloway, A,, R., Rece ubrudzone kodem. Rozmowa z Mateuszem Halawq, ,Kultura Popularna”
nr 4(22)/2009, s. 21— 22.
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Medialab - instrukcja obstugi

nych geniuszy, ktérzy wspoélnie pracuja nad czyms wielkim. Czesciej przestrzeniami dla budo-
wy partnerskich relacji pomiedzy kompetentnymi eksperymentatorami, ale takze relacji men-
torskich, bliskich tradycyjnym relacjom migedzy majstrem i czeladnikiem. Bo nawet w czasach,
gdy wszystkiego mozna nauczyc¢ sie z sieci, okazuje sie, ze warto mie¢ mentora. Medialaby
nie istnialyby bez ,nauczycieli”, 0séb, ktére chca dzieli¢ sie z innymi zaréwno swoja wiedza,
jak i pasja. W tym sensie medialab ma wypetniac luke, z zapelnieniem ktérej nie radzi sobie
szkota.

Medialab i nowy model nauki

Medialab jest instytucja edukacyjna, ale tez instytucja nauki (cho¢ granice miedzy
nimi bywaja rozmyte). To kolejny obszar, ktérego dotyka dzis kryzys. Z jednej strony edukacja
staje sie procesem coraz bardziej nieformalnym, rozproszonym i ,,odcieleénianym” w sieciach
wymiany informacji, z drugiej - tradycyjne instytucje nauki, z uczelniami wyzszymi na czele,
coraz silniej ulegaja logice rynku®. Wiedza funkcjonuje jako towar, coraz czeiciej chroniony
etykietka ,wszelkie prawa zastrzezone”.

Zmarly niedawno wybitny niemiecki badacz mediéw, Friedrich Kittler, w swoim wy-
stapieniu podczas konferencji Wizards of OS w roku 1999 powiedzial: ,0d czaséw atenskich
dla uniwersytetu kluczowe bylo, ze tworzona i przekazywana wiedza musi krazy¢ poza ochro-
na patentow i praw wlasnosci, inaczej niz ma to miejsce w zamknietych czy wrecz tajnych
firmach czy przemystach badawczych”. Odwotujac sie do tej dtugiej tradycji akademii, Kit-
tler stwierdzit nastepnie: ,Wiecie lepiej ode mnie, ze krytyka tego systemu musi byc krytyka
praktyczna. Uwagi teoretyczne i historyczne, takie jak moje, w najlepszym wypadku moga
pomoc w utrzymaniu szerszej perspektywy, ochronie jej przed zagubieniem w aktualizacjach
i wskaznikach. Ale kiedy programisci z MIT sprzeciwili sig sprzedajnosci, i kiedy student infor-
matyki z Helsinek pokonat powszechny strach przed asemblerami i zaczynaniem od zera, to
byto dziatanie praktyczne” >.

Medialab jest oczywiscie na marginesie akademii, tak samo jak w gruncie rzeczy nie
miesci sie w ramach systemu edukacyjnego. Jednak naukowcy postulujacy tak zwang otwarta
nauke - publikujacy w sieci surowe dane badawcze, robocze notatki i wyniki eksperymentéw
— prowadza w zasadzie naukowe medialaby. Nie przypadkiem kilku autoréw tekstow w tym
tomie pisze o edukacji i dzieleniu sie wiedza jako pierwszoplanowych zadaniach medialabu.

Medialab i praca rgk ludzkich

Trudno oprzec sie wrazeniu, ze ostatnie lata to czas rehabilitacji pracy ludzkich rak. Na
poziomie makro — krytycznej refleksji nad fantazjami o spoteczenstwie opartym na wiedzy
i coraz czestszym glosom, ze po , de-industrualizacji” czas na ,re-industrializacje”. Na pozio-
mie mikro — czas dowartosciowania solidnego rzemiosta, ale tez po prostu majsterkowania.

4  Zob.cykl Edu-factory na http://www.ha.art.pl/prezentacje/29-projekty/1634-edufactory.html
5 Kittler, F, Science as Open Source Process [w:] New Media, Old Media. A History and Theory Reader,
red. Chun, W., H., K., Keenan T., Routledge, New York 2006.
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Satysfakcji, ze cos mozna zrobi¢ samemu. Ubrudzic¢ rece. Nie tylko kupowa¢, wyrzucac i znow
kupowac. Probowaé samemu. Na réznych poziomach. Czasem - brudzac rece kodem.

Stosunek do technologii jest kluczowy dla idei medialabu. Nie chodzi jednak o myslenie
totemiczne, traktowanie elektronicznych gadzetéow jako panaceum na bolaczki wspotczesno-
$ci. Raczej jako narzedzi, ktore otwierajq nowe pole do popisu dla naszej kreatywnosci. To naj-
wieksze wyzwanie medialabu. Interaktywne media wcale nie uczynily nas bardziej aktywny-
mi. Nasza aktywno$é wciaz najczesciej ogranicza sie do konsumowania. Medialab ustawia sie
tu w opozycji: nowe technologie postrzega nie tylko jako utatwienie, lecz takze jako wyzwanie.
Zadanie do wykonania.

Nie chodzi o to, zeby kazdy budowat robota w garazu (bo skomplikowane rozwigzania
technologiczne, cho¢ coraz prostsze, wciaz nie sa dostepne dla kazdego), ale o przyjecie pew-
nej postawy. Cennej zwlaszcza dzi$, gdy widac, ze dotychczasowy zachodni styl zycia, oparty
na hiperkonsumpcji, moze okazac sie trudny do utrzymania. Trzeba tez zmieni¢ podejicie do
technologii. A rownoczesnie — zaczac od siebie.

Juz ponad dekade temu teoretycy mediow cyfrowych spopularyzowali role aktywnego
uzytkownika - jako typowa w czasach mediéw cyfrowych, a tak r6zna od biernego odbiorcy,
archetypicznego dla epoki mediéw nadawczych. Jednak z punktu widzenia medialabow, uzyt-
kowanie juz nie wystarcza, bowiem nadal zaktada podporzadkowanie sie technologii o posta-
ci w duzej mierze ustalonej przez jej tworcow i obracanie sie jedynie w waskim obszarze swo-
body. Tworzyciele ten obszar znaczaco poszerzaja — dzieki aktywnosci obejmujacej wszystkie
etapy cyklu zycia technologii: od momentu stworzenia, poprzez tworcze przetworzenie, az po
rownie aktywne wykorzystanie.

Tworzyciel ma wiele wsp6inego z hakerem —ma przy tym dwie zalety wobec tego zuzy-
tego juz pojecia. Po pierwsze, tworzyciela charakteryzuje szerokie pole dziatalnosci, podczas
gdy na hakerze ciazy juz obraz mtodzienca przed komputerem (nawet jesli oryginalnie stowo
hacker oznaczalo osobe, ktora sprawnie postugiwata sie siekiera). Po drugie, nie obcigza go
,czarny kapelusz” hakera — podczas gdy opinia publiczna nie akceptuje faktu, ze haker moze
nosic,biaty kapelusz”, i nie by¢ wlamywaczem, lecz osoba dzialajaca na rzecz poprawy bezpie-
czenstwa w sieciach komputerowych.

Medialab i inspiracja internetem

Manuel Castells pisat w trylogii Wiek informacji, ze dzigki internetowi powstaje prze-
strzen przeptywow: globalna struktura sieciowa, ktéra przecina granice panstw, tradycyjne
instytucje i podzialy administracyjne. W tej przestrzeni uczestnicza zazwyczaj, zdaniem Ca-
stellsa, kosmopolityczne elity, a weztami sieci w rzeczywistej przestrzeni sa globalne metropo-
lie, a w nich miejsca takie jak wygladajace wszedzie tak samo lotniska czy nowoczesne biura.
Dzi$ do tej listy nalezaloby doda¢ medialaby i pokrewne im instytucje — o charakterze zupetnie
innym niz wezly przestrzeni przeptywoéw, o ktorych pisat Castells. A zarazem duzo blizsze ory-
ginalnemu etosowi tworcow i wczesnych uzytkownikéw sieci.

Na przetomie XX i XXI wieku nowym archetypem grupy spotecznej stata sie spotecz-
nos¢ wirtualna, opisywana jako rozproszona geograficznie grupa oséb, potaczona dzieki
sieciom oraz wspolnymi zainteresowaniami lub wartosciami. Same technologie sieciowe sa
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Medialab - instrukcja obstugi

tworzone przez takie wspolnoty: jeden z mitow zaltozycielskich Internetu twierdzi, ze infor-
matycy polaczyli komputery siecia, by razem méc dalej rozwijac podtaczone juz komputery.
Sa technologie sieciowe, takie jak na przyktad pierwsza sie¢ wymiany plikéw Napster, pisane
przez pojedynczych koderéw w przystowiowych garazach. Ale sa tez takie, jak otwarty system
operacyjny Linux, ktory powstat dzieki temu, ze internet umozliwit zdalng wspétprace duzych
grup osob, ktore nigdy nie znalaztyby sie w jednym biurze.

Taki model wspotpracy funkcjonuje do dzisiaj. Zbiorowe projekty informatyczne reali-
zowane na zasadzie wolnego oprogramowania preznie sie rozwijaja, a wypracowany przez
nie model wspétpracy jest kopiowany w innych sferach zycia. Jednak w ostatnich latach zaczat
by¢ widoczny trend odwrotny — potaczone ze sobg przez siec (czesto w skali globalnej) osoby
szukaja wspolnych miejsc i okazji dla bezposredniego kontaktu. Stad taka popularnosé rézne-
go typu konferencji i niekonferencji, barcampdéw i hackatonéw — swoistych festiwali kultury
sieciowej. Oraz narastajaca popularnos¢ medialabéw i pokrewnych im instytucji, ktére moz-
na rozumiec jako internet skondensowany do postaci pojedynczej instytucji, a czesto nawet
konkretnego miejsca. Dlatego w tekstach, ktore trafity do tej ksiazki, znajduja sie tez takie,
ktore zwracaja uwage na role wspoétpracy w fizycznej przestrzeni. Oraz takie, ktére pokazuja,
jak idee otwartego oprogramowania adaptuje sie dzi$ na potrzeby juz nie klejenia kawatkow
kodu, lecz fizycznych urzadzen.

Medialaby rzadza sie tymi samymi wartosciami, co internet — w przeciwienstwie
jednak do niewidocznej i globalnej sieci, sa jak najbardziej lokalne i namacalne. Oczywiscie,
ich sita w rownej mierze wynika ze skupienia si¢ w jednym miejscu potencjatu cztonkéw, jak
idziatajacej w tle sieci, wpinajacej medialab w przeptywy informacji, tresci i wiedzy. Mediala-
by to instytucje, ktorych instytucjonalny genom zostat sklonowany z internetu.

Medialab i inne instytucje kultury

Zapewne swego czasu to biblioteki i muzea byly instytucjami niedopowiedzianymi
- stanowiacymi luzna rodzine, otwarta na rézne mozliwosci rozwoju. Dzi$ wiele instytucji
kultury to instytucje skostniate, dziatajace w gorsetach swoich przyzwyczajen, regulacji praw-
nych, administracyjnej kontroli i spotecznych oczekiwan. Jednoczesnie, coraz wiecej bibliotek
imuzedw, teatréw i domoéw kultury odczuwa potrzebe przedefiniowania swojej roli i modelu
dziatania. Najlepsze z nich czuja, Zze wobec zmiany spotecznej i kulturowej musza sie tez zmie-
niaé instytucje.

Medialab moze by¢ dla tych instytucji waznym narzedziem zmiany. Wskazuje bowiem
nowe wzorce dzialania, nowe sposoby myslenia, nowe formy wspétpracy z ,ludzmi dotych-
czas uznawanymi za odbiorcéw i klientow”. Nie wiemy, czy w przysztosci w kazdej bibliotece
bedzie pracownia medialabowa, albo czy nawet dzieci zamiast do szkét beda chodzi¢ do me-
dialabéw. (Zapewne tak nie bedzie). Ale mamy nadzieje, ze przynajmniej niektére instytucje
kultury sprobuja czerpaé¢ z medialabu inspiracje. Szukajac drogi pomiedzy tym, co fizyczne
i niematerialne. Tym, co sformalizowane i state, a tym, co spontaniczne i tymczasowe. Nie ule-
gajac naiwnym technoutopiom, ale rownoczesnie wierzac, ze mozliwa jest lepsza przysztosc.
| szukajac drog, by do niej dotrzec.
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Méj tekst dotyczy zmian
w modelach twoérczej aktyw-
noéci w sztuce zwigzanej z no-
wymi mediami. Innymi stowy,
chce pisa¢ o tym, w jaki spos6b
powstawaly i powstajg prace ba-
zujgce na mediach elektronicz-
nych (szczegélnie interaktywnych
i programowalnych). Pisze z po-

zycji praktyka przeczuwajgcego,
ze w przypadku sztuki nowych
mediéw owe modele aktywnosci
sg czymS$ wiecej niz kwestig oso-
bistych preferencji czy czyms,
co daje sie sprowadzi¢ do zagad-
nien warsztatowych czy tech-
nicznych.
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Odnosze raczej wrazenie, ze przygladajac sie temu, w jaki sposéb tworcy pracuja z no-
wymi (w danym czasie) technologiami, mozemy sie sporo dowiedzie¢ o tym, jakie jest nasze
ogolne podejscie do nich, na ile je rozumiemy i w jakim zakresie mozemy miec¢ na nie wpltyw.
Temat mozna by przedstawic¢ w szerszej perspektywie historycznej, jednak postanowitem nie
powiekszac zbytnio objetosci tekstu. Z podobnej przyczyny nie chce szczegétowo omawiac
analogicznych modeli behawioru oséb, ktére w ten czy inny sposéb zajmuja sie teoria sztuki
mediow lub po prostu poruszone zagadnienie sktania je do refleksji.

Jak wspomniatem, pisze z pozycji praktyka (cho¢ nie roszcze sobie z tego tytutu zad-
nych pretensji) — samodzielnego tworcy i producenta wspomagajacego innych artystéow — na
podstawie niektorych z moich doswiadczen zebranych w ciagu ostatnich kilkunastu lat. Méj
start w dziedzinie sztuk medialnych (zajmowalem sie wtedy intensywnie pisaniem wtasne-
go software’u, eksperymentami z wielowymiarowymi przestrzeniami) zbiegt sie w czasie ze
zmierzchem netartu. Zawsze uwazalem (i cho¢ zabrzmi to nieskromnie dodam, ze zauwazytem
to—byé moze szczesliwym trafem — od razu), ze netart wypalil sig, poniewaz tworcy operujacy
w obrebie tego nurtu w pewnym momencie zrezygnowali z eksplorowania realnych mozliwo-
$ci komunikacji sieciowej na rzecz prezentowania pewnych podstawowych technologicznych
trickow jako autorskiej kreacji artystycznej. Moje wlasne zainteresowania zwigzane z sieciami
komunikacyjnymi wziely sie m.in. z przeczucia, ze jest tam jeszcze wiele do odkrycia. Wydaje
mi sie, ze ta wczesna obserwacja byta wazna wéwczas, a — na pewnym poziomie ogdlnosci
- jest wazna nadal. Dzieki uczestnictwu w aktywnosciach WRO mogtem zreszta z tatwoscia
przetestowac ta i inne swoje koncepcje, aplikujac je — w kontrolowanych dawkach - kolejnym
realizowanym projektom. Dlatego wtasnie na wstepie okreslam wtasna perspektywe.

Warto wspomnie¢, ze Polska przezywa obecnie fale odrodzenia idei, ktora (przy pew-
nej dozie dobrej woli) mozna okresli¢ jako formule traktowania technologii jako przestrzeni
kreatywnej ekspresji (mam na mysli ruch medialabowy, fakt formowania coraz wiekszej ilosci
pracowni ilaboratoriéw medialnych na uczelniach, w instytucjach pokroju centrow sztuki itp.
—jako naturalizowany wroctawianin z przyjemnoscia wspomne tu o rozpoczynajacym w tym
miescie dzialalnos¢ nowym studiu firmowanym przez Zbigniewa Rybczynskiego, przetamuja-
cym wiele zastatych kategorii). Méwie o odrodzeniu, poniewaz z tatwoscia przywotamy z pa-
mieci wczesniejsze fascynujace zjawiska, takie jak Studio Eksperymentalne Polskiego Radia
czy Warsztat Formy Filmowej (zreszta by¢ moze ponad 20-letnia dziatalnos¢ WRO miesci sie
juz w tej samej kategorii?). Pomimo ze nie sa to aktywnosci lezace w tej chwili w centrum pola
moich dziatan, Sledze je z wielkim zainteresowaniem, czasem sam w nich (zreszta z ogromna
przyjemnoscia) uczestnicze, i mam wrazenie, ze istnieje dos¢ powazna myslowa luka w zbio-
rowej formule tych wszystkich proceséw — zasadniczo nader krzepiacych, zwlaszcza na pozio-
mie instytucjonalnym. Luka, o ktérej pisze, dotyczy dominujacych modeli praktyk, bedacych
przedmiotem wywodu w wigkszej czesci tego tekstu.

Oczywiscie sam termin ,,sztuka (nowych) mediéw” jest anachronicznym okresleniem
wspotczesnej praktyki tworczej w jakis sposéb powiazanej z technologia —uzywanym z senty-
mentem i jedynie ze wzgledu na specyficzna inercje charakteryzujaca mysl teoretyczna w tej
dziedzinie. Tworca pracujacy z nowymi technologiami czesto, niestety, funkcjonuje na ide-
owym pobojowisku i korzysta z kategorii z demobilu, od dawna (a nawet od samego poczatku)
nieprzystajacych do tego, czym sie zajmuje. Czes¢ z tych zaprzesztych kategorii nie powstata
nawet na gruncie refleksji okotomedialnej — w rzeczywistosci bywaja od niej duzo starsze.
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Poza tym przestrzen dziatan sztuki medialnej musi by¢ sukcesywnie przesuwana. poniewaz
terytorium sztuki mediéw systematycznie jest inkorporowane przez inne dziedziny. Ponad-
to, coraz wiecej konceptow i narzedzi, ktore pojawily sie za jej sprawa, trafia do publicznego
i konfekcyjnego obrotu: np. aplikacja zastosowana do obstugi systemu CAVE, kiedy$ stawna
iuwazana za niestychanie zaawansowanga technologicznie - teraz dostepna pod postacia ze-
stawu darmowych rozszerzen dla érodowiska MaxMSP'. Szczegélnie projektowanie (dizajn)
Swietnie sobie radzi z przejmowaniem nowo medialnych obszaréw. Projektowanie jest zwia-
zane ze sztuka mediéw m.in. przez technologie — spora cze$¢ projektowania odbywa sie za
pomoca Srodkéw elektronicznych, nawet jesli finalny produkt nie jest stricte elektroniczny.
Niemniej jednak, istnieja cate dziedziny projektowania powstate na potrzeby mediow elektro-
nicznych i bardzo obficie czerpia one z dorobku sztuki mediéw. Co wiecej, aktywnosci taczone
niegdys ze sztuka mediow staly sie czescia domeny dizajnu - tak stalo sie np. z projektowa-
niem stron WWW.

Konieczne bedzie tu takze pewne rozréznienie innego rodzaju. Zasadniczo technologie
medialne wziely wszystko, zgarnely peina pule: obecnie korzysta z nich niemal kazda prezen-
tacja sztuki. Uzywaja ich malarze, rzezbiarze, ludzie teatru, nie wspominajac np. o muzykach
i filmowcach. Poza pewnymi wyjatkami, jest to jednak w wiekszym stopniu postugiwanie sie
technologiami medialnymi niz jezykiem sztuki mediéw, ktory ewoluowat z nieco innych po-
zycji i w nieco odmienng strone niz wymienione dziedziny i — by nie szuka¢ zbyt odlegtych
przyktadéw —ma wiecej wspélnego np. ze sztuka performance niz wspomnianym przed chwi-
13 teatrem. Moje prywatne rozréznienie wigze sie ze sztuka uzywajaca mediow (jako dopa-
laczy) i sztuka mediéw w wezszym znaczeniu. Czyli ze sztuka uzywajaca mediow (ktéra dla
uproszczenia nazywam niekiedy sztuka zmedializowana) — i ,,po prostu” sztuka medidéw. Ten
drugi przypadek wydaje mi sie znaczenie bardziej interesujacy, jednak mamy tu do czynienia
z biegunowa para opozycji w obrebie nadrzednej calosci, stad troche miejsca warto poswiecic¢
sztuce zmedializowanej.

Wydaje mi sig, ze refleksja nad sztuka mediéw hotubi szereg mitéw dotyczacych tego,
jak tworcy postuguja sie technologia i na ile potrafia z niej korzystac. Moje prywatne rozréz-
nienie na sztuke zmedializowana i medialng przywotuje tu, poniewaz w pewnej mierze od-
nosi sie do powszechnego stereotypu, wedtug ktorego artysta, zwlaszcza medialny, korzysta
z mediéw ,poszerzajac ich granice” i ,poddajac tworczej dekonstrukeji”. Wbrew powszech-
nym opiniom uwazam, ze w tonie sztuki mediéow modele praktyk polegajace na eksperymen-
cie, zgtebianiu natury medium i tego, jak ono na nas wptywa, ustepuja pola modelom kon-
sumpcyjnym opartym na korzystaniu z gotowych narzedzi i postugiwaniu sie nimi w sposéb
mozliwie optymalny pod wzgledem ekonomii czasu: im szybciej i latwiej daje sie zrealizowac
projekt i zamknac go w zestandaryzowanych ramach (czyli w jednym z typowych formatéw
ekspozycyjnych, jak projekcja, obiekt, instalacja, czy performance), tym lepiej. Te modele kon-
sumpcyjne pojawiaja sie w dos¢ nieoczekiwanych momentach i w praktykach uwazanych za
skrajnie eksperymentalne i wrecz konstytutywne dla niektorych obszarow sztuki medidéw (np.
w software art). Przy okazji chciatbym tez zwréci¢ uwage na to, ze sformultowanie ,korzysta
zmediéw” rowniez kryje w sobie jesli nie ideologie, to przynajmniej pewien zesp6t przeswiad-

1 Mowa tu o rozszerzeniach COSM. W trakcie pracy nad tekstem okazalo sie jednak, ze nowa wersja

MaxMSP (v6.x) wszystkie potrzebne narzedzia zawiera juz w podstawowej dystrybucji srodowiska.
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czen, z ktorym niekoniecznie trzeba sig zgadzac¢ (wréce do tego zagadnienia w dalszej czesci
tekstu).

Rozréznienie pomiedzy sztuka zmedializowang i sztukq mediéw przydaje sie jeszcze
w jednym momencie. Otéz rzeczywistos¢ zmedializowana, nasycona technologiami komuni-
kacyjnymi w rozmaitych formach i zastosowaniach sprawia, ze status sztuki mediéw postrze-
ganej przez pryzmat aparatusu, staje sie niejasny. Jesli technologiami medialnymi postuguja
sie niemal wszyscy, to kategoria sztuki mediéw definiowana jako sztuka wykorzystujaca pe-
wien zestaw dostepnych technologii staje sie rownie szeroka, co bezuzyteczna. Objasniajac
problem w inny sposéb: medialne narzedzia rozpowszechnily sie i sg stosowane do syntezy,
reprodukcji, procesowania, dystrybucji i logistyki wszelkich zjawisk i dziatan poddawanych
digitalizacji — trudno wiec wydziela¢ osobng kategorie sztuki mediow jako korzystajacej
z tych narzedzi. Istnieje jednak zasadnicza r6znica pomiedzy strategiami realizowanymi przez
sztuke zmedializowana (czyli ogét praktyk artystycznych w zmedializowanej rzeczywistosci)
a tymi, z ktorych korzysta sztuka mediéw. Polega ona nie na stosowanych technologiach (jak-
kolwiek pewne istotne réznice w tym punkcie wystepuja), lecz w sposobie operowania nimi,
innymi stowy: w $wiadomosci medium i rzadzacych nim zasad, a nastepnie w aplikacjach tej
$wiadomosci.

]

Istnienie sztuki zmedializowanej jest naturalng konsekwencja przesycenia rzeczywi-
stosci konsumenckimi technologiami medialnymi. Ekonomia polityczna tego rodzaju techno-
logii nieuchronnie prowadzi je w kierunku rozpowszechnienia i adaptacji coraz to nowych
inieodkrytych (niezmedializowanych) jeszcze dla produkujacego je przemystu rejonéw. Bruce
Sterling trafnie i obrazowo okreéla rodzaj przemystu, o ktérym tu mowa, ,kompleksem mili-
tarno-rozrywkowym”. Niewiele pozostaje juz takich niezmedializowanych przestrzeni, a tech-
nologie medialne staly sie rzeczywistymi narzedziami dnia codziennego — poza byciem poza-
danymi gadzetami i symbolami statusu i luksusu, utrwalonymi w potocznej swiadomosci.

Istotne znaczenie w medializacji sztuki majq procesy zwigzane z utatwieniem korzy-
stania z technologii. Méwi sie np. o intuicyjnosci i przyjaznosci interfejséw jako ich pozada-
nych cechach. Oznacza to m.in. zminimalizowanie poziomu wiedzy potrzebnej do korzysta-
nia z obstugiwanych przez nie technologii. Zasadniczo wydaje sig to stuszna idea, ale ma ona
rowniez ciemna strone. Strategia konstrukcji tego rodzaju prostych w obstudze interfejsow
jest oddzielenie uzytkownika od warstwy technologicznej poprzez zastosowanie metafory
odwotujacej sie do jakiego$ znanego wycinka rzeczywistosci. Przywotam tu klasyczna meta-
fore biurka jako metody organizacji przestrzeni roboczej ekranu w graficznych naktadkach na
systemy operacyjne. Utatwia to oczywiscie codzienne aktywnosci i oszczedza czas, zwlasz-
cza, ze wiekszos¢ tego rodzaju interfejsow automatyzuje najczesciej wykonywane schema-
tyczne czynnosci, ale jednoczesnie utrudnia zrobienie z technologiami czegos nietypowego.
Choc oczywiscie prostota korzystania z konsumenckich technologii i interfejsow sprawia, ze
(jakkolwiek czasem z pewnym trudem) moze opanowac je niemal kazdy, to jednocze$nie jest
w tym pewne niebezpieczefstwo. Oczekujac na to, az ktos przystosuje technologie do naszych
potrzeb, nie staramy sie jej zrozumie¢, i przez to mozemy straci¢ kontrole nad tym, czy otrzy-
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mujemy to, czego rzeczywiscie potrzebujemy. Pot biedy, jesli sytuacja dotyczy technologii
elektronicznych w tradycyjnym rozumieniu. Jednak np. wychodzace z fazy raczkowania bio-
technologie moga zaskoczy¢ nas w duzo wiekszym stopniu, podobnie jak wspomagana kon-
ceptem nanotechnologii inzynieria materiatowa®.

Opisana wyzej sytuacja, to — z punktu widzenia wspomnianego wyzej ,kompleksu mi-
litarno-rozrywkowego” —optymalny model dystrybucji technologii i jednoczeénie utrzymywa-
niunad nig kontroli. Jest to takze wyrazny, nabierajacy rozpedu proces ksztattujacy powszech-
ne myslenie o nowych formach korzystania z technologii. Wigkszos¢ nowych urzadzen oferuje
prosty, ograniczony, cho¢ spektakularny i przyjemny interfejs i jednoczesnie wbudowany ja-
kié rodzaj centralnej zdalnej kontroli (np. przez centralnie zarzadzane serwery z oprogramo-
waniem dla konkretnego urzadzenia, przechowywanie danych i dokumentéw uzytkownika
poza jego urzadzeniem itp.). Modne gadzety (np. tablety) oferuja interfejs uniemozliwiajacy
kreowanie duzej czesci zawartosci potrzebnej do korzystania z urzadzenia — trzeba sobie te
zawartos¢ w jakis sposéb zdoby¢, jednak nie mozna jej wygenerowaé we wlasnym zakresie
(chyba, ze innym urzadzeniem, ale wowczas np. musi ona przejsé proces autoryzowania przed
upowszechnieniem, czyli dystrybucja za pomoca centralnie zarzadzanych serweréw).

Komercyjny potencjat technologii medialnych sprawia, ze przemyst urzadzen i opro-
gramowania udostepniajacych te technologie proponuje coraz nowsze rozwiagzania, z ktérych
zmedializowane sztuki czerpig pelnymi garsciami. W praktyce twércy korzystaja z oferty pro-
stych w obstudze urzadzen i programéw rejestrujacych i przetwarzajacych rozmaite media
oraz metod komunikacji i dystrybucji w taki sam sposob, (uprzedze, ze warto zwréci¢ uwage
na dostownosc tego poréwnania) w jaki np. managerowie korzystaja z pakietow biurowych
—traktujac je jako funkcjonalne i neutralne narzedzia pracy. (Istnieja tez narzedzia mniej neu-
tralne, niejako uprawomocniajace role i status tworcy. Sa to programy, ktére kupujesz, aby
»poczuc sie artysta” lub by by¢ uwazanym za , profesjonalnego” artyste.) Powyzsze stwierdze-
nie mozna by potraktowac jako robocza definicje modelu praktyki dominujacego w sztuce
zmedializowanej. Swoja droga, jest cos naprawde dziwnego w tym, ze postrzeganie mediow
elektronicznych przede wszystkim jako tatwych, szybkich i wygodnych w obstudze - czyli my-
slowe powtarzanie marketingowych sloganéw — jest powszechne nawet w obrebie sztuki na-
stawionej krytycznie (dos¢ nieszczesliwie sztuka krytyczna czesto gubi swoje przestanie, nie
doceniajac, jak silnie jej komunikaty sg transformowane przez media, ktérymi sie postuguje).
W ogole krytycyzm wydaje sie by¢ tu brakujacym kryterium.

2 Polska tradycyjnie pozostaje na antypodach kolejnych technopolitycznych przygéd ludzkosci, ale
osoby zainteresowane tematem bez trudu dotra do powszechnie dostepnych informacji dotycza-
cych debaty nad obecnym i przysztym ksztattem nowej kategorii komputeréw ogoéinego przezna-
czenia (czyli urzadzen w rodzaju smartfonow i tabletow). Zaréwno instalowane oprogramowanie,
jak i tresci obecne na tych urzadzeniach, sa kontrolowane w sposéb dalece przewyzszajacy to, do
czego jestesSmy przyzwyczajeni w przypadku komputeréw osobistych. Wzgledna polityczna sta-
bilnoé¢ przytepia nieco wyobraznig, przenosi dyskusje na ptaszczyzne biznesu ITi chyba z tego po-
wodu nie zastanawiamy sig, co taki poziom kontroli oznacza chocby dla wolnosci obywatelskich.
Poniewaz debata ta jest zywa, nie ma sensu odsytanie do konkretnych zrédet — znaczenie lepiej

bedzie samodzielnie wyszukac dane opisujace aktualny stan i watki pojawiajace sie w dyskusji.
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Dwa zwroty sa w tym momencie kluczowe: ,korzystanie z oferty” i ,bycie uzytkowni-
kiem” — a wiec swoisty technosybarytyzm przekladajacy sie na status konsumenta. Niezalez-
nie od treSciowej zawartosci warsztat sztuki zmedializowanej wymyka sie kontroli twércow.
Poza odczuwaniem przyjemnoscia i wycigganiem korzysci z korzystania z wyrafinowanych
technologii procesowania medidéw, (wraz z uzywanymi technologiami) przejmuja oni i (po-
przez wlasne prace) multiplikuja komunikaty zawarte w subkodzie czy tez tkance mediow,
ktorych uzywaja. W wielu wypadkach taki warsztatowy surfing wystarcza, ale nie zawsze. Jesli
sztuka ma w jakikolwiek sposéb dialogowac z rzeczywistoscia albo kontestowac zjawiska pa-
tologiczne, lub po prostu by¢ czyms wiecej niz metoda na dekorowanie otaczajacego Swiata,
to moze sie okazag, ze artysta musi zrobic co$, czego mu nie wolno lub nie dostarczono. A to
moze wymagac wiedzy i umiejetnosci innych niz te zwigzane z obstuga gotowych urzadzen
i programoéw. A wiec zdoInoéci wykreowania czegos nowego.

[2]

W przypadku wezszego rozumienia sztuki medidbw mozemy sie spotkac z r6znymi
modelami aktywnosci, przede wszystkim z autorskimi prébami kreowania wlasnego me-
dialnego $rodowiska lub adaptowania czy sabotowania istniejacych medioéw. Taka postawa,
choé wymaga pewnego wysitku, w oczywisty sposéb stwarza wielkie mozliwosci, a ponadto
daje tworcy nieosiagalna innymi metodami niezaleznos¢. Zasadniczo, rozumienie i zdolnos¢
ksztattowania swego otoczenia — chocby czesciowego — zawsze procentuje. Z drugiej strony,
jesttometoda czesto niewydajna, a wspétczesna zinstytucjonalizowana praktyka artystyczna
rowniez ma charakter przemystowy — granty, budzety i harmonogramy projektéw sprawiaja,
ze jesli gotowy zestandaryzowany produkt wystawienniczy (np. projekcja, instalacja, obiekt,
performance) mozna wykona¢ mniejszym naktadem czasu i kosztéw, to tak sie wtasnie robi
(rola twércy jest wowczas zredukowana do mniej lub bardziej sprawnego operatora swoich
narzedzi - postuguje sie nimi i tworzy prace ,,dobrze skrojone”). Mozna by oczywiscie dyskuto-
wag, czy akurat w kontekscie artystycznym taka parodia ekonomii ma wiele sensu.

Do tych innych modeli zaliczytbym przede wszystkim zwigzanie sie z instytucja dys-
ponujaca zapleczem w postaci wykwalifikowanych technikoéw i infrastruktury. Duze centra
zainteresowane sztukq mediéw posiadaja zwykle komoérki odpowiedzialne za badania i tech-
niczna wspoltprace z artystami. Dzigki temu twércy zwigzani z tymi centrami zwykle znaj-
duja sie w komfortowej sytuacji, mogac czeé¢ swoich zadan powierzy¢ komus innemu, np.
poprosic o wykonanie jakiegos urzadzenia lub napisanie programu. Oczywiscie to wspaniale,
ze takie miejsca i mozliwosci w ogdle istnieja i sq dostepne, jednak pojawia sie tu problem
analogiczny do omoéwionego wczesniej: oczekiwanie, ze ktos wykona za nas to, czego sami
nie potrafimy nie tylko zrobi¢, ale i zrozumie¢. Nie ma to nic wspdlnego z delegowaniem kom-
petencji w trakcie realizowania skomplikowanego i ztozonego projektu, ktérego nie mozna
wykonaé samodzielnie. W sytuacji, gdy artysta sam nie potrafi czy nie zna danej rzeczy, nie
ma przeciez zadnych kompetencji do oddelegowania (pisze o tym nie bez powodu, poniewaz
wywodom innych os6b czesto brakuje takiej refleksji). Ponadto, pewnego rodzaju teorie i idee
nie moga powstac bez (chocby) podstawowej wiedzy o przestrzeni, w ktérej sie poruszamy,
a nie mozna poprosi¢ kogo$ o pomoc w zrealizowaniu pomystow, ktére jeszcze nie przyszty
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nam do glowy. Oddzielenie procesu tworczego od warsztatowego poprzez aranzowanie pracy
zespolow inzynieréw wspétpracujacych z tworcami i stuzacych jako posrednicy realizujacy ich
,artystyczne wizje” prowadzi gtéwnie do powielania schematéw myslowych i mitéw na temat
technologii, a nie do ich badania czy dekonstrukcji. Nawiasem mowiac, efekty dziatalnosci
tworcow operujacych w ramach opisywanego w tym miejscu modelu dos¢ tatwo rozpoznac ze
wzgledu na pewna powtarzalnosc tresci i formy. Bierze sie ona gléwnie z faktu pozostawania
w obrebie wlasnych i zbiorowych wyobrazen i przeSwiadczen na temat tego, co z konkretnymi
technologiami mozna zrobi¢ w kontekscie artystycznym — jest to zreszta fascynujace zjawi-
sko. Wyobrazam sobie, ze w przysztosci historycy siegna po tego rodzaju prace jako utrwalone
noéniki zbiorowych tesknot i mitéow (nietrudno zauwazy¢ pewne repetycje struktur, strategii
i motywow, zwlaszcza na polach zwigzanych z interakcja — niektérzy badacze i krytycy sztuki
mediéw widza w tym Swiadectwo wyczerpania. Moze maja racje, a moze zamiast przekroczo-
nej kompetencji tworcow widza wyeksploatowany temat). Podobnie i sztuka zmedializowana
moze juz teraz by¢ obiektem zainteresowania sztuki mediéw (tak samo jak reszta zmediali-
zowanej rzeczywistosci), stanowiac przyktad nieswiadomych — w dowolnym znaczeniu tego
stowa — dziatan w obrebie medialnej otoczki kultury.

Kolejny model aktywnosci jest zwigzany z rozwojem i upowszechnieniem medialnych
narzedzi profilowanych pod katem zastosowan artystycznych. Na poczatku XXI wieku nasta-
pit prawdziwy wysyp technologii skierowanych do artystéw medialnych. Podobnie jak twércy
filmowi czy graficy oraz przedstawiciele innych profesji, np. osoby piszace wszelkiego rodzaju
teksty, zajmujace sie biznesem itp., tak i artysci medialni otrzymali swoje wlasne narzedzia:
namiastki jezykéw programowania i srodowiska modularne (okreslane tez jako obiektowe lub
wizualne) sprofilowane pod katem konkretnych zastosowan. Oczywiscie narzedzia dla twor-
cow istnialy zawsze, a i historia narzedzi artystycznych przeznaczonych dla twércow medial-
nych jest dosy¢ dtuga i ciekawa. Niemniej jednak, ostatnie kilkanascie lat to okres wyjatkowo
wzmacniajacy obecnos¢ tego typu wytwordéw. Wczesniej byly one w pewnej mierze niszowe,
teraz rozpowszechnily sie na tyle, ze pojawila sie i dziala spora grupa twoércéw specjalizuja-
cych sie w ich rozwoju lub po prostu korzystajaca z nich. Co to oznacza w praktyce? Dzialaja
tutaj te same reguly rynkowe (nawet jesli narzedzia mieszcza sie w ekonomii darmowosci),
jak w przypadku dowolnego segmentu rynku oprogramowania. Typowe zapotrzebowanie
(funkcje, procedury, sposoby pracy) pewnej grupy ludzi jest zamykane w kontenerze i dys-
trybuowane. Srodowiska takie jak PureData czy Processing, niewatpliwie uzyteczne, obrosty
gigantyczng iloscia bibliotek funkcji, czesto opracowywanych przez samych twoércéw, co bez
watpienia jest bardzo budujacym przyktadem ludzkiej zdolnosci do wspdinego i dalekiego od
merkantylnych pobudek twoérczego dziatania. Istnienie tego typu narzedzi ma ogromne i po-
zytywne znaczenie dla praktyki sztuki i refleksji nad nig — z wielu waznych, cho¢ wykraczaja-
cych poza temat tego tekstu, powodow. Jednak krytyczne spojrzenie na podobne srodowiska
programistyczne ujawnia réowniez ich niepokojace cechy. Ot6z, gdyby przyjrzec¢ temu, czego
potrzebuja artysci medialni (czyli jakie funkcje sa implementowane w przeznaczonych dla
nich programach), okazuje sig, ze sa to mozliwosci zwiazane z fatwym i intuicyjnym mikso-
waniem obrazu i dzwieku, z kontrolg transportu medioéw, praca w wysokich rozdzielczosciach
i duza liczba koloréw itp. — zasadniczo: jakosci zwigzane z kompozycja audiowizualng i pry-
mitywnie rozumiang estetyka. Dziwi to, zwazywszy ze kategorie estetyczne duzo ciezszego
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kalibru juz dawno zostaly rozsadzone przez sztuki przedelektroniczne. Bardzo czesto tworcy
medialni uznaja wlasna przynaleznosc¢ do artystycznej szpicy za oczywista, w praktyce postu-
gujac sie srodkami i jakosciami stricte mieszczanskimi. Inna rzecz — o ile trudno stwierdzi¢, co
w sztuce wazne, a co nie — mozna $miato zatozy¢, ze na poziomie praktyki w sztuce na pewno
nie liczy sie srednia statystyczna. Jest to tak oczywiste, ze opisana powyzej metoda tworzenia
narzedzi dla twércow medialnych wydaje sie mie¢ pewne cechy proby samobojczej.

Hegemonia tego typu narzedzi (bo mozemy juz méwi¢ o hegemonii) prowadzi do po-
ruszania sie sztuki medialnej w wydzielonym kojcu... zbudowanym w duzej czesci wtasno-
recznie.

[31

Mamy wiec do czynienia z przynajmniej kilkoma modelami aktywnosci w przestrzeni
praktyki dotyczacej sztuki zwiazanej z nowymi technologiami i tylko w niewielkim stopniu
dotycza one krytycznego spojrzenia na aparatus, czy w ogdle jakiejkolwiek nietaktycznej kon-
centracji na warsztacie i medialnym otoczeniu. Sztuka medialna, podobnie jak cata sztuka
wspolczesna, przezyta rozczarowanie warsztatem. Czy nalezy sie tym przejmowac?

Sztuka medioéw, tradycyjnie zaangazowana byla w reinterpretacje cywilizacyjnej
otoczki kultury i wlasnego w niej udziatu, czesto zajmowata si¢ badaniem i ingerencjami
w kod sterujacy zachowaniami w przestrzeni spotecznej i kulturowej. To ostatnie zjawisko
bylo wynikiem zacie$niajacego sie zwiazku technosfery i rzeczywistosci spotecznej —im silniej
sie integruja, w tym wigkszym stopniu formalna praktyka sztuk medialnych jest jednoczeénie
praktyka krytyczng wobec status quo. O ile sztuka zmedializowana postuguje sie dostepnymi
technologiami medialnymi (jednocze$nie pozwalajac sie w nie wtapiac), o tyle sztuka mediow
kreuje media wlasne, pasozytuje na tych zastanych lub sabotuje je — w kazdym razie (w kon-
tekscie tego, o czym pisalem wyzej) posiada potencjat wystarczajacy do wcielania wymienio-
nych strategii w zycie.

Zdolnos¢ kreowania wilasnych mediéw lub przeprowadzania dziatan dywersyjnych
stanowi o specyfice sztuki mediow. Te kompetencje trzeba wigza¢ z umiejetnoscia wytuski-
wania proceséw i regut dziatajacych ponizej poziomu prezentacji (wizualnej, dzwiekowej ub
jezykowej), wlasnie na poziomie wspomnianego kodu - co dla wielu os6b moze wydawac sie
paradoksalne. Natomiast sztuka zmedializowana w duzej mierze przejeta od medialnej poszu-
kiwania w typowych obszarach okotoestetycznych zwigzanych z technologia, jak réwniez z in-
ter- i multimedialnoscia, rozumianymi jako faczenie r6znych form prezentacyjnych (stwier-
dzenie to ma charakter diagnozy stanu aktualnego, a nie wskazania na cechy immanentne;
istnieje szereg ogdlnych mozliwosci i konkretnych projektow nakierowanych na realizowanie
specyficznych dla sztuki mediéw strategii estetycznych). Sztuka mediow moze istnie¢ row-
niez w formie bezprezentacyjnej, jak ma to miejsce w bardziej radykalnych nurtach np. zwia-
zanych z kodowaniem on-the-fly (chyba, ze proces pisania programu w czasie rzeczywistym
uznamy za forme prezentacji - z tym, ze nawet wéwczas nie mozna zrozumiec takiej formy
bez znajomosci uzytego jezyka programowania, co z kolei znéw odsyta nas do wczesniejszych
wywodow).

Strategie sztuki mediéw opieraja sie wiec z jednej strony na guerilli, z drugiej na poszu-
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kiwaniu punktéw napieé pomiedzy technologiami a przestrzenia spoteczna. Kod sterujacy za-
chowaniami spotecznymi moze podlega¢ debuggingowi, rekompilacji, hackingowi. Réwniez,
w miare coraz mocniejszego wyrazania sie rzeczywistosci spotecznej poprzez media, modyfi-
kacja infrastruktury technologicznej ma konsekwencje wtaénie w sferze spotecznej.

Z racji wspomnianego zrostu rzeczywistosci spotecznej i technologicznej strategie
sztuk i aktywnoéci medialnych moga by¢ aplikowane poza nimi, a réwniez sztuki te adoptu-
ja strategie wziete z developmentu technologii. Pewnego rodzaju metody dzialania ze Swiata
technologii osobliwie wpasowuja sie w zycie spoteczne. Poprzez srodowisko sztuk medialnych
do szerszego Swiata przeniknety m.in. koncepcja cyfrowych praw autorskich i nowoczesnie ro-
zumianej problematyki wlasnosci intelektualnej, potencjalne elektroniczne formy demokra-
cji bezposredniej, dyskurs na temat formy i zakresu kontroli obywateli nad panstwem i vice
versa oraz dyskurs dotyczacy zasiegu technologii nadzoru elektronicznego.

