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Interfejsy mediow cyfrowych - dalsza emancypacja obrazow czy
szansa na ich zdetronizowanie?

Interfaces of Digital Media - Further Emancipation of Images or a
Chance to Dethrone Them

We wspoélczesne) humanistyce, ktora opiera si¢ na filarach" kulturoznaw-
czych, diagnoza wspolczesnosci jest jednoznaczna - jej dzisiejsza postac
wyznacza wizualnos¢. Istotne jest dzis tylko to, co widzialne, niezaleznie od
natury samych obrazéw. Graficzne interfejsy nowych mediow, funkcjonujace
jako plaszczyzna styku pomigdzy urzadzeniami i1 cyberprzestrzenig a ich
uzytkownikami, wydaja si¢ kolejnym, najbardziej jak dotad obszernym i wiclo-
wymiarowym etapem emancypacji $wiatoobrazow. Przemyst elektroniczny
podsuwa tu dwa wykluczajace si¢ nawzajem rozwiazania - dalsza emancypacja
w postaci coraz doskonalszych interfejsow graficznych lub odchodzenie od
srodowisk graficznych na rzecz interfejséw neuronalnych.

Celem niniejszego artykulu jest préba zinterpretowania wspomnianych
tendencji w $wietle teorii kulturoznawczych. Jego tres¢ sklada si¢ z trzech czgsci.
W pierwsze] autor przedstawia diagnozg wspolczesnosci w opisie tych teorii
kulturoznawczych, ktore rozpoznaja ja jako epoke dominacji obrazu. W czgsci
nast¢gpnej analizie poddane zostana graficzne interfejsy komputerowe, jako
kolejna faza tej dominacji. W czg¢sci ostatniej autora interesuja interfejsy
neuronalne, ktdrych rozwd] moze stanowi¢ swoista przeciwwage dla najbardziej
powszechnych obecnie srodowisk graficznych.

Przywolajmy na poczatek koncepcje kultury symulacji autorstwa francus-
kiego filozofa Jeana Baudrillarda. To jego diagnoza stala si¢ najczgscic]
przywolywanym opisem kultury zdominowanej przez obrazy. Powstala ona na
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poczatku lat 80. ubieglego wicku, a zatem w okresie, kiedy media elektroniczne,
oparte na kodowaniu cyfrowym, istnialy jedynic w bardzo waskim zakresie. Lata
70. 1 80. to przede wszystkim czas dominacji kolorowej telewizji i wysokonak-
ladowej prasy, a komputery dopiero zaczynaja przedostawac si¢ poza zamknigte
srodowisko profesjonalistow. W swojej najbardziej znanej pracy Symulacja
i symulakry, powstale] wlasnie w tym okresie, francuski filozof opisywal
rzeczywistosé kulturowa ustepujaca pod naporem wszechobecnych obrazow.'
Obrazy, pelniace w kulturze funkcje transporteréw znaczen, z czasem wy-
emancypowaly si¢ z tej roli. Dzi$§ nie znacza juz nic, poza samymi soba.
Nieprzywigzane do konkretnych, fizycznych desygnatéow, nabywaja coraz to
nowych, bardziej aktualnych i modnych, strzgpkow rzeczywistych znaczen.
Symulakr, tak Baudrillard nazywa obraz oderwany od znaczenia, ktory ukrywa
nicobecnos¢ rzeczywistosci.” Symulakry stapiaja si¢ ze soba, wirujac w ekstatycz-
nym pe¢dzie tworzonym przez media, by w efekcie mozliwe bylo powstanie
hiperrzeczywistosci, opartej na kulturze symulacji. Symulacja stala si¢ w ten
sposob dominujagcym porzadkiem wspolczesnej, zdominowane] przez media,
kultury bogatych krajow kapitalistycznych. W ostatniej pracy Baudrillard idzie
jeszcze dalej w swej pesymistycznej narracji, 10zciggajac jej czasowy horyzont
takze na nowe, elektroniczne media. Pisze: ,Obecnie ta heroiczna faza nalezy juz
do przeszlosci. Wirtualnos¢, wirtualna rzeczywisto$¢ inauguruje zmierzch znaku
i przedstawienia"