Zagadnienia formalne i warsztatowe funkcjonuja wiec w sztuce mediéw na szczego6l-
nych prawach i nie odpowiadaja pierwszemu czlonowi typowej dychotomii forma - tres¢. To
wlasnie tworcy dzialajacy na tym polu dokonali rozpoznania terenu, na ktérym przychodzi
im dziata¢, a Swiadomie wykorzystujac jego topografie, maja potencjal, aby przynajmniej
w pewnym stopniu odzyskiwaé przestrzen zajmowana systematycznie przez wielkie korpo-
racje i rzady.

[4]

Historia sztuki, zwlaszcza w popularnym wydaniu, petna jest opowiesci o czeladnikach
w pocie czota uczacych sie od mistrzéow podstawowych technik, zanim beda mogli przystapic
do wtasnej tworczej aktywnosci. Méwienie o zgtebieniu warsztatu traktowanego jako czesé¢
rzeczywistosci w jakiej funkcjonujemy (czyli o czyms szczegdlnie waznym w obrebie sztuki
mediéw) i jako wartosci, o formie pracy nad samym soba, wreszcie o przejawie ciekawosci
swiata — w kontekscie wspoélczesnych praktyk zwigzanych ze sztuka bazujaca na nowych
technologiach jest godna wysmiania naiwnoscia i nie zastuguje nawet na nazwanie bajeda.
W ramach dominujacych obecnie modeli praktyki dysponujemy jedynie mniej lub bardziej
funkcjonalnymi srodkami technicznymi i powiekszajacym sie zasobem gotowych rozwiagzan
oraz funduszami pozwalajacymi na outsourcing.

Chyba najbardziej jaskrawym przykltadem wynikajacych z tego ktopotéw jest po-
wszechna nieche¢ do programowania jako podstawowej metody pracy z technologiami di-
gitalnymi. Problem nie dotyka tylko i wylacznie twércow, bo ta grupowa fobia dotyczy tez
innych oséb zajmujacych sie sztuka mediéw: kuratorzy i krytycy sa bezradni wobec C++. Mam
na mysli to, ze na ogot nie sg w stanie powiedzie¢ niczego sensownego o artystycznej aktyw-
nosci medialnej (poza wyswiechtana tautologia: ,software jest bardzo wazny jako wspétcze-
sny nosnik tresci kulturowych, i to bardzo wazne, zeby artysci zajmowali sie tak istotnym te-
matem, a praktyka software’owa jest tu szczegéInie znaczaca” — o pojawiajacych sie niekiedy
przeciwnych twierdzeniach nie warto chyba wspominac), dopéki nie zostanie sprowadzona do
wymiaru sztuk pieknych i tradycyjnie rozumianej muzyki, performance’u itp., krotko méwiac
- jakiej$ formy wyrazu, ktéra w zasadzie nie zawiera sie w mediach elektronicznych. Trudno
nie postrzegac tej sytuacji jako gteboko ironicznej.
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To zaskakujace, ze osoby zajmujace sie tematem nieraz przez dziesiatki lat nie posia-
dty nigdy podstawowej wiedzy o funkcjonowaniu technologii, na ktérych opiera sie tworczosc
medialna. Zapewne w niektérych srodowiskowych sporach mozna by uzywac tego argumentu
niczym broni ciezkiego kalibru, ale jestem przekonany, ze jest on zaledwie stabym poblaskiem
czego$ o wiele istotniejszego.

Zbigniew Rybczynski (warto zauwazy¢, ze jest on tworca, ktory czesto akcentuje row-
niez role pracy z software’em jako petnoprawnym medium) zastanawia sig, dlaczego dysponu-
jac mozliwosciami wizualnego odwzorowania rzeczywistosci w sposéb dalece przewyzszajacy
te metody, ktorymi sie aktualnie postugujemy, nie wykorzystujemy ich — nie chcemy nawet
przyznag, ze cos jest nie tak. Moim zdaniem ,,cos jest nie tak” na o wiele gtebszym poziomie.
Chcemy oddzieli¢ sig od rzeczywistosci, interfejsujemy ja. Rzeczywistos¢ nie odpowiada wy-
obrazeniom. Pechowo dla Rybczynskiego dotyczy to rowniez obrazowania.

Artysci medialni odchodza do $wiata wlasnych wyobrazen o technologii i nie chcg go
opuszczac. Jak pisatem wyzej, sztuka mediéw (z reszta tak jak sztuka wspolczesna w ogole)
przezyla rozczarowanie warsztatem. Jednak w sztuce mediéw funkcjonuje on na szczegéinych
prawach. Teze te staralem sie jesli nie udowodni¢, to w pewien sposéb uprawomocni¢ w po-
przednich rozdzialach. Rezultatami tej postawy sa: standaryzacja postaw, narzedzi i efektow
pracy, brak mozliwosci realnego wptywu na technologiczne otoczenie i na oddawanie dostep-
nej przestrzeni do kreatywnego dzialania. Pewnego rodzaju paradoks zwigzany ze sztuka me-
diéw stanowi to, ze cel (a raczej jeden z mozliwych, ale waznych celéw), jakim jest zglebianie
zasad rzadzacych funkcjonowaniem technologii, na ktérych ta sztuka bazuje, mozna zdefinio-
wac jako probe uwolnienia od nieznosnych ograniczen tychze zasad. Nie chodzi tu natomiast
tylko o prosta fascynacje technologia. W mysl starego taoistycznego powiedzenia (taoisci tak
bardzo nienawidza zmiany, ze wiedza o niej wszystko): cztowiek najlepiej orientuje sie w tym,
czego nie lubi lub czego sie boi.
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Tekst zostal opublikowany w roku 1999 i jest dokumentem
Z okresu przejscia internetu z niszy do mainstreamu - stad
nieco inne rozumienie medialabu niz wspotczesne.

Idea tymczasowego media-
labu (temp media lab), usytu-
owanego w obrebie wydarze-
nia, muzeum, czy podobnej mu
instytucji, powstata w wyniku
rozczarowania obecnymi for-
mami prezentowania projektéw
medialnych podczas konferencji
lub innych imprez publicznych.

Wystawianie stron interneto-
wych wcigz nie ma wiekszego
sensu, poniewaz powoduje to
utracenie ich zywej, wielowar-
stwowej zlozonosci. Nawet in-
stalacja interaktywna nie sta-
nowi odpowiedniego medium,
ktére oddaloby specyfike dziala-
nia/sieci (net.works).
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Tymczasowe miejsce spotkan

W ostatnich latach zrobiono wiele, by zaprezentowaé nowe media coraz wiekszej pu-
blicznosci. Ale same sieci, ich tajemnicze i kuszace aspekty, pozostaly niewidoczne. Trudno
jest przedstawic czy chocby zwizualizowacé co$, co dzieje sie na liscie mailingowej, w grupie
dyskusyjnej czy w czatroomie. Zaprojektowanie wersji demonstracyjnej moze dostarczyé nam
w tej kwestii wskazéwek. Niemniej jednak, prezentacja wciaz pozostanie bezduszna i pusta,
gdyz dynamiczne przeptywy i wymiany informacji miedzy uczestnikami relacji zbyt tatwo za-
mienia w martwe dane. Nie wystarcza juz po prostu opowiedzie¢ o istnieniu wspétczesnie
rozwijajacych sie r6znorodnych spotecznosci. Ludzie — nie tylko osoby z zewnatrz, ale przede
wszystkim sami cztonkowie tych grup — oczekujq substancjalnego opisu.

Najlepszym katalizatorem procesu produkcji jest spotkanie w rzeczywistej przestrze-
ni. Sprzyja jej konfrontowanie luznych, wirtualnych powiazan, angazowanie sie w ztozonych
i niechlujnych okolicznoéciach prawdziwej czasoprzestrzeni oraz prezentowanie publicznosci
(i ewentualnym przysztym uczestnikom) rezultatéw pracy. P6zniej mozna powréci¢ do miejsc
rozrzuconych w sieci.

Nowe media nie tylko przechowuja stare media. Nie tylko umozliwiajq dostep do eks-
cytujacych informacji. Ich najbardziej istotnymi i atrakcyjnymi aspektami sa: komunikacja,
wspoétpraca i wymiana. To esencja wspétczesnych sieci komputerowych. Jednak duze kor-
poracje medialne inaczej postrzegaja wymienione innowacje wtasciwosci. Dzisiejszej klasie
wirtualnej nowe media oferuja zaledwie mozliwos¢ prowadzenia handlu elektronicznego
i e-biznesu, efektywnosc¢ i uelastycznienie sity roboczej oraz kontrole nad sieciowym zacho-
waniem mas. Rola bytego panstwa opiekunczego jest tu — méwiac najdelikatniej — niejedno-
znaczna. Z jednej strony, to panstwo wykonato podstawowa, niezbedna prace i zbudowato
kosztowng infrastrukture. Jednak z drugiej strony, to samo panstwo wyprzedaje dzi$ swoje
zasoby, redukuje do zera wydatki socjalne, wprowadza nowy rezim (prywatnego) nadzoru
i dyscyplinuje swoich obywateli (gtéwnie mtodych). Komunikacja oznacza dla niego szum, pu-
ste wymiany, ktére mozna badac po to, by w konsekwencji moc efektywniej przyciaga¢ uwage
uzytkownikéw. Ci z kolei zostaja zredukowani do potencjalnych nabywcow dobr i ustug, kto-
rych dziatania podlegaja kontroli firm i policji.

To nie jest scenariusz dnia sadu ostatecznego. To co$, co staje sie rzeczywistoscia, bez
wzgledu na wszystkie naiwne, neoliberalne dyskusje o swietlanej cyberprzysztosci, toczacych
sie od wczesnych dni stawy Internetu. Ale ludzie stajq sie coraz bardziej swiadomi ciemnych
stron korzystania z technologii cyfrowych. Jedne ze sposobow, by nie podazac bezkrytycznie
za tymi pozytywnymi, utopijnymi wizjami, to zwiekszanie Swiadomosci uczestnikow wirtual-
nej relacji, walka ze spiskowymi mitologiami, a przede wszystkim — organizowanie rozsianych
uzytkownikéw nowych mediéw do oporu przeciw nadzorowi i przejeciu ich przez korporacje.
Czy wciaz powinniémy marzy¢ o interaktywnosci i innych, bardziej przystepnych interfejsach?
O dostepie do czego? Czy portale z WebTV w stylu CNN pozostaja jedyna opcja w internecie,
ktory w gwattownym tempie osiaga status kontrolowanego i requlowanego medium maso-
wego? | czy ten powrét rzeczywistego to kres naszych fantazji? Jak mielibysmy zdefiniowac
taktyczne uzycia mediéw? Ktore doktadnie potaczenia tekstu, diwieku, obrazu (i szumu)
uznac za uzyteczne? W jaki sposoéb taczyé radio, internet, druk i wydarzenia czasu rzeczywi-
stego/online?



Idea tymczasowych medialabéw zrodzita sie z pragnienia poszukiwania specyficzne-
go dla internetu stylu relacjonowania wydarzen, konferencji, festiwali i pokazéw. Mozna tu
wymienic jedne z pierwszych przyktadow dziatan tego typu: pisma sieciowe produkowane na
zywo podczas festiwali Next Five Minutes 2 i 3 (www.nsm.org), a od roku 1996 —takze Ars Elec-
tronica (www.aec.at), amsterdamskich europrotestow w czerwcu 1997 (www.contrast.org) lub
zjazdu hakeréw Hacking in Progress w sierpniu 1997 (Wwww.hipg7.0rg — obecnie strona nieak-
tywna). Format sieciowego dziennika probuje taczyc realne i wirtualne przez wbudowywanie
elementéw interaktywnych w przestrzen pomiedzy publicznoscia online a miejscem wyda-
rzen. Eksploruje nietypowe praktyki reporterskie. Operujac obrazem, dzwiekiem i tekstem,
pozwala na zdalne uczestnictwo przed wydarzeniem, podczas jego trwania i po zakonczeniu.
Gazeta sieciowa jest dzi$ niemal standardowga forma komunikowania towarzyszaca impre-
zom korporacyjnym, spotkaniom rzadowym oraz globalnym zjazdom, konferencjomitargom.
Strony tego typu wydarzen oferuja strumieniowy przekaz obrazu i/lub dzwieku.

Ale idea Temporary Media Lab idzie o krok dalej. Nie chodzi juz wylacznie o przekaz
aktualnej imprezy, lecz o praktyczne tworzenie tresci w obrebie juz dzialajacej grupy lub sieci
grup i jednostek, a takze wokét nich. To oczywiste, ze sieci spetniaja swoja role na etapie dys-
kusji i przygotowan, lecz nie w przypadku samej produkcji — ktéra wymaga bycia na miejscu,
wspoéltdziatania twarza w twarz. Tylko tak mozemy tagodzi¢ napiecia, tak tatwo powstajace
w wirtualnych Swiatach, i razem sktada¢ mate kawatki multimediow, korzystajac z dostepnych
zasobow.

Konferencje efektywnie oddziatuja na jej uczestnikéw — gromadza ich i przyspieszaja
dzialania. Zapewniaja idealne mozliwosci natadowania wewnetrznych baterii w epoce krot-
koterminowych koncepcji. Tymczasowe medialaby s pod tym wzgledem jeszcze bardziej sku-
teczne - koncentruja, przyspieszaja, intensyfikuja i wywieraja dtugotrwaty wptyw nalokalne
inicjatywy i translokalne grupy. Spotkania w rzeczywistej przestrzeni staja sie coraz cenniej-
szym dobrem, stanowiac kluczowy etap niemal wszystkich usieciowionych projektow medial-
nych — w sztuce, w kulturze albo w polityce. Jednak inaczej niz podczas konferencji, rola (pa-
sywnej) publicznosci pozostaje wciaz niezdefiniowana. Dojdzie do tego wczesniej czy pozniej,
gdy szersze grono odbiorcow i tak zetknie si¢ z nowym przedsiewzieciem. Tymczasowe media-
laby eksperymentuja z interfejsami spotecznymi, jezykami wizualnymi i z procesami kulturo-
wymi czy politycznymi. Cho¢ bezposrednie rezultaty mozna zaprezentowac na zakonczenie
sesji, to prawdziwy wptyw takich matych dziatat moze ujawnic sie pézniej, gdzie indziej.

Hybrid Workspace (HWS, Hybrydalna Przestrzen Pracy), ktora zostata zorganizowana
w oranzerii w Kassel podczas Dokumenta X w roku 1997, dziatata przez trzy i pét miesiaca,
a w wydarzeniu wziela udzial imponujaca liczba 620 tysiecy gosci. Wérdd pietnastu grup
uczestniczacych w projekcie znalazly sie: niemiecka kampania Innercities No One is lllegal, We
Want Bandwidth (www.waag.org), inicjatywy audialne (ktére pozniej przeksztalcily sie w sie¢
Xchange, www.re-lab.net), luzno powiazani badz niezwiazani ze sobg praktycy mediéw tak-
tycznych skoncentrowani na mediach globalnych (www.nsm.org), grupa Deep Europe/Syndi-
cate z dawnej Europy Wschodniej (www.v2.nl/east), grupa pracujaca nad wydana niedawno
ksiazka cztonkéw sieci spotecznej Nettime README! (www.nettime.org) oraz pierwsza Mie-
dzynarodéwka Cyberfeministyczna (www.obn.org). Kazda z grup spedzita w Kassel dziesigc¢
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Tymczasowe miejsce spotkan

dni. Dokumentacja znajduje sie na stronie www.medialounge.net. Medialounge - baza da-
nych obejmujaca 250 matych europejskich medialnych artlabéw — to rezultat Hybrid Work-
space i innych spotkan, podczas ktérych powstawaty oddolne sieci europejskiej kultury no-
womedialnej.

Revolting Temporary Media Lab (Revolting) w Manchesterze, trwajacy przez piec tygo-
dni od sierpnia do wrzesnia 1998, byt kontynuacja HWS. Revolting, ktérego organizatorem byt
Micz Flor (www.yourserver.co.uk — strona obecnie nieaktywna), odbywat sie w zupeinie innym
srodowisku spotecznym niz wydarzenie w Kassel, z dala od ttumoéw mitoénikéw sztuki. Jednak
skupial sie wokét podobnych postaci, tematow i perspektyw low-tech. Potaczyt lokalne grupy
i spotecznosci, koncentrujac sie na praktycznych efektach, matych prezentacjach i debatach.
Revolting skoncentrowal sie zwlaszcza na rozpowszechnianiu specyficznych tresci poprzez
ro6zne media, jak regularnie wydawana darmowa gazeta, lokalne radio i siec.

Trzeci tymczasowy medialab odbyt sie w przestrzeni projektow na piatym pietrze Kia-
sma, muzeum sztuki nowoczesnej w Helsinkach, otwartym w czerwcu 1998. Medialab trwat
piec tygodni (pazdziernik i listopad 1998). Jego nazwa TEMP to odniesienie do spotkania TEM-
POLAB w Kunsthalle w Bazylei (czerwiec 1998), zamknietej sesji odlegtej, choc¢ sasiedniej grupy
—globalnej sceny sztuki wspétczesnej pod kuratelg Clémentine Seliss. To takze nawigzanie do
koncepcji Tymczasowej Strefy Autonomicznej Hakima Beya — i hold dla niej. Przypomnienie,
ze rewolucje wéciektosci i pragnienia, petne pasji cial i dusz, pomimo zwyciestwa globalnego
kapitalizmu wciaz pozostaja mozliwa opcja. Kazda z pieciu grup pracowata nad odmiennymi
tematami (www.kiasma.fi/temp — obecnie strona nieaktywna). Pierwszym byta nowo utwo-
rzona europejska sie¢ grup zajmujacych sie tematyka uchodzcow i nielegalnej pracy emigran-
téw. Zorganizowata i koordynowata demonstracje w Tampere podczas europejskiego zjazdu
poswieconego tej delikatnej kwestii (zob. www.contrast.org/border — obecnie strona nieak-
tywna). W grudniu grupa zebrala sie ponownie w Amsterdamie — czyli w miejscu swojego
zatozenia — wraz z uczestnikami z wigkszej liczby krajow. Drugi projekt nosit nazwe Balkania.
Dwudziestu artystow medialnych z Europy Potudniowo-Wschodniej dyskutowato o sytuacji
w rodzimym regionie po konflikcie kosowskim i kreslito (negatywne) utopijne obrazy, prébu-
jac przezwyciezy¢ dramatyczng sytuacje na Batkanach. Trzecia grupa, sktadajaca sie wytacznie
z Finéw, koncentrowatla sie na polityce wobec nowych technologii w Finlandii. ,Nokia Country/
Linux Land” z jednej strony dotykatl kwestii rosnacej wtadzy telekomunikacyjnego giganta, a z
drugiej — wolnego systemu operacyjnego. Jaki wptyw wywiera Nokia na ograniczanie opie-
kunczosci panstwa? | czy wtadza koncernu zostala rzeczywiscie zagrozona przez pojawienie
sie oprogramowania typu open source, w tym opracowanego w Finlandii systemu Linux?
W ramach czwartej grupy stworzono nordycko-skandynawsko-nadbattycka sie¢ medialabow
iinstytucji sztuki mediéw — z programem ktadacym szczegd6Iny nacisk na trudna sytuacje na
Biatorusi. Na zamkniecie TEMP przypadly dwa wydarzenia: jednodniowa konferencja na te-
mat kondycji azjatyckich miast, zorganizowana w potaczeniu z otwarciem wystawy Cities on
the Move w muzeum Kiasma, oraz otwarta gra sieciowa o tematyce ekologicznej. TEMP zakon-
czyta ekspozycja wynikow.

Na koniec pewne ogélne uwagi. Niektore grupy i osoby robia z dostepnej infrastruktu-
1y lepszy uzytek, inne gorszy. | co z tego? Idea tymczasowego medialabu jest czyms innym, niz
produkcja wojskowa czy fabryka tresci. To tylko model, potaczony z podobnymi inicjatywami



i sytuacjami, takimi jak warsztaty Polar Circuit w Laponii, szkoly letnie australijskiego ANAT
(Australian Network for Art and Technology), warsztaty Virtual Revolution w stowenskiej Ljud-
mileioczywiscie Oreste podczas weneckiego biennale w roku1999. Sztuka mediéw cyfrowych
i kultura generuja nieustanny przeplyw. Nasze sieci spoteczne to niestabilne media , ktérych
krétkoterminowe efekty trudno przewidzie¢. Jestem jednak przekonany, ze tymczasowe me-
dialaby stanowia solidny naped dla sieci kultury cyfrowej, ktérych oczekujemy. Tymczasem,
lokalne realia pokazuja, ze warto ponies¢ wysitek niezbedny do organizacji takich wydarzen.
Raz zarazem, dopoki format nie wyczerpie swej energii i dopoki nie bedziemy intuicyjnie wie-
dzie¢, jak tworzyc sieci, serwery, strony, a przede wszystkim jak radzi¢ sobie z wszystkimi ludz-
kimi utomnosciami komunikacji.
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Annelysde Vet
thum. Mirek Filiciak

Nie mam nic madrego do powiedzenia na temat przemystu kreatywnego. By¢ moze
dlatego, ze sama jestem jego czescia i nie jestem juz w stanie widzie¢ go wyraznie.
Ale przede wszystkim dlatego, ze kreatywnos¢ nie daje sie ujmowaé w kategoriach
przemystowych.

Nie chodzi o produkcje, a o refleksje.

Nie chodzi o bezpieczenstwo, lecz o eksperyment.

Nie chodzi o efekt, ale o wktad.

Nie chodzi o wykresy, tylko o ludzi.

Nie chodzi o podobienstwa, lecz o réznice.

Nie o wiekszosci, ale o mniejszosci.

Nie chodzi o to, co prywatne, a o domene publiczna.
Nie chodzi o przestrzen ekonomiczna, lecz kulturowa.

Kreatywnos¢ nie ma nic wspolnego z ekonomia ani z biurokracja. Ma za to zwigzek

z wartoscia kulturowa, zaufaniem, autonomia i przestrzeniami wymykajacymi sie
definicjom.
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miasto i anonimowos¢

Michel Bauvens
thum. Mirek Filiciak

Jesli przyjrzymy sie histo-
rycznemu rozwojowi relacyjno-
ci (relationality), by¢ moze uda
nam sie odrzuci¢ uproszczenie
polegajace na utozsamianiu re-
lacyjnosci peer-to-peer z ano-
nimowos$cig. Zacznijmy jednak
od zdefiniowania relacyjnosci

peer-to-peer jako modelu ko-
munikacji, w ktérym jednostki
moga swobodnie lgczy¢ sie wo-
kot wspoélnych celéw, mozliwych
do osiggniecia dzieki afordan-
cjom nowego typu sieciowo po-
wigzanych ze sobg technologii'.
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Relacyjnosc peer-to-peer

Propozycja, by postrzegac jednostki jako odwieczne czesci roznych obszaréw spotecz-
nych i jako pojedyncze, potaczone byty, pozbawione potrzeby dalszej socjalizacji, posiadajace
za to potrzebe indywiduacji, wydaje sie by¢ jednym z gtéwnych osiagniec tzw. mysli postmo-
dernistycznej. Atomistyczny indywidualizm jest odrzucany na rzecz relacyjnego ,ja” — nowej
rownowagi miedzy jednostkowa sprawczoscia i kolektywna wspéinota.

Innym istotnym aspektem kondycji ponowoczesnej i jej psychologicznych interpretacji
jest fragmentacja jednostki. Zamiast jako integralna — ponowoczesna jednostka jawi sie jako
pofragmentowana, sktadajaca sie z wielu r6znych réwnolegtych procesow, z ktorych kazdy jest
relatywnie autonomiczny i niekoniecznie potaczony z innymi. W klasycznym postmodernizmie
postrzega sie to jako realizacje, final, odkrycie prawdy o ludzkiej kondycji, a takze rezultat wa-
runkéw spotecznych dominujacych w péznym kapitalizmie. W odniesieniu do ludzkiej egzy-
stencji, fragmentacja — nie zawsze pozadana — oznacza rowniez pewien rodzaj zwatpienia.

Wydaje sie jednak, ze wlasciwe byloby postulowanie drugiej fazy postmodernizmu,
w ktorej dekonstrukcja jednostki i spoteczenstwa ustepuje ich rekonstrukcji, a narodziny rela-
cyjnosci peer-to-peer sa wyrazem tych odtwoérczych wysitkow. Peer-to-peer nalezy postrzegaé
jako obiektowo zorientowana towarzyskos¢ (sociality), gdzie osoby-fragmenty wspoétpracuja,
by stworzyé wspdlng wartosé. Tym, co integruje jednostki uczestniczace w otwartych i wspot-
dzielonych projektach zwigzanych z wiedza, oprogramowaniem czy dizajnem, jest mozliwos¢
potaczenia réznych fragmentéw z pewnym transcendentnym zbiorowym celem (napisaniem
uniwersalnego systemu operacyjnego, stworzeniem powszechnej wolnej encyklopedii, skon-
struowaniem samochodu open source itd). W inicjatywach partnerskich (peer projects) jed-
nostki lacza swoje pasje we wspoiny projekt.

To wazne, bo o ile w indywidualistycznych, rynkowych wizjach niewidzialna reka po-
$rednio wytwarza zbiorowa korzysé (przynajmniej na poziomie teorii i ideologii), o tyle w pe-
er-to-peer celowos¢ zbiorowego przedsiewziecia polega na wysitku samym w sobie. Osoby
pracujace przy Wikipedii czy Linuksie nie postrzegaja efektu koncowego jako posredniego re-
zultatu indywidualnych transakcji, lecz jako zwienczenie konkretnego projektu spotecznego,
harmonizujacego i spajajacego indywidualny wktad i zbiorowy cel — niepozostajacych ze soba
W Sprzecznosci.

Nadaje to relacyjnosci peer-to-peer silnego wymiaru kolektywnego, nieobecnego
w poprzedniej epoce indywidualizmu. Nic nie stoi na przeszkodzie, by dobro publiczne stato
sie¢ podobnym obiektem peer-to-peer, stanowiacym wiecej niz jedynie proste potaczenie wcze-
$niejszych, fragmentarycznych projektéow tego typu — bedacym raczej obiektem szczegoinej
wagi samym w sobie.

Pozytywnie interpretowane peer-to-peer staje sie globalnym, ,kosmicznym” mash-
upem, gdzie pofragmentowane postmodernistyczne jednostki odtwarzaja jednos¢ i tozsa-
mos¢ poprzez swoje zaangazowanie w dziatania kolektywne, ktére mozna przetozyé na oby-

1 Weizsza definicja, uzywana w naszej pracy w P2P Foundation, opiera sie na relacyjnej typologii
Alana Page’a Fiske’a i identyfikuje relacyjnos¢ peer-to-peer ze zgeneralizowang wymiana, w kto6-
rej jednostka nawiazuje zwiazekkontakt tylko ze wspdlnota, totalnoscia, a nie z innymi jed-
nostkami, od ktérych oczekiwana jest wzajemnosé. Alan Page Fiske nazywa to ,wspélnotowym
udzialem” (communal shareholding), i jest to rodzaj relacji dominujacy w érodowiskach produkcji
partnerskiej. Szczegoty — zob. http://p2pfoundation.net/Relational_Model_Typology_-_Fiske



watelskie dobra publiczne. Wedtug tej interpretacji chroniona jest indywidualnos¢, dodana
—relacyjnosc. Zas wymiar kolektywny pojawia sie w wyzszej jednosci, w ktorej aspekty indy-
widualne i zbiorowe, sprawczos¢ i kolektywna wspdlnota juz sie nawzajem nie wykluczaja.

Tak naprawde anonimowos¢ w miescie nie jest nowym zjawiskiem. Stanowi sktado-
wa czes¢ nowoczesnosci polegajacej na ,neutralnych”, opartych na kontraktach wymianach
i transakcjach. Anomia nowoczesnego spoteczenstwa i wynikajace z niej ,wyzwolenie” jed-
nostki z uwarunkowan lokalnosci i tradycji, jest dobrze znanym i czesto dyskutowanym zja-
wiskiem socjologicznym. Choé miasto jest bez watpienia terytorium kontaktow towarzyskich,
jednoczesnie jest przestrzenig braku towarzyskosci, czestych konstatacji: ,,Nie wiem, kim jest
moj sasiad”. Spora czes¢ naszego zycia w miescie juz teraz jest anonimowa.

Zeby nowy system spoleczny strukturalnie zastapit swoich poprzednikéw, musi ,,prze-
scignac i wlaczy¢” —na wyzszym poziomie integracji — kluczowe elementy wczesniejszych mo-
dalnosci, ktére zastepuje badz uzupeinia (nawet jesli niezbyt dobrze do siebie pasuja). Tak
wiec w naszej dyskusji moglibysmy spodziewac sie, ze w peer-to-peer zostana , przescigniete
i wlaczone” osobiste relacje typowe dla okresu przednowoczesnego oraz neutralnosé/anoni-
mowos¢ nowoczesnego spoteczenstwa rynkowego. W moim rozumieniu oznacza to, ze peer-
to-peer pozwala rownoczesnie na anonimowosc¢ i utrzymanie prywatnych relacji. Mozemy
zreszta zobaczy¢, jak na pewnym poziomie model ten umozliwia stygmergiczna® kooperacje
nieznajacych sie jednostek —jak w wypadku Wikipedii—a takze utatwia obdarzenie zaufaniem
nieznajomych - jak w przypadku couchsurfingu, w ramach ktérego ludzie udostepniaja swo-
je mieszkania obcym, poniewaz ufaja systemowi opartemu na budowie reputacji. Na innym
poziomie zadna gteboka kooperacja nie wymaga blizszego osobistego zaangazowania w pro-
jekty peer-to-peer, a wiele sieci spotecznosciowych, jak Facebook czy LinkedIn, zaktada brak
anonimowosci. Relacyjnos¢ peer-to-peer uwalnia zatem od ograniczen zarbwno wymuszonej
bezposredniosci kontaktu, jak i anonimowosci, zapewniajac elastycznosé partnerom przyna-
lezacym do wspdlnej sieci.

Jednak poniewaz upodmiotowia i pozwala na pojawienie sig relacyjnosci, to eksplodu-
je ogromem potencjalnych relacji3, np. mozliwoécia odnalezienia sie pasujacych fragmentéw.
Bez watpienia zmieni sposéb funkcjonowania w miescie, ale tez ujawni ciemne strony hiper-
relacyjnosci, zwlaszcza ze moze by¢ narzucona jako nowa norma spoteczna i podstawowy
standard zachowan. Pojawia sie wiec wyzwania dla wymuszonej transparentnosci i nadzoru.
W konsekwencji to, co nowym pokoleniom bedzie wydawac sig naturalne, przez starszych be-
dzie postrzegane zdecydowanie negatywnie.

Co najbardziej interesujace, relacyjnos¢ peer-to-peer nie bedzie ograniczona do kon-
taktéw z innymi ludzmi, lecz obejmie swoim zasiegiem takze elektronicznego ,innego”, np.
internet rzeczy i jego obiekty z sensorami, oraz — co najbardziej prawdopodobne w epoce po
globalnym ociepleniu — wplynie na odnowienie wigzi z innymi zywymi istotami i srodowi-
skiem naturalnym. Zycie w miescie — anonimowe czy nie — w najblizszych dekadach, kiedy zre-
alizowany zostanie peten potencjat tego typu relacyjnosci, bez watpienia stanie sie bardzo
ciekawe.

2 Zob. http://p2pfoundation.net/Stimergy
3 Zwlaszcza Prawa Metcalfa i Prawo Reeda (grupowego tworzenia sieci),
zob. http://p2pfoundation.net/Metcalfe%27s_Law
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Perspektywy cyfrowej
polityki kulturalnej

MariaPerez
thum. Marta Skowronska

Tekst tego artykulu powstat
W czerwcu 2006 roku. Stano-
wi on cze$¢ wcigz trwajacego
projektu badawczego, ktérego
przedmiotem sg mozliwosci do-
stosowania polityki kultural-
nej do warunkéw ery cyfrowej.
Pierwotnie tworzony byl na
potrzeby rozprawy doktorskiej
dotyczacej prawa regulujgcego

sfere kultury w Instituto Inte-
runiversitario de Comunicacién
Cultural (U.N.E.D./Carlosa III
w Madrycie). Praca ta jest (pra-
gnie by¢) naturalnym dzieckiem
kultury sieciowej, ktéra sie zywi.
Nie pretenduje do tego, by dawa¢é
odpowiedzi, lecz jedynie sugeru-
je pewne zwiazki.
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Procesy kulturowe w sieci
Wprowadzenie

Dobry futurolog to ten, ktory umie przewidziec terazniejszosc.
Bruce Sterling

Chociaz rozmowy o kulturze w kontekécie Web 2.0 staty sie powszechne, napotykaja
one jednak na rozmaite przeszkody.

Pierwsza z tych przeszkéd ma charakter tautologiczny, ze wzgledu na to, iz Web 2.0
jest samo w sobie zjawiskiem kulturowym. Czesto zdarza sie, ze omoéwienia tego zjawiska —
przychylne mu badz przeciwne, rewolucyjne i oportunistyczne, sprowadzajace sie do strategii
marketingowej lub sktadajace sie na nowy paradygmat — skupiaja sie w swoich wywodach
na technicznych pytaniach o cechy narzedzi, ktére umozliwiaja istnienie Web 2.0. Moéwiac
w skrocie, internet drugiej generacji, pro-user, narzedzia interaktywne — mamy tu znéw cate
bogactwo terminologii — pozwolily przecigtnemu uzytkownikowi internetu na aktywne
uczestnictwo w tym, co towarzyszyto kulturze cyfrowej od samego poczatku: w zdecentrali-
zowanej wspotpracy i wymianie wiedzy. Problemem nie jest to, czy Web 2.0 to faktycznie co$
zupelnie innego niz dotychczas, ale raczej to, w jakim stopniu te nowe mozliwosci interakcji
moga modyfikowac nasze nawyki i zachowania w sieci oraz poza nia. Innymi stowy, jak dalece
moga tworzy¢ kulture. Z tego punktu widzenia, nie mozna analizowaé Web 2.0 (czy internetu
drugiej generacji) jedynie na podstawie ré6znych technologii oprogramowania spotecznoscio-
wego, ale raczej w kategoriach memu — innymi stowy, w kategoriach jednostki kognitywnej
replikacji majacej zdolnosc reprezentowania biezacych zmian i nadawania im prawomocnego
statusu jako elementom transformacji kulturowe;.

Druga przeszkode stanowi polisemicznos¢ pojecia ,kultura”, warunkujaca sposéb po-
dejscia do relacji pomiedzy zmiang kulturowg i technologiczng interwencja. | tak, ludzie ze
$wiata sztuki wyobrazaja sobie mozliwosci twoérczej eksploatacji nowych mediow znéw przy
uzyciu dtugiej listy poje¢, ktore moga nie przetrwac proby czasu: sztuka internetu, sztuka me-
diow, sztuka nowych mediéw, sztuka sieci (internetu), blog art — by wymienic tylko najwazniej-
sze —i debatuja nad formami ich wystawiania oraz przechowywania. Prawo kulturalne i zarza-
dzanie kultura skupiaja sie na kwestiach cyfryzacji mediéw i prawach twércow, konsumentow
i posrednikéw. Prywatny sektor kultury (tj. przemyst kulturowy i koncerny medialne) koncen-
truje sie na problemach zwigzanych z sektorowym wykorzystaniem débr kultury (sztuka, kino,
muzyka, sektor redakcyjny, gry video, media i inne formy rozrywki multimedialnej) i z pewnym
wahaniem badaja sposoby adaptacji zmian technologicznych, optymalizacji zasobow i tworze-
nia produktéw dostosowanych do nawykéw cyfrowej konsumpcji. Pomiedzy tym wszystkim,
dyskurs wolnej kultury zachwala potrzebe gwarancji otwartego dostepu do zasobéw kognityw-
nej produkcji i kodow komputerowych. Wreszcie, studia kulturowe przestrzegaja przed nowymi
formami wykluczenia i niewidzialnoéci towarzyszacymi gospodarce informacyjnej.

Jaka koncepcja kultury postugujemy sie, méowiac o kulturze cyfrowej? Czy jest ona
synonimiczna z rozpoznawalnymi i skrystalizowanymi wytworami kultury, z owocami for-
malnej edukacji? A moze oznacza ona zestaw proceséw, ktére nadaja znaczenie zyciu spo-
tecznemu? Poczawszy od dwudziestego wieku, antropologia i filozofia prébuja rozréinic te
dwie koncepcje, przedmiotowa i procesualna, i uwypukli¢ (widziane z perspektywy nauk
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spotecznych) ograniczenia postrzegania kultury wylacznie jako produktu pewnego procesu,
nie za$ procesu samego w sobie. Wérdd réznych podejsé do kultury cyfrowej istnieja rowniez
koncepcje otwarcie przedmiotowe, utozsamiajace nowe praktyki z zestawem cyfrowych débr
kulturowych, ktére mozna wystawia¢, przechowywac i ktérymi mozna handlowa¢, zupetnie
jak gdyby byly okreslonymi i rozpoznawalnymi pracami. W rezultacie, analizuje sig¢ znaczenie
nowej generacji sieci dla Swiata sztuki na podstawie specyficznych innowacji technologicz-
nych, ktore stanowia dodatkowe wsparcie dla tworzenia czy dystrybuowania sztuki bez mody-
fikowania jej zawartosci oraz spoteczno-semiotycznego srodowiska, w ktérym produkowany
jest artystyczny gest.

Podejécie procesualne wychodzi natomiast od zatozenia spoteczno-semiotycznego
charakteru kultury i uznania dzieta sztuki nie za obiekt sam w sobie, lecz raczej za produkt
spoteczny, wynik pewnego sprzezenia sit. W tej perspektywie kulture utozsamia sie ze zbio-
rem relacji zwigzanych z produkcja, cyrkulacja i konsumpcja znaczeh w zyciu spotecznym, wy-
réznionych przez spotecznie dynamiczny kontekst, w ktérym srodki, treéci, podmioty i uzycia
to zwiazki znaczen podlegajace ciagltym (i by¢ moze nigdy niekoniczacym sig) procesom ne-
gocjacji. Dlatego tez innowacje technologiczne analizowane sa jako czynniki uspotecznienia,
a takze znaczenia obecne od samego poczatku w kulturowych procesach, nie zas tylko jako
mniej lub bardziej efektywne czy rewolucyjne tryby transmisji.

Polityka publiczna, poza przypadkiem edukacji (gdzie akurat kulture uwaza sie za ele-
ment procesu zwigzanego z uspolecznieniem), przyjmuje w zasadzie czysto przedmiotowa
perspektywe spojrzenia na zjawiska kulturowe. Zajmuje sie cyfryzacja zbioréw (muzea, ar-
chiwa, biblioteki), programami alfabetyzacji technologicznej (skupiajacymi sie na nabywaniu
wiedzy technologicznej, ale nie na badaniu nowych form technokulturowych) czy infrastruk-
tura inwestycyjna (sieci, aplikacje, sprzet komputerowy). W przewazajacym stopniu byly i sg
to dziatania obliczone na wspieranie rozwoju produkcji obiektéow kulturowych i utrzymywa-
nie ich, zajmujace sie bardziej prezentacja dziet sztuki (i cala powstata wokét tego mitologia,
taka jak autorstwo, wystawa, archiwum, kolekcjonerstwo) niz lezacymi i u ich podtoza proce-
sami spotecznymi.

Celem tego tekstu jest zapropowanie pewnego sposobu myslenia, ktory pomoze prze-
sunac centrum debaty z przedmiotéw na procesy, a wigc tam, gdzie znajduja sie relacje uspo-
tecznieniaiznaczenia, decydujace o zmianie spotecznej. To podejécie nie ogranicza sie wytacz-
nie do srodowiska cyfrowego —ani oczywiscie do supermemu Web 2.0 — ale da si¢ zastosowac
w odniesieniu do kazdej przeszlej czy terazniejszej formy kulturowej. Ta spoteczno-semiotycz-
na koncepcja proponuje integralna (i przekraczajacq granice dyscyplin) perspektywe, w kté-
rej rewolucje cyfrowa interpretuje sie w Swietle calego spektrum wspétczesnych przemian
spotecznych, charakteryzujacych sie rozwojem trzeciego sektora (czy wrecz pojawieniem sie
czwartego sektora zwigzanego z komercjalizacjq znaczen), ostabieniem kulturowych odnie-
sienn do nowoczesnoscii semiotycznych mozliwosci technologii. Takie rozumienie kultury spra-
wia, iz znacznie rozszerza sig¢ konceptualny horyzont refleksji nad zwiazkiem miedzy kultura
a nowa generacja internetu, zarbwno w sensie badania punktow przeciecia pomiedzy nowa
siecig a technologia, jak i mozliwosci artykutowania polityki transwersalnej jako towarzysza-
cej nowym forum socjalizacji i produkcji znaczenia w epoce cyfrowej.
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Kultura, technologia i zmiana historyczna

Nowej generacji internetu nie mozna analizowac¢ bez wziecia pod uwage pojawienia
sie spoteczenstwa informacyjnego, wiazacego sie z ekonomicznymi, politycznymi i kulturo-
wymi przemianami ostatnich dziesigcioleci dwudziestego wieku. Méwiac najogoélniej, kon-
cepcje informacjonizmu stosuje sie do oznaczania zmiany paradygmatu w spoleczno-eko-
nomicznej organizacji krajow o rozwinigtym systemie kapitalistycznym, wyrézniajacym sie
powstaniem kapitatu kognitywnego jako sity napedowej ekonomii i wyktadniczym rozwojem
technologii informacyjnych, ktére z kazdym kolejnym dniem sa coraz bardziej udoskonalane.

Wszystkie spoteczenistwa ludzkie sa w mniejszym lub wigkszym stopniu spoteczen-
stwami informacyjnymi, opartymi na produkcji i konsumpcji znakéw — szczeg6lnie wraz
z poczatkiem nowoczesnego panstwa, ktére opiera sie na zarzadzaniu informacja za pomo-
ca zlozonej organizacji biurokratycznej. Teraz jednak, jak wskazuje Castells, ,,po raz pierwszy
w historii umyst ludzki stat sie bezpoérednia sita wytwoércza, a nie tylko elementem decyzyj-
nym w procesie produkcji” .

Termin ,technologia” pojawit sie w osiemnastym wieku, na skutek interakcji pomiedzy
techniczno-naukowym postepem a wylonieniem sie systemoéw wytwaorczych pierwszej rewo-
Tucji przemystowej. Byt on zatem od samego poczatku $cisle zwigzany ze rozwojem industria-
lizmu jako modelu spoteczenstwa i powstal na jego potrzeby. W przeciwienstwie do nauki,
ktéra odpowiada wiedzy abstrakcyjnej (co jednak nie czyni jej mniej zalezna od spotecznej
i ideologicznej dynamiki), technologia jest zdecydowanie bardziej skuteczna i praktyczna.
Dzieki swojej wybitnej zdolnosci wnikania do dziatalnosci ludzkiej, nie jest autonomicznym
narzedziem, uwidaczniajacym sie w specyficznych innowacjach, lecz raczej czyms, co wpisuje
sie w dynamike proceséw spotecznych: relacje wladzy, organizacje srodkéw produkcji i sposo-
bow uzytkowania techologii przez jej odbiorcow.

Zdaniem Mattelarta®, tak zwana rewolucje informacyjna poprzedza koncepcja spo-
leczenstwa jako sieci powigzanej wzajemnie poprzez techniczno-naukowe mechanizmy.
Wedtug belgijskiego socjologa, integralna i systematyczna artykulacja wszystkich ludzkich
rzeczywistosci poprzez przeptyw informacji przez oczka potaczonych wzajemnie weztéw sieci
(tabele, bazy danych, modele, protokoly i standardy) jest naturalnym wynikiem modernizacji,
ktora zaczela sie w siedemnastym wieku. Z praktycznego punktu widzenia, jej wytycznymi
byly wymogi operacyjne kapitalistycznej ekonomii rynkowej i zarzadzanie spoteczehstwem,
wspierajace te ekonomie. Z teoretyczno-ideologicznego punktu widzenia, byto to ustanowie-
nie sposobu widzenia $wiata opartego na postepie, nauce i tym, co autor okreéla jako ,roman-
tyzm liczb”.

Jednym z elementéw charakteryzujacych spoteczenstwa do ktérych kapitalizm przy-
szedl pdzno, jest wlasnie zastosowanie logiki industrialnej do wszystkich aspektow ludzkiej
dziatalnosci, w tym - implementacji afektéw i znaczen. Dlatego tez wspotczesna ewolucje
kultury charakteryzuje obustronny ruch przyciagajacy dwie tradycyjnie autonomiczne sfe-

1 Castells, M., Spoleczeristwo sieci, przel. Kamila Pawlu$, Mirostawa Marody, Janusz Stawinski,
Sebastian Szymanski, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2007.
2 Mattelart, A, Spoleczenstwo informacji: wprowadzenie, t}. Jerzy Mikutowski Pomorski, Universi-

tas, Krakow 2004.

44



Ty: gospodarczo-przemystowa (zwigzanga z wartoscig uzytkowa i wymienna) oraz kulturowa
(skupiajaca sie na produkcji znakéw i na wartosci symbolicznej). To przesuniecie zmienia pra-
wowite miejsce kultury i redefiniuje jej pozycje w odniesieniu do spoteczenstwa, doswiadcze-
niaizycia.

Fuzje tych dwoch sfer i jej konsekwencje dla $wiata sztuki pierwsi dostrzegli cztonko-
wie artystycznej awangardy z poczatkow dwudziestego wieku, tacy jak np. dadaisci. Jednak to
przede wszystkim kryzys (spoteczny i ekonomiczny, a takze kryzys wartosci) wywotany przez
druga wojne Swiatowa byt tym momentem, w ktérym europejscy autorzy zaczeli bardziej
szczegotowo analizowac jej implikacje. Wszyscy oni wychodzili od tej samej przestanki: wy-
darzenie kulturalne nie moze by¢ analizowane w odseparowaniu od spoteczenstwa, ktore je
wytwarza. Mozliwosci zmiany spolecznej coraz czesciej obecne sa w przestrzeniach cyrkulacji
znaczen, nie za$ na polu ekonomii politycznej (jak chcialyby nurty marksizmu). Dane przesu-
waja sie nastepnie w strone przemystu kulturowego, mediéw masowej komunikacji i nowej
klasy $redniej, rosnacej w site w spoteczenistwie konsumpcyjnym.

Ten sojusz pomiedzy rejestrami ekonomicznymi i produkcjq symboliczng, charaktery-
styczny dla spoteczenistwa informacyjnego, bytby jednym z najwazniejszych wskaznikow kapi-
talizmu kognitywnego, nastepca koncepcji powszechnego intelektu czy intelektualizmu mas,
ktére Marks ukut w przebtysku intuicji w 1863 roku. W tak zwanym , Fragmencie o maszynach”
Marks zauwazyt, ze poprzez coraz czestsze stosowanie wiedzy naukowej na potrzeby procesu
produkcji, czego obiektywizacja jest system maszyn, ,,powszechny intelekt stat sie bezposred-
nig sita wytwércza”. Wiele lat pozniej na tej samej zasadzie Guy Debord* stwierdzit: ,,Spektakl
toetapcatkowitego podporzadkowania towarom catosci zycia spotecznego”. Oznacza to,
ze mass media i przemyst kulturowy, ktére stanowia jedno z najwiekszych zrédet wytwarzania
bogactwa w gospodarce swiatowej, handluja ludzka zdolnoscia komunikowania sie oraz je-
zykiem werbalnym i symbolicznym jako takim. Spektakl jest charakterystycznym produktem
przemystu kulturowego i przemystu informacyjnego. Jednak w kontekscie postfordowskiej or-
ganizacji produkcji, komunikacja miedzyludzka staje si¢ niezbednym sktadnikiem efektywnej
wspotpracy, ktoéra wykracza poza swoj wlasny obszar (przemystu kulturowego i podobnych)
ima wplyw na calg gospodarke. , Abstrakcyjny charakter wszelkiej indywidualnej pracy oraz
calego procesu produkcji znajduje doskonaly wyraz w spektaklu, ktéregokonkretnym
sposobem bycia jest wlaénie proces abstrakcji”.

Sity wytwaércze, ktore tworza spektakl, w coraz wigkszym stopniu rownaja sie kompe-
tencjom lingwistyczno-komunikacyjnym i ,,powszechnemu intelektowi”. Zdaniem José Luis
Brea, w kapitalizmie kulturowym (bedacym specyficzna forma nowej gospodarki), zderzaja
sie ze soba ,,system gospodarczo-produkcyjny i podsystem praktyk kulturowych i reprezen-
tacyjnych"6. Innymi stowy, procesy kapitalizmu kulturowego maja miejsce woéwczas, gdy go-

3 Marks, K., Zarys krytyki ekonomii politycznej, tt. Zygmunt Jan Wyrozembski, Ksiazka i Wiedza, War-
szawa 1986.

4 Debord, G., Spoleczeristwo spektaklu oraz Rozwazania o spoleczenistwie spektaklu, przel. Mateusz
Kwaterko, Panstwowy Instytut Wydawniczy, Warszawa 2006.

5 Virno, P, Gramdtica de la multitud. Para un andlisis de las formas de vida contempordneas, Trafi-
cantes de suenos, Madrid 2003.

6  Brea, . L, “El tercer umbral. Estatuto de las prdcticas artisticas en la era del capitalismo cultural”,
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spodarczo-ilosciowa logika rozszerza swoj zakres dzialania i obejmuje pola bedace zazwyczaj
poza jej zasiegiem, takie jak wytwarzanie tozsamosci i znaczen.

W odniesieniu do merkantylizacji wszystkiego co spoteczne, mozna moéwic o pojawia-
niu sie nowego rodzaju sztucznosci — w najbardziej dostownym sensie tego stowa — co sprawia,
7e nowoczesne sposoby myélenia o kulturze wydaja sie archaiczne. Zdaniem Jamesona’, prowa-
dzito do ,nowego krdlestwa dominujacego zmystu wspolczesnej epoki, jakim jest wizualnos¢”.
Spoteczenstwo skoncentrowane na obrazach przemienia to, co realne w ,,zbiér pseudowyda-
rzef”, intensyfikujacy kapitalistyczna logike. Tworzy to sytuacje ,, $mierci ‘cragizmu”8 ktoraude-
rzaw ,quasi-autonomie”, jaka dotychczas cieszyta sie kultura®. José Luis Brea idzie jeszcze dalej,
gtoszac natychmiastowa koniecznos¢ powstania czwartego sektora — przemystu podmiotowo-
§ci'®, ktory odpowiadalby na spoleczne potrzeby w sferze mentalnej i emocjonalnej. Jameson
jest przekonany, ze transformacja sfery kultury nie ogranicza sie do kwestii tresci czy dziatan,
ktoére sq przedmiotem merkantylnej eksploatacji. Zauwaza istnienie ,bardziej fundamentalnej
mutacji samego $wiata obiektywnego, przetwarzanego w zbiér tekstow lub symulacji”. W spo-
teczenstwie spektaklu zmianie przypisuje sie wysoka wartos¢, az do stopnia, w ktérym zanika
wszelka pamiec¢ o wartosci uzytkowej. Obrazy, poddane skrajnej formie reifikacji towarowej,
przyjmuja postac kultury fikcyjnej (sham culture) opartej na produkcji i dystrybucji identycz-
nych kopii oryginatéw, ktére nigdy nie istniaty. Ta transformacja miejsca kultury wptywa na
tryby abstrakcyjnego myslenia: ,Dzisiejsza abstrakcja nie jest juz abstrakcja mapy, sobowtéra,
lustra czy pojecia. Symulacja nie jest juz symulacja terytorium, przedmiotu odniesienia, sub-
stancji. Stanowi raczej sposob generowania - za pomocg modeli - rzeczywistosci pozbawionej
zrédla i realnosci: hiperrzeczywistosci”.

Technologie stosowane i technologie kognitywne

Analiza zwiazku pomiedzy kultura a technologia z perspektywy spoteczno-semiotycz-
nej zaklada zdefiniowanie samej koncepcji technologii poprzez rozréznienie pomiedzy tech-
nologiami stosowanymi (takimi jak prasa drukarska, telegraf, telewizja i internet) i technolo-
giami kognitywnymi (takimi jak alfabet, system myslowy bedacy dziedzictwem OSwiecenia
czy nowe formy wiedzy powiazane z Web 2.0).

Wraz z wynalezieniem alfabetu w historii wiedzy ludzkiej pojawita sie technologia
kognitywna, ktéra zmienita oblicze komunikacji miedzyludzkiej i oddzielita komunikacje pi-
semna od wizualnego systemu symboli, relegujac ja do $wiata sztuki i liturgii”. Wraz z wy-
nalezieniem i upowszechnieniem prasy drukarskiej, kultura pisemna ugruntowata sie jako
intelektualny artefakt nauki, opisywania, wyjasniania i modyfikowania swiata dokota nas.

Cendeac, Murcia 2004

7 Jameson, F, El posmodernismo o la Iégica cultural del capitalismo avanzado, Paidos, Barcelona
1991.

8  Martin-Barbero, J., De los medios a las mediaciones. Comunicacion, cultura y hegemonia, Gustavo
Gili,Barcelona 1987.

9 Jameson, F, op. cit.

10 Brea,J.L,op.cit.

1 Castells, M., op. cit.
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Dlatego pisemny rejestr towarzyszy niemal wszystkim czynnosciom spotecznym, a takze
uprawomocnia je i sytuuje w rzeczywistosci. Rozwijaniu zdolnosci czytania i pisania poswieca
sie wiele lat ¢wiczen. Umiejetnosci te beda kluczowymi narzedziami nabywania formalnej
wiedzy. A jednak pisanie, ktore sytuujemy ,w centralnym miejscu w naszej koncepcji siebie
jako ludzi bedacych w posiadaniu kultury”™, jest niczym innym jak akumulacja domystow,
bedacych podstawa wielu mitéw zachodniej kultury: od rzekomej wyzszosci kultury pisma
nad kultura stowa do zwigzku pomiedzy alfabetyzmem a rozwojem gospodarczym.

Jak wskazuje Mcluhan, ,za pomoca znakéw pozbawionych znaczenia, potaczonych
z dzwiekami pozbawionymi znaczenia, stworzyliémy czlowieka Zachodu w jego ksztalcie
iznaczeniu”"3. Podobnie jak inni autorzy z Toronto School, kwestionuje on teorie psychologicz-
ne laczace pismo i funkcje umystowe, alfabetyzm i rozw6j poznawczy. Jego zdaniem, réznice
kulturowe pomiedzy spotecznosciami o tradycji oralnej a tymi o tradycji pisemnej mozna wy-
jasni¢ w kategoriach technologii komunikacji, a wiec na przyktad sposobie taczenia sie techno-
logii stosowanych i kognitywnych w pewne organizacje spoteczne.

Roger Chartier', opisujac historie czytelnictwa od IX do XVIII wieku (np. przejécia od
kultury pisma jako dziedzictwa tylko nielicznych do jego rozpowszechnienia sig jako popular-
nego zwyczaju), podzielil ten proces na trzy poziomy. Pierwszy poziom to podstawowa analiza
dzieta skupiajaca sie na stylu, tresci i dyskursie, ahistoryczna i oderwana od ekonomicznych,
politycznych i spotecznych warunkéw czaséw, w ktorych zostato ono stworzone. Na drugi po-
ziom sktadaja sie formaty stuzace jako nosniki zasadniczej treéci dzieta, np. srodki uzywane na
przestrzeni dziejow do transmitowania prac i czynienia z nich obiektéow konsumpcji i identy-
fikacji (material, typografia, ksztatt, wielkos¢, ilustracje, etc.). Ostatni poziom stanowia spo-
teczne praktyki — sposoby odbioru i internalizowania dziela (czytanie na gtos, w samotnosci,
intelektualne, profesjonalne, intensywne i ekstensywne). Wedtug teorii Chartiera, jesli chce-
my zrozumie¢, w jaki sposob zwielokrotniony obieg stowa drukowanego zmienit wzorce uspo-
tecznienia i myslenia w spoteczefistwach Ancien Régime, nasze badanie nie moze ograniczac
sie do ahistorycznej, autonomicznej analizy prac, ale musi uwzgledniaé sytuacje zewnetrzna,
wywierajaca wptyw nie tylko na tres¢, ale rowniez na warunki transmisji. Chartier rozni sie
od zwolennikéw czysto semantycznej i strukturalistycznej koncepcji odbiorcy, stajacego w ob-
liczu abstrakcyjnego, idealnego dzieta odartego z materializmu. Utrzymuje bowiem, ze na
odbior dzieta wpltywaja technologiczne i spoteczne mechanizmy produkcji, transmisji i odbio-
ru. W przypadku kultury pisma, mechanizmy te obejmuja strategie pisarska autora, decyzje
redakcyjne i dotyczace druku oraz spoteczne praktyki czytania. Sposéb ich artykulacji kreuje
pewna przestrzen, w ktoérej znajduje sie pelne i historycznie ugruntowane znaczenie dzieta.
Zmiany formalnych obyczajow wplywajace na sposoby prezentacji stowa pisanego modyfi-
kuja rejestry jego odniesien i kody interpretacji. Na przyktad, wraz z triumfem biatych nad
czarnymi, wydawcy z czasow Ancien Régime doszli do wniosku, iz podziat stron na akapity
i rozdzialy sprawi, ze dyskurs stanie sie przystepniejszy dla mniej wyksztalconego odbiorcy.

12 Olson, D., Desmitologizacién de la cultura escrita [w:] El mundo sobre el papel. El impacto de la
escritura y la lectura en la estructura del conocimiento, Gedisa, Madrid 1998.

13 Mcluhan, M., La Galaxia Guttenberg, Planeta Agostini, Barcelona 1975.

14 Chartier, R., El orden de los libros. Lectores, autores, bibliotecas en Europa entre los siglos XIV y XV,

Gedisa, Barcelona 2000.
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Procesy kulturowe w sieci

Poprzez utatwienie dostepu do ksiazek nowym czytelnikom, wydawcy nie tylko otworzyli
sie na komercyjna perspektywe swojego przedsiewziecia, ale i zaczeli sugerowac okreslony
sposob czytania i rozumienia prac. Dlatego tez ewolucja technik wytwarzania i reprodukcji,
zmiany form i srodkéw, pozwolily na bezprecedensowe sposoby przyswajania dziel, stworze-
nie nowych sposobéw uzycia, nowych odbiorcéw i nowych tresci.

Jak wiemy, kultura cyfrowa niesie z soba zmiane czynnikéw w procesie wytwarza-
nia znaczen w kontekscie globalnej i technologicznej ekonomii kognitywnej i immaterialne-
go, zdecentralizowanego $rodowiska opierajacego sie hierarchicznej organizacji, po ktérym
kraza, pozostawiajac po sobie Slady, miliony hipertekstualnych i nieskoficzenie odtwarzalnych
sygnatéw. Ich ekstensywne uzycie konfiguruje posiatkowana przestrzen architektoniczna
zorganizowang w formie weztéw, ktére mozna przenosi¢ w sposob nielinearny poprzez liczne
strony, zaktadki i potaczenia wewnetrzne. Tworzy ono takze srodowisko socjalizacji, w ktéorym
mieszaja sie niewspotmierne do siebie pojecia, takie jak producent i konsument, oryginat i ko-
pia, anawet fundamentalne kategorie mysli wspoélczesnej, takie jak przestrzen prywatnai pu-
bliczna.

Wraz z rozwojem multimedialnego jezyka, taczacego hipertekst, obrazy i dzwieki, po-
jawia sie nowa forma werbalna, w ktorej rézne formy komunikacji, wczesniej podzielone mie-
dzy poszczegdlne dziedziny ludzkiego umystu, gromadza sie w jednym punkcie, by nastepnie
wplywac na relacje spoteczne i procesy tworzenia wiedzy. Jednak jezyk cyfrowy (kod binarny
albo multimedia), poza swoja funkcja transmisji informacji, jest przestrzenia akcji i reakdji,
ze zdolnoscia do ingerowania w to, co realne, ,ustanawiania i przekonfigurowania nowych
relacji, otwierania i zamykania uniwerséw znaczen, nadawania kierunku trybom dziatania
i refleksji” .

W Manifescie cyborgéw16 Donna Haraway zauwaza, ze ,granica pomiedzy narzedziem
i mitem, instrumentem i pojeciem (...) jest przepuszczalna. W rzeczywistosci mit i narzedzie
wzajemnie sie konstytuujg”. Wedtug tej autorki, wpltyw technologiczny stanowi otwarta
przestrzen dla gry w czytanie i pisanie $wiata. Jej zdaniem, technologie i dyskurs naukowy
mozna rozumiec czesciowo jako formalizacje relacji spotecznych, ktore je tworza, ale trzeba
je rowniez postrzegac jako narzedzia uprawomocnienia znaczen. Co wiecej, Foucaultowska
koncepcja technologii ujawnia, w jaki sposéb wladza wyraza sie w formie relacji spotecznych,
gramatyki kulturowej, codziennych praktyk i instytucji'’. Foucault przypomina nam, ze nie-
ktore maszyny w rzeczywistosci dzialaja od tak dawna, ze wyprodukowaty porzadki i struk-
tury uwazane za normalne — znormalizowane. Podczas zmian powodowanych przez innego
rodzaju technologie, ktére wtargnety do spotecznego kontekstu, spotykaja sie odrzuceniem
Tub z ekscytacja. Zyjemy w kazdym razie wirdd wielorakich systemow technologicznych, ktére
definiuja i ustalaja, czym jestesmy i do czego jestesmy zdolni. Zdaniem Barandiarana, nowe
technologie zostaly dodane do wczeséniej istniejacych dyscyplinujacych systeméw technolo-

15 Barandiaran, X., Activismo digital y telemdtico.Poder y contrapoder en el ciberespacio, dostepne na
http://www.sindominio.net/~xabier/textos/adt/adt.html/

16 Haraway D., Manifest cyborgdw, przel. Stawomir Krélak i Ewa Majewska, ,Przeglad filozoficzno-
literacki”, nr1(3) / 2003.

17 Foucault, M., Microfisica del poder, La Piqueta, Madrid 1991y ,Vigilar y castigar”, Siglo XXI, Buenos
Aires 1989.
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gicznych i redefiniuja strukture wtadzy. W spoleczenstwie informacyjnym ,technologie kul-
turowo-insytyucjonalne i elektroniczno-informacyjne stapiaja sie w jedno. Co wiecej, takze
technologie produkcyjne, systemy znakéw, wtadzy i indywidualnego »ja« sa ze soba Scisle
splecione” 8.

Artysta jako networker

Istotnym wktadem, jaki sztuka mediéw (media art) wnosi do Swiata sztuki, jest umie-
jetnos¢ potaczenia jej z komunikacja, wciaz problematyczna dla wpolczesnej kreacji arty-
stycznej. W dzietach sztuki mediéw czesto pojawiaja sie przestrzenie hybrydowe, gromadza-
ce w sobie mnogos¢ tworczych, formatujacych i informujacych propozycji bez wyznaczania
granic pomiedzy dwoma dyscyplinami. Urugwajski artysta Clemente Padin'® wykorzystuje
pojecie ,sieci” do wyrazania tego, w jaki sposéb zwiazki miedzy sztuka a komunikacja, cha-
rakterystyczne dla sztuki medidéw, sa powiazane z procesami wytwarzania znaczenia we
wspolczesnym Swiecie. ,System potaczen sieciowych (the network) to sztuka alternatywna,
ktora ktadzie akcent na komunikacje. Komunikacja jest przekazem. System potaczen siecio-
wych podkresla to, ze sztuka jest produktem komunikacji, owocem ludzkiego trudu (pracy),
watkiem relacji pomiedzy komunikatorami, podtaczonych do systemu, uktadem potaczen
(siecig — the net). Jest ona tym samym, co system sieciowych polaczen miedzy komputerami
pozbawiony jednostki centralnej, w ktérym kazdy (artysta sieciowy) dziata jako centrala recy-
klingowania i tworzenia komunikacji”.

Nie chodzi o wykorzystanie komputeréw czy innych form technologicznej repro-
dukcji, lecz raczej o reprodukowanie proceséw organizowania, przechowywania, recyklingu
i tworzenia informacji — obieg networkerséw objasniajacych nowe media, ktore przemyst ko-
munikacyjny wktada im w rece. Odpowiada to temu, co José Luis Brea nazywa ,nowym regu-
laminem praktyk artystycznych” ery komunikacji — a wiec czaséw, w ktorych artysta stat sie
producentem medioéw, w sensie jaki nadat temu pojeciu Bertold Brecht, tj. ,uczestnikiem gier
polegajacych na wymianie informacji, ktére wytwarzaja zdolnos¢ do krytycyzmu i sprzyjaja
intertekstualnosci danych, kontrastujac z otrzymanymi przekazami”.

Komunikacja — zauwaza Padin - nie jest ani jednostka, ani przedmiotem. Musi by¢
raczej produkowana i dystrybuowana po to, by mozna ja realizowaé, konsumowac i legitymi-
zowac jako produkt. Komunikacja nie istnieje, jesli sie jej nie konsumuje i jesli nie ma reakdji
zwrotnej. Inmymi stowy, system potaczen sieciowych (sie¢, network) moze istnie¢ wylacznie
w sieci (net) — fizycznej lub w Internecie, nie moze za$ istnie¢ bez aktywnego i zasadniczego
udziatu widzéw, zmienionych z kolei w producentéw mediéw: ,kazdy networker jest jedno-
czednie komunikatorem”. Z jednej strony, sieci — jako produktu komunikacji — nie da sie od-
dzieli¢ od spotecznej produkcji tworzonej w spotecznym splocie relacji autora ze swoim srodo-
wiskiem - ludzkim lub technologicznym. Z drugiej strony, sie¢ wspiera produkcje, sprzyjajac
towarzyszacym jej procesom lub utrudniajac je, w odniesieniu do wymiany procedur i idei
pomiedzy cztonkami zbiorowosci, ktorej ta siec jest czescia.

18 Barandiaran X., op. cit.
19 Padin, C., En las avanzadas del arte latinoamricano. El network y el rol del artista antes y después de

Lyotard, dostepne na http://escaner.cl/especiales/libropadin.zip/
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Procesy kulturowe w sieci

David Ross®, dyrektor San Francisco Museum of Modern Art, wskazuje na dystynk-
tywne cechy jezykow artystycznych, takich jak sztuka sieci lub sztuka mediéw. Jego zdaniem,
sztuka sieci jest sztuka przyspieszong i pozbawiona obaw, nie bazujaca na obiektach (stro-
nach internetowych) ale procesach (dziataniach w sieci), tak ze objecie wszystkich jej prac jest
fizycznie niemozliwe. ,Sztuka sieci rozwija sie w przeciagu jednej chwili, opierajac sie pro-
bom umieszczenia jej w konkretnym punkcie czasu. (...) Kazda praca to nic wiecej niz tylko
slad, znak, podlegajacy nie tylko ewolucji procesu artystycznego (autor zazwyczaj regularnie
modyfikuje swoje dzieto), ale tez erozji srodowiska cyfrowego (zmianie URL). Kolekcjonowa-
nie sztuki sieci jest czyms troche na ksztatt kolekcjonowania skoéry weza: masz w rece dowad,
ale waz jest gdzies indziej””'. Pierwsza cecha odnosi sie do jednego z probleméw bedacych
przedmiotem najwyzszej troski menedzeréw kultury i kuratoréw — faktycznej niemoznosci
wystawiania i kolekcjonowania dziet sztuki. Antonio Cerveira Pinto*?, odpowiedzialny za or-
ganizacje sztuki cyfrowej dla Museo Extremeno e Iberoamericano de Arte Contemporaneo
(MEIAC) w Badajoz (jednego z pierwszych hiszpanskich muzeéw, ktére nabyto sztuke cyfrowa),
wyrazit w ironiczny sposéb swoja frustracje wynikajaca z braku mozliwosci wystawienia prac
w ,,swojej oryginalnej wersji”. Aby zagwarantowac przechowanie prac, konieczny jest zakup
oryginalnego medium technologicznego (oprogramowanie, system operacyjny albo sprzet
komputerowy), ktéry zapewni mozliwos¢ ich stalego odtwarzania — mimo kolejnych zmian
technologicznych. Sztuka sieci jest wystawiana w muzeach na komputerach o zamknietym
obiegu, co oznacza, ze przestaje nia by¢ w scistym znaczeniu — nie jest juz przeciez podlaczona
do sieci. Jedyny sposéb, by cieszy¢ sie tego typu pracami w ich oryginalnej formie, to oglada-
nie ich online za posrednictwem internetu — co nie wymaga od odwiedzajacego poéjscia do
muzeum.

Przywodzi to na mysl kolejna ceche sztuki sieci wspomniana przez Rossa — wolny do-
step do dziet i dokumentacji. Poniewaz internet jest zarazem twérczym narzedziem i miej-
scem wystawienniczym, sztuka sieci jest stale dostepna wszystkim uzytkownikom. Jest to
bezprecedensowa korzys¢, jakiej nie daje zadnen inny gatunek sztuki, czy to technologiczny,
czy tez nie. Z powodu swojego zwiazku z kultura sieci, ktéra doprowadzita do wylonienia sie
internetu, wigekszos¢ bibliografii odnoszacych sie zaréwno do teorii, jak i praktyki sztuki sieci,
jest wolno dostepna i podatna na ingerencje uzytkownika. Trzecia wlasciwoscia sztuki sie-
ci jest udziat uzytkownika w tworzeniu i legitymizowaniu procesu artystycznego. Nie trzeba
popadac w utopie demokratyzacji i globalnego dostepu do nowych mediéw, aby zobaczy¢, ze
sie¢ przyspieszyla proces artystycznej kreacji. Wspiera niezalezno$¢ autora i jego bezposredni
zwiazek z widzem-uzytkownikiem, oparty na dzietach, ktére doprowadzity do podjecia decy-
zji przez widza-uzytkownika oraz do jego ingerencji w tres¢. Prace, ktére mieszczg sie w tej
kategorii, nie tylko przekazuja obrazy i tres¢ w peten wyobrazni sposob, lecz takze maja cha-
rakter wydarzen uczestniczacych i procesow komunikacji.

20 Conferencia de David Ross en la San Jose State University, 1999, zob. http://switch.sjsu.edu/web/
ross.html/

21 Baigorri, L., Net art, hipertekst dostepny w Mediateca Caixaforum, Barcelona 2002, zob. http://
www.mediatecaonline.net/mediatecaonline/STriaMat?termesel=netart|ES&ID_IDIOMA=es/

22 Cerveira Pinto, A. Cognitivo, generativo, dindmico. El museo como base de datos dostepne w META.

morfosis, zob. http://metamorfosis.risco.pt/
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Warto zauwazyé, ze kultura sieci powiazana z komunikacjq sieciowa i wirtualna po-
zwala na nowe modele cyrkulacji kapitatu kognitywnego. Pérez Tapias®3, odnoszac sie do ru-
chow politycznych, zauwaza, ze ,nie chodzi o to, by tworzy¢ partie tak jak tworzy sie przed-
siebiorstwa, ale raczej by organizowac partie tak jak organizuje sie sieci”. Podobnie polityka
kulturalna wobec Srodowiska cyfrowego musi by¢ zorientowana na zarzadzanie kapitatem
kognitywnym stosownie do jego charakteru — zespotu sieci — wykorzystujac sieci spoteczne,
istniejace zasoby i zdoInos¢ samoorganizacji architektury rizomatycznej.

Od white cube do kultury sieci

Koncepcje tu prezentowane, poza kilkoma wyjatkami, nie wykroczyty dotad poza pole
polityki kulturalnej, ale miaty i maja wplyw na praktyki artystyczne, i to poprzez nie kultu-
ra sieci zaczyna by¢ brana pod uwage przez centra artystyczne i instytucje. Odniesienie do
nowych praktyk artystycznych odpowiada potrzebie naszkicowania polityki interwencyjnej
i stworzenia narzedzi opartych na glebszej (wynikajacej z przezy¢ i doswiadczen) wiedzy na
temat socjalizacji sieciowej, bez ktorej bytoby trudno opracowywac programy dotyczace in-
frastruktury, szkolenia i promocji nowych manifestacji kulturalnych.

Niektore instytucje artystyczne zaczety uwzgledniac programy, ktére eksploruja i eks-
ploatuja procesy komunikacyjne jako nowa dyscypline artystyczna. Celem nie jest przechowy-
wanie lub wystawianie finalnych dziet, bedacych produktami samej komunikacji (jak w przy-
padku MEIAC), ale raczej podkreslenie ich samoistnej artystycznej wartosci, odrebnej od ich
materialnosci. Ponizej zaprezentuje kilka mozliwosci, jakie kultura sieci moze dostarczy¢ poli-
tyce kulturalnej, gdyz wiaze sie ona z promowaniem nowych praktyk, komunikacja kulturowa
i demokratyzacja.

Barcelonska fundacja Antoniego Tapies powstata w 1984 roku, aby promowacé wiedze
i studia nad sztuka nowoczesna i wspotczesna. W grudniu 2005 roku czlonkowie zarzadu or-
ganizacji zaprezentowali nowga strone internetowa, podkreslajac, ze ma ona stuzyé nie tyl-
ko upublicznieniu dziatan fundacji i jako przestrzen wystawiennicza, lecz takze by¢ uzywa-
na jako przestrzen networkinguz“. Po pierwsze, strona zostala zaprojektowana przy uzyciu
programu SPIP (Systéme Pour I'Internet Participative), opracowanego przez belgijska spotke
Constant. SPIP to jedno z narzedzi nowej generacji internetu, dla ktérych priorytetem jest dy-
namika tresci i ich dostepnos¢, i ktore dystansuja sie od narzedzi publikowania w internecie
z lat 9o-tych, bedacych pod silnym wptywem kultury audiowizualnej. Podczas gdy narzedzia
te ktadly wiekszy nacisk na wyrafinowanie i estetyke, ze szkoda dla dostepnosci i mozliwosci
przegladania, narzedzia nowej generacji takie jak SPIP od poczatku zaprojektowane zostaty
jako narzedzia komunikacji i dostepu. Do korzystania z nich czy pracy z nimi nie jest konieczna
szczegOtowa wiedza techniczna ani wysoka przepustowosé tacza. Kazdy, kto dysponuje kom-
puterem i podstawowym taczem internetowym, moze miec¢ do nich dostep i stac sie osoba
podsumowujaca tresci, a tym samym — producentem kapitatu kognitywnego.

23 Pérez Tapias, J. A., Internautas y ndufragos. La busqueda de sentido en la cultura digital, Trotta,
Madrid 2003.
24 Prezentacja przedstawiajaca nowa strone internetowa Fundacié Tapies, grudzien 2005, zob.

http://www.fundaciotapies.org/
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Procesy kulturowe w sieci

Po drugie, strona fundacji jest strefa networkingowa dla 0séb zatrudnionych w insty-
tucji — zgodnie z charakterystyka nowych pracownikéw kultury sa oni pracownikami wiedzy,
w pelnym tego stowa znaczeniu. Ta strona nie pehi tylko funkcji prezentacyjnych. Jest tez
- dostownie — wirtualnym biurem, przestrzenia dziatania ré6znych wspétpracujacych ze soba
podmiotéw zaangazowanych w prace centrum (kuratoréw, ttumaczy, producentéw, dizajne-
Tow, etc.). Na przykiad, gdy tekst prezentacji jest gotowy, organizator wystawy udostepnia go
wspotpracownikom na stronie internetowej. Thumacze i dizajnerzy przystepuja do pracy nad
tekstem bezposrednio na stronie, a ich aktywnos¢ w kazdej chwili moze nadzorowac osoba
odpowiedzialna za wystawe. To samo dotyczy zadan produkcyjnych wymagajacych ogro-
mu dziatan organizacyjnych oraz dokumentacji. Poniewaz catos¢ funkcji i etapéw pracy jest
umiejscowiona w jednym, wirtualnym srodowisku, koordynacja i zarzadzanie sg znacznie ta-
twiejsze niz dotad. Systemy te przynosza wieksza elastycznos¢ w czasie i przestrzeni i lepiej
dostosowuja sie do warunkow wspoétczesnego zycia®. Réwniez prywatne firmy dziatajace we
wszystkich sektorach przejmuja praktyki telekomutacji, ktoére pozwalaja im ciac koszty i kie-
rowac produkcje w strone zarzadzania kapitatem kognitywnym. Jednak, mimo ze tego typu
systemy mogtyby by¢ niezwykle przydatne, ich zastosowanie wciaz jest rzadkie i ma charakter
anegdotyczny.

Po trzecie, strona internetowa Fundacji Antoniego Tapies funkcjonuje réwniez jako
przestrzen kreacji networkingowej dla wszystkich producentéw kultury, niezaleznie od tego,
czy pracuja oni dla instytucji, czy nie. Czes¢ poswiecona blogom, a doktadniej sekcja inter-
medialna, oferuje interakcyjna dynamike i zaprasza internautéw do wspétpracy — wnoszenia
przez nich wktadu w proces legitymizacji nowych praktyk artystycznych. Widzimy tu po raz
kolejny nawigzanie do wspétczesnej kondycji ,,eksplanatora: komentatora, narratora, wykta-
dowcy, ktory przemawia przed prezentacja dla widzow, w jej trakcie i po zakoficzeniu. Przod-
kiem gtosu narratora filmowego jest gtos z offu. W Japonii eksplanator, zwany benshi, czyta
réwniez dialogi wszystkich filmowych postaci. Tym samym internauta, biorac bezposrednia
i osobista odpowiedzialnos¢ za kulturalng produkcje, staje sie tworczym podmiotem”.

Przyktad Medialabu Prado ilustruje inny sposéb wtaczania kultury sieci do polityki
kulturalnej zwigzanej bezposrednio z interdyscyplinarnoscia i edukacyjnym charakterem
nowych mediéw, opartych na wspomnianej konwergencji artystéw, badaczy, naukowcow
i uzytkownikéw. Obok programéw szkoleniowych i i wystaw, organizowane sa spotkania pro-
ducentéw medialnych — w roli katalizatoréw tresci we wszystkich jej aspektach. Dziatania te
moga dotyczy¢ projektow z dziedziny biologii, geologii, architektury, filozofii, sztuk wizual-
nych, muzyki, teatru, dizajnu, komunikacji, informatyki i programowania. Mamy do czynie-
nia z transdyscyplinarnym i przepuszczalnym srodowiskiem badawczym, tworzacym sie tam,

25 Telepraca stwarza tez mozliwosci dla niestabilnych form zatrudnienia, ale warto zauwazyg, ze nie
oznacza to, ze technologia per se jest czynnikiem niepewnosci zatrudnienia niezaleznym od poli-
tyki spotecznej. Mnozenie sie niepewnych form umoéw o prace na polu kultury jest stale nawraca-
jacym zjawiskiem w Hiszpanii i innych rozwinietych gospodarczo panstwach. Wskazuje na to na
przyktad akcja protestacyjna francuskich nieetatowych pracownikéw sceny, tzw. intermittents du
spectacle, ktora zakonczylo odwotanie festiwalu teatralnego w Awinionie. Powinno sie to jednak
interpretowac jako wynik liberalizacji ekonomii i lekcewazenia praw pracowniczych, a nie jako

produkt ewolucji technologicznej sam w sobie.
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gdzie pojawia sig kulturowa dynamika, zgtebiajacym przecinanie si¢ sztuki, nauki, technolo-
gii i spoteczenstwa. Jest ono rowniez czescia narodowej i miedzynarodowej sieci wspotpracy,
ktéra wykracza poza lokalne i narodowe granice i dzieki nowym technologiom pozwala na
uczestnictwo artystow z Ameryki tacinskiej i Europy.

Podobnie jak inne medialaby, tak i ten madrycki poszerza swoje ,,0sobiste spotkania”
o tworzenie plikow online dotyczacych kultury cyfrowej, nowych mediéw i spoteczenstwa sie-
ci, dostarczajac bezptatnie niezbednych narzedzi i wiedzy, dopuszcza kazdego do tych nowych
praktyk?®
wosc dostepu do tych informacji z jakiegokolwiek komputera, wzglednie niewielkim kosztem,
jest niezwykle cenna, jesli chodzi o rozwéj kulturalny i demokratyzacje.

Wreszcie, Rhizome, czyli wirtualna platforma dla globalnej spotecznosci poswieco-
na nowym mediom prowadzona przez New Museum of Contemporary Art w Nowym Jorku.
W rzeczywistosci za ta ambitna definicja kryje sie baza zasobow i informacji, cyfrowe publi-
kacje, forum zawierajace informacje na temat zatrudnienia, wiadomosci i ogloszenia, lista
dyskusyjna oraz centrum produkcji tresci i finansowania projektéw artystycznych. Wszystko
to miesci sie na stronie internetowej, ktéra udostepnia wirtualne dziatania uzytkownikom:
artystom, kuratorom, producentom kultury, dziennikarzom, amatorom, obserwatorom, ba-
daczom i programistom. Kluczem do zagadki zarzadzania Rhizome - poza jej pracownikami -
jest bezinteresowna wspotpraca cyfrowej spotecznosci artystycznej, ktéra wysyta informacje
o swoich projektach i w ten sposéb przyczynia sie do rozpowszechniania wtasnych osiagniec.
Rhizome jest przede wszystkim miejscem spotkan ludzi zainteresowanych tematem, ktorzy
moga tu nie tylko znalez¢ praktyczne informacje, lecz takze tatwo i bardzo matym kosztem
kontaktowac sie ze soba.

Rhizome jest poswiecone nowym mediom i projektom powstalym na styku sztuki
i technologii. Uzytkownicy tej strony sa oczywiscie dobrze zorientowani w tym temacie. Wie-
dza, jak szukac i szybko uzyska¢ informacje lub znalez¢ ludzi, z ktérymi chca sie skontakto-
wac. Ale sposob dziatania Rhizome oferuje sposoby zarzadzania, ktére przynajmniej czescio-
wo mozna by zastosowac w przypadku centréow poswigconych innym rodzajom artystycznej
dziatalnosci. Wirtualizacja niektorych tradycyjnych dziatan centréow sztuki (np. klasyczny
Club de Amigos czy Muzeum Guggenheima w Bilbao) umozliwia optymalizacje zasobéw i ich
darmowe udostepnianie. Ta wirtualizacja nie zastepuje przechadzki po fizycznej przestrzeni
muzeum, ale moze stanowi¢ jej uzupetnienie i da¢ mnéstwo mozliwosci dostepu do kultury
i czerpania z niej radosci, znakomicie odpowiadajac potrzebom wspoétczesnego zycia.

. Zas w obecnym kontekscie prywatyzacji sfer wiedzy, a szczegélnie edukacji, mozli-

26 Jesli chodzi o srodowisko akademickie, to do tego typu inicjatywy dotaczyt Massachusetts Insti-
tute of Technology (MIT). Od 2001 instytut zapewnit dostep do Open Course Ware, wirtualnej
przestrzeni zawierajacej materiaty dydaktyczne z 2000 przedmiotéw, w tym nauk Scistych | hu-
manistycznych, rowniez po hiszpansku. Jak mozna dowiedzie¢ sie na stronie, nie jest to ekwiwa-
lentem uczeszczania na zajecia na MIT i nie prowadzu do uzyskania stopnia, wskazuje jednak na
pewne publiczne mozliwosci w strefie kultury, oferowane przez nowe technologie. MIT Open Co-
urse Ware od momentu, w ktérym zostat uruchomiony, odwiedzili internauci z ponad 210 krajow,
w tym studenci, profesorowie i niezalezni badacze. Zawiera bibliografie, szczegotowe syllabusy,
a nawet rekomendacje planéw zajec i godzin nauki. Zob. http://mit.ocw.universia.net/
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Procesy kulturowe w sieci

Whioski

Trzymajcie sie blisko biurka, nad morze nie idzcie czasami,
A wszyscy zostaniecie marynarki admiratami.
Pierwszy Lord Admiralicji

Konsternacja wsrdéd artystow, naukowcoéw i badaczy spotecznych wskazuje na to, ze
granice pomiedzy r6znymi polami wiedzy z kazdym dniem coraz bardziej sie zacieraja. My zas
zapominamy o tym, ze nie dzieje sie to ze wzgledu na ontologiczna fragmentacje rzeczywisto-
$ci, a raczej z powodu potrzeby docierania do niej w uporzadkowany sposéb. Celem zaprezen-
towanych tu przemyslen jest dostarczenie pewnych narzedzi nawigacji po morzu kultury sie-
ci. Bazuja one na przekonaniu, ze ta podréz wymaga cierpliwosci i odwagi ducha, ze nie mozna
uczestniczy¢ w niej stojac na brzegu ani uzywac statkow przeznaczonych do zeglowania na
innych wodach. W innym wypadku skonczylibysmy jak kapitanowie brytyjskiej marynarki,
ktorzy kierowali flota z 1adu i nie byli w stanie uchronic jej przed atakami statkow pirackich,
szybszych i lepiej przystosowanych do zeglugi.
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Piotr Celiniski
Lublin ESK 2016

W praktyce medialabowej
spoteczna edukacja medialna
to dziatanie drugoplanowe lub
realizowane posSrednio. Dyna-
miczna adaptacja tego formatu
do polskich warunkéw spotecz-
no-kulturowych moze i powin-
na by¢ potaczona z wdrazaniem
rozwigzan z zakresu krytycz-

nej edukacji medialnej i zmian
w systemie edukacji w ogodle.
Medialab to doskonate rozwia-
zanie funkcjonalne, ktére moze
sta¢ sie jednym z napedéw cyfro-
wej zmiany edukacyjnej i szer-
szej; w obszarze kultury komuni-
kacyjnej w skali indywidualnej
i spotecznej.
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Medialab: silnik nowego alfabetyzmu

Jako osoby i jako wspolnoty jestesmy swiadkami niezwykle gwattownego i —na tle do-
tychczasowej historii — bezprecedensowego impetu technologii w przestrzeni kultury i zycia
spotecznego. Jego najnowsze oblicze, ktore zwyklo sie okresla¢ mianem cyfrowej czy infor-
macyjnej rewolucji, sprawia, ze natura technologii, a za nia i jej sita, zostaja podwojone — na
dotad istniejacy, hierarchiczny, ekosystem medioéw analogowych naktada sie nowy, zdecentra-
lizowany porzadek cyfrowosci i sieci. Zsieciowane nowe media nie tylko sa odpowiedzialne za
obecny, najbardziej intensywny w dziejach model mediatyzacji/technologizacji swiata, lecz
rowniez skutecznie i szybko wchtaniaja starszych krewnych: radio, telewizje, prase, kino, zmie-
niajac radykalnie reguty mediasfery.

Ta zmiana ma sens i odniesienia zaréwno polityczno-industrialne, jak i kulturowe.
W obu (naturalnie ze soba potaczonych) domenach odbywa sie rownolegle. Jej technokratycz-
ne i gospodarcze oblicze dotyczy gtéwnie tradycyjnych obszaréw zycia spotecznego. Objawia
sie w postaci rynkowej i technologicznej gry gospodarczej. Przybiera charakter walki o wpty-
wy, dominacje technologiczna, militarna oraz szeregu mniejszych polityk i regulacji zwiaza-
nych z komunikacja spoteczna i wieloma innymi sferami zycia spotecznego i ekonomicznego.
Zaangazowane sa W nig roézne spoteczne, gospodarcze, militarne i polityczne grupy interesow
i generowane przez nie dyskursy ksztattujace technologiczng rzeczywistosé. A na antropolo-
gicznej i spolecznej szali znajduja sie zagrozenie cywilizacyjng marginalizacja i hegemonia,
komunikacyjna wydolnos¢ i kompatybilnos¢ spoteczenstw, reguly globalnych cyrkulacji kapi-
tatu, zdolnos¢ do tworzenie nowych zasobéw i adaptowania sie do gramatyki jezyka nowych
mediow.

W obszarze kultury wraz z cyfrowym pedem, réwnolegtej rekonstrukcji podlega
przede wszystkim ksztalt naszej zbiorowej, kulturowej wyobrazni i wynikajacych z niej kom-
petencji do komunikowania sie i zarzadzania wiedza. Chodzi o kietkujacy wewnatrz niej wraz
znowymi mediami porzadek komunikacyjny, alternatywny wobec analogowo-masowego. Je-
steémy swiadkami i jednoczeénie mimowolnymi kreatorami ksztattu historycznego scierania
sie dwoch alfabetyzméw’. Wraz z cyfrowoécia i jej technologiami powstaje nowy tad kulturo-
wy, nowa logika i gramatyka komunikacji — tagowana przede wszystkim w ramach dyskurséw
marketingowych i technokratycznych jako ,kultura uczestnictwa, kultura 2.0, spoteczenstwo
wiedzy czy informacyjne”. Porzadek ten wyrasta w kontrascie do bardzo mocno zakorzenio-
nej w naszej wyobrazniikulturze Galaktyki Gutenberga. Gutenbergowski alfabetyzm wyrasta
z ducha spoteczenstwa tradycyjnego, zorganizowanego hierarchicznie i myslacego linearnie.
Uksztattowaly je najpierw pismo, a potem technologie analogowe stuzace jednokierunkowej,
scentralizowanej komunikacji na skale masowa: druk, radio, kino i telewizja. Ze wzgledu na
jego site sprawcza i dtugotrwaty wplyw na kulture trudno go podwazy¢, odseparowac od po-
zostatych elementow kulturowej wyobrazni. Potrzebne do tego inspiracje i energie dostarcza
nam dopiero nowy, cyfrowo-sieciowy alfabetyzm.