Opisywana wizja symulacji znajduje swoje potwierdzenie 1 rozszerzenie
takze w innych wspolczesnych jej teoriach mediow. Roéwnie pesymistycznie
patrzy na dokonujace si¢ w kulturze przemiany niemiecki filozof Giinther
Anders. ,,Glowne nieszczgsécie naszego dzisiejszego bytu zwie si¢ obraz - pisal
w roku 1995 - Dawniej istnialy obrazy w swiecie, dzi$ mamy do czynienia
ze Swiatem w obrazie, mowiac dokladniej ze $wiatem jako obrazem, jako
powierzchnia obrazowa, ktdéra nicustannie S$cigga na sicbic spojrzenie, nie-
ustannie je okupuje, nicustannie przykrywa $wiat".* T¢ diagnoze potwierdzaja
rowniez angielscy autorzy Mark C. Taylor i Esa Saarinen w swojej osobliwej
co do formy ksiazce Imagologies. Media Philosophy z 1994 roku.” W nowym

! Polskie wydanie tej pracy wlasnie ukazato sie nakladem Wydawnictwa Sic!, zob. J. Baud
rillard, Symulacja i symulakry, Warszawa 2005. Zob. takze tegoz: Pakt jasnosci. O inteligendji zla,
Warszawa 2005,

% Zob. szerz. J. Baudrillard, Symulacja ..., s. 11-12.

314, Pakt jasnosci..., s. 57.

Y G. Anders, Die Antiquiertheit des Menschen, t. 2: Ober die Zerstbrung des Lebens im Zeitalter
der dritten industriellen Revolution, Miinchen 1995, s. 250. Tlumaczenie za A. Gwozdz, Ku przyszlosci
- dwa scenariusze ponowoczesne, |W:| Od fotografii do rzeczywistosci wirtualnej, red. M. Hopfinger,
Warszawa 1997, s. 175. Na temat relacji pomiedzy rzeczywistoscia a obrazami zob. szerz. J. P.
Hudzik, Niepewnosé¢ realnego: o nowoczesnym zyciu w Swiecie iluzji, [w:] Estetyka wirtualnosci,
Krakow 2003, s. 42-51.

> M. C. Taylor, E. Saarinen, Imagologies. Media Philosophy, London and New York 1994.
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porzadku rzeczywistosci, zawladnigtym przez obrazy, rzadza imagolodzy - spec-
jalisci od wizualnych przedstawien i reprezentacji, ktorzy przekladaja idee na
obrazy, tego bowiem oczekuje od nich pokolenie wychowane na kulturze obrazu
i spektaklu.®

INTERFEJSY GRAFICZNE - MYSLENIE ZA POMOCA OBRAZU

Jak wspomnielismy, emancypacja obrazow w latach 70. 1 80. dokonywala si¢
glownie za posrednictwem telewizji. Jednak juz w latach 80. na medialnym rynku
pojawil si¢ pierwszy powazny symptom zmian - do publicznej $wiadomosci
1 coraz czgsciej pod prywatne dachy zaczynaja przedostawaé si¢ nowinki
technologii komputerowej. W 1983 roku amerykanska firma APPLE wypuszcza
na rynek pierwszy komputer osobisty zaopatrzony w graficzny interfejs uzyt-
kownika (GUI - Graphical User Interface) o nazwie LISA 1 przeznaczony do
uzytku domowego.” Ten moment okazuje si¢ przelomowy dla calej historii
mediéw cyfrowych. Funkcjonowaly one dotychczas w oparciu o wyszukane
interfejsy tekstowe, zrozumiale, a co za tym idzie, dostgpne jedynie dla waskiego
grona naukowcoéw, informatykéw 1 pasjonatow. Firma Steve'a Jobsa za-
proponowala graficzny interfejs, dzigki ktoremu przecigtny uzytkownik mogl
przede wszystkim zobaczy¢ (=zrozumie¢) sens funkcjonowania komputera.
Pomyst wizualizowania skomplikowanego srodowiska programistycznego pole-
gal na znalezieniu odpowiedniej obrazowe] metafory dla istoty techniki kom-
puterowe] - zapadla decyzja o wyposazeniu urzadzenia 1 przygotowanego dla
niego oprogramowania w wizualne oblicze biurka, spoczywajacych w jego
szufladach obrazkowych odpowiednikow teczek 1 dokumentow, $mietnika obok
niego, itd. Pulpit, cyfrowy blat, jest tu odbiciem migjsca pracy i rozrywki, a okna
maja otwiera¢ nieskonczone mozliwosci. Podobnie jak na popularnym meblu,
tak w cyfrowych teczkach, uzytkownik mialby gromadzi¢ i przechowywac
dokumenty, pisa¢ na elektronicznej kartce, liczy¢ na animowanym kalkulatorze,
wlacza¢ komputerowy odpowiednik radia, czy telewizora.

Tendencja wizualizowania jest wlasciwa nie tylko dla rzeczywistosci kom-
puterowe]. Wpisuje si¢ ona w nicustanng i wszechobecng strategi¢ wyrazania si¢
1 budowania komunikacji prasowej w oparciu o layouty, designy i kampanie
reklamowe, produkowania niepowtarzalnych, wyrozniajacych si¢ znakdéw grafi-
cznych, logotypow 1 stylistyk na potrzeby marketingu i public relations. Takze
w sferze polityki wyborcy glosuja na kreowane w mediach wizerunki politykow.

® K. Krzysztofek, Spoleczeristwo inteligentne, czy inteligentnie rzqdzone? Teledemokracja
w okablowanym swiecie, [W:] Intermedialnosé¢ w kulturze konca XX w., red. A. Gwo6zdz, S. Krze-
mien-Ojak, Bialystok 1998, s. 90-91.

7 Zob. np. M. Wichary, Biurko na ekranie,  ,Chip" 2003, nr 5.
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W konsekwencji zaproponowanegj metaforyki nowe, cyfrowe media wpaso-
waly si¢ w porzadek emancypacji obrazéw, wizualizowania i symulacji jako
zastepstwa rzeczywistosci. Appleowska LISA rozpoczela na dobre trwajaca do
dzi$ histori¢ rozwijania alegorii elektronicznego biurka i okien w postaci
graficznych interfejsow uzytkownika. Interfejsy graficzne niemal zupelnie
wyparly z uzycia komendy egzekwowane ,rgcznie" (interfejsy mechaniczne),
potem wydawane przy uzyciu liter i klawiatury (interfejsy tekstowe) w sfere
obrazéw, gdzie kazda praca urzadzenia ma swoje graficzne wywolanie 1 re-
prezentacje. W najnowszych wersjach systemow operacyjnych polecenia ukryte
pod kolorowymi obrazkami (ikonami) zastapily niemal calkowicie wszelkie inne
formy wydawania polecen, ktore przed amatorem sa w zasadzie ukryte. Jesli
jakas funkcjonalno$¢ komputera nie posiada swojego obrazu, to oznacza, ze
najprawdopodobniej nie jest warta naszej uwagi, albo nie jest przeznaczona do
standardowego, prostego uzycia. Wizualizowanie jest traktowane nie tylko jako
informacja o konkretnej czynnosci, ale stanowi takze jej uwiarygodnienie
- antywirusy animacjami przekonuja nas o tym, ze pozeraja nicbezpieczne
trojany 1 robaki, a odtwarzana muzyka jest niepelna bez kolorowych animacji.
Jako uzytkownicy jestesmy przekonani, ze kontrola widzialnej warstwy sys-
temow operacyjnych i oprogramowania zapewnia nam wladzg nad cala techno-
logiczna strong naszych pecetéw. Patrze¢ mozna na tak nieistotne dzialania
systemu jak transfer plikow, uruchamianie si¢ programow czy $ciaganie sig¢
poczty. Sa to w gruncie rzeczy operacje dalszego planu, a ich wzrokowa kontrola
to zupelnie zbgdna w wielu wypadkach czynnos¢. Nie ma przy tym wigkszego
znaczenia, jak bardzo atrakcyjne beda zaproponowane nam przez tworcow
oprogramowania wizualizacje obrazujace te czynnosci. Fakt, ze bez dowodow
w postaci obrazéw trudno nam uwierzy¢ w jego dzialanie, jest tylko pochodng
naszego przywigzania do swiata obrazéw, gdzie fakty nie istnicja, jesli nie
posiadaja wizualnej reprezentacji - tak oto wspolczesne graficzne interfejsy
komputerowe potwierdzajq filozoficzna diagnoz¢ Martina Heideggera.®

CYBERPRZESTRZEN I JEJ IMPLIKACJE ANTROPOLOGICZNE

Teoretycy mediow podkreslaja jednak zasadnicze réznice pomigdzy starymi
a nowymi obrazami. Powstajace w mediach elektronicznych obrazy Villein
Flusser okresla jako techniczne, a tworzone przez nie przestrzenie jako
uniwersum obrazow technicznych. Rdznig si¢ one od obrazow tradycyjnych - te
nowe, wygenerowane przez maszyny i operujacych nimi imaginatorow, nie