Wynika on z interaktywnej, trans- i multimedialnej, rizomatycznej natury technolo-
gicznej nowych mediéw i sieci. Sktaniaja one nie tylko do ,czytania” juz ,napisanego” $wiata,
ale takze do jego ,wspoétredagowania” i ,wspélpisania”. Podwazaja istniejace hierarchie ko-

1 Zapomoca tego enigmatycznego pojecia (ang. literacy) opisuje wyobraznie kulturowa wraz z wy-
nikajacymi z niej wrazliwoscia, kompetencjami i strukturami komunikacji oraz rozumienia i wy-

korzystywania technologii medialnych.
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munikacji masowej wedtug modelu ,jeden do wielu”, zamiast nich oferujac mozliwos¢ ko-
munikacji wszystkich ze wszystkimi na potencjalnie réwnych prawach (protokoty IP). Oferuja
alternatywne ekologie zasobow kultury i tworza nieoczekiwane modele i mapy ich cyrkulacji
(wiki, torrent). Wreszcie, pozwalajq na niedostepna wczesniej kontrole samych medidéw przez
ich uzytkownikéw, dotad pozostajaca w rekach specjalistycznych instytucji i okreslonych éro-
dowisk (programowanie, personalizacja). Uzytkownicy nowych mediow remiksuja je i progra-
muja, buduja unikalne sposoby dostepu do nich oraz interfejsy komunikacji za ich posrednic-
twem.

Tempo i skutki przenikania sie i zderzenia alfabetyzmow sa kluczowe dla komunikacyj-
nego status quo nas samych, ale takze spotecznosci i spoteczenstw, w ktérych funkcjonujemy.
Dotychczas rozpoznane skutki bagatelizowania tego przenikania, takie jak cyfrowe wyklucze-
nie, podzial na cyfrowo sprawnych i stabych (czyli na tych, ktérzy maja dostep do technolo-
gii i potrafia ich uzywa¢, oraz na tego dostepu pozbawionych i/lub nie potrafiacych z niego
skorzystac), obnazaja jakosciowy i iloSciowy ciezar zmian, ktore wprowadzaja do kultury
nowe technologie i towarzyszacy im porzadek komunikacyjny. Wskazuja tez na skale zmian
kulturowych, ktérych zasieg jest nieporownanie wigekszy i bardziej doniosty niz odbywajace
sie jednoczesnie technokratyczne rozgrywki w polu polityczno-gospodarczym wraz z ich eko-
nomicznymi, gospodarczymi i politycznymi konsekwencjami.

Nie bede tu jednak wchodzit glebiej w charakterystyke technologicznego przejicia od
analogowego do cyfrowego, od hierarchicznego do sieciowego, ani przeprowadzat bardziej
szczegotowej analizy obu przywolanych alfabetyzmoéw — cho¢ ptynace z nich wnioski wyda-
ja sie kluczowe dla wiedzy o wspotczesnej kulturze. Wskazalem na te generalne przemiany
w krajobrazie technologicznym i kulturowym, gdyz moim celem jest usytuowanie mediala-
boéw na ich tle. Laboratoria mediéw to bowiem specyficzna idea i towarzyszacy jej format or-
ganizacyjny, ktére maja szanse stac sie nie tylko waznym pomostem taczacym zaréwno nowy
porzadek technologii z kultura, lecz takze miejscem spolecznego oswajania i popularyzowa-
nia nowej ekonomii, ekologii i kultury cyfrowego alfabetyzmu i cyberkultury. Ich obecnos¢ jest
szczegblnie wazna dla ogolinej jakosci spotecznych relacji z mediosfera — stanowia sam rdzen
wspotczesnych relacji technokulturowych.

Medialabom mozna przypisa¢ doniosta misje, funkcjonalna w tym obszarze. Miatyby
dziata¢ na rzecz kulturowego i spotecznego oswajania nowych mediéw, przeciwdziata¢ tech-
nologicznemu zapéznieniu i wykluczeniu oraz inspirowac i redagowac ksztatt nowych kom-
petencji komunikacyjnych, czyli, méwiac generalnie, konstruowa¢ (programowac) cyfrowy
alfabetyzm. Taki spoteczny projekt uzytkowy medialabéow to nie tylko wyzwanie dla ich do-
tychczasowych tworcow i propagatorow, wraz ze stworzonymi przez nich strukturami organi-
zacyjnymi, lecz takze gotowa oferta funkcjonalna, z ktérej moze skorzystac istniejacy system
medialny i edukacyjny, chcacy (lub zmuszony) podtrzymaé swoja role i wartos¢ kulturowa
i poszerzac wlasne dziedzictwo instytucjonalne, technologiczne i symboliczne.

Edukacja medialna

Taki spoteczny profil medialabu nie przystaje do dzisiejszej praktyki wiekszosci funk-
cjonujacych pod tym szyldu instytucji. Skupiaja sie one raczej na wybranych, partykularnych
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aktywnosciach: pracach badawczo-rozwojowych (MIT Medialab), kooperacji nauki z biznesem
(Ars Electronica Future Lab), dziataniach popularyzatorsko-muzealnych (ZKM Karlsruhe) czy
animacji kulturalnej z wykorzystaniem nowych mediow (Kitchen Budapeszt). Takim labom
blizej do centréow badawczych, wizerunkowych brandéw sponsorujacych je korporacji czy klu-
boéw zrzeszajacych fanéw i wirtuozéw nowych technologii. Co prawda, realizuja one — tak jak
wzorcowe pod tym wzgledem ARS Electronica Centrum w Linzu — polityke edukacyjna, ale
poza podobnymi wyjatkami nie jest ona dla nich priorytem?.

Kiedy w Lublinie (przy okazji pisania aplikacji w konkursie ESK 2016) zastanawialiémy
sie nad tym, jakiego rodzaju dziatania zwigzane z nowymi technologiami s3 nam potrzebne
iw jakisposéb profilowac dla siebie format medialabu, doszliémy do przekonania, ze kluczowa
sprawga dla naszego lokalnego kontekstu — mozna zaryzykowac stwierdzenie, ze ta obserwa-
cja odnosi sie do kondycji calego spoteczenistwa polskiego — jest wtasnie edukacja medialna
i budowanie relacji pomiedzy kultura a technika. Ze wzgledu na doswiadczenia historyczne,
ale i terazniejszy profil gospodarczy i spoteczny, Polsce brakuje doswiadczen charakteryzu-
jacych rozwiniete przemystowo i urbanistycznie nowoczesne spoteczefistwa Zachodu, ktore
pozwolily im ptynnie wejs¢ w rzeczywistos¢ nowych technologii i nowego porzadku komuni-
kacyjnego. Nie jestesmy i nigdy nie bylismy liczacym sie na mapie wplywoéw liderem rozwoju
technologicznego, a wszelkie jego zdobycze przychodza do nas z opdéZnieniem i sq uzywane
na duzo mniejsza skale. Wskutek tego szczeg6lnie brakuje nam kulturowego i spotecznego
dystansu wobec technologii i ich rozwoju, nawet jesli dysponujemy nimi samymi. Biorac pod
uwage nowe media i ich komunikacyjny potencjal, jesteémy dodatkowo obarczeni dominu-
jaca u nas w drugiej potowie XX wieku ideologizacja komunikacji spotecznej i powstatym
w reakcji na nia zbiorowym brakiem zaufania, wycofaniem i odrzuceniem. Ich wspotczesne
dobrodziejstwo przyjmujemy bezkrytycznie z catym kulturowym inwentarzem, z nie przez
nas wpisanymi w nie politykami, ideologiami, wyobrazeniami. W tej sytuacji uznaliémy, ze
nie mozemy sie zgodzi¢ na dalsze zawlaszczenie dyskursu poswieconego cyfrowej rewolucji
przez bezkrytyczne, a co wigcej nieskore do otwierania sie i programowania swojej wersji
technoswiata, dyskursy gospodarcze, rynkowe, polityczne oraz popkulture, realizowane przez
swojskich technokratow. Aby stawic im jakikolwiek opér, rownowazy¢ je, do istniejagcego kodu
genetycznego laboratoriow nowych mediéw postanowiliémy strukturalnie przytaczyé¢ misje
spotecznej edukacji medialnej i funkcje mostu laczacego aktywnos¢ kulturalng z nowymi
mediami3. W dtuzszej perspektywie idzie o odczarowanie i opowiadanie nowych technologii:
krytyczne postrzeganie ich jako narzedzi stuzacych zmienianiu i budowaniu swiata, a nie mi-
tologizowanie ich jako Swiata samego w sobie. Takie ich rozumienie nie musi by¢ naznaczone
pietnem drzacego w podstawach systemu kultury masowej, ktéry autorytarnie interpretuje
rzeczywistos¢, a swoj ideologiczny obraz narzuca jej odbiorcom. Zatem nie chodzi o sytuacje,
w ktorej to tradycyjne urzedy czy korporacje medialne uzywaja nowych mediéw jako nowinek
technologicznych majacych utwierdzac ich dotychczasowa strategie biznesowa i kulturowa.
Blizej tu to nowego ducha i nowego alfabetyzmu, w ktérym chodzi takze o to, aby technolo-

2 Ospecyfice poszczegdlnych labéw pisatem szerzej na
http://kulturaenter.pl/medialab-obowiazek-a-nie-zbytek/2011/03.
3 Zob. wiecej: Lubelska aplikacja w konkursie ESK 2016 na http://kultura.lublin.eu/pi/1728s5_1.pdf

(dane zlistopada 2011)
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gie staly sie narzedziem obywatelskim, otwartym spotecznie i spotecznie programowa(l)nym.
Poprzez swoja unikalna nature moga stac sie bronia dostepna nie tylko oficjalnym organom
systemoéw ideologicznych, gospodarczych, politycznych i administracyjnych, lecz takze ore-
zem w rekach obywateli, konsumentéw, mniejszosci, wykluczonych, emancypujacych sie spod
kontroli tego rodzaju. Niech o skutecznosci tego typu strategii uzytkowych swiadcza ostatnie
wydarzenia zwigzane z rewolucyjnym wykorzystaniem portali spotecznosciowych w Libii czy
zjawisko tzw. dziennikarstwa obywatelskiego.

Medialab: kultura + edukacja

Pomyslany w ten sposoéb edumedialab mialby sie skupia¢ na dwéch strategicznych
zadaniach. Pierwsze wiazatoby sie z popularyzacja krytycznego myslenia o komunikacji i jej
technologicznych narzedziach. Drugie polegatoby na inspirowaniu nowego myslenia o wie-
dzy, o jej tworzeniu, upowszechnianiu i praktykowaniu (sam lab jest przeciez wiedza zastoso-
wang w praktyce). Ich cel polegatby zas na sprostaniu tempu technologicznego progresu, po-
dejmowaniu nieustannych i wytezonych —na miare pedu samej technologii — préb rozumienia
go, oswajania i podporzadkowywania potrzebom spoteczenistwa i kultury.

Realizacja pierwszego zadania, czyli krytyczna analiza relacji komunikacji i techniki, we
wspbtczesnych laboratoriach medialnych w praktyce przebiega w cieniu pracinzynierskich, di-
zajnerskich i biznesowych. W Lublinie przypisalismy labom nastepujaca definicje uzytkowa:
,krytyczne kulturowo interfejsy cyfrowej rewolucji, miejsca synergicznych spotkan kultury,
wiedzy i techniki”. Chcieliémy w ten sposéb pokaza¢, ze medialab moze stac sie spotecznym
interfejsem pomiedzy logika techniki a zasobami i srodowiskami kultury. Poza wyrazonym
juz powyzej przekonaniu o potrzebie kulturowej krytyki techniki (czyli przekonaniu, ze nie
warto jej —nawet w najdoskonalszej, cyfrowej postaci — definiowac i traktowac jako synonimu
kultury, czy tez jej doskonalszej wersji), dla balansu sit wspierajacych cyfrowy Swiat palaca
wydaje sie potrzeba uznania — na nowo —roli kultury jako rdzenia spotecznego sensu techniki
i ustawienie jej w relacjach z technika na wlasciwym miejscu®.

W tej definicji szczeg6Ine znaczenie ma kategoria interfejsu. Nie tylko dlatego, ze stwo-
rzyli ja inzynierowie i programisci na potrzeby wtasnego cyberzargonu (a zapozyczona do
humanistycznego stownika brzmi kompatybilnie i frapujaco zarazem). Przede wszystkim dla-
tego, ze kryje sie za nig reguta zestawiania odmiennych stanéw i bytéw, uzgadniania ich spe-
cyfiki i translacji stojacych za nimi potencjatéw, tak charakterystyczna dla projektu nowych
mediéw i sposobow pracy z nimi. Oryginalny sens tej kategorii odnosi sie do urzadzen, ktore
posrednicza w kontaktach miedzy innymi urzadzeniami. Bardziej ogélnie mozna powiedzie¢,
ze interfejs to tacznik, przejécie graniczne pomiedzy odmiennymi Swiatami. Natomiast dla
kultury oznacza on sposéb porozumiewania sie ludzi z komputerami i maszynami cyfrowymi
w ogole, a takze ksztatty komunikacji miedzyludzkiej i na skale zbiorowa, wynikajace z obec-
noéci maszyn cyfrowych i z postugiwania sie nimi®. Rozumiejac lab jako spoteczny interfejs

4 Tamysl wytyczyta ksztatt medialabowego projektu Mindware. Technologie dialogu -
http://www.mindware.art.pl.

5  Wiecej natemat interfejsow zob. w: Celifiski, P., Interfejsy. Cyfrowe technologie w komunikowaniu,
Wroctaw 2010.
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nowych technologii, otrzymamy nie tylko laboratorium nowych technologii, ale i pracownie
sztuke nowych technologii, warsztat ich dizajnu i inkubator kulturowych idei i regut ich pro-
gramowania.

Te bardzo ogdéIne rozwazania mozna w prosty sposéb odnies¢ do praktyki, bowiem ta-
kie spoteczne i kulturowe poszerzenie sensu funkcjonalnego laboratoriéw ma takze bardzo
pragmatyczne znaczenie. Oferuje mozliwos¢ ich spotecznego uwiarygodniania, a takze wpisa-
nia ich zarébwno w dopiero planowane, jak i juz istniejace, programy realizowane ze srodkow
publicznych - na poziomie finansowania centralnego i lokalnego. Dodatkowo interfejsowe
rozumienie labu ma kolejne uzasadnienie zwigzane z tak powszechnym ostatnio mysleniem
w kategoriach interdyscyplinarnosci, przekraczania granic dyskursywnych i praktycznych roz-
nych grup i srodowisk. W takich labach ludzie, ktérzy do cyfrowego $wiata przyszli z réznych
stronizréznym bagazem —technologowie, programisci, humanisci, spotecznicy, przedsiebior-
cy, nauczyciele, animatorzy i artysci — moga spotykac sie i dzieli¢ wiedza o $wiecie, kompeten-
cjami tworzenia go, oraz wrazliwoscia. Cho¢ to nietatwe spotkanie, wymagajace otwartosci
idystansu wobec wlasnych doswiadczen, to —nawet potencjalne — swiadczy o przyjeciu takiej
postawy wzgledem dialogowania, a klasterowe doswiadczenia krajow inwestujacych w roz-
woj technologiczny dowodza stusznosci takiego podejscia. W najbardziej cenionych labach,
takich jak przywotany juz MIT MedialaB, reka w reke i na rownych prawach pracuja dizajnerzy
i filozofowie, programisci i socjologowie. Z takiej synergii rodza sie¢ najciekawsze inicjatywy
cyberkulturowe - zarazem technologiczne, jak i stanowiace niezwykte przestrzenie nowej kul-
tury, takie jak Google, Facebook, Amazon czy Wiki.

Drugi wymiar edukacyjnego potencjatu medialabu dotyczy kulturowego oswajania
zderzenia alfabetyzmoéw analogowego i cyfrowego. Laby moglyby przyjac na siebie role ttu-
macza obu tych porzadkéw komunikacyjnych — zaréwno miedzy soba, jak i wobec zanurzo-
nych w nie uzytkownikéw —w podobny sposéb, w jaki podejmuja sie krytycznego przeswietla-
nia porzadkéw technologicznych. Taka aktywnos¢ moze zapewnic im status forpoczty zmian
calego gutenbergowskiego systemu edukacji w kierunku otwarcia go na rézne pomijane dys-
kursy i praktyki, a takze na uczynienie go nie tylko struktura jednokierunkowej transmisji,
ale i przestrzenia multi- i transmedialnych interakcji. Operujacy na zasadzie interdyscyplinar-
nej i wielosrodowiskowej synergii doswiadczen i zasoboéw, lab —dodatkowo zorientowany na
inspirowanie zmian w systemie edukacji — mogtby sie okaza¢ pierwowzorem powszechnych
instytucji badawczych i edukacyjnych nowego typu. Taki model stat sie czescia doswiadczen
panstw madrze inwestujacych w cyfrowa infrastrukture edukacji. Jednak u nas wciaz nie jest
wdrazany i w zasadzie pozostaje nieobecny w publicznym dyskursies.

Potrzeba nowej wiedzy i nowych formut edukacyjnych jest tym silniejsza, im bardziej
zastygly i zamkniety/oporny na informacyjna zmiane jest istniejacy system edukacji pu-
blicznej. Sytuuje sie on w centrum gutenbergowskiej wyobrazni kulturowej i stanowi jedno
z najskuteczniejszych (obok systemu mediéw masowych) narzedzi jej spotecznego utrwala-
nia. System ten skonstruowany zostal bowiem na wzoér (i dziala podobnie do) systemu ana-
logowych i masowych mediéw. W szczegblny zas sposéb uprzywilejowat pismo i jedna z jego
technologii — druk. Szkota jest genetycznie , ksiazkocentryczna” — co nie uwiecznione drukiem,

6  Zob.np.: The Media Education Lab na Temple University w Filadelfii na http://mediaeducationlab.

com (dane z listopada 201
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to dla niej marginalne, a to, co nie zapisane, nie istnieje. Jej narracja o kulturze, sztuce, roz-
woju cywilizacyjnym opiera sie gtéwnie na analizach ich piémiennych reprezentacji - historii
literatury i historii dyskursow literackich. To swoista monomedialnos¢, ktéra nie dos¢, ze z tru-
dem dopuszcza pozostale muzy i media, to nie zajmuje krytycznego stanowiska wobec tego
porzadku, ani nie uczy stosownego dystansu poznawczego. Osaczona przez cyfrowy impet
technologiczny, wybiera przede wszystkim opcje posrednia: stare programy i struktury wy-
petniane sa co prawda nowinkami technologicznymi, ktére wykorzystuje sie jednak zgodnie
z tradycyjnymi regutami.

Za pomoca tego systemu masowe, hierarchiczne i linearne obyczaje i reguty komuni-
kacyjne w zorganizowany sposéb przenikajq miedzy pokoleniami. Nie mieszcza sie w nim ani
inne niz tradycyjne modele wiedzy i relacji uczonych i uczacych (tj. uczniow i nauczycieli), ani
te narzedzia i techniki, ktore takim scenariuszom nie sprzyjaja. Edukacja ma stuzy¢ spraw-
nej transmisji oficjalnie usankcjonowanej wiedzy, co lapidarnie opisat na poczatku ubiegte-
go stulecia A. N. Whitehead: , With the good discipline, it is always possibile to pump into the
minds of a class a certain quantity of inert knowledge”. W zwiazku z tym, dla tradycyjnych
instytucji edukacyjnych i dla hierarchicznego sposobu tworzenia, autoryzowania i dystrybucji
wiedzy, nowe technologie — przy zalozeniu, ze ich sens (na co wczesniej juz zwracatem uwage)
nie jest redukowany do funkcji stuzacych zabawie gadzetoéw czy ulepszonej wersji juz znanych
narzedzi (bardziej sprawnej wersji kalkulatora, maszyny do pisania czy telewizji) — stanowia
powazny problem i wyzwanie®.

W nowej edukacji, nie tylko medialnej, chodzi natomiast o dywersyfikacje mediow
iidaca za nia dywersyfikacje jezykow wiedzy, legitymizacje i wykorzystanie mediacji i gra-
matyk komunikacyjnych pozostajacych poza gutenbergowskim porzadkiem. Chodzi takze
o otwarcie/wzbogacenie procesu transmisji wiedzy przez jego wielostronne wspottworzenie
(nauczyciele, uczniowie, media) i dostep do zasobow, ktore dotychczas sie w nim nie miesci-
ty. W tej sytuacji medialaby maja szanse stac sie wzorcowym rozwigzaniem edukacyjnym:
otwartym na r6zne medialne jezyki i potrafiacym je taczy¢, czerpiacym z réznych przestrzeni
wiedzy i tworzacym nowe jej zasoby, uczacym kreatywnego i interaktywnego modusu dzia-
fania i inkluzyjnym wobec réznych srodowisk i rozwigzan technologicznych. O labach mozna
i warto mysle¢ odwotujac sie do nie tylko do ich zachodnich pierwowzoréw, specjalizujacych
sie w kreowaniu rozwigzan technologicznych i ich wielowymiarowej ewaluacji. To jedna z naj-
bardziej obiecujacych inicjatyw, ktéra moze jednoczesénie, bez straty dla juz zdefiniowanych
aktywnosci, zaspokoi¢ takze inne spoteczne potrzeby wynikajace z cyfrowego zwrotu techno-
kulturowego. Przeksztatcajac jedna z najpowszechniej komentowanych w ostatnim czasie ,,cy-
berkietbas wyborczych”, mozna powiedzie¢, ze zamiast tabletu dla kazdego ucznia ofiarowa-
nym w prezencie od panstwa, warto pomysle¢ o przemyslanej i konsekwentnie realizowanej
polityce powszechnej edukacji medialnej wywodzacej sie z praktyki medialabow!

7  Whitehead, A. N., The aims of education and other essays, New York 1929, s. 5.
Wiecej na ten temat zob. np. w: Szkudlarek, T., Edukacja przyszlosci: Tendencje, fantazje i scena-
riusze, Instytut Obywatelski 2011, oraz na http://www.instytutobywatelski.pl/2285/komentarze/

edukacja-przyszlosci-tendencje-fantazje-i-scenariusze (dane z listopada 20m1).
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Medialab: silnik nowego alfabetyzmu

Skuteczne budowanie nowej kultury
i nowej wyobrazni

Sformutowany powyzej postulat o potegowaniu edukacji medialnej z wykorzystaniem
formatu medialabéw nie jest na tym etapie, niestety, przedmiotem specjalnej troski trady-
cyjnych, profesjonalnych struktur spotecznych odpowiedzialnych za generowanie wiedzy i jej
spoteczna dystrybucje —edukacje. W tym zakresie, zreszta jak i w wielu innych, panstwo wciaz
skutecznie wyreczajq indoktrynacje marketingowe, nagtasniane na wiele sposobéw ikony,
mity i dyskursy kultury popularnej, czy scenariusze rynkowe i geopolityczne. Oszatamiajace
tempo ewolucji mediéw stawia oficjalny system edukacji w obliczu rewolucji komunikacyjnej,
zwiazanej ze spoleczna ekonomia i ekologia wiedzy — a w takim zestawieniu okazuje sie on
mato wydolny i nadmiernie skory do dziatan zachowawczych. Medialaby i podobne im insty-
tucje samodzielnie przejmuja spoteczne powinnosci. Choc¢ przeciez nie tak trudno wyobra-
zi¢ sobie sytuacje, w ktorej system nauczania i spoteczno-kulturowa edukacja medialna to
dobrze zintegrowany, synergiczny sektor taczacy przedsiewziecia pozarzadowe z oficjalnymi
instytucjami panstwa. Szereg inicjatyw labowych, podejmowanych obecnie przez niezalez-
ne, pozarzadowe srodowiska i organizacje, stanowia dowéd na to, ze zmiana w tym zakre-
sie jest pozadana i dostepna na wyciagniecie reki. Jesli uznamy, ze nowe media sa jednym
z najwazniejszych budulcéw nowej rzeczywistosci kulturowej, to jednoczesnie wypada uznac
pracujace z/nad nimi kulturowe laby za bardzo obiecujacy naped nowych, redefiniowanych
relacji technologii i kultury. Poszerzanie ich misji zalezy jednak zar6wno od skutecznej popu-
laryzacji tego wciaz mato znanego formatu, jak i od publicznego dowartosciowania i legity-
mizacji (chocby przez wpisanie go w juz istniejace reguly praktyk edukacyjno-kulturowych).
Potrzebne jest im takze wtasciwe srodowisko finansowe i strukturalne, tak aby mogty na state
wpisac sie w krajobraz systemowych rozwiazan zwiazanych z wiedza, edukacja, dziatalnoscia
kulturalna i spoteczna.
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Ksztaltowanie uczesitnictwa

Howard Rheingold
thum. Joanna Zawanowska

Ludzie dzialaja i ucza sie ra-
zem z wielu powodéw. Obecna
- czesto powtarzana - interpre-
tacja sposobu realizowania réz-
nych celéw opiera sie na dobrze

znanym motywie wlasnego inte-
resu, zwigzanego z dgzeniem do
przetrwania, do wtadzy, seksu,
dobrobytu i chwaty.
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Obywatel w sieci

Ludzie robig wspoélnie rézne rzeczy takze dla zabawy, z zamitowania do podejmowania
wyzwan oraz ze wzgledu na to, ze czasem czerpiemy rados¢ z dokonania czegos korzystnego
dla wszystkich. Gdybym miat wyrazi¢ esencje ludzkiej egzystencji za pomoca zaledwie pieciu
stow, utworzytyby one zdanie: ,Ludzie robig skomplikowane rzeczy razem”. Wirtualne sieci
spoteczne moga doskonale wspierac kolektywne dzialania, bo zwigkszaja sity wiecznie kom-
plikujacej sie ludzkiej spotecznoscii przyczyniaja sie do jej ekspansji. Z pewnoscia plotkarstwo,
konflikt, poméwienia, oszustwo, bigoteria i chciwosé stanowia czesci ludzkiej natury, i row-
niez te aspekty ludzkiego zachowania moga by¢ wzmacniane. Jednak w relacjach miedzyludz-
kich ujawniaja sie takze altruizm, rados¢, wspdlnotowosé oraz ciekawosé, wnioskuje wiec, ze
sie¢ internetowa sprzyja umacnianiu zaréwno pozytywnych cech. Rzeczywiscie, nasza gatun-
kowa sktonnosé do spotecznych wynalazkéw jest kluczowa dla istoty czlowieczenstwa. Czesci
mozgu ludzkiego, ktére wyewoluowaty nie tak dawno, sa zwiazane z zachodzeniem wyzszych
proceséw poznawczych, zasadniczych réwniez dla zycia spotecznego. Przeptyw informacji
miedzy neuronami, odpowiedzialny za umiejetnos¢ rozpoznawania ludzi, pamigtanie o ich
pozycji spotecznej, uczenie sie rytuatéw spotecznych —ktére znosza granice nieufnosci miedzy
ludzmi i wiaza ze soba grupy, od pierwotnych grup wspoéinotowych po cate cywilizacje —zostat
umozliwiony (oraz pociagnat za sobg dalsza, szybka ewolucje) dzieki niezwyktej strukturze
znajdujacej sie w ludzkim moézgu - korze nowej (neocortex).

Jednak punktem wyjscia dla moich rozwazan nie byla refleksja nad ewolucyjna dy-
namika relacji spotecznych czy nad wzmacnianiem dziatania kolektywnego. Jak wszyscy inni
autorzy w tej ksiazce', zaczatem od doéwiadczenia nowych wymiaréw zycia, ktére zaistnialy
dzieki internetowym portalom spotecznosciowym. | podobnie jak dla innych ,Wolnych Du-
chow”, tak i w moim doswiadczeniu mozliwosci tkwigcych w zyciu online Joi Ito odegrat role
»zaklinacza wezy” — katalityczna, jednoczaca, mefistofelesowska, wyzywajaca wobec autory-
tetow, rozbudzajacq zamitowanie do zabawy.

Koledzy i entuzjasci

Dla mnie bezposrednie doswiadczenie tego, co pdzniej zostalo nazwane spotecznoscia
wirtualna, poprzedzalo teorie o sposobach wspoétdziatania ludzi online. Zetknatem sie z Joi Ito
w latach osiemdziesigtych. Byt cztonkiem matej grupy ludzi — nazywanej éwczesnie ,stowa-
rzyszeniem sympatykow sieci elektronicznych” - ktérzy za zabawne uwazali wystanie czarno-
biatego tekstu z 1200-bodowego modemu do BBS-u. Joi, tak jak Stewart Brand, byt i jest (jak go
okreslit Fred Turner) sieciowym przedsiebiorca. Petni funkcje kluczowa w — jak powiedziatby
Ronald Burt - strukturyzacji sieci. Malcolm Gladwell nazwalby go tacznikiem. Joi wierzyt row-
niez w sens wychodzenia z inicjatywa aktywnego dziatania, zamiast siedzenia i rozprawiania
onim.

Joi byt takze jednym z zatozycieli multikulturalnego BBS w Tokio. We wczesnych la-
tach dziewiecdziesiatych zaczalem rozszerzaé dziatalnos¢ BBS i WELL, aby nawigza¢ kontakt
zréznymi innymi czeSciami Swiata. Rados¢ ptynaca z rozmawiania, debatowania, planowania
oraz pomagania sobie nawzajem online pojawila sie jeszcze zanim zauwazono, ze nasza mata
subkultura moze stac sie obejmujaca caly swiat, multimedialng siecia skupiajaca miliard lu-

1 Chodzi o ksiazke Joi Ito FREESOULS: captured and released.
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dzi, w ktorej wielu robi co$ dla wielu. Gdy tylko osobiscie doswiadczyliSmy czego$ nowego,
poruszajacego i autentycznego w naszej pajeczynie paczkujacych przyjazni i wspoétpracy, za-
czynaliSmy marzyé o przysztych spotecznych mozliwosciach cyberprzestrzeni. Ostatnimi laty
studia nad cyberkultura wyrosty na oddzielna dyscypline, a nawet — by by¢ bardziej precy-
zyjnym — interdyscyplinarna gataz nauki angazujaca socjologdéw, antropologdw, historykéow,
psychologéw, ekonomistow, programistéow i politologow. Patrzac wstecz i obserwujac ludzi
sprzeczajacych sie online w 1200-bodowym tekscie — co mozna by nazwacé tworzeniem pewnej
formy wspédlnoty — nie znajdziemy zadnych empirycznych dowodoéw, ktore stuzytyby jako pod-
stawa do naukowej dyskusji. Cata teoria miata charakter zaledwie spekulacyjny. Dzisiaj jednak
dysponujemy mnéstwem danych.

Jednym ze szczegdlnie uzytecznych aspektow relacji online jest to, ze znaczna czesé pu-
blicznego zachowania jest tu zebrana i ustrukturyzowana w sposob, ktéry czyni je zdatnym
do systematycznych badan. Jednym z efektéw cyfrowego panoptikum jest utrata prywatnosci
oraz zagrozenie totalna kontrolg spoteczna. Innym rezultatem jest bardzo duza iloé¢ materiatu
do badan na temat zachowan online. Kazda z milionéw edycji dokonywanych w Wikipedii oraz
wszelkie dyskusje na ich temat odbywajace sie na forach internetowych moga by¢ poddane
kontroli — podobnie jak miliardy wiadomosci. Zaczely sie krystalizowaé pewne wzory. Zaczyna-
my cos rozumiec z tego, co sie dzieje w relacjach online miedzy ludzmi.

Czy wiedza na temat tego, jak architektura technologii wptywa na zachowanie, spra-
wia, ze mozemy ja wykorzystaé¢ w praktyce? Czy teraz, kiedy wiemy troche wiecej o specyfice
socjotechnicznych mozliwosci sieci spotecznych online, mozemy stworzyé normatywny mo-
del? W jaki sposéb projektanci powinni mysle¢ o kreowaniu korzystnych zasad spotecznego
software’u? Czy nieludzki czy odcztowieczajacy efekt digitalizacji moze by¢ ztagodzony albo
wyeliminowany dzieki lepszemu zaprojektowaniu medium? Jak sposéb tworzenia mediow
spotecznych sprzyja albo zapobiega spontanicznemu powstawaniu wspdlnot, zorganizowa-
nych dziatan zbiorowych, kapitatu spotecznego, produkcji kulturalnej oraz ekonomiczne;j?
Wciaz kontynuuje swoje bezposrednie doswiadczenie z zyciem online, obejmujace kontakty
zarébwno z wieloletnimi przyjaciétmi, takimi jak Joi Ito, jak i z innymi ludzmi zyjacymi na ca-
tym swiecie, ktorych przyszto mi poznac. Internet pozwala mi faczy¢ sie z osobami o podob-
nych zainteresowaniach, nawet jesli nigdy wczeéniej o nich nie styszatem, nawet gdy zyja na
drugim koncu $wiata. Jednak rownoczeénie z moim bezposrednim doswiadczeniem z blogos-
fera, wideosfera, twittosfera i innymi rodzajami cyfrowego dyskursu zaczatem prowadzi¢
nowe badania i wysnuwac teorie na temat mozliwych znaczen cyberkultury. Dotyczy to row-
niez sposobow ksztattowania komunikacji miedzyludzkiej w internecie przez sily spoteczne.

Wartosé dobrowolnosci

Jednym z pierwszych pytan, ktoére pojawily sie podczas moich najwczesniejszych do-
Swiadczen ze spotecznosciami internetowymi, byto: Dlaczego ludzie poswiecaja tak wiele
czasu na odpowiadanie innym na pytania, rozwigzywanie ich probleméw, bez zadnego finan-
sowego wynagrodzenia? Usilnie starajac sie znalez¢é odpowiedz na pytanie, dlaczego ludzie
nieodptatnie wspétdziataja z nieznajomymi, by tworzy¢ cos, co jest niczyja wlasnoscia, jak
oprogramowanie typu open source, spotkalem Yochai Benklera. Najpierw w Coase’s Penguin,
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Obywatel w sieci

a potem w Bogactwie sieci, Benkler przyczynit sie do stworzenia istotnych podstaw teoretycz-
nych dla nowego sposobu myslenia o aktywnosci online. Oparta na dobrach wspélnych pro-
dukcja dla kolegow, technicznie umozliwiona dzieki miliardowi PC-téw i polaczen interneto-
wych, stata sie nowa forma organizacji produkcji ekonomicznej z rynkiem i firma. Jesli Benkler
ma racje, odpowiedz, dlaczego ludzie robig co$ wspélnie, niesie wazny wniosek: jezeli narze-
dzia, takie jak komputer i internet, uczynia dostatecznie tatwym tworzenie oprogramowania,
encyklopedii i archiwow publicznie dostepnej literatury, ludzie sa sktonni pracowac razem, nie
kierujac sie nastawieniem na zysk. Podczas gdy dawne wydarzenia wskazywaly, ze ludzie sa
skrajnie niechetni do wspétpracy z obcymi i do dobrowolnego przyczyniania sie do tworzenia
dobra publicznego, to obecnie wydaje sie, ze z wiasnej woli beda przyczyniac sie do powsta-
wania znaczacych wspolnych débr, jesli dla kazdego dodanie tego, co chce i kiedykolwiek chce,
bedzie wystarczajaco tatwe (zasada dobrowolnosci). Istnieje mnéstwo dowodoéw na to, ze to,
co kiedys uznawane bylo za przejaw altruizmu, dzi$ jest po prostu produktem ubocznym co-
dziennego zycia online. Bardzo wiele z tego, co uznajemy za oczywiste, jako cze$¢ codziennego
zycia online — od oprogramowania BIND, ktére sprawia, ze nazwy domen dzialaja, przez ser-
wer internetowy APACHE, ktory zasila znaczna czes¢ Swiatowych stron internetowych, az po
tanie serwery z systemem Linux, ktére Google zamieszcza w swojej obszernej bazie danych
- zostalo stworzone przez wolontariuszy, ktoérzy podzielili sie swoimi wytworami, aby moc
znacznie rozbudowac siec¢ i nadac jej forme, jaka znamy dzisiaj.

Do pewnego stopnia eksplozja kreatywnosci, jaka nastapita po debiucie sieci w 1993,
byta mozliwa dzigki Swiadomym decyzjom projektowym podjetym przez architektéow inter-
netu. Podstawowa zasada, wbudowana w protokoty TCP/IP i umozliwiajaca istnienie nowego
medium, celowo decentralizuje prawo do wprowadzania nowych tresci. Pozwala to nieustan-
nie budowac co$ nowego, by¢ moze potezniejszego od tego, co istnialo wczesniej. Czy da sie
doktadnie wyjasni¢, co takiego jest w sieci, ze mozliwe jest istnienie Wikipedii, Linuxa, Figh-
tAIDS@Home, projektu Gutenberg i Creative Commons? A jesli tak, czy ta wiedza teoretyczna
moze by¢ wykorzystana w praktyce? Uderzylo mnie zdanie Benklera z jego eseju znajdujacego
sie w tej ksiazce: ,,Musimy teraz zwréci¢ nasza uwage na budowanie systemoéw, ktore wspiera-
jaludzka socjalizacje”. Brzmi to Swietnie. Ale jak mozna tego dokonaé? tatwo jest powiedzie¢,
ale trudniej uchwyci¢ sposoby, jakimi kody spoteczne i struktury wtadzy uformowaly ksztatt
komunikacji medialnej.

Pedagogika uczestniczgca

Aby dokonac ,zwrotu uwagi”, o ktéorym moéwit Benkler, musimy rozwina¢ pedagogike
uczestniczaca, wspierana przez cyfrowe media i usieciowione spoteczenstwo, ktéra skupia-
laby sie na katalizowaniu, inspirowaniu, podtrzymywaniu, utatwianiu oraz ukierunkowaniu
wypowiedzi pisemnych, kluczowych dla indywidualnego i zbiorowego zycia w dwudziestym
pierwszym wieku. Umiejetnosé czytania i pisania jest wykorzystywana wszedzie tam, gdzie
Tudzki umyst spotyka sie ze spoteczenistwem i technologiami komunikacyjnymi. Jestesmy przy-
zwyczajeni do myslenia o namacalnych elementach komunikacji medialnej — urzadzeniach
isieciach. Jednak to w mniej widocznych praktykach i narzedziach spotecznych, od alfabetu po
TCP/IP, nasz geniusz spoteczny moze spotkac sie z wzmacniajaca silta sieci technologicznych.
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Pismo jest najwazniejsza metoda, jaka Homo sapiens stosowat do objasniania systemoéw i na-
rzedzi inmym ludziom, trenowania ich do czynnego udziatu w kulturze i tworzenia jej, a takze
aby ucztowieczy¢ uzycie narzedzi — ktére w przeciwnym razie mogtyby stuzy¢ utowarowieniu,
mechanizacji i odcztowieczeniu. PiSmiennos¢ rozumiem - za Neilem Postmanem i innymi -
jako zespét umiejetnosci, ktory umozliwia jednostkom kodowanie i odkodowywanie wiedzy
i wtadzy za pomoca mowy, pisma, druku i dziatan zbiorowych, ktére, gdy zostana wyuczone,
wprowadzaja jednostke do grupy. Pismiennosé taczy technologie i spotecznos¢. Alfabet nie
stworzyl Imperium Rzymskiego, ale uczynit je mozliwym. Druk nie doprowadzit bezposrednio
do powstania demokracji czy nauki. Jednak to pismienna populacja, stworzona dzieki wyna-
lazkowi prasy drukarskiej, wypracowala systemy rzadéw obywatelskich i wiedzy zbiorowe;.
Internet nie spowodowat produkcji oprogramowania na licencji open source, powstania Wi-
kipedii ani natychmiastowych zbiorowych reakcji na katastrofy naturalne, ale umozliwit lu-
dziom wspdlne dzialanie na nowy sposoéb: z osobami, z ktérymi wczesniej nie mogliby podjaé
wspotpracy, w miejscach i w tempie, w jakim wczeéniej przebieg aktywnosci zbiorowych nie
byl mozliwy. Pismiennosé jest warunkiem wstepnym ludzkiej dziatalnosci zwigzanej z alfabe-
tem, prasa drukarska i siecia cyfrowa, ukierunkowanej na stworzenie dobrobytu, ztagodzenie
cierpienia i wynalezienie nowych instytucji. Jesli zyjacy wspotczesnie ludzie zechca wykorzy-
sta¢ technologie cyfrowe w celu rozwigzania najpowazniejszych probleméw trapiacych nasz
gatunek i srodowisko, to komputery, telefony i sieci wirtualne okaza sie niewystarczajace. Po-
trzebujemy nowej pismiennosci w obrebie mediéw partycypacyjnych, dynamiki wspétpracy
izbiorowego dzialania, odpowiedniego skierowania uwagi, wzglednie krytycznej i racjonalnej
dyskusji —niezbednych dla zdrowego zycia publicznego.

Uczestniczenie w mediach

W artykule Wykorzystanie mediow partycypacyjnych i glosu publicznego dla zachecenia
do obywatelskiego zaangazowania napisatem:

,Jesdli kultura druku uksztattowata srodowisko, w ktérym rozkwitto Oswiecenie, oraz
przygotowata grunt dla rewolucji przemystowej, media angazujace uczestnictwo moga
w podobny sposéb ksztattowac poznawcze i spoteczne otoczenie, w ktérym przebiega zycie
w dwudziestym pierwszym wieku (zmiana sposobu funkcjonowania kultury). Z tego wzgledu
uczestnictwo w mediach partycypacyjnych nie moze by¢ zamieszczane w CV jako element do-
swiadczenia zawodowego pracownikéw umystowych.

Uczestnictwo w mediach obejmuje: blogi, wiki, RSS, tagowanie, zaktadki spoteczno-
Sciowe, dzielenie sie muzyka, fotografiami, nagraniami wideo, mash-upy, podcasty, digital
storytelling, wirtualne spotecznosci i srodowiska, portale spotecznosciowe, wideoblogi. Tym,
co taczy wymienione, ewidentnie rézniace sie od siebie media, sa trzy wspdlne, wzajemnie
powiazane cechy:

= Media tworzone przez wielu dla wielu, umozliwiaja kazdej osobie podtaczonej do sieci
zamieszczanie tresci oraz korzystanie z udostepnionych przez innych tekstéw, obra-
z6w, plikéw audio i wideo, oprogramowania, danych, dyskusji, transakcji, tagow, ob-
liczen oraz linkéw od kazdej innej osoby. Asymetria pomiedzy udostepniajacym a od-
biorcami dyktowana przez strukture technologii w erze przedcyfrowej zmienita sie
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Obywatel w sieci

diametralnie (charakterystyka techniczno-strukturalna).

®  Demokratyczne media sa spotecznym przekaznikiem, ktérego wartosc i sita wynika
z aktywnego uczestnictwa wielu oséb. Ich wartosé¢ wywodzi sie nie z rozmiaréw wi-
downi, ale z sity taczenia sie jej cztonkéw i formowania spoleczefistwa, podobnie jak
rynku (charakterystyka psychologiczno - socjologiczna).

m  Sieci spoleczne, wzmocnione przez informacje i srodki komunikacji, staja sie¢ zdolne
do szybszej, szerszej aktywnosci po nizszych kosztach (charakterystyka ekonomiczno-
polityczna)”.

Podobnie jak we wczesnej fazie istnienia druku, radia czy telewizji, obecna struktu-
ra wladzy mediéw partycypacyjnych nie jest jeszcze uksztaltowana. Polityczne, spoteczne,
ekonomiczne i kulturalne instytucje, ograniczaja lub wzmacniaja sposoby wykorzystywania
nowego medium i narzucaja struktury przeptywowi informacji i kapitatu. Podczas gdy na
polu legislacji i regulacji prawnej, konkurencji biznesowej oraz spotecznych instytucji tocza
sie batalie o kontrole nad nowym zjawiskiem, nieznany jest stopien i rodzaj publicznego, po-
tencjalnie decyzyjnego uczestnictwa uzytkownikéw. Ze wzgledu na potencjat partycypacyjny
bedacy szczegdlng sita mediow dziatajacych na nowych zasadach, liczba oséb aktywnie z nich
korzystajacych w okresie formowania oraz ich umiejetnoé¢ wykorzystania wszystkich mozli-
wosci, jakimi dysponuja, maja kluczowe znaczenie.