S ML Heidegger, Czas swiatoobrazu, [w:] id., Budowa¢, mieszkaé, mysleé, Warszawa 1977, s. 142.
Na temat koncepcji Heideggera zob. takze A. Gwo6zdz, Maszyna niewidzialnego, ., Kino" 2003, nr 6,
s. 54.
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przedstawiaja $wiata, lecz probuja go konstruowaé przez nadawanie mu
wlasnych sensow 1 znaczen. Podobnie wypowiada si¢ inny teoretyk medidw
Daniel R. Rodowick. Jego zdaniem era znakowosci, czyli epoka obrazow
tradycyjnych, gwaltownie si¢ konczy. W jej miejsce pojawia si¢ epoka figuralno-
sci, ktora powoduje zanik opozycji migdzy stlowami i obrazami - zgodnie z
jedna z najistotniejszych wlasciwosci srodowiska cyfrowego, w ktorym
analogowe parametry obrazu nic maja znaczenia.’” Jak przekonuje Alain
Renard juz dzis zmuszeni jestesmy zaakceptowac ,dziwaczna sytuacj¢ znakow i
obrazéw, epoke dryfujacych obrazow".'’

Ontologiczna réznorodnos¢ obrazéw nie zmienia faktu najistotniejszego
z punktu widzenia procesow symulacyjnych w kulturze -w ramach interaktyw-
nego uniwersum wszystkie zostaly sprowadzone do zdematerializowanej, cyf-
rowej postaci. Cyberprzestrzen okazala si¢ dla nich najbardziej wszechstronnym
1 nicograniczonym $rodowiskiem. Miesci w sobie zardwno obrazy tradycyjnie,
istniejace poza nia, jak 1 techniczne, bedace efektem operacji zerojedynkowych.
Obok siebie funkcjonuja tu zarowno obrazy statyczne (tekst, fotografia,
reprodukcje malarstwa, rzezby, sztuka komputerowa...), jak i obrazy ruchome
(film, animacja). Cyberprzestrzen znosi réznice pomigdzy obrazami starajacymi
si¢ odbijaé, transportowac rzeczywistos¢ (film, fotografia, zdjgcia), a tymi, ktore
sq raczej wariacyjnymi jej przedstawieniami (sztuka elektroniczna, sztuka
nieelektroniczna przetlumaczona do postaci kodu cyfrowego). Wszystkie one sa
tylko projekcjami (w przeciwienstwie do tradycyjnych, ktore okresla jako
lustra), ktorych tworzenie polega na kombinatorycznym przebieraniu sterty
elementow pozbawionych zwigzku (tu begda to pojedyncze, nieredukowalne
clementy cyfrowego obrazu -piksele).'!

Graficzne interfejsy wspolczesnych komputerow przedstawiajace cyberprzest-
rzen w postaci fechnicznych obrazow stanowia najpelniejsze i dzigki Intemetowi
najbardziej obszerne srodowisko wizualne. Ich dalszy rozwdj stanowi ostateczny
triumf logiki znakéw oderwanych od rzeczywistosci. Bedac w niewoli obrazow
cyfrowych, pozostajemy jednak przede wszystkim uzaleznieni od ich postaci
kompatybilnej z analogowa percepcja naszych zmysltow. Cyfrowe obrazy swieca
w nas o tyle, o ile znajda si¢ na powlokach ekrandéw monitordéw - najblizszego wobec
czlowieka elementu interfejséw graficznych. Obok wszechobecnych obrazow to
monitory sg drugim filarem triumfu kultury symulacji. Potwierdza to Baudrillard,
powiadajac dosadnie, ze ,,wszystkie nasze maszyny sa monitorami, my sami staliSmy

si¢ nimi, a stosunki ludzkie sa stosunkami mi¢dzy monitorami"."

° D. N. Rodowick, Reading the Figural, [w:] Camera Obscura, no. 24, s. 12.
Y A. Renaud, Obraz cyfrowy albo technologiczna katastrofi obrazow, [w:] Pejzaze audiowizual
ne. Telewizja. Wideo, Komputer, Krakow 1997, s. 340.
V. Flusser, Ku uniwersum obrazéw technicznych, [w:] Po kinie? Audiowizualno$é w epoce
przekaznikow elektronicznych, red. A. Gwozdz, Krakow 1994, s. 53-67.
' 1. Baudrillard, Swiat video i podmiot fraktalny, [w:] Po kinie?..., s. 257.
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Jesliby na cyberprzestrzen 1 zrealizowany w niej porzadek symulacji spojrzec
wlasnie od strony technologicznej, to niewatpliwie trzeba by takze zgodzi¢ si¢ ze
Lvem Manovichem, ktory dominujaca postac kultury ostatnich czaséw okresla
wlagnie jako spoleczenstwo ekranu i monitora.”” W. Chyla idzie jeszcze krok
dalej, kiedy pisze o zniewoleniu przez ekrany. Chyla kresli pejzaz kultury,
w ktorym ekrany stanowia niemal calkowite zast¢pstwo krajobrazu naturalnego.
W wyniku obecnosci ekrandéw znika rzeczywisto$¢ uniwersalna, obecna dla
zmystowego poznania. ,Ekran jest powierzchnia projekcji nieobecnego bycia
1 jako taki jest powierzchnig styku zmystow z tym, co dla nich nicobecne" - pisze
kulturoznawca.'* To przede wszystkim dlatego medioznawcy patrza zdecydo-
wanie negatywnie na galopujacy rozwoj interfejséw graficznych i zwigzane z nim
rozprzestrzenianie si¢ 1 utrwalanie $wiata obrazow.

Baudrillardowska wizja symulacji, wienczaca swa posta¢ we wspoélczesnych
graficznych interfesjach komputerowych, opieralaby si¢ zatem na dwoch
filarach: obrazach, ktére sa niejednorodne, ale jednoczesnie sprowadzone do tej
same] postaci kodu zerojedynkowego, oraz na monitorach, dominujacym
wspolczesnie punkcie styku miedzy komputerami a ich uzytkownikami. Skutki
tych zmian maja wplyw nie tylko na posta¢ kultury, ale takze na nasza percepcje
rzeczywistosci. Wielu autorow rozciaga czasowy horyzont swojej teorii takze na
nowe media elektroniczne, analizuje wlasnie antropologiczne skutki tych
przewartosciowan kulturowych. Na przyklad Paul Virilio w jednym ze swoich
esejow przeciwstawia sobie dwie struktury postrzegania rzeczywistosci, wlasciwe
czasom przed i w trakcie dominacji elektronicznych mediéw."” Kryterium,
wedlug ktorego Virilio wyznacza tu granice, jest dystans wobec obrazéw. Mala
optyka, tak okresla autor strukture percepcji w okresie zanim pojawily si¢ media
elektroniczne, opiera si¢ na perspektywie geometrycznej, charakterystycznej dla
natury ludzkiego wzroku, malarstwa, ale takze medidéw - np. filmu. Widzialne
informacje na temat punktoéw w przestrzeni mieszcza si¢ tu w wymiarach
blisko-daleko, w odrgbnosci przedmiotu od linii horyzontu, jego dystansu wobec
patrzacego. Wiclka optyka, wlasciwa cyberprzestrzeni, znosi t¢ tradycyjna
wymiarowos¢ patrzenia przestrzennego. W dobie elektronicznych obrazow
nadawanych w czasie rzeczywistym pojawiaja si¢ one z predkoscia swiatla 1 z nig
znikaja, wytwarzajac zerowymiarowa ciaglo$¢ pozbawiong glebi 1 punktow
odniesienia. Tak opisane przez Virilio zjawisko w opinii jego kolegi Baudrillarda
oznacza totalna w swej skali irreferencje obrazéw, mowiac za$ bardziej
zrozumiale brak jakichkolwiek odniesien i ograniczen.'® Wielka optyka to

B Zob. szerz L. Manovich, The Language of New Media, MIT 2001, s. 165-211.

" W. Chyla, Ekran, zastona obecnosci, [W:| Wiek ekranéw. Przestrzenie kultury widzenia,
Krakow 2002, s. 87-88.

5 P. Virilio, Speed and Information: Cyberspace Alarm!, CTheory 1995, http://www.ctheo-
ry.net/articles.aspx?id = 72 z X1.2005.