Podobnie jak Yochai Benkler i Henry Jenkins, uwazam, ze kultura oparta na uczest-
niczeniu, gdzie wigkszos¢ populacji widzi siebie zaréwno jako twércow, jak i konsumentow,
znacznie bardziej sprzyja generowaniu wolnosci i dobrobytu, niz kultura oparta na przekona-
niu, ze niewielka grupa ludzi tworzy cos dla biernej wiekszosci. Technologiczna infrastruktura
dla demokratycznych mediéw rozwinela sie szybko, naktadajac sie na prawo Moore’a, globa-
lizacje, banke telekomunikacyjna i wynalazki szwedzkich fizykéw i studentéw informatyki.
Sprawia, ze mozliwo$¢ umieszczenia w internecie wideo Macaca albo odkrycia zagrozenia
dla demokracji staje sie coraz bardziej dostepna ekonomicznie. Umiejetnosé funkcjonowania
w sieci — dostep do kodéw i wspélnot , zargonowego wideo”, mikroblogging, zaktadki spotecz-
nosciowe, wspottworzenie Wikipedii — jest konieczna do stworzenia infrastruktury kultury
partycypacyjnej. Wobec wadliwej regulacji prawnej, populacja dysponujaca rozbudowana
infrastruktura, z wszechobecng informatyzacja, moze tatwo ulec wptywowi kulturowego
monopolu. Populacja, ktéra wie, jak postugiwac sie narzedziami, ktére posiada, ma wieksze
szanse na unikniecie zniewolenia. Im wiecej jest ludzi umiejacych stosowaé nowe media do
uczenia sig, informowania, przekonywania, badania, ujawniania, popierania i organizowania,
tym bardziej prawdopodobne, ze przyszta infosfera stworzy warunki wolnosci, zachecajace do
wspotuczestnictwa. Tylko w takich okolicznosciach dzialanie stanie sie mozliwe. Jednak kwe-
stig kluczowgq dla tworzenia dobrobytu i bezpiecznej, opierajacej sie tyranii wolnosci nie jest
technologia ani wiedza o tym, jak jej uzy¢, ale sposoéb, w jaki sie z niej korzysta.
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Cory Doctorow
thum. Alek Tarkowski

Wiele sie méwi o tym, jak
straszne byly czasy rewolucji
przemyslowej.  Przemieszcze-
nia wymuszone na rolniczych
spotecznosciach wczesnego XIX
wieku byly okrutne, a rewolucja
- krwawa. To z tamtych czaséw
pochodzi stowo ,ludyta’, odwo-
lujace sie do powstan przeciw
maszynom, ktére niszczyly od-
wieczne sposoby zycia i pracy.

Ale pierwsza dekada XIX
wieku byla jedynie poczatkiem
probleméw. Pod koniec wieku
miejsce pracy zmienilo sie po-
nownie. Robotnicy, ktérym przez
trzy pokolenia udalo sie adapto-
wacé do pracy w fabrykach i przy
maszynach - juz nie orali ziemi,
nie pracowali w matych manu-
fakturach.
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Kochajmaszyne, nienawidzac fabryki

Po raz kolejny przekonali sie, ze ich zycie zostalo w dramatyczny sposéb zmienione
przez moc kapitatu, przez proces nazwany naukowym zarzadzaniem.

Naukowe zarzadzanie (nazywane tez tayloryzmem lub naukowym tayloryzmem - na
czes¢ gtownego oredownika tej metody, Fredericka Winslowa Taylora) byto oparte na idei re-
dukcji procesu produkcji do serii zoptymalizowanych, prostych krokéw. W ten sposéb two-
rzono linie produkcyjna, a pracujacy przy niej ludzie byli postrzegani wylacznie jako czesci
maszyn. Ruchy kazdego robotnika byty zdefiniowane réwnie precyzyjnie, co praca kota zeba-
tego lub ttoku. Instrukcje za$ opracowywali zewnetrzni obserwatorzy, ktérych zadaniem byto
usprawnic prace robotnikéw tak bardzo, jak to tylko mozliwe, z najmniejsza liczbg zaktocen.

Taylor, Henry Ford, oraz Frank i Lillian Gilbrethowie stosowali time-motion studies, log-
books, high-speed photography oraz inne techniki empiryczne, by wykryé zmarnowane ruchy,
zmarnotrawiony czas i potencjalne blokady procesu produkcji. W rezultacie, niemal kazdy
sektor gospodarki zaobserwowal ogromny skok produktywnosci. Badania Gilbrethéw umoz-
liwily powstanie miedzy innymi nowoczesnych procedur chirurgicznych czy pisania bezwzro-
kowego.

Ale te zyski nie byly wolne od kosztow. ,Nienaukowy” robotnik indywidualnie prze-
chodzit przez szereg trudnych etapéw produkcji, czesto pracujac nad projektem od momentu
pozyskania surowych materiatéow do uzyskania finalnego produktu. Mégt sam zdecydowac,
jak siedzie¢, ktérego narzedzia kiedy uzy¢, i w jakiej kolejnosci wykonywacé poszczegélne kroki.
Jesli Swiecito stonice i wial przyjemny jesienny wiaterek, pracownik mogt postanowic, ze be-
dzie heblowal elementy na swiezym powietrzu, by jednocze$nie méc rozkoszowac sie wonia
jesiennych lisci. Alakierowanie odktadat na nastepny dzien.

Robotnicy, ktérzy danego dnia czuli sie nie najlepiej, mogli wzia¢ wolne — bez wstrzy-
mywania calej linii produkcyjnej. Z kolei w lepsze dni praca wrzata. Nie powodowalo to wiec
przestojow na dalszych etapach produkcji.

Naukowe zarzadzanie dla kazdego generowanego zysku przynosito szkody dla osobi-
stej godnosci, mozliwosci samostanowienia i poczucia zwigzku pracownika z tym, co produ-
kowat.

Urok steampunku wynika dla mnie z faktu, ze ruch ten wychwala maszyne, dyskre-
dytujac fabryke (motto czotowego, darmowego czasopisma steampunkowego brzmi wiasnie:
»Kochaj maszyne, nienawidzac fabryki”). Docenia osiagniecia przedsiebiorstwa zarzadzanego
naukowo, ale tez wyobraza sobie maszyny wychodzace spod rak jednostek, ktére sa panami
wlasnego zycia. Steampunk nie sprzeciwia si¢ wydajnosci —lecz nigdy nie czyni tego kosztem
zdolnosci samostanowienia. Jesli zdecydujesz sie pracowac przy biurku na stojaco — by oszcze-
dzac swoje plecy — to bedzie to twoja wlasna decyzja, a nie narzucony odgérnie nakaz.

W XXl wieku wreszcie wydaje sie mozliwy nowy model manufaktury: Swiat domowych
fabberéw, warsztatow produkcyjnych tworzonych niskim kosztem, srodowisk pomocnych,
myslacych podobnie twércow. Mozliwa staje sie utopia, w ktorej pracujemy jak rzemiesinicy,
produkujac z moca linii produkcyjnej.

1 Tekst pochodzi ze zbioru Context Cory’e Doctorowa.

72



Albo jak samodzielnie zalozy¢
Jablabw 7 dni z czworka Iudzi
i5000 euro

Harmen G. Zijp
thum. Joanna Zawanowska

’ Tekst opublikowany oryginalnie przez FabLab Amersfoort

Istnieje kilka sposobéw na
zalozenie fablabu. Popular-
nym jest: przekonanie do swe-
go pomyshu lokalnych wiadz,
biznesmenéw i/albo instytucji
edukacyjnych, ubieganie sie
o dofinansowanie i sponsoréw,
wynajecie lokalu oraz zatrud-
nienie managera laboratorium.
Nastepnie mozna zacza¢ rozgla-

da¢ sie za uzytkownikami. My
zrobiliSmy to inaczej. Rozwi-
neliSmy systemowe podejscie,
ktére pozwolilo nam oszczedzi¢
przynajmniej rok przygotowan
i wykorzystaé istniejgca grupe
entuzjastycznie nastawionych
artystéw, wynalazcéw i majster-
kowiczéw.
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Instruktaz fablabu od podstaw
Uwaga! Bedziesz musial bardzo szybko sie uczyc!
Dzien pierwszy

Zbierz grupe kolegdéw i podejmijcie decyzje o zatozeniu fablabu. Grupa nie powinna by¢
za duza, aby przyspieszy¢ proces podejmowania decyzji. Jedli juz sie znacie, zaoszczedzicie
czas na wypracowanie metod wspoétpracy. Czworo lub piecioro majsterkujacych znajomych
powinno wystarczy¢.

Zbierzcie razem 5000 euro i zamoéwcie: tanig wycinarke laserowa (3400 euro), wycinarke
PCV (700 euro), netbook (200 euro) i czedci do frezarki CNC Mantis, zostawiajac 500 euro na
dodatkowe potrzeby, takie jak kolejne komputery, rower, stacja lutujaca...

Zauwaz, ze ograniczenie przestrzeni roboczej wycinarkilaserowej i wycinarki PCV do rozmiaru

A4
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moze obnizy¢ koszty nawet do 3000 euro. Sprawdz maty fablab Barta Bakkersa.

Znajdz przestrzen dla twojego laboratorium. Moze to by¢ twéj garaz, istniejacy warsztat
rzemieslniczy lub artystyczny, tymczasowa przestrzen w pustym sklepie, kontener, squat
w opuszczonym budynku lub wynajety pusty kat w hali lokalnej firmy. Badz kreatywny —
to miejsce wcale nie musi stuzy¢ wam dtugo. Jesli osiagniesz sukces, wczesniej czy pozniej
zarobisz na bezpieczniejsza siedzibe. Wynajecie nie musi cie nic kosztowa¢, bo w zamian
mozesz zaoferowac dostep do maszyn i tworczej sieci (creative network).

Zaléz prosty strone internetowa i rozgtos otwarcie twojego fablabu w sieci. Powiadom lo-
kalna prase, media spotecznosciowe i wszystkich znajomych. FabLab Amersfoort stworzyt w
tym celu maly program na licencji open source — Hypha. Znajdziesz go na www.hypha.com

Dzien drugi

Do przemyslenia: przedyskutujcie, czy chcecie uzyska¢ zwrot pieniedzy, ktére zainwestowali-
Scie, czy wystarczy wam posiadanie do wlasnej dyspozycji urzadzen za jedna czwarta ich aktu-
alnej ceny oraz stworzenie wokét siebie sieci tworczych geekdéw. Wybierzcie model biznesowy.
Fablab moze zaoferowaé darmowe godziny, ale jednoczesnie mozecie wprowadzi¢ godziny
pracy komercyjnej, postarac sie o dofinansowanie rzadowe, uzalezni¢ ceny od przewidywanej
wartosci produktu finalnego itp. Uzgodnijcie, czy ludzie beda placi¢ za zuzyte materialy czy
dostarczac wlasne.

Zadbaj o wyposazenie pracowni w odpowiedni stét warsztatowy, biurko, krzesta i internet.
Postaw na twoich netbookach system operacyjny Linux i zainstaluj Inkscape, Blender, Py-
kam, Arduino, Processing i Ekiga. Potacz sie z kanatlem MCU fablabu.

Niecierpliwie wyczekuj dostarczenia wycinarki laserowej, co 30 minut sprawdzajac status
przesytki. W miedzyczasie zadzwon do okolicznych sklepéw budowlanych lub dla majster-
kowiczoéw i zapytaj, czy mozesz zabrac resztki materiatow, ktére moga okazac sie przydatne
w waszym laboratorium. Ich wlasciciele na ogét ciesza sie, ze moga w ten sposéb zreduko-
wac koszty zwiazane z utylizowaniem odpadéw. Zadzwon réwniez do ratusza i porozma-
wiaj z kims wysoko postawionym, najlepiej z burmistrzem. Moze zgodzi si¢ przewodniczy¢



oficjalnemu otwarciu twojego laboratorium? To bardzo pomaga w $ciagnieciu dziennika-
rzy na wydarzenie.

Na swojej stronie internetowej dodaj zdjecia twojej pracowni, opisz wybrany model bizne-
sowy i powiadom swoja sie¢ spotecznosciowa.

Dzien trzeci

Do przemyslenia: zdecyduj, jak bedziesz prowadzi¢ swoje laboratorium — uwzglednij go-
dziny otwarcia, labmanageréw, utrzymanie itd. Podobnie jak poprzednio, na poczatku
wystarczy ogblne zarysowanie planu. Jesli zaktad bedzie otwarty jeden dzien w tygodniu
ibedziecie sig zmieniaé na stanowisku labmanagera, kazdy z majsterkowiczéw bedzie mu-
sial pracowac zaledwie raz w miesigcu w zamian za staty dostep do urzadzen.

Zainstaluj dostarczong wycinarke laserowa i wycinarke PCV. Zadbaj o odpowiednia wenty-
lacje.

Pocwicz obstuge oprogramowania i do kazdego napisz albo skopiuj krotka instrukcje.

Dodaj zdjecia maszyn, zamies¢ informacje o otwarciu laboratorium na stronie oraz powia-
dom swojq sie¢ spotecznosciowa.

Dzien czwarty

Do przemyslenia: zdecyduj, jak twoi wytwoércy beda komunikowacé sie ze spotecznoscia
i dokumentowac swoja prace.

Przeprowadz na twoich maszynach serie testow z réznymi materiatami. W ten sposéb je
wyproébujesz i bedziesz mogt stworzyc tabele z odpowiednimi ustawieniami poszczegol-
nych urzadzen dla konkretnych materiatow.

Wytnij drewniane elementy frezarki Mantis i zbuduj rame.

Zaktualizuj strone i powiadom sie¢, dodajac kolejne zdjecia i teksty.

Dzien piqty

Do przemyslenia: wymysl (lub skopiuj od kogos) ciekawy projekt demonstracyjny, dzieki
ktoremu twoi wytworcy poznaja sprzet.

Z16z i przetestuj uktady elektroniczne frezarki Mantis.

Napisz (lub skopiuj) szybka instrukcje obstugi dla kazdego z twoich urzadzen.

Zaktualizuj strone przez dodanie zdjec i tekstow. Powiadom swoja sie¢ spotecznosciowa.

Dzien szésty
Zawies spis zasad obowigzujacych w fablabie nad wejsciem do pomieszczenia.
Kup napoje i przekaski na otwarcie.

Zaktualizuj informacje na stronie i zawiadom cztonkéw swojej spotecznosci.
Czas dodatkowy.*
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Instruktaz fablabu od podstaw
Dzien siédmy
m QOtwarcie.

*Wyjasnienie

Mimo ze powyzszy schemat powinien sie sprawdzi¢, badz przygotowany na opdznienia
w trakcie jego realizacji i spowodowana nimi frustracje. Moze by¢ trudno znalez¢ dostawcow.
Bywa, ze oprogramowanie na licencji open source jest dopiero tworzone, pozbawione dobrej
dokumentacji lub niedostepne dla niektorych platform. Jednak tak samo bywa w przypadku
ptatnego oprogramowania — a dodatkowo musisz za nie ptaci¢. Niemniej jednak, korzystanie
z licencji open source nie zawsze wigze si¢ z niskimi kosztami. Zwlaszcza tani sprzet czestoma
ograniczona liczbe sterownikéw, mimo ze niektérzy zagraniczni dostawcy wydaja sie nie wa-
hac¢ w dostarczaniu pirackich wersji potrzebnego oprogramowania i systemu operacyjnego.

Nie czekaj na zgode jakichkolwiek urzednikéw. Na poczatku na pewno nie zrozumiejq
idei fablabu, moga zagrozi¢ ci r6znymi gtupimi przepisami, formalnosciami itd.

Twéj alternatywny model biznesowy nie zostanie doceniony zwlaszcza przez polity-
kow, biznesmenoéw i oficjalne instytucje, takie jak izba handlowa.

Aby pomoc ci zaczad, podajemy liste oprogramowania, dostawcow i sprzetu — cho¢ nie
wszystkie pozycje moga by¢ dostepne poza Holandia.

Sprzet

Mantis — mata frezarka do samodzielnego zbudowania, odpowiednia do frezowania
ptyt PCB. URL: www.makeyourbot.wikidot.com, www.wiki.protospace.nl

Calotrans CT-60 — tania wycinarka PCV. Nie ma oficjalnego wsparcia dla Linuxa, ale
Swietnie sie sprawdza w potaczeniu z wtyczka Inkcut dla Inkscape. URL: www.signseen.nl,
www.inkcut.sourceforge.net

Craft ROBO - jeszcze tafsza wycinarka PCV. Nasze laboratorium jej nie posiada, ale
wiele innych poczatkujacych FabLabéw — tak. UWAGA! Nie ma wsparcia dla systemu Linux!
URL: www.craftrobostore.com

Morntech - chinska wycinarka laserowa. Niezbyt solidna. Niezbyt dobry serwis. Do-
starczana z chifiskg instrukcja, nielegalnym oprogramowaniem i sterownikami. Sam bedziesz
musiat dodaé wyltaczniki bezpieczenstwa. Ale... kosztuje utamek ceny sprzetu wysokiej jakosci.
Poza tym, prace wykonuje sie przy pomocy sterownika wycinarkilaserowej nalicencji open so-
urce, co pozwala pokonac gtéwne przeszkody w uzywaniu tego urzadzenia. URL: www.morn-
tech-europe.com, www.wiki.laoslaser.org

Ultimaker — drukarka 3D do samodzielnego wykonania opracowana na ProtoSpace.
URL: www.wiki.protospace.nl

USBtinyISP — niedrogi programator USB dla mikrokontroleréw AVR. Dziata razem z Ar-
duino. URL: www.ladyada.net/make/usbtinyisp

Netbook Acer Aspire One - jedna z wersji posiadala przez pewien czas dysk SSD i sys-
tem operacyjny Linux, co sprawilo, ze byta dostepna w bardzo przystepnej cenie. URL: www.
linux-netbook.com
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Ptyty w formacie Mini ITX — jest ich wiele typéw, od réznych producentéw. Jezeli sys-
tem operacyjny postawisz na USB i wykonasz wtasna obudowe na wycinarce laserowej, mo-
zesz miec bardzo szybki sprzet za mniej niz 100 euro. Pamiegtaj, ze monitor mozesz miec dzis za
darmo, o ile nie potrzebujesz ptaskiego. URL: www.mini-itx.com

Oprogramowanie

Crunchbang Linux — minimalistyczna wersja Linuxa z aktywna spolecznoscia i po-
mocnym forum uzytkownikéw. Jak na darmowe oprogramowanie zapewnia bardzo dobre
wsparcie dla sprzetu. Jest bardzo lekki i oferuje szerokie mozliwosci konfiguracji, co sprawia,
ze Swietnie sie sprawdza na tanim, starym lub ograniczonym z innych powodéw sprzecie. URL:
www.crunchbanglinux.org

Inkscape — oprogramowanie do rysowania wektorowego 2D. Posiada wtyczki do gene-
rowania HGPL i gcode. URL: www.inkscape.org

Blender - program do projektowania 3D (i animacji). Trzeba go najpierw dobrze opano-
wag, jednak ma wielu uzytkownikéw i tworcoéw i jest jedynym zaawansowanym programem
3D nalicencji open source. URL: www.blender.org

Pycam - generator ciezek dla tréjosiowych maszyn CNC z bardzo aktywnymi progra-
mistami. URL: www.pycam.sourceforge.net

ReplicatorG — oprogramowanie do drukowania 3D. Obstuguje wigkszos¢ drukarek 3D,
ktére mozesz zbudowac sam oraz urzadzenia Mantis z kontrolerem Ultimaker. URL: www.re-
plicat.org

Processing — wieloplatformowa aplikacja do szybkiego wykonywania prototypow. ta-
twa w programowaniu, ma wiele przyktadowych plikéw, na ktérych mozna sie wzorowag, do-
bry podrecznik programowania i forum.

Arduino - przyjazne dla uzytkownika narzedzie do programowania mikrokontroleréw
AVR. Wyglada i obstuguje sie je podobnie jak Processing. Dziata zaréwno z ptytami Arduino,
jak i wieloma pochodnymi. URL: www.arduino.cc

Ekiga — oprogramowanie VoP, ktérego mozna uzy¢ do potaczenia si¢ z kanatem wideo
fablab. URL: www.ekiga.org

Dosis — skrypt konfiguracyjny, ktéry instaluje wymienione oprogramowania na dopie-
ro co zainstalowanym Linuxie Crunchbang. URL: www.giplt.nl/dosis

Linux-CNC - dedykowana wersja Linuxa, zoptymalizowana do precyzyjnego prowa-
dzenia maszyn skrawajacych podtaczanych przez port rownolegty. URL: www.linuxcnc.org

Strona
Hypha - lekki, przyjazny dla uzytkownikow Wiki/CMS program do prowadzenia wta-

snej strony. Moduly do wprowadzania plikéw SVG i FabMoments/Instructables sa w trakcie
tworzenia. URL: www.hypha.net
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Andrew Back
thum. Mirek Filiciak

Nagla popularno$é¢ ruchu
Open Source Hardware (OSHW)?
w ostatnich latach wiaze sie ze
zrozumieniem przez hobbystéw
z uznanych miedzynarodowych
organizacji potencjatu drzemia-
cego w otwartej wspélpracy

i liberalnym licencjonowaniu
projektéw sprzetu. Co$, co po-
czatkowo bylo jedynie niszo-
wym zjawiskiem, dzi$ jest war-
tym wiele milionéw dolaréw
przemystem, ktéry wciaz rosnie
i nie wydaje sie spowalniac.
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Wprowadzenie do Open Source Hardware

Jak sugeruje nazwa, OSHW przyjmuje zasady i metody wykorzystywane w rozwoju
oprogramowania open source, stosujac je do prac nad sprzetem. Podobnie jak w pracach nad
oprogramowaniem, nie ma sztywnego schematu — jednak podstawowg zasada jest bezptat-
ne udostepnianie efektow projektowania na zasadzie liberalnych licencji. Moze chodzi¢ np.
o schematy, pliki CAD, projekty PCB czy kody zrédtowe C lub HDL. Publikujac je na licencjach
open source, wlasciciel daje innym prawo do modyfikacji i udoskonalania projektu, a w efek-
cie udostepnia osobom trzecim same projekty lub —na podobnych zasadach - projekty od nich
pochodne.

Nalezy wspomnie¢, ze nie wszystkie projekty open source sa udostepniane w ten spo-
s6b. Nie ma powodu, aby technologia chroniona prawem autorskim nie miataby by¢ , otwiera-
na” —oczywiscie przy zalozeniu, ze robi to wlasciciel praw. Jednak wigkszos¢ projektow OSHW
powstata juz jako open source i czesto jest efektem wspotpracy przetamujacej bariery organi-
zacyjne i geograficzne. Ich przygotowanie utatwiajq publiczne zasoby, takie jak listy mailingo-
we, systemy kontroli wersji, wiki czy bugtrackery.

Ikona ruchu OSHW jest bez watpienia platforma mikrokontrolerow Arduino’, ktérej
sukces w duzej mierze wynika z jej otwartosci i z faktu, ze wtasciwos¢ ta pomogta zbudo-
wacé wokét niej znaczace srodowisko. Stworzyto to nie tylko nowe mozliwosci biznesowe dla
innych firm, lecz takze umozliwito platformie zdobycie znaczacych udziatéw na rynku. Aktyw-
na i wciaz powiekszajaca sie spotecznosc uzytkownikéw w potaczeniu z kulturg dzielenia sie
zaowocowala wsparciem na skale globalna.

Arduino to jednak zaledwie czubek gory lodowej, a wszyscy, ktérzy sadza, ze OSHW
zwigzane jest tylko z prostymi systemami, sa w bledzie. Ruch OSHW chlubi sig¢ np. wieloma
zaawansowanymi projektami radia programowalnego? (SDR), projektami zintegrowanych
platform obliczeniowych o wysokiej wydajnosci, tanich biurkowych drukarek 3D i projektem
przystepnego analizatora protokotu USB, by wymieni¢ tylko kilka sposrod setek przedsiewziec.

Podobnie jak w przypadku poczatkéw software’u open source, OSHW ma swoich kry-
tykow. W pierwszej chwili trudno zauwazy¢, jak moze ono skutecznie funkcjonowac, skoro
wydatki zwigzane z replikacjq hardware’u sa nieporéwnywalnie wyzsze niz w wypadku opro-
gramowania. OSHW ma jednak potencjal, aby demokratyzowacé proces rozwoju sprzetu i ob-
nizy¢ jego koszty. Zacheca do ponownego uzycia, upraszcza relacje biznesowe w srodowiskach
wspotpracy i tworzy okazje dla nowych graczy. Ze wzgledu na swéj charakter wspiera uczenie
sie iz tego (i nie tylko z tego) powodu zyskuje uznanie w edukacji.

Liczby méwia same za siebie. W maju 2010 dziatato co najmniej trzynascie firm OSHW
z przychodami na poziomie powyzej miliona dolaréw. Nawet jesli nie robi to wrazenia, to pa-
migtajmy o skromnych poczatkach przemystu oprogramowania open source — dzis wartego
miliardy.

1 Artykut opublikowany w eTech Magazine, zob. http://www.designspark.com/knowledge/etech-
magazine-issue-6. Aby zobaczy¢ sylwetke autora, odwiedz http://www.designspark.com/users/
andrew-back. Zob. takie http://www.designspark.com/partners/open-source-hardware-user-
group

2 Zob. http://www.designspark.com/search/apachesolr_search/open%2osource%2ohardware

3 Zob. http://www.designspark.com/theme/arduino

4 Zob. http://www.designspark.com/content/software-defined-radio-sdr
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Andrew Back
thum. Mirek Filiciak

Wydarzenia ostatnich lat
zdaja sie $wiadczy¢ o tym, zZe
znajdujemy sie w punkcie zwrot-
nym - poczatku renesansu in-
zynierii. Znaczacy postep do-
konat sie w kluczowych dla niej
obszarach, takich jak narzedzia,
technologie, reguly i metodolo-
gie. Zachodzgce w nich zmiany

wplywajg na staty wzrost zainte-
resowania omawiang dziedzing
i tworzenie kolejnych mozliwo-
éci angazowania sie w prakty-
ki inzynieryjne. Uspoteczniony
internet i narzedzia wspoétpracy
online przyczynily sie do przy-
spieszenia rozwoju spotecznosci
skupionych wokét technologii.
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Narodziny renesansu inzynierii

Pojedyncze osiagniecia w inzynierii moga wydawac sie niezbyt istotne, a w wielu
przypadkach tatwo je trywializowa¢, opatrujac etykietka krotkotrwatych zjawisk. Jesli jednak
przyjrzymy sie im w kontekscie szerszej zmiany, ujawnia sie ich prawdziwe znaczenie i wptyw,
jaki wywieraja tacznie.

Okres od XIX do poczatku XX wieku mozna postrzegac jako czas, w ktérym narodzito sie
wiele wspétczesnych praktyk inzynieryjnych. Owczesne pierwsze innowacje w dyscyplinach
technicznych zazwyczaj miaty miejsce na poziomie oddolnym i czesto byly napedzane jed-
nostkowym pragnieniem, zeby zrozumie¢, sprawdzi¢, odkry¢. Obecny rozwéj technologii znosi
bariery uniemozliwiajace zajecie sie praktykami inzynieryjnymi i z reqguly sprzyja szerszemu
spotecznemu uczestnictwu - kluczowa role ponownie odgrywaja amatorzy.

Zrownowazone spotecznosci

Wielu sposréd pierwszych uzytkownikéw nowej technologii to nieustraszeni nie-ek-
sperci, kierujacy sie etyka ,zrob to sam”. Wzrost poziomu zainteresowania dyscypling prze-
ktada sie na rozkwit spotecznosci i wysyp publikacji — co z kolei stuzy dalszemu rozwojowi
i spetnia potrzeby nowych grup hobbystéow.

Prawidlowos¢ te potwierdzaja m.in. zrzeszenia radiowcéw amatoréw (i przygotowy-
wane przez nich magazyny), grona mitosnikow komputeréw domowych i dawne kluby oséb
realizujacych nagrania i wymieniajacych sie nimi. Cho¢ w mniejszym lub wiekszym stopniu
stanowily one wsparcie dla calej sieci i stwarzaly okazje do wymiany wiedzy, to komunikacja
w ich obrebie opierala sie zazwyczaj na modelu broadcast (‘jeden do wielu’), co wiazalo sie
z duzym opédznieniem transmisji. Wykorzystywana sie¢ komunikacji ograniczata wiec moz-
liwosci docierania do nowych informacji, a takze zmniejszata perspektywy wzrostu, rozwoju
i wykorzystania potencjatu grup uzytkownikéw.

Poczatek powszechnej dostepnosci internetu, a dalej — uspotecznionej sieci i narzedzi
do wspétpracy online, przyczynit sie do przyspieszenia rozwoju spotecznosci technicznych.
O ile wczeéniej niszowe zainteresowania mogly okazac sie niewystarczajace do podtrzymania
wspolnoty ze wzgledu na relatywnie niewielka liczbe aktoréw i ich rozproszenie geograficzne,
o tyle dzi$ problemy te zostaly w duzej mierze rozwiazane za pomoca narzedzi sieciowych: od
e-maili i list mailingowych, przez wiki i serwisy spotecznosciowe, po narzedzia do projekto-
wania i systemy kontroli wersji. Mozliwe stato sie to, co jeszcze niedawno byto gtownym wy-
zwaniem. Szukaj/znajdz, petna tacznosc i natychmiastowa komunikacja ,wielu do wielu” staty
sie czyms oczywistym. Dzieki wspoétpracy online i bezprecedensowemu poziomowi tacznosci,
wsrod oddolnych spotecznosci technicznych trwa wyktadniczy wzrost innowacji.

Cho¢ moze wydawac sie, ze wspotpraca online wyparta zorganizowane geograficznie
grupy, jest inaczej. Dzieki niej powstato wiele srodowisk, ktére zyskaty nowe medium do prze-
kazywania informacji o modelach wspoétpracy opartych na wspéinej fizycznej lokalizacji, czego
doskonatym przyktadem jest kariera hackspace (inaczej hackerspace, makerspace czy po prostu
hacklab). Z zatozenia zazwyczaj autonomiczna, osobom dzielacym zainteresowania elektro-
nika, komputerami, nauka czy sztuka oferuje realng przestrzen spotkan, wymiany informacji
i wspotpracy. Ich popularnos¢ zapewne nie wynika wytacznie z uzycia narzedzi sieciowych —
ktore jednak bez watpienia przyczynily sie zaréwno do ich wykreowania, jak i upowszechnienia.
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Spoteczny obraz inzynierii wyglada dzi$ zupelnie inaczej, niz wtedy, gdy powstawato
wiele sposrod wspotczesnych praktyk inzynieryjnych, a wspétpraca online zaledwie raczkowa-
fa. Postep ostatnich lat wpltynat na nagly rozwéj spotecznosciinzynieryjnych, ktére obecnie ce-
chuje nie tylko nadzwyczajne zr6znicowanie, lecz — co wazne - takze coraz wigksza otwartosc.
Juz teraz pozytywne efekty sa wyraznie widoczne — a przeciez jesteSmy dopiero na poczatku
drogi.

Narzedzia odgrywaja kluczowa role w inzynierii. Brak dostepu do nich moze stano-
wi¢ zniechecajaca przeszkode dla potencjalnych zainteresowanych. Jednak dzisiejsze tanie
technologie i ustugi prototypowania i wytwarzania pomagaja przetamac te bariere. Mozna
na przyktad kupic biurkowe drukarki 3D i laserowe wycinarki-grawerki, ktore nie sa juz poza
zasiegiem pojedynczych oséb. Nastapit znaczacy wzrost ustug zwiazanych z przygotowaniem
obwodéw drukowanych i prototypowaniem sprzetowym. Spopularyzowano tez dziatania pro-
dukcyjne na niewielka skale, takie jak np. system Ponoko. Projekty artefaktow coraz czesciej sa
efektem prac zespotowych i wynikaja z kultury dzielenia sie. W miedzyczasie, oprzyrzadowa-
nie warsztatowe i elektroniczny sprzet testowy staja sie coraz przystepniejsze, a wysitki spo-
tecznosci—coraz bardziej innowacyjne, czego przyktadami sa samoreplikujaca sie drukarka 3D
RepRap czy inicjatywa drukarska Pay It Forward.

To dobre wiadomosci nie tylko dla indywidualnych uzytkownikéw i wtascicieli matych
firm, lecz takze dla wspdlnych przestrzeni takich jak hackspace’y, ktore korzystajac ze skrom-
nych $rodkéw, moga coraz lepiej wspiera¢ szerokie spektrum kreatywnych praktyk. Upo-
wszechnienie sig takich miejsc oznacza tez, ze zainteresowani inzynierig nowicjusze lub po
prostu osoby dysponujace ograniczonymi srodkami, moga — przy minimalnym wysitku — uzy-
skac dostep do narzedzi i pomoc w ich uzyciu.

Przysztosé jest otwarta

Te same zasady, na ktérych oparty jest sukces internetu i oprogramowania na licencji
open source, napedzaja dzis zmiane paradygmatu w inzynierii. Otwarta wspétpraca, liberal-
ne licencjonowanie i standardy empiryczne przyczyniaja sie do rozwoju sprzetu i umozliwiaja
opracowanie nowatorskich podejs¢ do wielu problemoéw, wczesniej postrzeganych jako wyjat-
kowo trudne ze wzgledéw technicznych lub ekonomicznych.

Choc w pierwszej chwili nietatwo wyobrazi¢ sobie, jakie zastosowanie w pracach nad
sprzetem miatyby mie¢ metody wykorzystywane do udoskonalania otwartego oprogramo-
wania, to w ostatnich latach powstatla niezliczona ilos¢ inicjatyw, ktére dowiodty, ze procesy
tworzenia zachodzace w obu obszarach wcale tak bardzo sig nie r6znia. Waznymi projektami
sprzetu open source (OSHW) s3 wspomniana juz drukarka RepRap 3D, platforma Arduino i fi-
nansowany przez internautéw analizator protokotu USB, OpenVizsla.

Wraz z oprzyrzadowaniem open source pojawiaja sie nowe wyzwania. W jaki sposoéb
zagwarantowaé mu ,wolnos¢” — ktéra oprogramowaniu zapewnia mechanizm copyleft? Jak
umozliwi¢ zdalng wspétprace przy projektach artefaktéow, bedacych przewaznie nie kodami,
a obrazami? W poréwnaniu z oprogramowaniem open source, OSHW wciaz znajduje sie na
relatywnie wczesnym etapie prac, i odpowiedzi zapewne pojawia sie poézniej.
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Narodziny renesansu inzynierii
Rola przemystu

Roéwniez przemyst odgrywa istotna role w opisywanych tu procesach —nie brak zreszta
okazji do wspétpracy pomiedzy oddolnymi spotecznosciami a komercyjnymi firmami. Polega
ona na wspieraniu wspoélnych celéw, dziataniach edukacyjnych, rozwoju nowych technologii,
ale tez na tworzeniu nowych miejsc pracy i okazji biznesowych. Aby zbudowac taka relacje, fir-
my beda musiaty jednak siegac poza wtasna baze klientéw i poza tradycyjne zrédta inmowadji.
By¢ moze powinny myslec o spotecznosciach tak, jak dawniej postrzegano szkoly inzynierskie,
a o hackspace’ach —jak o inkubatorach technologii.

Podobnie jak komercyjne oprogramowanie, komercyjny sprzet nie musi by¢ tworzony
w oparciu wylacznie o otwarte albo zamkniete technologie. OSHW moze byc¢ taczone z wia-
snosciowgq technologia, o ile pozwalaja na to warunki licencyjne. OSHW umozliwia tworzenie
nie tylko nowych i/lub catkowicie otwartych produktow —jest czyms wiecej. Grupa producen-
tow moze zdecydowac sie na przyktad na wspétprace przy rozwoju technologii open source
wykorzystywanej w swoich produktach przez wszystkich kooperantow, lecz niestanowiacej
gtownej sfery ich dzialalnosci. Rownie dobrze moga by¢ to projekty kontrolek bezpieczenstwa,
zasilaczy czy interfejsow, co potwierdza przyktad konkurujacych ze soba dostawcow baz da-
nych, ktérzy przyczyniaja sie do rozwoju kernela Linuksa. Warto podkresli¢, ze to nie to samo,
co dostarczanie wylacznie specyfikacji lub ograniczone uzycie projektu referencyjnego - fir-
my, ktore zyskuja najwiecej na paradygmacie OSHW, to zarazem przedsiebiorstwa, ktorych
uczestnictwo cechuja czyste intencje, uczciwosc i przestrzeganie zasad spotecznosci.

Podsumowanie

Dzigki wspétpracy online i bezprecedensowemu poziomowi tacznosci, w oddolnych
spotecznosciach technicznych trwa wyktadniczy wzrost innowacji. Nowe osiagnigcia na polu
zasad i metodologii, technologii i narzedzi demokratyzuja proces opracowywania sprzetu,
jednoczesnie wpltywajac na wzmozone zainteresowanie praktykami inzynieryjnymi i tworzac
nowe mozliwosci biznesowe. To wyjatkowo ekscytujacy czas zarbwno dla nowicjuszy, jak i we-
teran6w, hobbystow, start-upéw, a takze firm z dtugoletnia tradycja. Dzi$ oni wszyscy moga
angazowac sie w inzynierie, ktéra rozposciera przed nimi niezwykle obiecujacy wachlarz zu-
petnie nowych mozliwosci.
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Mister Jalopy, we wspéipracy z Philippem Torrone i Simonem Hill
thum. Mirek Filiciak

Jesli nie mozesz otworzyé¢, to tak naprawde nie jest twoje: Karta
Praw Twoércow do sprzetu, ktdry jest dostepny, poddaje sie rozbudowie
i daje sie naprawiac.
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Makers
Karta Praw Ruchu Makers

Dotaczenie listy istotnych i nietypowych czesci jest obowiazkowe.

Obudowy musza tatwo sig otwierac.

Baterie powinny by¢ wymienne.

Nietypowe narzedzia sa dopuszczalne tylko w wyjatkowych, uzasadnionych przypadkach.
Zarabianie na sprzedazy drogich, nietypowych narzedzi jest niewtasciwe; utrudnianie do-
stepu do nich —jeszcze gorsze.

SzesScioramienne naciecia na $rubach sa w porzadku; zamkniecia wymuszajace uszkodze-
nie podczas otwierania — raczej nie.

Czesci—nie tylko cate podzespoty —musza by¢ wymienne.

Dostep do elementéw ulegajacych zuzyciu, np. bezpiecznikéw i filtrow, powinien by¢ ta-
twy.

Ptytki z obwodami drukowanymi musza by¢ opisane.

Zasilanie z USB jest dobre; z nietypowych zasilaczy - zle.

W standardowych potaczeniach piny maja by¢ opisane.

Jesli klika zamkniete, musi klikac otwarte.

Srubki sa lepsze od kleju.

Dokumenty i sterowniki powinny miec state linki oraz czekac do konca Swiata

w archive.org.

Prostota naprawy musi by¢ gltéwna idea projektanta, nie spézniona refleksja.

Metryczny albo amerykanski. Nie jedno i drugie.

Schematy musza by¢ dotaczone.

Zrédto: ,, MAKE Magazine (www.makezine.com)
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Wspoline badaniazpogranicza
sztuki, naukiitechnologii

Edward A.Shanken
thum. Joanna Zawanowska

1. Widzialem przyszlosé i ona wcale nie dziata

Cyniczny cytat Roberta
Flombarta na temat przysztosci
moze wydawa¢é sie mato obiecu-
jacy dla rozpoczecia dyskusji na
temat przysztosci labu. Jednak
podsuwa rdéwniez przydatne

spojrzenie na jego sytuacje. Nie
chodzi o to, ze eksperymentalne
laby poswiecone szerokiej, inter-
dyscyplinarnej wspétpracy na
styku sztuki, nauki i technologii
sa skazane na porazke.

87



Historia i przysztosc labu

Sugeruje raczej, ze tradycyjne kryteria opisu sa niewystarczajace do okreslenia czy cos
bedzie dziata¢, czy nie. Jesli celem labow jest stworzenie hybrydalnej formy, ktéra przekracza
granice poszczegolnych dyscyplin, przetamuje konwencjonalne struktury wiedzy i wprowa-
dza innowacje, to metody ewaluacji charakterystyczne dla pojedynczej dyscypliny moga nie
oferowaé adekwatnych sposobéw pomiaru tego, co jest sukcesem, a co klapa. Musza zostaé
rozwiniete nowe metody ustalania wartosci wynikéw wspélnego badania, takze po to, by roz-
poznac wage procesu jako wyniku samego w sobie i samego z siebie.

Profesor Szkoly Biznesu na Harvardzie, Lee Fleming zauwazyt, ze ,jest rzecza mato
prawdopodobna, by twércza grupa stworzona z ludzi dziatajacych na polu podobnej dyscypli-
ny dokonata przelomu”, podczas gdy bardziej zréznicowana, taczaca na przyktad sztuke, nauke
iinzynierie, ,jest bardziej zdolna do dokonania przelomu”, jednak z wigksza liczba nieznacza-
cych wynikéw. Jesli medialaby przysztosci chca dokonywac przetoméw, musza podejmowac
ryzyko i liczy¢ sie z wielokrotnymi porazkami. Niemozliwym byloby spodziewac sie od nich
samych sukcesoéw i stosowac wzgledem nich te same kryteria pomiaru osiagnigc¢, co w stosun-
ku do innych grup. Jednak powinnisémy oczekiwag¢, ze od czasu do czasu bedq dawac znacz-
nie wigksze efekty i dokonywac zmian, ktérych inaczej nie datoby sie osiagnac. Zamierzam
przedstawi¢ zarbwno namacalne sukcesy labu, jak porazki, i zachecam innych do odczytania
tych ostatnich jako symbolicznego wskaznika zwycigstwa labu w dazeniu do poszukiwania
nowych sciezek. Tak (jak omoéwiony dalej przykiad) Bell Labs i 9 wieczoréw: teatr i inZynieria
(9 evenings: theatre and engineering) okazat sie najwieksza klapa w historii, ktéra w szerszej
skali byta jednak poczatkiem najdonioslejszych przysztych sukcesoéw. Z kolei (przeprowadzona
nastepnie) analiza przypadku historycznej wspétpracy inzynieréw i artystow w Philips Col-
laboration uczy, ze nowe laby powinny dba¢ o zachowanie przesztosci i podchodzi¢ do niej
zrespektem, gdyz pomaga budowac przyszlosc.

II. Przewidywanie jest bardzo trudne, zwtaszcza jesli dotyczy
przysztosci: Bell labs, 9 wieczoréw, e.A.T.

Przytoczony w tytule tego rozdziatu zartobliwy aforyzm fizyka Nielsa Bohra oddaje iro-
niczne podejscie do wyzwan stawianych przed terazniejszoscia, dotyczacych rozpoznania, co
okaze si¢ wartosciowe z perspektywy przysztosci. Taki punkt widzenia jest szczeg6lnie istotny
w odniesieniu do nowatorskich badan, angazujacych nowe formy praktyki — np. tych podej-
mowanych w eksperymentalnych laboratoriach, do ktérych nie pasuja usankcjonowane, tra-
dycyjne normy opisu i ktére nie moga podlega¢ konwencjonalnej metodologii oceny. Patrzac
wstecz, widac bylo, ze terazniejszos¢ nie radzita sobie z rozpoznaniem, w jaki sposéb przyczyni
sie do ksztattowania przysztosci. Zwazmy na to i wezmy pod uwage, ze nawet odkrycia, ktore
dzi$ wydaja sie banalne, jutro moga okazac sie przelomowe.

W okresie swego rozkwitu Bell Labs byto najwazniejszym badawczym osrodkiem na-
ukowym w Stanach Zjednoczonych. Przyznano siedem nagrod Nobla za dokonana tam prace,
a osrodek moze szczyci¢ sie stworzeniem licznych teorii oraz technologii, takich jak tranzy-
stor, laser, teoria informacji, system operacyjny UNIX oraz jezyki programowania C+ i C++. Bell
Labs bylo takze przestrzenia, w ktérej przeprowadzono pionierski projekt zwiazany z muzyka,
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grafika i animacja komputerowa, gtéwnie pod kierownictwem Johna Pierce’a, dyrektora wy-
konawczego dziatu Badan Zasad Komunikacji. Pierce, znany jako ojciec satelitow komunika-
cyjnych, nadzorowat takze grupe, ktora wynalazta tranzystor — zreszta on sam ukut ten ter-
min. Jest wspotautorem nie tylko przelomowego raportu na temat modulacji kodu pulsowego
(podstawa cyfrowego dzwieku), lecz réowniez wielu opowiadan science fiction i popularnych
artykutéw, miedzy innymi Portretu Maszyny jako mlodej artystki, ktéry ukazat sie¢ w 1965 roku
w Playboyu. W 1955 inzynier elektryk Max Mathews dotaczyt do Pierce’a w Bell Labs, ktéry spon-
sorowal jego pierwsze proby w dziedzinie muzyki komputerowej (w tych czasach wynajecie
komputera IBM kosztowalo 200 dolaréw za godzine). Mathews rozwinat wczesne techniki syn-
tezy muzyki komputerowej, przez co nazwano go ,,0ojcem muzyki elektronicznej”. W 1961 Pier-
ce przyprowadzit do Bell Labs kompozytora Jamesa Tenneya —artyste-rezydenta, ktéry do 1964
wspotpracowat z Mathewsem nad cyfrowa synteza dzwieku. W firmie znajdowali sie tez inni
artysci-rezydenci: Stan VanDerBeek i Lilian Schwartz, ktérzy pracowali w scistym zwigzku z Ke-
nem Knowltonem, naukowcem komputerowym, pracujacym nad rozwojem animacji kompu-
terowej w latach ‘60 i’70. Inzynier Bell Labs Billy Kliiver, od 1960 roku wspétpracujacy z takimi
artystami, jak Jean Tinguely, Jasper Johns i Robert Rauschenberg, otrzymat pozwolenie Pierce’a
na przystapienie do produkcji znanego dzi$ wydarzenia 9 wieczoréw: teatr i inZynieria, ktore
zorganizowano w Nowym Jorku w 1966. W tamtych czasach sztuka i inzynieria byly znacznie
bardziej odrebnymi dziedzinami niz dzisiaj. Nie istnialy zadne profesjonalne albo artystyczne
powody, aby sie ze soba stykaly, jeszcze mniejsze, by wspoétpracowaty. Ktos mogtby zapytac,
jak wtedy Kliiver: ,,Czy spotkate$ kiedys normalnego, zdrowego i pracujacego inzyniera, ktore-
go w ogodle obchodzitaby sztuka wspolczesna?” Dlaczego artysci mieliby korzystac z osiagniec
technologii i inzynierii? W tym kontekscie Kliiver scharakteryzowal 9 wieczoréw jako ,celowa
probe... artystow chcacych sprawdzi¢, czy mozliwa jest praca z inzynierami”. Co istotne, ten
skromny cel nie zaktadal osiagniecia wielkich wynikéw na polu techniki i sztuki. Byt raczej
ukierunkowany na zbadanie, czy w ogole mozliwa jest wspotpraca miedzy tymi sferami.