5 J. Baudrillard, Symulacja..., s. 8-12.
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postrzeganie bez orientacji, przyspieszone do granic wytrzymalosci wzroku
i niemal fizycznie dotykajace oka, zastgpujace je. Baudrillard nie pozostawia tu
watpliwosci: ,koniec z dystansem, pustka, nicobecnoscia: bez przeszkdd weho-
dzimy do wngtrza e¢kranu, w wirtualny obraz. Nawet w zycie - powiada
- wchodzimy jak w ekran",'” w innym miejscu pisze: ..dotyczy to calego
cyfrowego wszechswiata, gdzie binarnos¢ systemu zerojedynkowego pozostawia
miejsce jedynie dla wszech§wiata dzialan numerycznych [...] totalna kalkulacja,
obwody scalone. Dystans, ten zewngtrzny w $wiecie rzeczywistym oraz ten
wlasciwy znakowi, zostaje wymazany"."®

Do Flusserowskiego uniwersum obrazow technicznych dodajmy zatem za-
proponowane przez Baudrillarda uniwersum totalnego monitora, by w efekcie
otrzyma¢ wspomniane juz dwa filary, podtrzymujace obecna posta¢ kultury
symulacji. Jest to etap, w ktorym obok siebie funkcjonuja dwa porzadki obrazu,
tradycyjny, czyli analogowy 1 zerowymiarowy - cyfrowy. Przenikajac si¢
i dublujac, tworzg razem niespotykany wczesnie] chaotyczny wir obrazow,
przemieniajacy nie tylko rzeczywistos¢, ale i gleboko zmieniajacy nas samych
jako jej odbiorcow. Juz McLuhan w roku 1968 wyrokowal, ze cialo przeduzajac
(rozrastajac) si¢ we wszystkich kierunkach, dzigki pojawianiu si¢ kolejnych
srodkéw przekazu, ujednolicilo sig, utozsamilo z tymi przekaznikami."” W ten
sposob nie tyle kultura i ludzie przystosowali si¢ do nastajacej rzeczywistosci
medialnej, ile sama rzeczywistos¢ 1 technologia mediow dopasowala ludzki $wiat
do siebie. Wspdlczesne maszyny widzenia, jak je nazywa Paul Virilio, produkuja
jednak slepote w migjsce coraz lepszego postrzegania dzigki coraz doskonalszym
mediom. Patrzymy bowiem, kalkulujac postrzegany obraz, nie tyle spogladamy
na rzeczy, co obliczamy ich cyfrowy model.*” By¢ moze w ten sposob rodzi sig
nowy ideal czlowieka zdrowego, jako inwalidy, ktory przy pomocy urzadzen
1 technologii moze przezwyci¢za¢ swe ograniczenia. W zwizualizowanej cyberp-
rzestrzeni organizmy ludzkie teleportowane" bylyby z biosfery w sfere biotech-
nologii, cybernetyki i androidéw.”’ U wspomnianych autoréw wida¢ wyrazne
réznice co do oceny tych przemian. McLuhan i1 Flusser patrza na nie
z perspektywy niemal romantycznego optymizmu, natomiast Baudrillard i Viril-
lio to sceptycy, rysujacy ponure scenariusze.

Y4, Pakt jasnosci..., s. 61.
Ibid., s. 57.
M. McLuhan, War and Peace in the Global Village, New York 1968, s. 16.
A. Gwoézdz, Labirynty estetyczne filmu miedzy mediami, [w:] Pigkno w sieci, red. K. Wilko-
szewska, Krakow 1999. s, 150.
2 K. Wilkoszewska, Estetyki nowych mediow, [w:] Piekno w sieci..., s. 23.
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INTERFEJS IDEALNY - PRZYSZLOSC BEZ OBRAZOW?

Czyzby grozilo nam calkowite unicestwienie $wiata realnego i nas samych
przez porzadek wizualizowania 1 symulowania graficznych interfejsow cyf-
rowych mediow? Producenci sprzgtu 1 oprogramowania komputerowego sku-
piaja si¢ wciaz na budowaniu coraz bardziej zaawansowanych interfejsow
opartych na srodowisku graficznym. Niebawem zamiast klika¢ czy uzywac
klawiatury, bedziemy mogli rozmawia¢ z wyswietlang na monitorze, a w przy-
szlosci holograficznie, animowang postacia. Ma to by¢ nasz osobisty agent,

sekretarz lub sekretarka, ktorzy przetlumacza komputerom nasza mowg na
sekwenqe polecen -jeden z wielu tego typu prototypdéw wirtualnej inteligencji
o nazwie A.L.1.C.E. oczekuje na nasze leyty na stronach www.pandora-
bots.com. Programis$ci maja wyposazy¢ j¢ w odpowiednie zasoby ,,wiedzy"
1 wzorce gotowych , zachowan", tak zeby potrafili dopasowac si¢ do naszych
wobec nich oczekiwan. By¢ moze nasz osobisty agent bedzie w stanie przewidy
wac pewne sytuacje, aranzowac jakie$ dzialania.