Z takim zamierzeniem, dziesieciu wiodacych wspétczesnych artystow i trzydziestu in-
zynierow Bell Labs pracowato razem przez dziesie¢ miesiecy nad seria (dzi$ legendarnych juz)
wystepow, zdobywajac przy okazji kilka patentéw. Projekt, ktory zobaczylo ponad 10 tysiecy
widzow, byt mozliwy dzieki 8500 godzinom pracy wyspecjalizowanych inzynieréw (nieoptaca-
nej przez Lab), paru ,nocnym zaméwieniom” (przypuszczalnie nieautoryzowanym) Bell Labs
oraz znacznym osobistym dotacjom od Kliivera, Rauschenberga i innych. Jak zauwazyt Kliiver,
istotny byt wktad kazdej osoby —mimo ze byt obarczony ryzykiem. Rzeczywiscie, zwazywszy na
to, ze cel dotyczyt zbadania mozliwoséci wspolnej pracy w tak ztozonym projekcie wysokiego
szczebla, ryzyko porazki oraz utraty reputacji — zarébwno przez wiele pojedynczych oséb, jak
i caty Bell Labs - byto bardzo duze.

Mimo ponadludzkich wysitkéw wspoétpracownikéw, ocena krytykéow g wieczoréw byta
niewzruszenie miazdzaca. Wiekszos¢ z nich uznata wystep za klape. Narzekano na znaczace
opdéznienia i niska jakos¢ dzwigku. Technologia nie dziatata, a nawet gdy dzialala, byta rozcza-
rowujaca. Wystepy zostaty skrytykowane za brak artystycznego przekazu. Artysci utyskiwali
na inzynieréw, nierozumiejacych ich potrzeb i niepotrafigcych wystarczajaco szybko rozwia-
zac technicznych probleméw. Z kolei inzynierowie skarzyli sie, ze nie darzono ich wystarczaja-
cym zaufaniem, a artysci nie rozumieli zlozonosci technicznych wyzwan, na sprostanie kto-
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rym nie bylo dosé¢ czasu. Kliiver zarzucat krytykom, ze przychodzili tylko na kiepskie nocne
otwarcia i ze — tak jak wigkszoé¢ publicznosci — nie rozumieli tego, co ogladali, czesto mylac
elementy technologiczne z artystycznymi. ,Wszystko, co poszio Zle (bez wzgledu na to, czy to
prawda czy nie), przypisane byto dysfunkcjom technicznym”. Uwazal, ze inzynierowie wyko-
nali fantastyczng prace powyzej wszelkich standardéw: ,,Potowa wystepow byta w mniejszym
Tub wiekszym stopniu udana. Pozostate miaty pare niedociagnie¢, ktore jednak nie byly tak
znaczace, jak sugerowali krytycy”.

Ten zréznicowany i sprzeczny odbiér miat bardzo maty wplyw na nieoceniony wktad
wydarzenia w popularyzacje idei wspotpracy miedzy artystami i inzynierami oraz uwiedze-
nie nig publicznej wyobrazni. Podczas przygotowan do 9 wieczoréw stworzono organizacje
non-profit Experiments in Art and Technology (E.A.T.), majaca uczyni¢ materialy, technologie
iinzynierie dostepnymi dla artystow sztuki wspoétczesnej. E.A.T. pomogta w koordynacji wielu
waznych artystyczno-inzynieryjnych przedsiewzigé, m.in. tych, ktére zostalty nagrodzone na
wystawie: Maszyna: jak jq widziano pod koniec ery mechanicznej (The Machine: As Seen at the
End of the Mechanical Age, MoMA, 1968), a takze pawilonu Pepsi, multimedialnego cuda ogla-
danego przez ponad milion zwiedzajacych na EXPO w 1972 w Osace. U szczytu swej dziatal-
nosci E.A.T. mogta sie pochwali¢ dwudziestoma osmioma sekcjami w Stanach Zjednoczonych
iszeScioma tysigcami cztonkéw. Co wiecej, dziatalnos¢ E.AT. — zwtaszcza 9 wieczoréw — stano-
wila istotng inspiracje dla artystow badajacych nowe technologie przez prawie cztery dekady,
zdobywajac niebywala renome, gdy nowe media rozpowszechnily sie we wspétczesnej sztuce
gtéwnego nurtu. Obfite archiwa E.A.T. zawierajace rozlegta dokumentacje fotograficzna i wi-
deo sa dostepne w paru repozytoriach i stanowia bogate zrédto informacji o organizacji i po-
czatkach historii wspétpracy artystow i inzynierow.

III. Przyszto$¢ nie jest tym, czym byta. Philips, Cysp I,
Poéme Electronique, Senster

Czesto cytowany aforyzm legendy amerykanskiego baseballu Yogiego Berry’ego wy-
raza wyrzuty sumienia wobec utraty optymizmu, ktory wczeéniej byt wigzany z przysztoscia.
lTustruje przekonanie, ze to, co poczatkowo btyszczace, nowe i futurystyczne — niczym ptetwy
w dawnych samochodach amerykanskich — z czasem staje sie staroswieckim obiektem no-
stalgii. Nieuniknione przeznaczenie nawiedza przysztos¢ przysztosci — by uzy¢ zwrotu Johna
McHale’a. Jak — wobec tego pesymistycznego stwierdzenia — mozemy zachowac to, co kluczo-
we dla naszych dalekowzrocznych wizji i praktyk, mianowicie kontekst, w ktérym sie pojawia-
ja (zarébwno historyczny, jak i kulturowy), oraz wazne lekcje wyciggane z eksperymentalnego
procesu zmagania sie z tym, co nieznane, z ktérych przyszte pokolenia mogtyby sie uczy¢ina
nich opiera¢?

Philips Corporation z siedziba w Eindhoven jest wiodaca firma elektroniczna, ze szcze-
gbélnym uwzglednieniem oswietlenia i elektroniki konsumenckiej, zwtaszcza audio. Do waz-
nych wynalazkéw firmy naleza: kaseta magnetofonowa z 1963, CD, wprowadzone przez Sony
w 1982, i DVD, ktére pojawilo sie w 1996 roku. Philips ma dtuga i bogata historie innowacyj-
nej wspotpracy z artystami. W porébwnaniu z Bell Labs i 9 wieczorami, ich projekty osiagnety
w swoim czasie niebywaly sukces i byly powszechnie rozpoznawalne. Jednak wiele efektow
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tej pracy zaginelo, tacznie z archiwalnymi nagraniami, ktére naukowcom i artystom mogty-
by zapewni¢ petniejszy wglad w procesy powstawania i rezultaty tych pierwszych wspélnych
projektow.

W 1956 inzynierowie Philipsa pomagali Nicolasowi stworzy¢ CYSP |, ktéry wykorzystu-
jac elektroniczny moézg, podtaczony do czujnikéw, pozwala kinetycznej rzezbie ludzkich roz-
miaréw reagowac na zmiany dzwieku, intensywnosci swiatta, koloru, ruchu — wiaczajac w to
widownie. Figura poruszata sie na czterech kétkach, podczas gdy jej szesnascie polichromo-
wych talerzy obracato sie i krecito w r6znym tempie w zaleznosci od zewnetrznej stymulacji.
Swoja premiere miata podczas wystepu grupy tanecznej Maurice’a Béjarta, podczas ktérego
na dachu Cité Radieuse Le Corbusiera, przy akompaniamencie muzyki konkretnej skompono-
wanej przez Pierre’a Henry’ego, wchodzita w interakcje z tancerzami. Ta wczesna, interaktyw-
na, robotyczna rzezba jest prawdopodobnie pierwszym dzietem sztuki bezposrednio uciele-
$niajacym zasady cybernetyki (nazwa CYSP bierze sig od pierwszych dwoch liter angielskich
odpowiednikoéw stow ,cybernetyczny” i, przestrzenno-dynamiczny”). Spektakl byt wielokrot-
nie wystawiany, a rzezbe przechowywano w posiadtosci artysty.

Niedtugo po udanej wspétpracy z Schéfferem, Le Corbusierowi powierzono zaprojek-
towanie pawilonu Philipsa na Wystawe Swiatowa w Brukseli w 1958. Bazujac na szkicach pa-
raboloidy hiperbolicznej wykonanych przez jego asystenta, architekta i kompozytora, lannisa
Xenakisa, Le Corbusier nadzorowat tworzenie oléniewajacego budynku, ktory stat sie modelo-
wym przyktadem technologicznych inmowacji Philipsa w sferze swiatta i dzwigku. Kompozy-
cja Xenakisa, Concret PH, byta styszana przy wchodzeniu i wychodzeniu z pawilonu. W srodku
Le Corbusier stworzyt niezwykly wizualny pokaz sktadajacy sie z czarno-biatego filmu, trzech
projektoréw i zmieniajacego sie wzoru kolorowego swiatta. Szeroka game dzwigkéw — od ha-
faséw maszyny, przez wokal, po odglosy elektroniczne — wprowadzata trzykanatowa, zsyn-
chronizowana z filmem kompozycja muzyczna Edgarda Varése’a, Poéme Electronique. Rozwi-
nieta w dysponujacym najnowsza technologia elektroniczng laboratorium Philipsa, muzyke
Varése’a odtwarzano w systemie dzwieku przestrzennego, sktadajacego sie z czterystu gtosni-
koéw zamontowanych w obrebie catej struktury. Jak napisat Marc Treib, ta przelomowa inte-
gracja architektury, filmu, muzyki, Swiatta i elektroniki, stanowita ,liturgie dla ludzkosci dwu-
dziestego wieku, zaleznej od elektrycznosci — zamiast [naturalnego] swiatta, i od mozliwosci
wirtualnych — zamiast ziemskiej perspektywy”. Niestety, pawilon zostal rozebrany wkrétce
po koncu targéw, pozostawiajac naukowcom wyzwanie zebrania w catos¢ fragmentéw do-
kumentacji, aby teoretycznie zrekonstruowac istote tamtego doswiadczenia — Scistej syntezy
przestrzeni, dzwieku i obrazu.

Inna wczesna wspétpraca na polu sztuki i inzynierii sponsorowana przez Philipsa takze
zostala zaprzepaszczona. Mam na mysli dzieto Edwarda Ihnatowicza — Senster — ktore przez
cztery lata, poczawszy od 1970 roku, wystawiano w holu firmy Evoluon. Ta czterometrowa ro-
botyczna rzezba sterowana przez komputer podiaczony do czujnikéw dzwieku i radaru, co
umozliwialo mu reagowanie na odgtosy i ruchy widowni, byta przyktadem futurystycznych
zdolnosci inzynierskich. Po rozmontowaniu jej w 1974, czesci elektroniczne rozdano, a archiwa
Philipsa dotyczace Senstera, poza nielicznymi fotografiami — zniszczono. Od 2003 roku struk-
ture mechaniczna ponownie prezentowano w formie rzezby, umiejscawiajac na otwartym po-
wietrzu obok wejscia do posiadajacej ja firmy. Pozbawiony celu i wyjety z kontekstu, szkielet
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zespawanej stali stal sie niczym wiecej jak przykurzonym duchem zywo reagujacej sztucz-
nej istoty, ktéra w czasach swojej swietnosci oczarowywata tysiace, pozwalajac im zerkna¢
w przysztos¢.

40 0 o

IV. Przysztosé juz tu jest. Tylko nie jest jeszcze rozpowszechniona

Otwierajacy ten rozdziat znany aforyzm powiesciopisarza Williama Gibsona, daje do
zrozumienia, ze czasy eksperymentalnego labu i wspélnych badan juz nastaty, lecz tej chwili
sprawa w kluczowym nie jest sam fakt ich istnienia, ale problem szerokiego rozpowszechnie-
nia tej idei. Rzeczywiscie, dziatania prekursoréw, o ktorych dyskutowalismy wczesniej, oraz
osiagniecia wielkich instytucjonalnych labéw i centréw kultury, takich jak MIT Medialab, Ars
Electronica Future Lab i ZKM, przyczynily sie do wzrostu inwestycji kulturalnych w labach (na
przykitad w Baltanie), ktore w ciagu ostatnich paru dekad rozkwitaly na arenie miedzynaro-
dowej.

Czego wiec mozemy sie nauczy¢ z historii Bell Labs, E.A.T. i Philipsa? Jak moga nam one
pomoéc w drodze ku przysztosci? Sukces niezwyktego interdyscyplinarnego projektu jest trud-
ny do oceny w momencie, w ktérym sie go odnosi. Jego odbidr z pewnoscia bedzie zréznicowa-
ny, a opinie - rozbiezne. Ci, ktérym brakuje kompetencji w obrebie ktorejs z dyscyplin party-
cypujacych w projekcie, beda mieli trudnosé z ocena jego artystycznej lub naukowej wartosci,
a jeszcze wigkszy ktopot sprawi im zrozumienie jego wartosci historyczne;j.

Jak zauwazyt Florian Schneider: ,Przyktady interdyscyplinarnej wspoétpracy stanowia
czarng dziure w systemie wiedzy. Ich efektem jest nicos¢, obfitos¢ i wypaczone funkcjono-
wanie. | to wlasnie ta pustka stanowi ich site... Nie wiaze sie z procesem przekazywania od
tych, ktérzy maja, do tych, ktorzy nie maja, lecz raczej uruchamia tancuch nieprzewidzianych
mozliwosci”. To wlasnie zgtebianiem tych pustych, czarnych dziur powinny zajmowac sie laby
przysztosci, sprawiajac, by to, co nieprzewidziane ujawnilo sie w catej swojej okazatej nicosci.
Jednak wzigqwszy pod uwage kontekst kulturowy, taka dziatalnos¢ zawsze jest ograniczana
przez przyziemne problemy Sciagajace w dot wszystkie idee wymogami sktadania kwartal-
nych raportéw. Wobec tej sytuacji, eksperymentalne laby musza utatwiaé¢ komunikacje nie
tylko pomiedzy artystami a naukowcami, lecz takze miedzy wizjonerami a ksiggowymi.

Inwestorzy dostarczajacy kapitatu wysokiego ryzyka (venture capitalists), mato zacho-
wawczo inwestuja swoje fundusze w startujace firmy posiadajace ogromny przewidywany
potencjat wzrostu, i bardzo niewielu z nich rzeczywiscie odnosi ogromne korzysci. Jednak na-
wet jesli tylko jednemu na stu naprawde sie uda, i poniesione koszty zostana mu zwrécone
tysiackrotnie, to odwazny kapitalista bedzie sie cieszyt dziesieciokrotnym wzrostem wartosci.
Trzeba zauwazyd, ze firmy wysokiego ryzyka sa niezwykle wybredne, jesli chodzi o akceptacje
projektow, ktore zdecyduja sie dotowaé — odrzucajac 98% otrzymywanych propozycji, i cza-
sem odgrywaja instrumentalna role w zarzadzaniu raczkujacym przedsiewzieciem. Podobnie
medialaby i ci, ktorzy w nie inwestuja, powinni oczekiwag, ze jedynie niewielki procent z nich
odniesie spektakularny sukces. Musza wyksztatci¢ surowe kryteria selekcji, rozwinaé zasoby
i profesjonalne zaplecze, aby wspierac projekty w drodze do sukcesu. Podobnie jak firmy wy-
sokiego ryzyka, ktore zbieraja fundusze od wielu inwestoréw, medialaby rowniez mogtyby po-
taczy¢ swoje inwestycje, aby wspdlnie dzieli¢ ryzyko, zasoby i razem cieszy¢ sie sukcesami. By¢
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moze —zgodnie z tym, co méwi Gibson —strategia ta pokazuje, w jaki sposob w przysztosciidea
labu powinna by¢ szerzej (i rownomiernie) rozpropagowywana.

Wspbétpraca w Bell Labs i Philips wymagala inspirujacego i wizjonerskiego przy-
wodztwa zaréwno ze strony technologéw, korporacjonistéw, jak artystow i fundacji. Podobnie
dzisiaj, uczestnicy nie powinni bac sie¢ podejmowac ryzyko, przekraczaé granice i kooperowaé
w niekonwencjonalny, by¢ moze ryzykowny sposob — jak zauwazyt Kliiver. Musza sobie pora-
dzi¢ z wyzwaniem, jakie niesie komunikacja pomiedzy r6znymi dyscyplinami, postugujacymi
sie¢ odmiennymi jezykami opisu, stosujacymi inne metodologie i majacymi rézne cele. Nie da
sie uniknaé nieporozumien, wzrosnie napiecie, ego zostanie zranione. Takie konflikty powin-
ny by¢ jednak traktowane jako konieczne, gdyz prowadzace ku innowacji. Werner Heisenberg
zauwazyt, ze ,w historii ludzkiej mysli najbardziej owocne odkrycia rodza sie tam, gdzie spoty-
kaja sie ze soba dwa rézne tory myslenia”. Czesto najbardziej innowacyjne przelomy pojawiaja
sie w wyniku starcia dwoch réznych sposoboéw myslenia. Takie tworcze zderzenia wymagaja,
by grupy z réznych dyscyplin ukuty hybrydalna forme produkcji wiedzy, generujaca refleksje
i rezultaty, ktore nie mogtyby by¢ osiagniete przy zastosowaniu metod i technik tylko jednej
dyscypliny.

Wyjatkowym uproszczeniem jest stwierdzenie, ze interdyscyplinarne przedsiewzigcia
sa trudne. Wymagaja one ponadprzecietnego zaangazowania ze strony jednostek i grup, kto-
re wspolnej idei poswiecaja swoj czas, zasoby i wiedze, ufajac, ze wynik — ktérego nie mozna
z gory przewidzie¢ — bedzie wart wtozonego wysitku. Rezultat pracy w takim samym stopniu
zalezy bowiem od drobiazgowej organizacji projektu, zarzadzania nim i motywowania ludzi,
jak od kreatywnosci i inspiracji. Potrzeba czasu, aby w obrebie zespotu stworzy¢ jezyk, ktory
umozliwi komunikowanie si¢ miedzy odmiennymi dyscyplinami — odnajdzie ich punkty gra-
niczne, stanowiace taczniki miedzy nimi, oraz wspélny obszar badan. Zbudowanie zaufania
wsrod kolegéw — zwlaszcza tych zajmujacych sie innymi dziedzinami wiedzy - i stworzenie
efektywnego i wydajnego sposobu wspétpracy rowniez trwa. Cztonkowie jednej druzyny mu-
sza wzajemnie wierzy¢ w siebie i w swoja wspolna wizje, nawet gdy ich praca nie jest rozumia-
na przez osoby z zewnatrz ani doceniana przez krytykow i kolegéw, nawet gdy ich dziatania
nie skutkuja od razu dzietem sztuki godnym wystawy czy recenzji. W poréwnaniu z sytuacja
z potowy lat szeé¢dziesiatych, kiedy bardzo niewielu artystow i inzynieréw kiedykolwiek brato
udzial w przedsiewzieciach z praktykami innych dziedzin, i nie spotykalo sie z nimi wczesniej
niz przed samym wydarzeniem, niewiarygodne wydaje sie to, czego twércy g9 wieczoréw byli
zdolni dokona¢ w niecaty rok. By¢ moze rownie niezwyklym symbolem poswiecenia dla idei
wspotpracy miedzy artystami i naukowcami, jest oddanie Kliivera, ktéry porzucit lukratywna
i bezpieczna prace w Bell Labs i poswiecit swoja karierg, by pracowaé na rzecz E. AT, utrzymu-
jac sie ze srodkow filantropow.

Na poziomie filozoficznym, jesli owocem eksperymentalnego poszukiwania nie sa
cisle sztuka, nauka czy inzynieria, trzeba sie zastanowi¢ nad epistemologicznym i ontolo-
gicznym statusem tych hybrydalnych form. Czym one sa? Jaki nowy rodzaj wiedzy produku-
ja lub czynia mozliwym? Jaka jest ich funkcja w $wiecie? Na poziomie praktycznym, przyszta
zasadnosc takich badan zalezy od odpowiedzi na te pytania. Zaréwno same laby, jak i kariery
artystow czy naukowcow, ktorych praca prowadzi do faczenia réznych dyscyplin, beda przed-
wczeénie zahamowane, jesli nie zostang rozpoznane i uznane. Za integralna czes¢ swojej misji
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laby powinny uzna¢ wyksztatcenie rygorystycznych kryteriéw ewaluacji i dokumentacji pro-
cesu i produktu finalnego dzieta interdyscyplinarnej wspoétpracy, ktéra umozliwiaja. Musza
znalez¢ powazne uzasadnienie doniostosci takich badan, bedacych maching napedzajaca
innowacje — rozumiana nie jako dobro mozliwe do szybkiej konsumpcji, lecz prowadzaca do
subtelnych, moze bardziej podstepnych, glebokich zmian w koncepcji i konstrukcji wiedzy
i spolteczenstwa. Laby odgrywaja rowniez decydujaca role w podtrzymywaniu publicznego
rozpoznania kulturowej wagi badan na pograniczu nauki, sztuki i inzynierii, oraz w poma-
ganiu w szerszej dystrybucji zasobow i kompetencji. W koficu Rauschenberg wierzyl, ze miara
sukcesu E.AT. jest stopien redukcji tej organizacji. Innymi stowy, wspoétpraca artystéow z inzy-
nierami staje sie tak banalna, ze E.A.T. nie musi juz istnie¢, by ja wspomagac. Jesli zastosowac
kryteria sformulowane przez Rauschenberga, E.AT. w duzej mierze osiagnat sukces. Artysci
i inzynierzy nie potrzebuja juz organizacji posredniczacej, ktéra by ich taczyta. Podobnie suk-
ces nowej fali eksperymentalnych labéw moze byé zmierzony przez ich przyszta zdolnosé do
redukowania sie. Dzigki temu aktualne wyzwania, takie jak mierniki ewaluacji, rozpoznanie
naukowej i kulturowej wartosci oraz wszechobecna dystrybucja [efektow], zostana pozytyw-
nie rozwigzane.
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Isaac Mao
ttum. Marta Elas

W sieci WWW ludzie komu-
nikuja sie w sposéb peiniejszy
i swobodniejszy - dzieki mediom
spoteczno$ciowym oraz gwal-
townemu wzrostowi ilo$ci tresci
w sieci 2.0. Wewnetrzna dynami-
ka tego kreatywnego wybuchu

wymaga dokladniejszego zbada-
nia. Co motywuje osoby dotacza-
jace do tego ruchu? I jakg stwo-
rzg one przyszlosé? Istotne, ze ci,
ktorzy sie czyms$ dziela, kumulu-
ja olbrzymi zaséb wzajemnego
szacunku i kapitatu spotecznego.
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Gléwnym uzasadnieniem ich dzialan jest nowy sposéb myslenia, zwany sharism', le-
zacy u podstaw medidéw spotecznosciowych i oddajacy ducha sieci 2.0. Sharism wskazuje na
reorientacje systemu wartosci. Mozemy go dostrzec w tresciach tworzonych przez uzytkowni-
kéw (ang. User Generated Content). Jest obietnica dana nam przez Creative Commons. Zawiera
sie w planach wybiegajacych w przysztos¢ przedsiewzie¢ kulturalnych. Sharism jest tez spo-
sobem myslenia, ktérego ktory sprobowaé moze przyjac kazdy, spoteczno-psychologicznym
nastawieniem opartym na zamierzeniu przeksztalcenia rozlegtego i pelnego izolacji Swiata
w superinteligentny mézg spoteczny.

Doktryna neuronéw

Sharism zakodowany jest w ludzkim genomie. Teoria omawianego fenomenu, cho¢ cze-
sto przy¢miewana przez pragmatyzm zycia codziennego, jest oparta na neurobiologii i wywo-
dzacych sie z niej badaniach nad modelem dziatania ludzkiego mézgu. Nie wiemy, jak pracuje
mozg jako calosé, dysponujemy jednak modelem mechanizmu dziatania systemu nerwowego.
Neurony nie sa prostymi komérkami, a bardzo silnymi, reagujacymi na impulsy elektryczne
biologicznymi procesorami. Zgrupowane neurony tworza rozlegte, powiazane ze sobg sieci,
ktore dzieki zmianie mocy sygnatéow przesytanych przez synapsy umozliwiaja przetwarza-
nie informacji i uczenie sie. Neuron, poprzez wymianeg impulséw elektrycznych z sasiednimi
komoérkami, staje sie czescia wiekszej calosci, ktéra pobudza i podtrzymuje jego aktywnosc.
Co wiecej, skoro wszystkie komorki nerwowe funkcjonujq na podobnej zasadzie taczenia sie
i przesylania, ten prosty mechanizm moze by¢ powtarzany i rozszerzany. Pierwotnie mézg jest
catkiem otwarta struktura. Neuronowa siatka istnieje, by przekazywac dziatania i informacje,
i wierze, ze taki model mézgu powinien stac sig inspiracja dla koncepcji i decyzji dotyczacych
sieci tworzonych przez ludzi.

Tak wigc niejako sama natura mézgu potwierdza idee przekaznictwa — co ma ogromny
wplyw na procesy twoércze. Zachodza duzo efektywniej, jesli zwazymy na strukture i funk-
cjonowanie sieci neuronéw. Proces tworzenia nowych konceptéw réwniez nie jest linearny.
Przypomina bardziej lawine narastajaca wzdtuz Sciezek myslenia, posuwajaca sie pedem
kreatywnej kuli $nieznej. Jesli nasz wewnetrzny system poznawczy zacheca do dzielenia sie,
mozemy wytworzy¢ sprzezenie zwrotne szczescia, ktore z kolei pomoze wygenerowac jeszcze
wigcej pomystow. To jak efekt motyla: niewielka iloé¢ wydatkowanej tworczej energii w koncu
do nas powraca i czyni nas, a takze Swiat, bardziej kreatywnymi.

Codzienne decyzje podejmowane przez wiekszos¢ dorostych ludzi rzadko przyczyniaja
sie do wspierania kreatywnosci — nie tylko dlatego, ze zeszli oni ze Sciezek myslenia sprzyjaja-
cych idei wspéltdzielenia. Generalnie lubimy dzieli¢ sie tym, co stworzyliémy, jednak w kultu-
rze, ktoéra propaguje chronienie swoich pomystéw, zaczynamy wierzyé, ze wiaze sie to ze zbyt
wielkim ryzykiem. W powszechnej swiadomosci sharism zostaje umniejszony, a wyrazajaca
go postawa nie znajduje spotecznego poparcia. Jesli jednak zdotamy zacheci¢ kogos do dzie-
lenia sie z innymi, tatwiej naprowadzi¢ go na odpowiednia Sciezke. Sharism przetrwa w jego
umysle jako wspomnienie i instynkt, a przyszte wybory zwigzane z tworzeniem beda podykto-
wane wlasnie ideg dzielenia sie.

1 Pojecie utworzone od ang. share tj. ‘dzieli¢ sig, uczestniczy¢, wspoétuzytkowac’.
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Te zmiany w sposobie myslenia sg zbyt subtelne, by je zauwazy¢. Skoro jednak umyst,
podobnie jak spoteczenstwo, sa pelnymi wewnetrznych powigzan systemami, to akumulacja
tych mikronastawien — od neuronu do neuronu, jak i od osoby do osoby — moze skutkowac
widocznymi dziataniami. tatwo stwierdzi¢, czy osoba, grupa, firma badz naréd nastawione
sa na dzielenie sie czy tez nie. Dla tych ostatnich ochrona débr kulturowych czy wtasnosci in-
telektualnej to po prostu wymowki pozwalajace na utrzymanie status quo zamknietej spo-
tecznosci. Znaczna czes¢ ich kultury bedzie chroniona, jednak w konsekwencji bezpowrotnie
straconych zostanie wiele cennych koncepcji, i co za tym idzie — wszystkie potencjalne zyski
z dzielenia sie. Ta utracona wiedza jest jak czarna dziura, ktéra moze wessac tez inne wartosci.

Kultura niesprzyjajaca dzieleniu sie zwodzi nas catkowitym oddzieleniem sfery pry-
watnej i publicznej. Sprawia, ze dziatanie twoércze wiaze sie z koniecznoscia wyboru pomiedzy
publicznym a prywatnym, otwartoscia a zamknieciem. Powstala luke w obszarze wiedzy —
mimo ze moze stac sie wartosciowa przestrzenia tworcza — trudno wypetni¢, gdy dreczy nas
obawa o to, co wlasne i osobiste. Nie powinno wiec dziwi¢, ze dla zachowania bezpieczenstwa
wiekszos¢ ludzi dzieli sie tylko w przestrzeni prywatnej i pozostaje zamknieta. Moze ich niepo-
koi¢, ze internet pozwala innym na naduzycia, z kté6rymi sami nie dadza sobie rady. Paradoks
polega jednak na tym, ze im mniej sie dzielimy, tam bardziej jestedmy bezsilni.

Nowe technologie i narodziny sharismu

Cofnijmy sie do 1999 roku, gdy na Swiecie byto zaledwie kilkuset pionierskich blogeréw
i nie wiecej niz dziesiec razy tylu czytelnikow sledzacych blogi. Pewien etap historii wprowa-
dzanych przez cztowieka innowacji zawsze wyglada nastepujaco: dzieje sie cos waznego, ale
reszta Swiata jeszcze nie zdaje sobie z tego sprawy. Pojawienie sie tatwych w obstudze moz-
liwosci publikowania online wywotalo bezkrwawa rewolucje przeprowadzong w ciagu zale-
dwie pieciu lat. Ludzie szybko i bez problemu przeszli od czytania blogéow do komentowania
i uczestniczenia w rozmowach online, az nagle zdali sobie sprawe, ze sami moga zostac blo-
gerami. Wiecej blogeréw to wiecej czytelnikow, a wiecej czytelnikéw to jeszcze wiecej blogow.
Rewolucja byta niczym wirus.

Blogerzy generuja w internecie aktualne i ozywcze treéci, tacza sie ze soba poprzez RSS,
hiperlinki, komentarze, trackbacki i cytowanie. Gestosé tresci w malej skali moze wypetnic
drobne luki w doswiadczeniu i w ten sposéb stac sie zapisem nowego rozdziatu w historii czto-
wieka. Gdy juz zostanie sig blogerem, gdy zgromadzi sie tak duzy kapitat spoteczny na tak ma-
tej stronie, trudno jest sie zatrzymac. Nie mozna tego wyjasni¢ za pomoca teorii uzaleznien.
Dzielenie sie to impuls. To energia memow, ktéra chce przechodzi¢ z ust do ust i z umystu do
umystu. To wiecej niz tylko e-mail. To sharism.

Blogerzy zawsze powaznie zastanawiaja sie nad spotecznym kontekstem funkcjono-
wania swoich wpisow, zadajac pytanie: ,Kto to przeczyta?”. Sprawnie dostosowuja ton swoich
wypowiedzi—jak rowniez ustawienia prywatnosci— by rozwijaé swoje pomysty i jednoczesnie
trzymac sie z daleka od ktopotéw. To nie autocenzura, a wyczucie, jak wypowiadac sie w ma-
dry sposéb. Gdy liczba blogéw osiagneta punkt krytyczny, utworzyty blogosfere. Wymagata
ona bardziej wysublimowanego systemu powiazan i architektury pozwalajacej na wymiane
tresci. Obecnie ludzie rozumieja, ze mogq miec lepsza kontrole nad szeroka siecia powigzan.
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W taki sposob Flickr pozwala na dzielenie sie fotografiami jednoczesnie na duza skale i w
bezpieczny sposob. System ochrony prywatnosci oparty o checkboxy moze by¢ nietatwy dla
nowych uzytkownikéw, mozna go jednak wykorzystac, by bawi¢ sie Sciezkami myslenia, z kté6-
Tymi wiaz sie sharism. Zaznaczenie odpowiedniej opcji pozwala zadecydowag, czy dzieli¢ sie
[konkretnymi plikami] czy nie. Moje obserwacje wskazuja, ze niektorzy fotografowie korzy-
stajacy z Flickra staja sie bardziej otwarci na dzielenie sie, zachowujac elastyczne mozliwosci
wyboru w tej kwestii.

Nagtle pojawienie sie aplikacji spotecznosciowych pozwalajacych na komunikowanie
sie i wspotprace polegajace na przenoszeniu tresci pomiedzy serwisami, umozliwia uzytkow-
nikom na wpompowanie swoich meméw do ekosystemu przypominajacego rurociag. Uktad
wzajemnych powigzan pozwala memom na przemieszczanie sie w obrebie réznych interneto-
wych sieci spotecznych i sprawia, ze moga one dotrze¢ do bardzo szerokiej grupy odbiorcow.
Ten system mikrorurociagéw czyni z mediéw spotecznosciowych realng alternatywe dla tra-
dycyjnych. Nowe technologie wskrzeszaja sharism w obrebie naszej zamknietej kultury.

Lokalne dziatania, globalne zyski

Jesli utraci sie sharism, pod wplywem nieodpowiedniego srodowiska edukacyjnego
Tub kulturowego, trudno odzyskaé nastawienie do dzielenia sie. Jednak nie jest to niemozliwe.
Dzieki wytrwatosci mozna powrécic do pierwotnego stanu. Mozna potraktowac sharism jak
praktyke duchowa. Trzeba jednak éwiczyé¢ codziennie. Inaczej istnieje ryzyko zatracenia zdol-
nosci do dzielenia sie. Nieodwracalnie.

Mozesz potrzebowac czegos, co cie zmotywuje, zacheci, by nie rezygnowac i nie po-
wracac do zamknigtego sposobu myslenia. Oto propozycja: pot6z na biurku kartke samoprzy-
lepna z napisem ,,Czym chcesz sie dzi$ podzieli¢?”. To nie zart. Wtedy, jesli co$ interesujacego
przyjdzie ci do glowy — podziel si¢ tym! Czynnos¢ te najtatwiej rozpoczac i kontynuowac dzieki
r6znym aplikacjom spotecznosciowym. Pierwszy mem, ktérym zechcesz sie podzieli¢, moze
by¢ maly, jednak jego oddziatywanie wzmocnisz dzieki wykorzystaniu nowych technologii.
Wybierz kilka oséb z twojej sieci i zapros je do uzywania nowej aplikacji spotecznosciowej. Na
poczatku moze by¢ trudno dostrzec korzysci, jakie daje sharism. To, czy potrafisz $ledzi¢ odpo-
wiedzi zwrotne po tym, jak sie podzieliles, okaze sie prawdziwym sprawdzianem. Zobaczysz
jednak, ze prawie kazdy akt dzielenia sie przyniesie pozytywne rezultaty. Odczuwana wtedy
rados¢ to najbardziej bezposrednia korzysé. Sa tez inne.

Wynikaja one miedzy innymi z komentarzy, dzieki ktérym bedziesz wiedzie¢, ze wzbu-
dzite$ zainteresowanie, emocje, zostates doceniony. Kolejne korzysci przynosi dostep do
wszystkiego, czym dziela si¢ znajomi w obrebie twojej sieci. Skoro znasz ich i ufasz im, be-
dziesz bardziej zainteresowany tym, co maja do zaproponowania. Juz na tym etapie zyskiem
jest zwielokrotnienie pierwszego mema, ktoérym sie podzielites. Jednak jeszcze bardziej spek-
takularna korzysc polega na tym, ze wszystko, czym sie podzielisz, moze zostac przestane da-
lej, wymienione i ponownie opublikowane przez inne osoby w obrebie ich sieci. Efekt kaskado-
wy sprawia, ze twoja praca moze dotrze¢ do zsieciowanych mas.

Dzieki rozwojowi spotecznosciowego oprogramowania informacje rozpowszechniaja
sie szybko, za jednym kliknieciem myszki. [...]
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Tu docieramy do ostatniego rodzaju korzysci posrednich. Dzielenie sie ma znaczenie
nie tylko dla ciebie, ale dla catego spoteczenistwa. Jedli chcesz, mozesz pozwoli¢ innym na two-
rzenie prac pochodnych od tego, czym sie podzieliles. Twoja decyzja moze tatwo pociagnaé
za soba powstanie kolejnych wytworéw oséb z kluczowych weztéw sieci, ktore tak jak ty sa
zafascynowane tworzeniem i dzieleniem sie. Znaczacy produkt twérczej pracy, powstaly w
wyniku krazenia po sieci rozwijanego wcigz pomystu, moze byé nastepstwem tej decyzji. Twoéj
wktad zostanie rzecz jasna uznany — w takim zakresie, o jaki poprosisz i na jaki zastugujesz.
Nie ma tez nic ztego w checi osiagniecia zysku finansowego. Zawsze zyskasz jednak co$ réwnie
waznego: szczescie.

Im wiecej ludzi bedzie tworzy¢ w duchu sharism, tym tatwiej bedzie zbudowac wywa-
zone i sprawiedliwe media spotecznosciowe — wspottworzone przez samych uzytkownikow.
Nie beda one kontrolowane przez jedna osobe, a oparte zostana na sprawiedliwej dystrybucji
sieci spotecznosciowej. Sharism ma swoich bohateréw, ktoérzy stang sie liderami opinii pod-
czas pierwszej fali rozwoju mediow spotecznoéciowych. Jednak wszyscy beda mieli takie same
prawa. W takim systemie mozna by¢ zaréwno producentem, jak i konsumentem.

Sharism zabezpiecza twoje prawa

Sharism, jako inicjatywa nowej epoki, prowokuje wiele pytan. Najwazniejsze dotycza
praw autorskich. Twércy obawiaja sie utraty kontroli nad wlasnymi dzietami, skutkujacej zna-
czacymi, indywidualnymi stratami materialnymi. Pie¢ lat temu powiedziatbym, ze to mozli-
we. Jednak teraz wiele si¢ zmienito. Srodowisko oparte na dzieleniu sie jest bezpieczniejsze,
niz sie nam wydaje. W wielu nowych aplikacjach spotecznosciowych tatwo ustawisz warunki
korzystania z tego, czym chcesz sie podzieli¢. Ich kazdorazowe naruszenie bedzie pietnowane
nie tylko przez prawo, lecz takze przez twojq spotecznosc. Odbiorcy twoich tresci moga staé¢ na
strazy twoich praw. To brzmi Swietnie, nawet dla posiadacza tradycyjnych praw autorskich.

Co wiecej, zyski z dzielenia sie osiagniete bezposrednio i posrednio by¢ moze przyczy-
nia sie do tego, ze dojdziesz do wniosku, ze prawa autorskie i hasto ,wszelkie prawa zastrze-
zone” nie s ci bliskie. Zbyt wielka satysfakcje przyniesie ci samo dzielenie sig, by$ przejmowat
sie tym, kto ma kopie. Wedtug nowej ekonomicznej recepty, im wiecej oséb przetwarza twoja
prace, tym wiekszy zysk.

Chce podkresli¢, ze sharism nie jest odmiang komunizmu ani socjalizmu. Zagorzali ko-
munisci czesto wykorzystywali sprzyjajaca dzieleniu sie nature cztowieka i zmuszali ludzi do
zrzekania sie swoich praw i wlasnosci. Jak pokazuje doswiadczenie, socjalizm - tagodniejsza
wersja komunizmu - réwniez nie szanowat tych praw. W obu systemach wszystko stanowi
wlasnosé panstwa. Sharism za$ pozwala ci zachowac swoja wiasnos¢, jesli tego chcesz. Ja jed-
nak lubie sie dzieli¢. Wasnie w taki sposéb chce rozpowszechniac idee i dobrobyt.

Sharism wymaga twojej catkowitej zgody. Nietrudno zrozumiec¢ te idee — szczegdlnie,
ze od lat dzialaja ruchy spod znaku copyleft, jak Free Software Foundation i Creative Com-
mons. Tworza one bardziej elastyczny system licencji zaréowno dla twoércow, jak i odbiorcow
tresci, pozwalajacy na tagowanie swoich prac. Nowe licencje sa czytelne zaréwno dla ludzi,
jak i komputeréw, utatwiajq wiec ponowne dzielenie si¢ wytworami w nowych sieciowych
ekosystemach.
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Duch sieci, mézg spoleczny

Sharism jest duchem ery sieci 2.0. Jest zgodny z logika znaturalizowanej epistemolo-
gii i zmodernizowanej aksjologii, niesie tez ze soba obietnice sily nowej filozofii internetu.
Sharism przeksztalci swiat w wylaniajacy sie spoteczny mozg: sieciowa hybryde ludzi i opro-
gramowania. Jestesmy sieciowymi neuronami potaczonymi przez synapsy oprogramowania
spotecznosciowego.

To ewolucyjny skok — maty krok dla nas, lecz wielki dla ludzkosci. Dzieki nowym, ,nie-
uczesanym” technologiom kietkujacym wszedzie wokét nas, mozemy zwiekszyc spéjnosc oraz
podnies¢ wydajnosé wiezéw spotecznych. Im bardziej jestedmy otwarcii silniej powigzani jako
spoteczne neurony, tym lepsze dla wszystkich bedzie sprzyjajace dzieleniu sie srodowisko.
Aim bardziej kolektywna bedzie nasza inteligencja, tym madrzejsze stang sig¢ nasze dzialania.
Ludzie zawsze znajdowali lepsze rozwigzania dzigki dialogowi. Teraz mozemy przenies¢ go do
sieci.

Sharism bedzie polityka nowej globalnej superpotegi. Nie bedzie nia kraj, a nowa ludz-
ka sie¢ potaczona poprzez oprogramowanie spotecznosciowe. Ta koncepcja moze pozostaé
niedoscignionym marzeniem. Nawet dobrze przemyslana polityka spoteczna zorientowana
na dzielenie sie moze znajdowac sie poza naszym zasiegiem. Jednak oméwione tu koncepcje
moga usprawnic dziatanie obecnych rzadéw. Mozemy zintegrowac istniejace i wylaniajace sie
dopiero systemy demokratyczne z nowymi folksonomiami (opartymi na wspélnym, spotecz-
nym indeksowaniu informacji), by umozliwi¢ ludziom wyszukiwanie, dzielenie sie danymi
i przetwarzanie informacji do uzytku spotecznego. Kolektywna inteligencja szerokiego i row-
nosciowego srodowiska zorientowanego na dzielenie sie moze chroni¢ nasze prawa i monito-
rowac prace rzadow. W przysztosci dziatania polityczne moga stac sie bardziej zniuansowane
dzieki zaangazowaniu dzielacej sie ze soba spotecznosci na poziomie mikro. Taka ,wytaniajaca
sie demokracja” realizowana jest w czasie rzeczywistym w wiekszym stopniu niz odbywajace
sie okresowo sesje parlamentu. Poszerzy tez zakres naszego wyboru poza binarna, charakte-
rystyczna dla referendum opozycje tak — nie. Demokracja przedstawicielska bedzie porusza¢
aktualne problemy szybciej i rzetelniej, gdyz w jej ramach staniemy sie reprezentantami wia-
snych interesow.

Sharism pozwoli osiagna¢ wieksza sprawiedliwos¢ spoteczna. W zdrowym, ukierunko-
wanym na dzielenie sie Srodowisku kazdy dowdd niesprawiedliwosci moze zostaé¢ nagtosniony
i przyciagnac uwage spoteczefstwa. Kazdy, kto zostanie skrzywdzony, bedzie mégt otrzymac
realne i trwate wsparcie ze strony znajomych i znajomych znajomych. Wotanie o sprawiedli-
wos¢ przybierze forme petycji rozchodzacych sie r6znorodnymi, wzajemnie powiazanymi ka-
natami. Wykorzystujac te narzedzia, wszyscy beda mogli wywrzeé znaczacy spoteczny wptyw.
Dzieki réznorodnym urzadzeniom i wielu spotecznosciowym aplikacjom, kazdy z nas moze
staé sie bardziej uspoteczniony, a spoteczenstwo — bardziej zindywidualizowane. Nie musimy
dtuzej dziatac sami.

Nowa demokracja powstanie pod warunkiem, ze sharism stanie sie umiejetnoscia
i sposobem myslenia wigkszosci spoteczenstwa. Sharism moze polepszy¢ komunikacje, wspot-
prace i wzajemne zrozumienie. Wierzg, ze jest dla niego miejsce w systemie edukacyjnym.
Sharism moze znalez¢ zastosowanie w ramach kazdego dyskursu politycznego, problemu
badawczego czy mechanizmu rozwigzywania probleméw. Jest tez antidotum na spadek na-
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strojow spotecznych, gdyz brak dzielenia sie jest przyttaczajacy dla naszego spoteczenistwa.
Ten prowadzacy ku upadkowi proces jest bardziej widoczny w krajach totalitarnych i tych
z totalitarng przesztoscia. W przyszlosci Swiat bedzie hybryda ludzi i maszyn, co sprawi, ze
decyzje beda podejmowane szybciej, o kazdej porze i w kazdym miejscu. Przeptyw informacji
pomiedzy umystami bedzie bardziej elastyczny i produktywny. Te szerokie sieci zorientowane
na dzielenie sie stworza nowy porzadek spoteczny — mentalna rewolucje!
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Alberto Corsin Jiménez, Adolfo Estalella

ttum. Agata Jatosinska

Obcy jest jak zebrak, poniewaz oboje nalezq do kategorii
0s6b, ktérym nalezy sie goscina.

Wiosna 2009 roku rada miej-
ska Madrytu opracowata pomyst
dla zsieciowania i ucyfrowienia
przestrzeni miejskiej. W tym
celu zaméwiono kilka gigantycz-
nych ekranéw (140 m2), ktére

Julian Pitt-Rivers '

mialy by¢ rozmieszczone w ca-
tym miesécie. Cyfrowa tkanka
zostala zatem wszczepiona do
publicznego i spotecznego zycia
miasta.

103



Goscinnosc prototypu: technopolis w budowie

Jeden z tych ekranéw zostat umieszczony na Las Letras Square —matej przestrzeni w sa-
mym sercu kulturalnego i historycznego centrum Madrytu, tuz obok Muzeum Prado i Mu-
zeum Krélowej Zofii. Plac ten jest rowniez siedziba Medialabu-Prado (MLP) — miejskiej insty-
tucji zajmujacej sie sie critical art i nowymi mediami. Prado zostalo wyznaczone na kuratora
ekranu znajdujacego sie na Las Letras Square. Uznano, ze kolektyw dziatajacy na przecieciu
technologii i sztuki zaangazowanej najlepiej wydobedzie z tego projektu jego spoteczng war-
tosc.

Jednakze ekran stat si¢ przyczyna wewnetrznych kontrowersji w zespole MLP. Glow-
nym problemem byto poczucie, ze projekt zostat im narzucony z zewnatrz, co byto ktopotli-
we z kilku powodéw. Z jednej strony pokazato nietaktownos¢, upér i brak logiki w dziataniu
biura miejskiego. Dostarczenie ekranu do MLP postawito medialab przed faktem dokonanym.
Co wazniejsze, zobligowanie go do zrealizowania obowiazku w formie z géry ustalonej przez
wladze miasta kolidowato z modelem prac kuratorskich, jaki od czterech lat starannie wypra-
cowywato Prado. Dziatajac wbrew dotychczasowym konwencjom i regutom w Swiecie nauki
isztuki, Prado prowadzito kilka projektéw nad otwieraniem procesu powstawania wiedzy, czy
to w sztuce, technologii czy kulturze. Jak zauwazymy w dalszej czesci tekstu, idiom opening-up
stat sie kluczem i motywem przewodnim w dziataniach Prado.

W zwiazku z tym, nalozenie na Prado obowiazku prowadzenia stalej kurateli nad ekra-
nem spotkalo sie z niezadowoleniem. Dodatkowo projekt ten nie pozwalal na modyfikacje
w sprzecie czy jego infrastrukturze — przyszedt do Prado w zamknietej formule. W odpowiedzi
na to, zesp6t medialabu samodzielnie podjat sie prac nad dziataniami majacymi na celu zmia-
ne tej sytuacji.

We wrzeéniu 2009 roku zostalo utworzone Media Facade Laboratory. Laboratorium
mialto by¢ platforma do eksperymentéw, préb w przygotowywaniu projektow wyswietla-
nych poézniej na ekranie przekazanym przez miasto. U podstaw zatozenia tego labu lezata
idea otworzenia przestrzeni, w ktorej czesci sktadowe procesu tworzenia wizualizacji: praca
techniczna nad strong graficzna, przygotowanie ekranu do wyswietlenia pracy oraz spoteczny
i publiczny wymiar miejsca, beda sie ze sobg Scierac. Jak zostato to uzasadnione w dokumen-
tacji projektu: ,z racji braku specjalistycznej wiedzy dziedzinowej, Media Facade Laboratory
musialo samodzielnie rozwinaé metode eksperymentacji”.

Pierwszym krokiem w tym kierunku byto zorganizowanie miedzynarodowego warsz-
tatu zatytutowanego Miejskie ekrany i publiczna przestrzen. Artysci wizualni, architekci i eks-
perci urban informatics zostali zaproszeni w celu przedyskutowania zaleznosci/konwergencji
cyfrowych i fizycznych aspektow miejskiej architektury oraz przemodelowania przestrzeni
publicznych.

Drugim krokiem byto zorganizowanie miedzynarodowego konkursu na projekty, ktore
mialy by¢ wyswietlane na ekranie. Twércy wybranych prac zostali zaproszeni do siedziby Me-
dialabu-Prado, aby tam przenie$¢ swoje pomysty na papier —w tym wypadku, na ekran.

Dla medialabu, konkurs ten zakoniczyt sie nieoczekiwanymi rezultatami — rozpoczat se-

1 Contributions to Mediterranean sociology: Mediterranean rural communities and social change,
red. Peristiany, J.-G.., Mouton & Co, Paryz — Haga 1968, s.18.
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rie kontrowersji, ktore od tej pory znane byly pod nazwa ,afery z ekranem”. Historia ta kryje
w sobie kilka tematoéw, ktore w tym tekscie chcielibyémy rozwinaé. Dotycza one transformo-
wania nowej, poczatkowej technologii w goscinne, szeroko dostepne srodowisko.

Afera z ekranem

Pierwszy problem stanowit fakt, ze cztery z oSmiu prezentowanych na warsztacie pro-
jektow byly zamkniete —to ,,zamkniecie” jest sprzeczne z otwarta, oparta na wspétpracy i pro-
cesie metodologii dzialania koncepcja Medialabu-Prado. Zdecydowano réwniez, ze inny ze
zgtoszonych projektéw, ktory wykorzystujacych zhakowane obrazy z kamer CCTV (miejskiego
monitoringu), nie bedzie prezentowany na seminarium zamykajacym.

W trakcie nastepnych miesiecy, praca kuratorska nad ekranem doprowadzata do spiec
i niepokojow. Cztonkowie MLP preferowali warsztatowa metode pracy, w ramach ktérej lu-
dzie oraz potrzebne przy pracy srodki i narzedzia sa potaczeni w jednym miejscu podczas in-
tensywnej pracy ograniczonej limitem czasu — z requlty dwach, trzech tygodni. Z kolei ekran,
wymagat nieustannej uwagii pracy. Wiele czasu i trudu kosztowato zespét medialabu zapro-
jektowanie trwatej fasady. Autorzy projektéw bardzo czesto musieli wraca¢ do Madrytu po
kilku miesiacach od zakonczenia czesci koncepcyjnej projektu i oddania gotowego dzieta, aby
dopracowac i poprawiac go od strony technicznej.

Co wiecej, sama fasada wymagata ciagtej uwagi. Wykorzystywana wylacznie wieczo-
rami, musiata pozostaé wytaczona przez wiekszosc letniego dnia. Wymusito to napisanie od-
powiedniego skryptu, ktéry automatycznie wiaczat i wytaczat wizualizacje na ekranie w od-
powiednich momentach. Potrzebne bylo réwniez wiele poprawek w sprzecie potrzebnym
do realizacji projektu. Kuratorzy musieli rowniez pamietac¢ o dostosowaniu wyswietlanych
projektow do najblizszego otoczenia. W zwigzku z tym projekcje byly konczyly sie wczednie
w nocy. Z drugiej strony, wyswietlane projekty prowokowaty rézne zachowania i odzew lokal-
nej spotecznosci. Jedna z wizualizacji natychmiast stata sie hitem wsréd mieszkancow Madry-
tu. Polegata ona na popularnej grze Tetris, w ktorej gracze ruszali i obracali wyswietlanymina
ekranie klockami. W trakcie prezentacji tego projektu skwer przed medialabem byt przetado-
wany publicznoscia. Gdy rozpoczeto pokazywanie kolejnego projektu, ttum zgodnie krzyczat:
Tetris! Tetris!”.

W sposob niezamierzony na poczatkowym etapie prac, zespét Medialabu-Prado zo-
stat skonfrontowany z metodologia eksperymentacji. Pozwolito to na wprowadzenie ekspe-
rymentu do zlozonej sfery socjo-technologicznej. W tym sensie, kuratorstwo nad projektem
fasady stanowi przyktad tego, w jakim stopniu cztonkowie Medialabu-Prado sa gotowi na
eksperymentowanie i badanie nowych form organizacji pracy. Opracowywanie fasady wrzu-
cito zesp6t MLP na trudny teren, gdzie negocjowanie miedzy ztozonymi dyskusjami pomiedzy
publicznoscia a metoda eksperymentu stalo sie samo w sobie wyzwaniem do budowania no-
wego, prototypowego rozwigzania.

W tym ujeciu, fasada jest nie tyle techniczno-strukturalnym elementem, ale organem
dla miejskiej oikonomia (etym. ‘zarzadzanie gospodarstwem domowym’) — gospodarzem,
ktory negocjuje wewnetrzne (tzn. goscinne) ustalenia na réznych polach: technicznym, poli-
tycznym i spotecznym. Nacisk potozony przez zespot MLP na otwartos¢ moze by¢ w tym sensie
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rozumiany jako metodologiczny nakaz goscinnoscii serdecznosci, poczawszy od interdyscypli-
narnego seminarium, a skonczywszy na placu miejskim, na ktérym cyfrowa informacja i spo-
teczne dziatania sa dla siebie nawzajem zaréwno gosciem, jak i gospodarzem. Goscinnosc tego
prototypu staje sie zatem wyznacznikiem technopolis, ktéra buduje si¢ na naszych oczach.

Goscinnosé

W ostatnich latach zwigkszylo sie zainteresowanie kwestia goscinnosci, w warunkach
miejskiej i kosmopolitycznej sieci relacji, w kontekstach i sytuacjach w ktérych obcy moga spo-
tkac sig ze soba i poznac jako wspétuczestnicy tej samej polityki.

Antropologiczne spojrzenie na goscinnos¢ ma swojq wlasna perspektywe, taczaca je
z tradycja studiow pokrewienstwa, gdzie rodziny wypracowuja systemy obowiazkoéw, praw
i wzajemnych zobowigzan. Dobrze znanym punktem wyjscia do studiéw nad goscinnoscia
jest dom. Jest on metafora atmosfery socjalizacji, dzigki ktorej obcy staja sie gos¢mi. To prze-
strzenne i materialne ustalenia, ktére zapewniajq odpowiednie poruszanie sie obcych, ozna-
czajq i sankcjonuja, co mozna dotykac, a czego nie, gdzie siada¢, z kim rozmawiac, z kim jeé¢
itd. Obcos¢ jest przedmiotem licznych rytuatow i zakazéw. Dom, jako goscinne srodowisko,
wymaga obecnosci takich rytuatow.

Antyczni Grecy takie goscinne Srodowiska nazywali oikonomia. Termin ten uzywany
byt w odniesieniu do domu, a w szerszym sensie — do wewnetrznie zarzadzanej przestrzeni,
gdzie ciata i przedmioty majq kulturowo przypisane miejsca i wartosci. Z zalozenia ,,ekono-
mia” oznaczala réowniez ,prog i przedsionek” goscinnosci: zespot technik i ustalen, dzieki kto-
Tym obcy stawali sie gosémi.

Giorgio Agamben zrewidowat to antyczne pojecie ekonomii i umiejscowit je w sercu
Foucaultowskiej mysli o wladzy. Nie mamy tutaj niestety miejsca na dluzsze wyjasnienia.
W skrocie, Agamben uwaza, ze reguty, ktore rzadza wtadza polityczna, moga byé wyprowa-
dzone z systemu oikonomia. Od czaséw antycznej Grecji, przez Sredniowieczna teologie chrze-
Scijanska, ekonomia funkcjonuje jako narzedzie posredniczace i administrujace — wstepna
kategoria (kategoria progu), w oparciu o ktéra ludzie z zewnatrz i wewnatrz przepracowy-
wali swoje réznice. Zatem ekonomia byta technika goscinnosci, adaptowania obcych. Scho-
lastycy teologiczni, na przyktad, mocno dyskutowali na temat obecnosci elementu boskiego
w sprawach swieckich: czy Bég odgrywa role w sprawach matzeniskich? Czy zdrada nastepuje
w wyniku Jego odgérnego zatozenia, planu? Takie dyskusje doprowadzitly do powstania ca-
tej gamy posrednich rozwigzan, ktére miaty na celu zmniejszenie rozdzwigku miedzy duplex
ordo (podwojnym porzadkiem) $wiata boskiego i codziennego. Jako narzedzie wtadzy i kontro-
li nad ciatami spotecznymi, czyli jako mechanizm posredniczacy miedzy wladza panstwowa
a zagmatwang polityka mnogosci, panstwowosc¢ jest zatem niczym innym, jak nowoczesna
kulminacja teologicznej ekonomii — wierzchotkiem goéry lodowej, ktorej korzenie leza gteboko
w poczatkach warunkowania goscinnosci.

Z tekstow Agambena i antropologicznej tradycji goscinnosci chcemy wyciagnac spoj-
rzenie na ekonomie jako na technike goscinnosci — porzadek, ktory zarzadza ciatami, elemen-
tami procesu negocjacji obcych z gosémi. W nastepnej czesci chcemy przedstawi¢ nowa forme
miejskiej ekonomii, w ktérej miasto prototypuje nowe role istnienia gosci i obcych.

106



Interactivos?

Skupmy sie teraz na jednym z gtéwnych projektow Medialabu-Prado — programie In-
teractivos?. Rozpoczety w 2006 roku i od tamtej pory organizowany corocznie, program przez
wielu uwazany jest za raison d’etre catej instytucji.

Na wstepie warto powiedzie¢ pare stéw o poczatkach powstania Medialabu-Prado.
W 2000 roku dwoéch lokalnych artystow zaproponowato powstanie platformy dla promocji
kultury cyfrowej, ktora w tym czasie byta niezwykle popularna w Madrycie. Ich pomyst zyskat
aprobate Urzedu Miasta, ktory przez kilka nastepnych lat miat te instytucje pod swoimi skrzy-
dtami. Jednak w 2006 roku zapadta decyzja o wlaczeniu programu tej instytucji do wiekszego
projektu polityki kulturalnej planowanej przez miasto.

Rok pbzniej decyzja zostala szczesliwie zmieniona. Dodatkowo, réwnolegle prowadzo-
no odbudowe historycznego tartaku, ktéry miat by¢ szansa na przeprowadzke, reorganizacje
i ponowny start dla nowego medialabu. Nowo ulozony program odzwierciedla teraz marke
inazwe (ktora odnosi sie do jego lokalizacji w ztotym centrum kulturalnego Madrytu) — Me-
dialab-Prado. Dawniej dopiero rodzaca sie kultura cyfrowa, mogta rozwijaé sie i sta¢ rozpo-
znawalna w otoczeniu Muzeum Prado i Muzeum Krélowej Zofii.

Méwi sie, ze decyzja o zatrzymaniu Medialabu-Prado miata na celu udzielenie wspar-
cia rodzacym sie projektom kulturalnym — dalekim od przedsiewzie¢ polegajacych na wysta-
wach czy prezentacjach, a kierujacym sie w strone dziatania projektowego, opartego na war-
tosci wypracowywanej w ramach procesu.

Projekt Interactivos? realizuje wiasnie te mysl. Koncept tego programu powstat w ra-
mach serii seminariéw prowadzonych w 2005 przez artystow i inzynierow. Zachary Liebera-
man i David Cuartielles przedstawili wtedy otwarta perspektywe technologii, bazujaca na
idei do-it-yourself. Przyktadem dziatania wykorzystujacego te ideologie jest otwarta platfor-
ma Arduino, zaprojektowana przez Massima Banziego, Cuartiellesa, i powszechnie uznana za
flagowy przyktad otwartego hardware’u.

Mysl, ze technologia idzie w parze z edukacyjna i komunikacyjna jakoscia, zostata za-
adoptowana do koncepcji pracy warsztatowej. Idea do-it-yourself zainspirowata zesp6t Me-
dialabu-Prado do zaproponowania serii warsztatow o wspoétdziataniu sfery technologicznej
i spotecznej i znalezienia dla nich wspélnego mianownika.

Program Interactivos? organizowany jest corocznie. Organizatorzy proponuja gtowny
temat przewodni, po czym rozsyltane jest miedzynarodowe zaproszenie do uczestnictwa. Za-
interesowani przesylaja swoje propozycje projektow, z ktérych, po uprzedniej selekcji, zosta-
je wybranych okoto oémiu. Nastepnie wysylane jest drugie ogloszenie, przez ktore szuka sie
uczestnikéw chcacych pracowacd przy realizacji wybranych juz projektéw. Gdy zespoly zostana
juz skompletowane, wszyscy ich cztonkowie — wspoétpracownicy i pomystodawcy — spotykaja
sie w Madrycie. Prado zaprasza ich do trzytygodniowej wspotpracy nad rozwinieciem projek-
tow i zbudowania ich prototypéw. Podczas pracy nad projektami pomoca stuza im tutorzy,
ktorzy doradzaja i pomagaja grupom zaréwno w technicznych, jak i artystycznych kwestiach.

Jak wskazuje nazwa programu, Interactivos? zorganizowano z zamiarem sproblematy-
zowania interaktywnego wymiaru interfejséw, branego za powszechnie znany i rozumiany.
Postawiono pytanie, co czyni interakcje prawdziwie interaktywna (w przeciwienstwie do np.
produktywnej pasywnie). Zrealizowanie zalozenia interaktywnosci w tym kontekscie oznacza
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specjalny zestaw ustalen. Z jednej strony, Prado uzywa i zacheca do uzywania wolnego opro-
gramowania oraz otwartego hardware’u w swoich projektach. Poza tym, zarébwno wewnatrz,
jak i na zewnatrz, zespot medialabu stara sie pracowaé otwartymi metodami pracy, bez hie-
rarchicznej struktury. Otwartosc zarbwno przejawia sie w tym, jak zyje sie ze wspotpracowni-
kami, jak réwniez odzwierciedla ja goscinnos¢ wobec obcych i przechodniéw.

Bardziej szczeg6towo chcielibyémy przedstawi¢ wartos¢, jaka pojecie goscinnosci ma
we wspoblczesnym rozumieniu i umiejscowieniu otwartosci, jak oddaje ja sposéb pracy pod-
czas realizacji programu Interactivos?. Chcemy podkresli¢ tutaj rozumienie terminu ,goscin-
nos¢” jako technike stosowana w ekonomii, narzedzie administrowania wtasciwym zachowa-
niem ciati przedmiotow.

Tegoroczne Interactivos? odbywalo sie przez trzy tygodnie lipca. Zebrato ponad 40 0séb
z roznych stron Swiata. Uczestnicy zamieszkali w optaconym hostelu nieopodal siedziby Me-
dialabu-Prado. Decyzja o umieszczeniu wszystkich uczestnikéw pod jednym dachem nie jest
bezpodstawna: pomaga ona w promowaniu ducha work hard, play hard. Hostel i przestrzen
medialabu naprzemian budowaty atmosfere skupionej i ukierunkowanej interaktywnosci.
Podczas tych trzech tygodni takie topologiczne grupy i skupienia byty promowane réwniez na
inne sposoby. Uczestnikéw zachecano do organizowania obiadéw tematycznych, na ktére inni
mieli mozliwo$¢ zapisania sie. Lunche w formie piknikéw organizowano w miejscowych par-
kach i ogrodach, z kolei canas (szwedanie si¢ po pubach) byto wieczorna tradycja w lokalnych
knajpach. Powszechnie znane nocne zycie w Madrycie, miejskie place i skwery — to wszystko
mieszato sie i budowalo nowgq przestrzen dla tego, co mogto wynikna¢ z nowego patrzenia na
interaktywnos¢.

Oczywiscie projekty réwniez daly sposobnosé¢ do realizacji zalozen interaktywnosci
i otwartosci jako eksperymentalnych form dziatania spotecznego. Jeden z tegorocznych pro-
jektow zrealizowany w ramach Interactivos? pomoze zilustrowac te teze.

Wszystkie wybrane do realizacji projekty byly publicznie prezentowane pierwszego
dnia, a ich autorzy — zaproszeni do przedstawienia pomystéow i planéw, zaprezentowania swo-
jej wizji. Autor projektu, ktory chcemy tutaj przyblizy¢, pokazat film, na ktérym kulka zrobio-
na ze zgniecionego papieru stopniowo rozktada sie i otwiera. Animacja przypominata gore
$niegu topniejacq w stoncu. Projekt w szerszym jego zakresie miat na celu zbudowanie eks-
perymentalnej, ruchomej rzezby przypominajacej pokrywe lodu na Arktyce. Miato to na celu
zwrocenie uwagi na problem zmian klimatycznych.

Gdy projekt byt komentowany przez zespét tutoréw, jeden z nich wdat sie w dyskusije
z autorem projektu. Prace w Prado miaty polegac na zeskalowaniu prototypu, w taki sposéb,
aby proces topnienia mogt by¢ pokazany za pomoca duzych kawatkéw papieru. W éwczesnym
jego ksztatcie projekt byt efektowny przy wykorzystaniu centymetrowych kawatkéw — docelo-
wo ich wielko$¢ miata by¢ liczona w metrach. Tutor zauwazyl, ze prawdopodobnie nigdy taki
prototyp nie powstanie, poniewaz papier nie jest materiatem, ktéry mogtby zrealizowac takie
zalozenia w takiej skali. Zachecal zatem autora projektu i jego grupe do poszukania innych
rozwiazan i wyprébowania mozliwosci, jakie oferuja inne materiaty. To rozwscieczylo artyste,
ktory poczul sie sprowokowany i zagrozony koniecznoscia opuszczenia warsztatow. Sprawa
pokomplikowala sie jeszcze bardziej, gdy jeden ze wspotpracownikéw z sukcesem ekspery-
mentowal ze spinaczami do papieru, czym zwrdcit na siebie uwage innych uczestnikéw warsz-
tatu.
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Tutor przyznal potem, ze projekt ten przyjechat do Prado juz w zamknietej formie, co
znaczy, ze twoérca nie chciat zmienia¢ ani negocjowac zadnych elementéw oryginalnego po-
mystu. Na etapie budowania prototypu uczestnicy warsztatu nie mieli wiele miejsca do maj-
sterkowania. Od strony doboru materiatéw, projektu i wielkosci prototypu — wszystko byto
gotowe, przyszto razem, nie pozostawiajac wiele miejsca na tworcze rekodzieto. Owa zamknie-
tosé¢/otwartosc projektu byta poczatkiem wielu pézniejszych dyskusji w grupie tutoréw. Jeden
znich uznatto zarozdzwigk miedzy podejsciem do pracy w srodowiskach artystycznych i tech-
nologicznych. Uwazat on, ze niektorzy artysci radykalnie oddzielaja prace projektowa i prace
nad wykonaniem: projekt przychodzi koncepcyjnie zamkniety, zatem jego materializacja nie
powinna zawiera¢ zadnych kreatywnych dziatan. Podejscie rzemieélnicze zaktada z kolei, ze
ingerowanie w proces konstruowania prototypu wymaga ciagtego reformutowania jego pro-
jektu, w zwiazku z czym pozostaje on strukturalnie otwarty.

Ta rozbieznos¢ miedzy podejsciem artystow i rzemiesinikow ma swoje korzenie w hi-
storii, o czym niedawno pisal na przyktad Richard Sennett. To, o czym tu méwimy, to przede
wszystkim kwestia uzycia terminéw ,otwarty” i ,,zamkniety” w opisywaniu niektérych cech
pracy nad projektami, np. w budowaniu prototypu. Nie ma prostej dychotomii miedzy praca
intelektualng a praca reczna, pomiedzy artystyczng lub koncepcyjna kreatywnoscia a recz-
nymi czy technicznymi zdoInosciami. To z pewnoscia niektére z wymiaréw charakteru pracy
nad projektem promowanej przez zesp6t tutoréow Prado i wspoétpracownikéw. Ale te wartosci
naleza do wiekszego zbioru cech przypisywanych jednemu klastrowi (epistemologicznemu).

Najbardziej widocznym sposréd nich jest otwartosé¢ w projektowaniu: mozliwos¢ ada-
ptowania projektéw do nowych propozycji wykonania, materiatow, zmian w wielkosci, nowe-
go wygladu czy zmian w zewnetrznym, spotecznym umiejscowieniu. Tak dtugo, jak tylko moze
pozostac w fazie prototypu, projekt musi by¢ gotowy na przyjecie powstajacych i zmieniaja-
cych sie spotecznych ekonomii (oikonomia). Musi by¢ goscinny.

Rola, jaka goscinnos¢ ma w nowo powstajacych socjo-technologicznych zespotach, jest
prawdopodobnie najlepiej zilustrowana za pomoca przyjmowania kontentu do sieci interne-
towej. Podczas Interactivos? zespot medialabu ktadzie duzy nacisk na dokumentacje procesu
powstawania projektéw i sugeruje umiejscawiac jq na stronie wiki. Dokumentacja stata sie
standardem dobrej praktyki w Prado i znakiem wyr6zniajacym ich metodologie eksperymen-
tu. Bardzo czesto jest uwydatniana przez zespot MLP jako ich fundamentalna rutyna w orga-
nizacyjnej misji medialabu. To réwniez standard dla tego, czym jest otwartoé¢. Dobrze udoku-
mentowany projekt pozwala ludziom, ktérzy nie mieli mozliwosci uczestniczy¢ w warsztacie,
na zbudowanie prototypu we wlasnym domu. Projekty zostaja udostepnione obcym — zebra-
ne materiaty sa niczym kod zrédlowy dla 0séb z zewnatrz, pozwala im zrealizowac ich wtasne
projekty. Dokumentacja zmienia odwiedzajacych w gosci. Co wazne, relacja obcy — gos¢, facy-
litowana przez prace na wiki, pomaga rozbudowac prototyp w mocny, wiarygodny projekt. Im
wiecej obcych zamieni sie w swoich, tym solidniejszy bedzie ostatecznie zrealizowany projekt.

Podczas Interactivos? w 2010 twércy projektow chcieli dokumentowacé prace nad nimi
na swoich wlasnych stronach internetowych. Jest wiele powodoéw, dla ktérych woleli przyjac
takie rozwiagzanie. Nie jest powszechnym, zeby rézne wersje tego samego projektu byly pre-
zentowane na miedzynarodowych festiwalach sztuki elektronicznej i nowych mediéw. Wta-
sna strona artysty dziata w takim wypadku zaréwno jako portfolio ich pracy, jak i platforma
dla potencjalnej dalszej wspotpracy tworczej. Wiki zaprasza wspotpracownikéw do wnoszenia
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Goscinnosc prototypu: technopolis w budowie

wkladu w dokumentacje projektu przez edytowanie i poprawianie wielu aspektéw prototy-
powego projektu, lub tez jego mozliwych, przysztych zastosowan. Jesli wiki zamieszczona jest
na stronie wlasnej artysty, pojawia sie oczywisty problem reputacji i kapitatu symbolicznego,
jaki narasta wokot artysty, nie wspominajac juz o prawach wtasnosci intelektualnej - o ile kie-
dykolwiek powinny one stanowi¢ problem.

Jakkolwiek zarébwno artystom, jak i zespotowi medialabu, zalezy na dokumentacji
rozwoju projektu, archiwum przedstawia inng wartos¢ dla kazdego z nich. Dla zespotu Pra-
do kompletna dokumentacja jest jedna z technik goscinnosci, ktéra umozliwia prototypom
zdobycie sity i mocy. Niektorzy artysci sie tego obawiaja, w zwigzku z czym ograniczaja do-
step do swoich prac. W rzeczy samej, to mato prawdopodobne, zeby artysta, ktory nie popiera
tych zasad i wartosci, zostat kiedykolwiek zaproszony do wspétpracy w Prado. Dla zespotu ar-
chiwum stato sie metodologicznym imperatywem. Jednym z zamiaré6w MLP jest utworzenie
bazy, ktéra nie pozwoli na przyszlte ,zamkniecie” projektu. Tak dtugo, jak jego dokumentacja
jest dostepna dla kazdego, kto bedzie jej szukat i miat ochote przerobi¢ czy przemodelowag,
projekt pozostanie otwarty. Stad tez wazne jest, aby dokumentacja projektéw znajdowala sie
na stronie medialabu, nie artystow. Takie rozwigzanie pomaga wyeliminowac ryzyko wyni-
kajace z niepewnego utrzymania strony artysty, ktéra z dnia na dzien moze przestac istniec.
Jako staly i zrownowazony w czasie projekt, prototypowanie potrzebuje goscinnego przyjecia
w siedzibie Medialabu-Prado.

Whnioski

Wykorzystanie prototypéw do pokazania i zorganizowania calosciowego socjo-tech-
nicznego projektu nie jest oczywiscie niczym nowym. Przez wieki artysci, architekci, inzynie-
rowie i rzemiesInicy uzywali szkicow, wzordw, rysunkéw, modeli lub notatek do przygotowan
poprzedzajacych przyszlta prace projektowa. W tym sensie prototyp jest znakiem réznych epi-
stemologicznych i wizualnych kultur — wyznacznikiem tego, jak rzeczy maja wygladac.

Marylin Strathern, w swojej kontrybucji do eksperymentu Chrisa Kelty’ego, przypo-
mina o eksperymencie w projektowaniu serii seminariéw, ktére moze troche nawiazywac
jakosciowo do prototypowania. Co moze wyrdznia¢ prototypowanie w sensie spotecznym,
to niepewnos¢ relacji, jakie moze nie$¢ za sobg otworzenie spotecznego procesu. Wedtug
niej, ,,idea prototypowania zyskuje na wartosci i w zwiazku z tym nalezy prowokowac mysli
o pierwszym, mocnym przebtysku Swiatta tam, gdzie do tej pory wspétpraca, kontakty z obcy-
mi kojarzone byly z niepewnoscia”.

Nasze badania etnograficzne pokazaty, ze w zjawisku obcosci mozna znalez¢ uczestni-
ka dziatan prototypowania. W MLP spotkaliémy i rozmawialismy, doswiadczylismy prototypo-
wania jako modelu organizacji relacji spotecznych — gtéwnie modelu negocjacji i budowania
relacji pomiedzy gospodarzami i obcymi, w wielu r6znych spotecznych i technologicznych wy-
miarach. Prototyp staje sie mediatorem.

R6zne przedmioty oraz technologie i spoteczne procesy odgrywajaq miedzy soba role
gosci i obcych — w réznych przestrzeniach i miejscach. Fasada medialabu, zestawiona z miej-
skim placem, podkresla swoja obcos¢, osobnosé. Napiecie przeradza sie w ulge i rownoczesnie
pomaga zdefiniowaé nowe znaczenia miejskiej wspotzaleznosci i obywatelstwa. Archiwum
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definiuje swojq obcos¢ wobec nowych gosci, kwestionuje dotychczasowe zasady obowigzuja-
ce w kwestiach autorstwa, kreatywnosci, w kuratorstwie i produkcji wiedzy. Skala i produkcja
prototypowego projektu buduja swoja obcosé wobec wspdlnoty wspotpracownikéw, ktorzy
musza pomoc usprawni¢ i wprowadzi¢ prototyp do zrealizowanego projektu: projekt raz
musi nieustannie by¢ obcym, innym razem — gospodarzem dla swoich wspétpracownikéw.
Podczas pracy nad prototypem, twércy operuja na zmiane wartosciami ekonomii otwartosci,
interaktywnosci i wspoinoty.

Ten sposéb rozumienia pracy nad prototypem, jako technika i kultura goscinnosci,
wpisuje sie w biezace techno-polityczne dyskusje, jakie znamy z rozwoju wolnego i otwar-
tego oprogramowania, open hardware’u i rewitalizacji ruchu do-it-yourself. W tym szerszym
kontekscie, goscinnosé prototypu byé moze pokazuje powoli rodzaca sig¢ konfiguracje nowej
politycznej ekonomii (oikonomia) — wyznacznika technopolis w budowie.
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Cory Doctorow
thum. Luke7777777

Gliniarze rozwalili drukar-
ke mojego taty, kiedy miatam
osiem lat. Pamietam jej goracy
zapach, podobny do zapachu
aluminiowej folii w mikrofaléw-
ce, i widok wsciekle skoncentro-
wanego Tatusia, napelniajacego
drukarke $wiezag maziowatg

masa drukarska, i wychodzace
z niej przedmioty, przypomina-
jace w dotyku $wieze wypieki.
Gliniarze weszli przez drzwi, wy-
machujgc patkami; jeden z nich
recytowat przez megafon nakaz

[sadowy].
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Drukozbrodnia

Tatusia wsypat jeden z klientéw. | policja ptacita wysokiej jakosci farmaceutykami —
stymulantami, suplementami na polepszenie pamieci, szczepionkami na poprawe metaboli-
zmu. Tego rodzaju rzeczami, ktére bez recepty kosztuja fortune; tego rodzaju rzeczami, kto-
re mogtbys wydrukowac w domu, gdyby nie przejmowatlo cie ryzyko, ze twoja kuchnia nagle
wypelni sie duzymi, napakowanymi cielskami, a twarde patki zaczng ze Swistem przecina¢
powietrze, demolujac wszystkich i wszystko, co stangto im na drodze.

Zniszczyli kufer babci; ten, ktory przywiozla jeszcze z ojczystych stron. Rozwalili nasza
mala lodéwke i oczyszczacz powietrza nad oknem. Méj kanarek uniknat smierci, przycupnaw-
szy w kacie klatki, kiedy duza, obuta stopa zmienita wigksza jej czes¢ w zatosny kiebek drutu.

Tatus. Co oni mu zrobili. Kiedy z nim skonczyli, wygladat jakby wziat udziat w bijaty-
ce z cala druzyna rugbystow. Wywlekli go za drzwi i pozwolili wszystkim dziennikarzykom
dobrze mu sie przyjrze¢, kiedy wrzucali go do auta. Przez caly ten czas rzecznik opowiadat
swiatu, ze méj Tatus odpowiada za piracka produkcje nielegalnych przedmiotéw o wartosci co
najmniej 20 milionéw i ze mo6j Tatus, zdesperowany ztoczynca, opierat sie przy aresztowaniu.

Widziatam to wszystko przez méj telefon, siedzac w tym, co pozostalto z naszego salo-
nu, ogladajac to na wyswietlaczu i zastanawiajac sie, jak ktokolwiek, popatrzywszy na nasze
mate mieszkanko i nedzny, lichy majatek, mégt pomyli¢ je z posiadtoscia szefa zorganizowanej
grupy przestepczej. Oczywiscie, zabrali drukarke i wystawili na widok dziennikarzykéw, jak
trofeum. Jej maly przybytek we wnece kuchennej wydawat sie okropnie pusty. Kiedy sie ock-
netam, ogarnetam mieszkanie, oswobodzitam biednego ¢wierkajacego kanarka i postawitam
na miejscu drukarki mikser. Byt zrobiony z wydrukowanych czesci, wiec starczytby tylko na
miesiac, zanim musiatabym wydrukowac nowe tozyska i inne ruchome czesci. W tamtych cza-
sach umiatam rozebrac i ztozy¢ na nowo wszystko, co dato sie wydrukowac.

Kiedy skonczylam osiemnascie lat, byli gotowi wypusci¢ Tatusia z wiezienia. Odwie-
dzitam go trzy razy — w moje dziesigte urodziny, w jego pieédziesiate i kiedy umarta Mamusia.
Minety dwa lata, od kiedy widziatam go po raz ostatni. Wygladat Zle. Wskutek uczestnictwa
w wieziennej bojce utykatiogladat sie za siebie tak czesto, ze wygladato, jakby miat tik. Czutam
wstyd, kiedy minitakséwka wysadzita nas przed domem, i staratam sie zachowac pewien dy-
stans od tego zniszczonego, kustykajacego szkieletu, kiedy wchodzilismy do Srodka i schodami
nagore.

- Lanie — powiedzial, sadzajac mnie na krzesle. — Wiem, ze jeste$ bystrg dziewczyna.
Nie wiesz moze, skad twoj stary Tatus mogtby wziaéc jakas drukarke i troche masy drukarskiej?

Zacisnetam rece w piesci tak mocno, ze paznokcie wpity mi sie w dtonie. Zamknetam
oczy.

- Tatusiu, siedziate$ w wiezieniu przez dziesig¢ lat. Dziesiec. Lat. Bedziesz ryzykowat
kolejnych dziesig¢ lat, zeby drukowac nowe miksery i leki, nowe laptopy i markowe kapelusze?

Usmiechnat sie szeroko.

- Nie jestem gtupi, Lanie. Dostatem juz nauczke. Nie warto i5¢ do wiezienia za zaden
kapelusz ani laptop. Juz nigdy nie wydrukuje zadnych tego rodzaju $mieci.

Trzymat w reku filizanke herbaty i pit ja teraz, jakby to byta whisky —1yk, a potem dtugi,
gteboki wydech. Zamknat oczy i odchylit sie do tytu na krzesle.

- Chodz tutaj, Lanie, chce ci co$ powiedzie¢ na ucho. Powiem ci, co zdecydowatem, kie-
dy spedzatem dziesiec lat w zamknieciu. Podejdz i podstuchaj swojego gtupiego Tatusia.
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Poczulam sie winna, ze go zbesztatam. Bylto jasne, ze sfiksowal. B6g jeden wie, co prze-
szedl w wiezieniu.

- Co takiego, Tatusiu? — zapytatam, nachylajac sie blisko.

- Lanie, bede drukowat nowe drukarki. Duzo nowych drukarek. Po jednej dla kazdego.
To warte pojscia do wiezienia. To warte wszystkiego.
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Horst Hortner
thum. Mirek Filiciak

Przyszloéé laboratorium sztu-
ki mediéw czy laboratorium
medialnego wciaz jest przedmio-
tem dyskusji, co nie dziwi zad-
nej z oséb zwigzanej z ich dzia-
talnoscig. Debata o przyszlosci

tego typu przestrzeni toczy sie
od samego poczatku jej funk-
i organizatorzy wcigz wypatrujg
nowych horyzontéw.
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Przysztosc¢ labu

Jakie cechy i funkcje stanowia o unikalnosci labu? | o jakim typie laboratorium mysli-
my? Jest przeciez wiele réznych, a biorac pod uwage ré6zne problemy, na ktorych sie skupiaja,
taczenie ich jest raczej trudne. Dlatego, jesli mamy méwic o ,laboratorium”, trzeba najpierw
wyjaséni¢ zasadnicza kwestie, mianowicie okresli¢ kryteria wytyczenia granicy miedzy labo-
ratorium sztuki mediéw a medialabem. Podstawe obydwu stanowi che¢ badania potaczen
pomiedzy sztuka, mediami i dizajnem. Zadaniem labu jest tez zapewnienie dostepu do rezul-
tatéw i mediowanie ich. Metody rozpowszechniania wynikéw w r6znych laboratoriach bardzo
sie r6znia — staja sie czedcia szkolen, regularnych konferencji czy festiwali. Jednak wszystkie 1a-
boratoria, w ten czy inny sposéb, upubliczniajq efekty swoich prac. Prototypowe laboratorium
mozna wiec postrzegac jako organizacje pracujacq obok i w obrebie réznych dyscyplin, ktorej
zadaniem jest mediacja i komunikacja — dziatajaca jako interfejs pomiedzy tymi dyscyplinami
a spoteczenstwem.

W tak nakreslonych ramach, laboratorium wykorzystuje okazje, ale i podejmuje ryzyko,
zajmujac sie nowymi technologiami, debatujac o pozycji artysty i poszukujac sposobéw, by
nieustannie tworzy¢ co$ nowego. Jestem przekonany, ze to kolejny cel laboratorium. Lab nie
tylko poszukuje innowacji i je umozliwia, lecz takze podejmuje wspoétprace majaca na celu od-
krycie alternatywnych strategii w obrebie jego wlasnych struktur, a takze rozwigzan pozwa-
lajacych na upowszechnianie nowatorskich projektéw. Ostatecznie chodzi o integracje awan-
gardowych — czyli jak dotad niezrealizowanych — idei w dyskursie publicznym. Odnosi sie to
do wszystkich sfer aktywnosci labu: sztuki, technologii i dizajnu. Laboratorium jako pierwsze
umozliwito nowym formom éwiczen i nauki dostep do tego typu dyskursu w sferze publicznej.
Wszystkie te dzialania sktadaja sie na najwazniejsze kryterium oceny tego, czym zajmuje sie
lab, mianowicie tworzenia nowego spojrzenia na przysztos¢ spoteczna. Ta rola jest utatwiana
na wielu poziomach: przez wymiane wiedzy z innymi i z szeroka publicznoscia, oraz na pozio-
mie komunikowania edukacyjnego. To od labéw zaczelo sie pogltebione nauczanie kompeten-
cji medialnych.

Przyktadem labu, ktéry antycypowat zmiany w zyciu codziennym, jest VanGoghTV. Na
poczatku lat go-tych, VanGoghTV jako pierwsze zaczelo wykorzystywac interaktywny dostep
do telewizji, zmuszajac masowe medium do wymyslenia siebie na nowo. W roku 1996 inny lab,
Art+Com, stworzyt TerraVision — szkic i pomyst na co$, co Google Maps wdrozyto w wersji beta
dopiero w roku 2005. Za sprawa tych, jak i niezliczonych innych projektéw, lab przyczynit sie do
rozwoju ruchu spotecznego transformujacego spoteczenistwo przemystowe w spoteczenistwo
informacji i wiedzy — i umocnit go.

Te przemiang uruchomita i przyspieszyta rewolucja cyfrowa. Laboratorium, wraz ze
swoimi aktywistami i artystami, oddawato idee tego dynamicznego ruchu w czasie, gdy spo-
teczefstwo skonfrontowano z drastyczna zmiana: juz nie produkty, a ustugi stanowity nosniki
najwiekszej wartosci. Wspomniane przeksztatcenia wptynely na sztuke mediéw na poziomie
teorii, jak i praktyki. Mozna nawet stwierdzi¢, ze sztuka mediéw postuzyta tu za przyktad.
Wraz z prymatem procesu artystycznego i fabedzim $piewem artystycznych person, sztuka
medioéw wraz z labami jako miejscami produkcji i mediacji wniosty ogromny wktad w uczynie-
nie tych zmian zrozumiatymi i akceptowalnymi.

Oryginalnie laby powstawaly w celu dostarczania infrastruktury dla swoich zespo-
téw, a takze dla nowego typu artystycznych nomadow: rezydentéw przemieszczajacych sie
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od jednej infrastrukturalnej oazy do drugiej w poszukiwaniu nowych okazji do zaimplemen-
towania swoich prac. Jednak dzi$ sztuka mediéw, dizajn czy tworzenie nowych technologii
medialnych (w skrocie — produkcja mediow) coraz czeiciej dokonuje sie z dala od tych oaz. Nie
dlatego, ze lab stracit na atrakcyjnosci, lecz wskutek wyposazenia przestrzeni pomiedzy oaza-
mi w odpowiednig infrastrukture. Polaczenia szerokopasmowe, a w konsekwencji dostep do
mocy obliczeniowej superkomputeréw, podobnie jak coraz tatwiejsze przetwarzanie mediow
i nieograniczony, zdalny dostep do ekspertow za posrednictwem zaawansowanych Srodkow
komunikowania, sa dzi$ czyms powszechnym. Rézne obszary naszego zycia —aktywnosci spo-
teczne, naukowe, technologiczne — opieraja si¢ na modelu ubiquitous ICT, sprawiajac, ze zazie-
lenily sie tez tereny miedzy oazami.

Nie mozemy juz méwic o technologiach informacyjno-komunikacyjnych jako decydu-
jacych o ksztalcie naszej przyszlosci bez podkreslania, jak istotny jest ich wplyw na wszystkie
obszary zycia obecnie. Proces, ktéry jeszcze w latach go-tych zdawat sie by¢ rewolucja — zro-
$niecie tego, co cyfrowe, z wszystkimi obszarami zycia — jest dzi$ w zasadzie ukoniczony. Kolej-
ne etapy rozwoju ICT sg tak powszechne, ze gwattownie nastepujace po sobie cykle rozwojo-
we wprowadzaja po prostu ewolucyjne poprawki. Jednak przysztos¢ naszego spoteczenstwa
bedzie wciaz wyznaczana przez znaczace zmiany, na poczatku dostrzegane tylko przez ,in-
sajderéw” — tak, jak miato to miejsce w wypadku rewolucji cyfrowej. Nowym placem zabaw
dla artystow staly sie jednak nanotechnologia, biotechnologia, kognitywistyka, humanistyka
i nauki spoteczne. Od roku 2004 nosi on nazwe , konwergujacych technologii” i obejmuje ICT .
To na nim beda miaty miejsce kolejne rewolucje technologiczne!

W maju 2010 Craig Vanter po raz pierwszy ,stworzyl” zycie z catkowicie syntetycznego
DNA. ,To zyje!” —krzyczaly nagtowki prasowe na caltym Swiecie, ale tylko niewielu nerdéw sce-
ny biologii syntetycznej rozumialo potencjat tego wydarzenia. Edukacja medialna? Lab pyta
raczej: Co z wiedza, co z tworzeniem opinii i oceng wptywu w takim $rodowisku technologicz-
nym? Co ze spotecznym namystem nad tymi wydarzeniami i komunikowaniem ich wynikow?

Sztuka w formach, ktére w wiekszej czesci wyewoluowaty ze sztuki mediéw i ktére od
roku 2007 Ars Electronica kategoryzuje jako sztuke hybrydalng (hybrid art), dziala wlasnie
w tym rozszerzonym Srodowisku technologicznym i naukowym. Ale ten hybrydowy rodzaj
sztuki wciaz poszukuje swojej oazy! Choc specjalistyczne uniwersyteckie laboratoria naukowe
i technologiczne otwieraja sie na artystéw i ich prace, ten trend niemal kompletnie wylacza
laby — pomimo wktadu jaki wniosty w rewolucje cyfrowe ksztattujace spoteczng zmiane. Nie
w wyniku postrzegania wiedzy labéw jako bezuzytecznej, lecz dlatego, ze brak im waznych,
okreslonych umiejetnosci. Czy wiec zmiana infrastrukturalna - zastapienie technologii me-
dialnych wyposazeniem zwigzanym z technologiami konwergujacymi — okresli przysztosé
labu? Hybrid Lab zamiast medialabu?

Jesli lab chce utrzymac swoja wazng role spotecznga, musi sie otworzy¢. To niezbedne,
by umozliwi¢ rozwéj nowych form sztuki, by wciaz wybiegac w przysztos¢, rozpoznawac dys-
kurs publiczny i wypeiaé zadanie mediacji. Rbwnoczesnie ta otwartos¢ jest sposobem by
unikna¢ skostnienia. Wobec nowych mozliwosci technologicznych wazne jest, aby zaja¢ sie
nimi w sposéb bliski zabawie, a rownoczesnie refleksyjny, co jest domena labow. Istotne, by te

1 Nordmann, A, (2004) Converging Technologies — Shaping the Future of European Societies,

w: HLEG Foresighting the New Technology Wave, European Comission Research.
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przyszle obszary rozwoju byty gotowe na tak wiele eksperymentéw, jak to tylko mozliwe. Zeby
rozwija¢ umiejetnosci, trzeba miec¢ dostep.

Jednak zmiananarzedziiinfrastruktury, coraz szersza wiedza teoretycznai praktyczna
w zakresie pojawiajacych sie dopiero technologii nie wystarcza. Lab jako posrednik pomiedzy
sztuka, technologia i spoteczenstwem, ze swoja umiejetnoscia przyciagania potencjatu kre-
atywnego, musi podjac ryzyko i posunac sie jeszcze dalej.

Wedtug obecnych prognoz socjologicznych, nadchodzi — podobnie jak w poczatkach
laboéw - kolejna radykalna przemiana spoteczna: przejscie od spoteczenstwa wiedzy do spo-
teczenstwa konceptualnego. Zmiane te dyktuja dwie istotne tendencje w swiecie biznesu. Po
pierwsze, spadaja koszty rutynowych aktywnosci opartych na wiedzy, np. rozwoju oprogra-
mowania, prac inzynieryjnych, ttumaczen itp. Po drugie, subiektywne doswiadczanie produk-
tu stanowi podstawe jego wartosci. Spadek kosztéow wspomnianych aktywnosci wynika z ich
dostepnosci i — zwlaszcza — z rozwoju narzedzi upraszczajacych ich wykonywanie. Przemyst
wzmacnia ten trend, outsourcujac dziatania tego typu do krajow, w ktérych koszty pracy sa
niskie (Indie, Chiny, Brazylia, Rosja itd.). W wymiarze spotecznym przeklada sie to na niezwykla
presje nainnowacyjnos¢ —zwlaszcza wéréd technologicznych i ekonomicznych elit rozwiniete-
go swiata. A tylko nierutynowe dzialania oparte na wiedzy moga zaowocowaé nowatorskimi
pomystami, ktére beda stanowi¢ podstawe do tworzenia wartosci. We wszystkich obszarach
—takze w sztuce, juz teraz korzystajacej z nowych technologii i praktyk konceptualnych — owo
tworzenie wartosci spowoduje jeszcze silniejsza presje.

Subiektywne wrazenie staje sie dominujaca sktadowa obiektu. Oznacza to, ze prowa-
dzony styl zycia staje sie gltownym elementem procesu podejmowania decyzji o kupnie. Za-
chowania konsumenckie sa ksztattowane przez indywidualne przekonania i postawy, a nasze
zgeneralizowane zasoby spoteczne pozwalaja coraz wigkszej liczbie os6b podejmowac decyzje
na podstawie gustu czy sumienia. Na przykiad, produkt posiadajacy licencje Fairtrade moze
byédrozszy, ale nie jest wytworem pracy dzieci. Ten samochéd jest drozszy od innych, ale mniej
szkodzi Srodowisku itd. Ponoszenie dodatkowych kosztéw przypomina troche sprzedaz odpu-
stow — czyste sumienie ponownie ma swojq cene. Mozemy jednak przyjac rozsadne zatozenie,
ze zaplacona kwota — a przynajmniej jej cze$¢ — naprawde pomaga danej sprawie i wywiera
okreslony skutek, ze przynajmniej czes¢ pieniedzy jest ponownie inwestowana w rozwoéj pro-
duktéw i proceséw bezpiecznych dla srodowiska i odpowiedzialnych spotecznie — czyli pasuja-
cych do stylu zycia, do jakiego dazymy.

Lab nie jest impregnowany na te procesy. Jest ich czescia. Jesli chce podtrzymywacé
swoje przekonanie o prawie do wptywania na przysztos¢, musi reagowac na swiat wokoét. Glo-
balne ocieplenie, poglebiajaca sie przepasé cyfrowa miedzy miastem a wsia, miedzy krajami
rozwinietymi a rozwijajacymi sie — to tylko kilka sposrod scenariuszy, ktére dotycza labow.
Nie ma czasu na rozmyslania nad soba. Jak méwi Yann Arthus-Bertrand (w dystrybuowanej
przez YouTube produkcji HOME, wskazujacej, ze trzeba dziatac, i to szybko): ,Za p6zno na bycie
pesymista”.

Laboratorium jutra musi w pelni wykorzysta¢ swoéj potencjat i nowe technologie na
uzytek oddziatujacych na kulture obszaréw edukacji oraz spotecznego dobra. Jednym z pierw-
szych przyktadow moze by¢ projekt EyeWriter i inne przedsiewzigcia OpenFramework Com-
munity. , Sztuka jest narzedziem upodmiotowienia i zmiany spotecznej, i uwazam sie za szcze-
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Sciarza, poniewaz moge tworzy¢ i wykorzystywacé swoja prace, by promowac reforme systemu
zdrowia, zwigksza¢ spoteczna wiedze na temat stwardnienia zanikowego bocznego i poma-
gacinnym” —napisal na stronie projektu EyeWriter Tony Quan, postugujacy sie pseudonimem
Tempt One .

Lab nie moze dtuzej dostrzegaé wsrod spoteczenistwa jedynie technologicznych i eko-
nomicznych elit. Musi zajmowac sie tez projektami kierowanymi do oséb spoza tych grup. Po
wejsciu labu w przestrzen publiczna, nastepnym krokiem musi by¢ —i bedzie — jego wpisanie
sie w kontekst globalny.

Jak dotad szczegdlne relacje z labami nawiazywali ludzie dziatajacy w przemysle kre-
atywnym. W przysztosci beda to tez osoby zwiazane z przedsiebiorczoscia spoteczna i przed-
sigbiorczoscig obywatelska. Wiele idei trafiajacych do labéw pochodzi z tych obszaréw — jak
chocby inicjatywy na rzecz zrownowazonego projektowania, pozyskiwania energii z proce-
sow recyklingu, tworzenia wystaw dla niewidomych, a takze spotecznosci dziatajace w celu
zmniejszenia biedy czy rozwoju sprzetu komunikacyjnego zasilanego energia stoneczna, oraz
wiele innych.

Przysztos¢ labu wyglada w zasadzie identycznie jak jego przeszlosé: lab to miejsce,
w ktorym realizuje sie projekty zwigzane z obecna i przyszta kondycja naszego spoteczenstwa.
Lab bedzie wskazywa¢, budowac i przekazywac umiejetnosci, ktére okaza sie niezbedne do
sprostania wyzwaniom dnia dzisiejszego, a takze jutra. Lab wciaz bedzie odpowiedzialny za
tworzenie i obstuge prototypowych srodowisk, w ktérych moga by¢ implementowane inno-
wacje artystyczne, technologiczne i spoteczne. W efekcie lab w swoich pracach nad rozwojem
i przekazywaniem nowych umiejetnosci bedzie coraz bardziej zalezny od tych srodowisk —
podtrzymujac swoja role budowniczego kompetencji dla przysztosci.

2 http://www.eyewriter.org
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na uczelni MIT. Rozmowe przeprowadziliSmy w potowie
wrzes$nia, podczas swiatowego zjazdu Creative Commons
w Warszawie.
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Agata Jalosinska: Jestes zwolennikiem edukacji nieformalnej, zaleznej od liczby po-
znanych oséb i prowadzonych rozméw. Twierdzisz, ze takie spotkania dostarczajq Tobie wiedzy,
ktorejnie uzyskalbys w szkole. Nam wydaje sig, Zze podobne okazje stwarzajq medialaby. Czy
mozna wiec takq edukacje wspierac instytucjonalnie, i czy sprzyja jej dzisiejsza szkolta?

Joi Ito: Przede wszystkim, jak sadze, rozni ludzie roéznie sie ucza. Z jednej strony sty-
szymy o nauczaniu kierowanym zainteresowaniami, a z drugiej strony wiele méwi sie o na-
uczaniu kierowanym planami. Na przykiad, ja i moja siostra pochodzimy z tej samej rodziny,
zostaliSmy bardzo podobnie wychowani. Ona ma podwéjny tytut doktora i jest pracownikiem
akademickim — co dla mnie okazato sie by¢ niewykonalne.

Zasadniczo, a odnosze sie teraz do edukacji formalnej, warunkiem dostania pracy jest
dzi$ pojscie na studia — wiec po szkole sredniej wszyscy ida studiowac. Taki scenariusz ozna-
cza, ze musisz posiadac wysoko rozwinieta zdolnos¢ planowania oraz mie¢ duza motywacje
wewnetrzng, poniewaz wspomniany model edukacji w duzym stopniu opiera sig¢ na obietnicy,
ktora ma sie spetnic za 20 1at, a moze nawet pozniej. Tak wiec, aby naprawde mie¢ motywacje,
juz jako dziecko musisz by¢ w stanie wyobrazi¢ sobie siebie za te 20 1at, kiedy zaczynasz szukaé
pracy. Albo ulegasz presji wytwarzanej przez swoja matke. Niemniej jednak, w jakis sposob
trzeba sobie z tym poradzi¢, poniewaz w formalnym systemie edukacji nie ma co liczy¢ na zbyt
wiele bezposredniej pozytywnej informacji zwrotnej zwiazanej z cala ta ciezka praca. Oczy-
wiscie mozna oczekiwac jakiejs czastkowej, pozytywnej reakeji, ale w duzej mierze ,nagroda”
jest dlugoterminowa.

Agata: Rozumiem, ze nie podqzates zbyt dlugo tq Sciezkq?

Ito: Nie. | wydaje mi sie, ze to ja, nie moja siostra, naleze do wigekszosci. Nie jestem zbyt
dobry w dtugoterminowym planowaniu, nie lubie wybiega¢ planami zbyt daleko w przysztos¢,
ijesli nie otrzymam bezposredniej reakcji zwrotnej, trace zainteresowanie. A kiedy nie jestem
zainteresowany — nie ucze sie. Sadze, ze bardzo niewielka grupa ludzi potrafi planowac dtu-
goterminowo juz w dziecinstwie. Powodem, dla ktérego przewazajaca liczba dzieci nie radzi
sobie w szkole tak dobrze, jest wzmozone zainteresowanie tym co dzieje sie wokét nich, tu
i teraz.. Przecigetny dzieciak jest bardziej zmotywowany celami krétkoterminowymi - przez
realizacje projektow czy przez zabawe. Natomiast obecny system edukacji zaktada, ze dziecko
potrafi planowa¢, majac w perspektywie odlegte, przyszie czasy, i polegac na dtugotermino-
wej motywacji. Jakie jest wasze zdanie?

Alek Tarkowski: Wiesz pewnie, co sig czesto méwi o formalnym systemie edukacji. Ze
zawody, na ktore bedzie w przysztosci najwieksze zapotrzebowanie, jeszcze nie istniejq. W zwiqz-
ku z czym, nie ma jak ich uczy¢ w tradycyjny sposob. A edukacja oparta na dtugoterminowym
planowaniu jest przez to we wspotczesnych nieskuteczna i wadliwa.

Ito: Inna rzecz, ze dawniej istnialy okreslone szczeble kariery. Dzisiaj tak to nie funk-
cjonuje. Wiec tak naprawde potrzebne jest wyznaczenie drogi, kursu, a nie sztywnego planu.
Musisz mie¢ ogélna orientacje, gdzie chcesz zmierzac. Jednak najlepsza metoda rozwoju ka-
riery to inwestowanie w siebie na biezaco, przygladanie sie sieci powiazan, ktéra sie zbudo-
walo, i zastanawianie sig, w jakim kierunku podjac nastepne kroki. John Seely Brown napisat
swietna ksiazke na ten temat pt. The power of pull, w ktérej méwi o tym, jak czerpaé z zasobow
na miare potrzeb, nie gromadzi¢ zapaséw, nie zostawiac zbyt wiele ,na przysztosc”. Ja czesto
mawiam, ze jesli za duzo planujesz, nie mozesz liczy¢ na szczgsliwy przypadek.
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Alek: Czyli trzeba po prostu miec szczescie, nie liczy sie wysilek, tylko gramy na eduka-
cyjnej loterii?

Ito: Cala rzecz w tym, ze musisz miec troche szczescia — ta otwartosé na przypadkowe
odkrycia, zbiegi okolicznosci jest naprawde niezwykle wazna. Mam przyjaciela, ktory pracuje
dla NTT. Kazdego dnia maja w pracy spotkanie robocze: raz w tygodniu spotykaja sie inzyniero-
wie, kolejnego dnia — cztonkowie zarzadu. Codziennie odbywa sie jakie$ spotkanie wewnetrz-
ne, na ktérym omawiane s wczesniej zaplanowane juz procesy, co nie pozostawia miejsca na
tworcze dziatanie ani na przypadkowe odkrycia czy powtorki, iteracje. To jest skrajny przyktad
anachronicznego dzi$ podejscia. Wydaje mi sie, ze istotna jest umiejetnosé bycia w pewnym
sensie oportunista w stosunku do réznych okazji, ktore sie nadarzaja poprzez rozmaite powia-
zania, zmiany technologii, zmiany sytuacji, w ktorej sie znajdujesz. Mozna to nazwac pewnego
rodzaju zrecznoscia. Mam tez wrazenie, ze obecnie, jesli nie masz umiejetnosci wytapywania
takich okazji i nie jestes w tym sensie zreczny — nie bedziesz skuteczny.

Alek: Ale czy w ten sposob nie rozpraszamy sie, czy nie potrzeba wytyczonego planu, by
stac sie w czyms naprawde dobrym?

Ito: Jesli, przyktadowo, cate zycie poswiecasz na to, aby zgtebiac te jedna jedyna dzie-
dzine wiedzy, to kiedy w pewnym momencie okazuje sie ona niedostateczna czy nieaktualna
(np. znajomos¢ ruchomej czcionki w maszynie drukarskiej), nagle caly ten wysitek okazuje sie
na nic. Mysle wiec, ze to bardzo istotne, aby by¢ w stanie odtozy¢ te swojq wiedze na bok. Nato-
miast jesli wlozyles zbyt duzo wiedzy intelektualnej czy energii w jedna rzecz, nie jestes w sta-
nie jej z tej rzeczy wydoby¢. Wazne, aby miecé plan A, czyli swoja gtéwna prace, w ktorej przez
caly czas czekasz na moment czy punkt zwrotny, oraz plan B — twoja wymarzona prace. Méj
znajomy z LinkedIn twierdzi, ze ma plan A, Bi Z. Z to dom rodzicéw, do ktérego moze wrécic,
kiedy poprzednie plany zawioda. Plan Z jest bardzo potrzebny: daje poczucie bezpieczenstwa
iuwalnia od leku przed wprowadzeniem w zycie pozostatych dwoch planéw. Jesli jeden z nich
to praca, z ktorej sie utrzymujesz, a drugi — wymarzona przyszta praca, to kiedy plan B nabie-
rze rozpedu, mozesz bardzo tatwo wykona¢ ruch. Kiedy plan A usuwa sie¢ na bok, zyjesz wedtug
planu B - to jest rodzaj gry, ktéra prowadzisz pomiedzy planami Ai B, z planem Z w tle.

Alek: Ale czy nie wydaje ci sig, ze trzeba byc¢ cho¢ troche uprzywilejowanym, aby miec
kontakty i powiqzania, o ktérych mowisz, lub mozliwos¢ skorzystania z okazji? System eduka-
cyjny teoretycznie zostal opracowany dla mas i ma pozwoli¢ zdoby¢ wyksztatcenie takze tym
najmniej uprzywilejowanym.

Ito: Rzeczywiscie, mozna moéwic o tych bardziej i mniej uprzywilejowanych. Ja pocho-
dze z rodziny drugiego typu. Moje uprzywilejowanie polegato na tym, ze matka miata posta-
we: w porzadku, idz i réb to, co chcesz. Kiedy po objeciu stanowiska dyrektora pojawitem sie
na rozpoczeciu zaje¢ w MIT Media Lab, odkrytem ze wiekszos¢ studentéw pochodzi z rodzin
robotniczych. MIT nie dziata jak Harvard: nie dostaniesz sie tam dzieki koneksjom, tylko na
przyktad dlatego, ze Twoi rodzice —z pochodzenia Azjaci — czesto powtarzali ci: ,,ucz sie matmy,
ucz sie fizyki...”.

Wydaje mi sie tez, ze dzisiaj przy pomocy internetu bardzo tatwo jest nawiazac kon-
takty. Mogtbys na nasze spotkanie przyjechac skadkolwiek. Rozmawiamy sobie i nawigzuje-
my kontakt. Zeby ten kontakt byt skuteczny, najwazniejsze jest wtasciwe podejscie, charakter
czy sita ducha. W kazdym razie ,to co$” nie jest wylacznym przymiotem uprzywilejowanych
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—moze nawet odwrotnie. Czesto wiasnie oni zniechecaja mnie do siebie, poniewaz okazujq sie
snobami majacymi bardzo wiele oczekiwan i pragnacymi przejac kontrole. Sam nie znositem
uprzywilejowanych bachoréw, z ktérymi studiowatem. Zostawitem koledz, zeby zatrudnic sie
jako DJ w nocnym klubie. Miatem poczucie, ze ludzie, ktérzy tam pracowali, klasa robotnicza
w Chicago, byli bardziej autentyczni. Dla mnie bylo w tym co$ ekscytujacego. Wydaje mi sie
rowniez, ze autentycznos¢ czy prawdziwa spotecznosé, ktére w duzej mierze sa bardziej cha-
rakterystyczne dla klasy pracujacej, sa metodami przetrwania.

Jesli przyjrzec sie projektom open source, widac ich podobny charakter. W dowolnym
srodowisku, w ktérym trzeba motywowac pracownikéw, chodzi tak naprawde o to, zeby
umie¢ pracowac wewnatrz pewnej spotecznosci. Osoby z tytulem MBA pochodza najczesciej
z uprzywilejowanych rodzin, i wladza jest im dana z gory. Sa przyzwyczajeni do kija i mar-
chewki, ptacy i premii jako metod motywacji. To jeden z rodzajow organizacji zarzadzania —ale
nie dziata on w przedsiewzieciach typu open source. Patrzac szerzej, nie dziata w srodowiskach
tworczych, ktorych cztonkéw nalezy zacheca¢, aby wykonywali swoja prace kierowani lojal-
noscia, radoscia tworzenia, pasja. | znow, te cechy sa o wiele czesciej spotykane wsrod ludzi
pochodzacych z klasy robotniczej niz u oséb urodzonych w klasie uprzywilejowanej.

Agata: Powiedziales, Zze majqc dostep do internetu, latwo jest nawiqzywac kontakty,
odnajdywac ludzi, ktérzy majq podobne zainteresowania. Mam wrazenie, Ze teraz tendencja
jest odwrotna: przez internet mozemy co prawda komunikowac sie z ludzmi z Chin czy Tajlan-
dii, ktérych inaczej nigdy bysmy nie poznali, ale mimo to wciqz szukamy mozliwosci i miejsc,
aby spotkac sie z nimi twarzq w twarz. | ta interakcja okazuje sie bardzo istotna, wiele rzeczy
wydarza sie podczas bezposrednic spotkan. Na przyktad — w kontekscie niniejszej publikacji —
zastanawiamy sie nad miejscem, w ktorym mogiby funkcjonowac punklab. Bez dotacji, bez zad-
nej formalnej sytuacji - tylko dzigki wspélnemu celowi, temu, co chcemy tam razem zrobic. Ale
pojawia sie kontekst jakiegos miejsca i to, jak wazna jest mozliwosé bezposredniego spotkania.

Ito: Zgadzam sie. Siec jest tylko sposobem na nawiazanie kontaktu - po to, aby spotka¢
sie bezposrednio. Gdybym nie zobaczyt Alka na wiasne oczy, moje doswiadczenie byloby nie-
petne. Ale jesli przyjrzymy sie na przyktad rozwojowi tak zwanych hackerspaces, to okaze sig,
ze wiele z nich powstatlo dzieki informacjom typu ,jak to zrobi¢”, przekazywanym wilasnie za
pomoca Sieci. Mysle, ze to, co jest online, dodatkowo napedza to, co dzieje si¢ w prawdziwym
swiecie — dzieki mozliwosci dzielenia sie tak wielka iloscig nowinek technologicznych i pomy-
stow.

Alek: Na moment chciatbym wrécic do wqtku o szkotach. Model, o ktorym wspomniates,
jest niezwykle ekscytujqcy, ale jak na razie dzieciaki muszq siedzie¢ w szkole sztywno po 8 go-
dzin, i nic nie wskazuje na to, ze instytucja szkoly szybko sie zmieni.

Ito: To prawda, szkota nie zmieni sie szybko. Dla niektérych studentéw to dobrze, dla
innych nieszczegdlnie. Mysle, ze zalezy to od osobowosci dziecka. Na pewnych uczniéw szko-
ta dziata destrukcyjnie, a inni dobrze sobie w niej radza. Internet pomaga tym, dla ktérych
obecny model szkoty nie jest odpowiedni. Ja bez internetu bytbym teraz nikim. Ponioéstbym
catkowita kleske, gdybym nie uczyt sie sam. To dzigki internetowi poznaje ludzi i ucze sie przez
Tozmowy z nimi.

Alek: Ale to oznacza, ze uczysz sie od ludzi, a nie z internetu.

Ito: Rzeczywiscie, nie czytam niczego w internecie, tylko komunikuje sie za jego po-
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srednictwem z ludzmi — a potem spotykam z nimi twarza w twarz. Lecz powtorze: kazdy ma
swoj styl uczenia sie. Internet czy miejsca takie jak hackerspaces i medialaby demonstruja
nowe sposoby uczenia sig, odpowiednie dla réznych typéw ludzi. | wydaje mi sig, ze ta r6zno-
rodnosc jest bardzo wazna. Nie mozna powiedzie¢, ze wszyscy beda sobie radzic lepiej w ,,in-
ternetowym” modelu edukacyjnym, tak jak nie mozna powiedzie¢, ze wszyscy beda bardziej
zaradni w szkole. Nie twierdze, ze szkoly s zle, ale uwazam, ze dla pewnej kategorii uczniow
—wlasciwie dla wiekszosci — sg raczej zte.

Agata: Myjslisz, ze medialaby moglyby znalez¢ swoje miejsce w szkotach?

Ito: Mysle, ze tak. Problem polega na tym, ze rzad ustanawia rzeczy w okreslonych
strukturach — w odniesieniu do rynku pracy itp., szkota jest dobrym mechanizmem filtruja-
cym. Moja ulubiona obserwacja jest nastepujaca: edukacja czesto przeszkadza w uczeniu sie,
poniewaz w szkole sie nie uczysz. Przez wiekszos¢ czasu spedzonego w szkole skupiasz sie na
tym, zeby sie z tej szkolty wydostaé, skonczy¢ ja. Koncentrujesz sie na tym, co musisz zrobi¢,
zeby zdac¢ egzaminy. Nie chodzi wcale o to, ,,co robie w tym momencie”. Formalne uczenie sie
jest wtedy o wiele wazniejsze niz zdobywanie prawdziwego wyksztalcenia...

Alek: Tytuly naukowe sq zte?

Ito: Tytuly sa bardzo praktyczne, i wcale nie twierdze, ze wszyscy powinni rzucac stu-
dia. Méwiac szczerze, tytut pomaga w zdobyciu pracy, zwlaszcza jesli pochodzisz z robotniczej
rodziny. Tytul pomaga w rozpoczeciu kariery. | to z calg pewnoscia nie zmieni sie natychmiast.
Jezeli masz duzo pewnosci siebie i nie jeste$ w stanie przejsc¢ tradycyjnego etapu szkolnego, to
mozesz znalez¢ na to inny sposéb. Ale uwazam, ze ci ktérzy zachecaja innych do rzucenia szko-
ty —mowiac na przyktad, ze wszystkie wazne postacie tworzace startupy internetowe tez rzu-
cily szkote, ze Joi Ito rzucit szkote — sq bardzo nieodpowiedzialni. W Dolinie Krzemowej nie ma
ani jednej kobiety na stanowisku CEO, ktéra rzucita szkote. Na tym stanowisku jest naprawde
niewiele os6b nalezacych do mniejszosci etnicznych, ktére rzucily szkote. Jedynie wsréd bia-
tych Amerykanéw petniacych funkcje CEO znajduja sie tacy, ktorzy rzucili szkote — jednak po-
chodza oni z uprzywilejowanych rodzin. Wiec jesli masz uprzywilejowana pozycje, idziesz do
Harvardu i masz zebrane milion dolaréw, to mozesz sobie pozwoli¢ na rzucenie szkoty. Ale jesli
pochodzisz z Indii i jeste$ kobietga, i studiujesz informatyke po to, zeby dostaé prace, to tytut
bardzo ci w tym pomoze. Ta sytuacja nie jest najszczesliwsza. Nie méwie tego wszystkiego,
poniewaz teraz funkcjonuje w tej strukturze, ale dlatego, ze dla niektérych ludzi wazne jest
uzyskanie tytutu ze wzgledow praktycznych. Istnieje uprzedzenie wobec ludzi, ktérzy nie maja
takiego Swiadectwa.

Alek: 7 takq opiniq na temat edukacji formalnej zostates szefem wydziatu na uniwer-
sytecie?

Ito: Tak. Zmiana systemu edukacji jest konieczna, a najlepszy sposéb — to dac przy-
ktad. Teraz, zeby rozpocza¢ studia w Media Labie MIT, nie trzeba spetni¢ zadnych wstepnych
formalnych wymogéw — zdawac zadnych testow ani posiadac tytutéw. Mozna przyjsé nawet
po rzuceniu studidéw licencjackich, i zaczaé u nas studia magisterskie. Jedyne, czego wyma-
gamy, to przedstawienie portfolio i odbycie rozmowy kwalifikacyjnej. Nie ma zadnych tech-
nicznych warunkoéw. Liczy sie to, kim jestes. Kiedy juz jestes naszym studentem, nie musisz
przesiadywac na mnoéstwie zaje¢, zdawac masy przedmiotéw czy pisac prac zaliczeniowych.
Musisz pracowac nad projektami badawczymi, dostarczy¢ dobry pomyst i przygotowac prace
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magisterska. Gdybym ja zostat studentem Media Labu w jego obecnej postaci — zamiast péjsc
do tradycyjnej uczelni — to mysle, ze bym nie rzucit studiow. Dzieciaki strasznie duzo sie ucza,
buduja rozmaite rzeczy, dobrze sie bawia i naprawde czerpia z tego przyjemnosc. Do tego
ptacimy czesne za wszystkich naszych studentéw i do tego wyptacamy im 2 tysiace dolarow
miesiecznego stypendium. Dajemy im tytut magistra bez koniecznosci pisania tradycyjnych
prac. Mysle, ze jesli w ten sposoéb damy przyktad przygotowywania studentow, ktorzy staja sie
niezwykle wartosciowi dla spoteczenstwa, to byé moze wiecej uniwersytetéow zechce przyjac
model medialabowy z mozliwoscia nadawania tytutéw naukowych.

Alek: Powiedziales kiedys, ze MIT Media Lab jest jak katedra. Czy chcialbys, zeby inspiro-
waldo tworzenia wlasnych malych przedsiewzie¢—na wzér MIT? | czy model ten jest skalowalny?

Ito: Usituje zmieni¢ Media Lab, tak by byt bardziej otwarty. Wydaje mi sie, ze powinni-
s§my wszyscy pozostawac w statym kontakcie, nawzajem sie inspirowac, dzieli¢ sie. W zwiazku
z tym utworzylem komisje, ktoérej zadaniem bedzie przeglad zasad ochrony wlasnosci intelek-
tualnej w Media Labie, a kierowanie nig powierzylem Larry’'emu [Lessigowi]. Nie wiem czy to
najlepszy pomyst [Smiech]. Chcemy by¢ bardziej otwarcii coraz szerzej rozwijac sie¢ kontaktow.
Dobrym przyktadem moze byé rozwijana przez MIT sie¢ Fab Labéw’. Pytanie, jak doprowadzié
do wspotpracy ze sobg Fab Labéw i hackerspace’éw — robigcych podobne rzeczy, ale inaczej.

Alek: Zeby stworzy¢ sobie Fab Lab trzeba wnies¢ oplate licencyjng. Pewnie réwnie do-
brze mozna kupic tanszy sprzet i nazwac sie ,hackerspace”. Chciatem Ciebie zapytac o kwestig
powiqzan medialabéw z biznesem. W Budapeszcie dziala na przyklad medialab o nazwie Kit-
chen Budapest, finansowany w duzej mierze przez wegierskiego operatora T-Mobile. Majq bar-
dzo duzo swobody dziatania, ale jednoczesnie sq zwiqzani z komercyjnym podmiotem. Przez to
wiele 0s6b jest nastawionych do nich krytycznie. Jaki jest twoj punkt widzenia w tej sprawie?
Sam bardzo sprytnie lqczysz Swiat biznesu ze Swiatem spoza niego...

Ito: Mysle, ze przede wszystkim liczy sie rodzaj umowy miedzy sponsorem a odbiorca.
W Media Labie usituje zmienic te relacje, ale juz teraz, jesli chodzi o gtéwnych sponsoréw, to
nie maja zadnego prawa dyktowaé nam, na co mamy przeznaczyé pieniadze. Studenci dowol-
nie wykorzystuja zasoby finansowe, ktérymi dysponujemy. Mamy budzet podstawowy —i te
pieniadze naleza do mnie, do wyktadowcéw oraz, ogéinie rzecz biorac, do studentéw. Sponso-
Tzy nie moga nam narzucac swojej wizji — moga jedynie dorzucic sie do naszego budzetu. To
jest zasadniczy problem dotyczacy tworzenia kolejnych medialabéw. Nasz jest wystarczajaco
duzy — w tej chwili mamy 70 sponsoréw. Podstawowy budzet nie jest ukierunkowane tema-
tycznie — a wiec kazdy moze robi¢, co chce. W tej chwili mamy 300 projektéow finansowanych
wlasnie w ten sposob. | taka umowa sponsorska jest niezwykle istotna: mozecie miec¢ dostep,
do tego, co robimy, ale nie mozecie nam méwic, co mamy robic.

Alek: Reprezentujesz bogatq i duzq instytucje — czy cos jq wiqze z malymi labami, dzia-
tajacymi czasem bez zadnego budzetu?

Ito: Jedyne podobienstwo polega na tym, ze w obydwu przypadkach mamy swobode
dzialania. Uwielbiam hackerspace’y i uwielbiam medialaby - jedne i drugie maja wolnos¢. Cos,
co bytoby forma posrednia, mogtoby stac sie ,,putapka”. Jesli przyjmujesz pieniadze, a nie dyspo-

1 Fablabtorodzajmedialabu, warsztat umozliwiajacy wspomagana cyfrowo produkcje. Koncepcja
Fab Labu zostata wypracowana przez dwa zespoty w MIT Media Lab: Grassroots Invention Group
oraz Center for Bits and Atoms
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nujesz takimi mozliwosciami jak Media Lab MIT, zazwyczaj koniczy sie to kompromisem i przyje-
ciem ukierunkowanej sciezki badan. | nagle zamienia sie w prace wyrobnicza — chyba ze twoje
zainteresowania sa bardzo zblizone do zainteresowan sponsoréw. Hackerspace’y sa wolne, po-
niewaz nie maja sponsoréw, a Media Lab MIT jest wolny, poniewaz ma wystarczajaco duzo spon-
soréw i dotacji, aby méc przeciwstawic sie nadmiernej ingerencji swoich darczyncow.

Alek: A co ze startupami? Tym tez sie zajmujesz. Pytam, poniewaz znam ludzi w Pol-
sce, ktorzy w rozny sposéb inkubujq w Polsce startupy internetowe. Robiqgc to odwotujq sie do
kultury sieciowej i ducha dziatania dosc zblizonego do idei przyswiecajqcych medialabom. Ale
koniec koncéw mowigq, ze chodzi im o pienigdze: ,liczymy zyski i uzywamy takich modeli dzia-
tania, poniewaz wiemy, ze sprawdzajq sie dla mtodych ludzi”. Méwiq niejako, ,,musimy do nich
tweetowac i organizowac dla nich hakatony?, poniewaz ich praca moze by¢ warta miliony. Czy
kultura startupowa ma zwiqzek z medialabami, czy tez to jest to czysto biznesowe zjawisko?

Ito: Wydaje mi sie, ze spora czes¢ sceny startupowej jest gtupia i ptytka. Nie przepa-
dam za wielkimi imprezami startupowymi, bo wyglada to tak, ze spotykasz tam sporo chci-
wych ludzi, ktorzy nic nie wytwarzaja. Najlepsze startupy gromadza ludzi, ktérzy robig pewne
rzeczy, buduja cos, i ktérym nie jest potrzebne cate to startupowe wspétzawodnictwo. Procent
ludzi bioracych udziat w startupach, ktérzy mi odpowiadaja, jest naprawde niewielki. Podob-
nie z inwestorami venture capital oraz przedsiebiorcami — to mniej niz 1% wszystkich oséb.
Wiec pomimo tego ze angazuje sie w startupy, nie lubie wiekszosci ludzi zajmujacych sie tym
obszarem. Mimo to uwazam, ze mechanizm inwestowania w rynek technologiczny jest istotny
réowniez dla tego rodzaju innowacji, ktére uwazam za wazne. Pewne cechy tego Srodowiska,
takie jak zdolnos¢ podejmowania ryzyka czy zrecznoé¢ dziatania, sa dobre. Ale po prostu nie
utozsamiam sie z ludzmi, ktorzy sq tak mocno zorientowani na pienigdze. Problem polega na
tym, ze kiedy sie je ma, to przyciaga sie ludzi, ktoérzy chca zarabia¢. Zazwyczaj wiec wole star-
tupy powstajace w miejscach, gdzie nie ma pieniedzy - jak na przyktad Bliski Wschéd. Albo,
paradoksalnie, w samej Dolinie Krzemowej, gdzie znajdziesz ludzi, ktoérzy tworza pewne pro-
dukty, bo to uwielbiaja. W takich okolicznosciach lubie sie angazowac. Ale sytuacja, w ktorej
robi sie tloczno i wszyscy maja na uszach stuchawki na bluetooth, to jest koszmarne.

Alek: Uzyles gdzies stowa ,,build culture”, kultura budowania. Bardzo mi sige ono podo-
ba. Czy uwazasz, ze jest to cos w rodzaju nowej etyki? Cos, czego powinnisSmy uczy¢ nasze dzieci?

Ito: Tak, tak sadze. Przyszlosc jest na tyle zlozona i zmienna, ze teraz planowanie zabie-
ra wiecej energii, niz samo dzialanie, tworzenie, budowanie. To troche, jak w reklamie Nike:
LJust do it”, po prostu zréb to! A bardzo czesto: zamknij sie, i po prostu zrob to. Chodzi mi
oto, ze omawianie, planowanie, przewidywanie probleméw czy ocena ryzyka kosztuja wiecej
niz ,robienie”. Natomiast ryzyko z robieniem zwiazane jest zazwyczaj niewielkie. Koszty pro-
dukdji i dystrybucji sa naprawde niskie, mozesz zatrudni¢ programiste i projektanta i w ciagu
jednego weekendu postawic strone internetowa. Wiec dlaczego nie, dlaczego nie zaczaé od
budowania? Build culture bierze sie z tego, ze teraz tworzenie hardware’u czy software’u jest
bardzo tatwe. Takze umieszczanie narzedzi i produktéow w Sieci, zeby ludzie mogli je przetesto-
wac. Nie ma wiec powodu, dla ktérego nie mozna by najpierw czegos wyprodukowac.

2 ang. hackathon - sprint informatyczny, wydarzenie, w trakcie ktérego w szybkim tempie powsta-
jarozwiazania informatyczne. Komercyjne hackatony czesto stuza przyciagnieciu inwestoréw do

projektéw we wczesnej fazie rozwoju.
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Alek: A co zrobic, jesli mam pomyst, ale nie wiem, jak to cos wytworzyc? Pytanie, czy
wszyscy powinni mie¢ kompetencje informatyczne?

Ito: Tak. Albo przynajmniej mie¢ w poblizu kogos, kto wie, jak to zrobi¢. Poza tym, to
naprawde nie jest takie trudne. To powinno stac sie czescia podstawowych umiejetnosci, jak
czytanie i pisanie.

Alek: Moje wyksztalcenie zasadniczo dawalo dwie Sciezki rozwoju: albo teoria albo pra-
ca badawcza...

Ito: Przykro mi.

Alek: Teraz wkladam duzo wysitku, zeby wydostac sie z tego ograniczenia. Mam row-
niez poczucie, ze budowanie coraz czesciej réownolegle dotyczy pracy manualnej, rzemiosta lub
rekodzieta.

Ito: Sa takie zajecia w Media Labie — jedne z najpopularniejszych — na temat tego, jak
zbudowacé wlasciwie niemal wszystko. Po zakoniczeniu cyklu tych zaje¢ masz poczucie, ze je-
ste$ w stanie zbudowa¢ samochéd czy dowolng inna rzecz — co daje niesamowita wolnos¢.
Tego typu edukacja potrzebna jest dzieciom — zajecia, na ktérych naucza sie, jak napisac pro-
gram komputerowy, ale tez jak zrobi¢ krzesto.

Agata: Zapraszamy ludzi do tworzenia, do eksperymentowania, ale czy naszym celem
jest stworzenie duzych grup lub nawet catego spoteczenstwa tworcow? Czy to cos zmieni? Kazdy
bedzie chcial cos wytwarzac, cos zmieniac, produkowac...

Ito: Kreatywnos¢ rodzi sie, kiedy osoba, ktéra uzywa danego narzedzia, potrafi je sama
modyfikowa¢. Przyktadem jest blogowanie wymyslone przez pisarzy, ktorzy potrafia pisac
oprogramowanie. Obecnie twércy i uzytkownicy narzedzi sa od siebie odseparowani. Powo-
duje to, ze powstaja dwie rozdzielne grupy: firmy, ktére korzystaja z narzedzi, i firmy, ktore
specjalizuja sie w ich produkcji i sprzedazy firmom, ktére tych narzedzi uzywaja. Podobnie jest
z pojedynczymi ludzmi. Ale gdyby wszyscy potrafili tworzy¢ narzedzia, swoje wtasne narze-
dzia, to byloby o wiele wigecej innowacji. Jak dla mnie wazne jest, zeby cofna¢ sie do dawnych
czasow, kiedy nie bylto az takiej specjalizacji pracy, az takiego podziatu. Ten podziat jest dobry
dla masowej produkcji, w okresie rewolucji przemystowej. Ale to nie jest sytuacja szczegéInie
sprzyjajaca kreatywnosci. Prawdziwa kreatywnosé pojawia sie tam, gdzie po prostu chcesz co$
stworzy¢ —zaczynasz wiec od tworzenia swoich wtasnych narzedzi, od zaproszenia swoich przy-
jaciot Jezyki programowania wysokiego poziomu s dzis dos¢ proste, wiec wystarczy, ze znasz
jakis program do projektowania 3D, i juz mozesz korzystac z tréjwymiarowych drukarek. Dzis
budowac jest duzo fatwiej niz powiedzmy dekade temu-—ten fakt uruchomi wiele procesow.

Alek: Czy to oznacza, ze cofamy sie do czegos w rodzaju manufaktur, do czaséw sprzed
rewolucji przemystowej?

Ito: Tak uwazam. Nawet w kregach wolnej kultury, zwiazanych z Creative Commons,
pojawita sie masowa produkcja kiepskich muzykéw, ktoérzy w swoim fachu nie sa najlepsi, ale
dobrze wygladaja na poziomie przedsiewziec i inwestycji. Produkcja masowa przystuzyta sie
wytworzeniu pewnych podstawowych rzeczy w spoteczenistwie, ale znacznie zmniejszyla in-
nowacyjnosc i kreatywnos¢ w kulturze. Wydaje mi sig, ze konieczna jest proba ograniczenia
produkcji masowej do tych rzeczy, ktore nie musza sie tak bardzo od siebie r6znic. Sadze, ze
pewne towary moga by¢ nadal produkowane masowo, ale mam poczucie, ze w coraz wiek-
szym stopniu wracamy do ré6znorodnosci.



Alek: Te przemiany oznaczajq, ze bedziemy potrzebowaé nowego rodzaju instytucji.
Niedawno pisales o tym, ze instytucje pracujgce w zamknietym modelu majq fundamentalny
problem z przejrzystosciq. Mysle, ze mozna te wypowiedz odnies¢ do kazdej teorii przemian in-
stytucjonalnych i do kwestii otwartosci.

Ito: Pewnie nie dla wszystkich instytucji. Ale im wieksza instytucja, tym bardziej po-
winna by¢ otwarta.

Alek: Zatem ktore instytucje powinny by¢ najbardziej otwarte?

Ito: Panstwo powinno by¢ catkowicie przejrzyste. Ale wydaje mi sie, ze tu potrzebne
sa réwniez organizacje, ktore interpretuja te przejrzystosé. Takie jest zdanie Larry’ego Lessiga,
ktory jest przeciwny pelnej i prostej otwartosci. Uwaza, ze trzeba wyksztatci¢ ludzi i dzien-
nikarzy, ktérzy beda potrafili wziaé publiczne informacje otwarte przez rzad i wtasciwie je
zinterpretowad. W przeciwnym wypadku beda interpretowane blednie. Mysle, ze potrzebna
jest odpowiednia wiedza idaca w parze z otwartoscia.

Alek: Pisales tez, ze tradycyjne instytucje sq jak pojemniki, zas nowe powinny funkcjo-
nowac jak platformy. Czy sqdzisz, ze to jest jakis nowoczesny wzorzec dzialania instytucji? | co
dokladnie rozumiesz przez platforme?

Ito: Platforma ma bardziej przepuszczalne granice. Usitujemy robic co$ takiego w Cre-
ative Commons. Taka platforme w dziataniu widac tez na przyktadzie firm produkujacych gry
wideo. W ich przypadku to gracze podsuwaja pomysty na nowe rozwigzania. Co wiecej, w do-
brych platformach tego typu gracze stajq sie pracownikami, a pracownicy — graczami. Nie ma
tam nieprzepuszczalnych granic pomiedzy tym, co w samym Srodku, a tym, co na zewnatrz.
Platforme tworza marka, dziatalnosc i wewnetrzne zasady, ale poza tym wszystkim naprawde
trudno jest powiedzie, kto jest pracownikiem, a kto graczem. Wiele oséb zatrudnionych to
byli uzytkownicy, poza tym zesp6t przez caly czas jest w kontakcie z graczami.

Alek: Czy uwazasz, ze Media Lab MIT jest takq platformq?

Ito: Jeszcze nie jest, ale pracuje nad tym.
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