Nie brakuje jednak firm, ktore juz w tej chwili gotowe sa do uczynienia
komputerow 1 ich srodowisk , niewidzialnymi". Naukowcy z Instytutu Fraun-
hofera i Freie Universitat Berlin niemal od roku szczyca si¢ opracowanymi przez
sicbie prototypami nowego rodzaju interfejsoéw neuronalnych - BCI (Brain--
Computer-Interface). Niemieckim badaczom udalo si¢ opracowaé specjalne
sensory, ktore rejestruja przebiegi elektryczne wewnatrz ludzkiego mozgu. Sa
one specyficzne dla okreslonych mysli i nastrojow emocjonalnych: zirytowania,
przygnebienia, radosci itd. Ich przetworzenie przez specjalny system kom-
puterowy umozliwia wydawanie mu odpowiednich polecen, ktore w przypadku
wspomnianych stanéw uzytkownika beda nastawione juz to na ich neutralizacje,
juz to na przyjazne harmonizowanie z nimi. Niemcy opracowali nawet specjalng
gre sterowang falami mézgowymi.

Amerykanska firma NeuroSky takze zapowiada, ze gotowa jest rozpoczac
produkcj¢ ukladow scalonych zdolnych zamienia¢ fale mozgowe i ruchy galek
ocznych na szeroka skale. Mozna domniemywac¢, ze nicbywale tempo przemian
charakterystyczne dla technologii komputerowych juz niecbawem doprowadzi do
tego, ze istnigjace na razie w laboratoriach projekty stana si¢ kolejnym,
najdoskonalszym w historii etapem komunikowania si¢ czlowieka ze stworzony-
mi przez niego urzadzeniami. Powstalby w ten sposob interfejs idealny, czyli
interfejs niewidzialny. W interfejsach neuronalnych dokonywane przez urzadze-
nia 1 oprogramowanie czynnosci szczegdlowe pozostaja poza zasiggiem percepcji
0sob, ktore nie maja na to ochoty. Rozwdj tej koncepcji moglby w rezultacie
oderwaé uzytkownika od nieustannie obecnych obrazéw, mialby do nich i do
generujacego je urzadzenia dostep tylko w razie zaistnienia takiej potrzeby.

Dzi$ chyba trudno sobie jeszcze wyobrazi¢ porozumienie z komputerem
niezaposredniczone przez monitory. Gdyby jednak udalo si¢ rzeczywiscie
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zbudowa¢ interfejsy tego typu, to nie patrzac na komputery, mogliby$Smy
osiagna¢ z nimi niemal idealny, bo prawie bezposredni kontakt. Jesli tak, to juz
nicbawem zwykly lub przestrzenny, holograficzny monitor moze by¢ juz tylko
jednym z gadzetow w naszym systemie, odpowiedzialnym za wyswietlanie
tradycyjnych form takich jak film czy zdje¢cia. Poki co, zapytana o taka wizje
wirtualna A.L.I.C.E., odpowiada jednym z najczesciej uzywanych przez siebie
zdan - I cannot predict the future.

Graficzne interfejsy komputerowe staly si¢ zarowno jezykiem, jak i trescia
nowych, cyfrowych medidow. Ustanowily w ten sposob kolejng przestrzen
rozprzestrzeniania si¢ 1 dominacji obrazow we wspolczesnej kulturze. Techno-
logia komputerowa, ktora umozliwila 1 urzeczywistnila t¢ najpelniejsza fazg
dominacji, moze jednak juz niedlugo okaza¢ si¢ srodowiskiem od obrazow
uwolnionym. Jezeli zapowiedzi inzynierdw 1 programistow okaza si¢ prawdziwe,
to dalszy rozwoj medidw cyfrowych moze oznaczac stopniowe ograniczanie
liczby funkcjonujacych w nich obrazéw. Obrazy, jako metafory interakcji
z nowymi mediami wypierane bgda przez srodowiska interfejsoéw neuronalnych,
ktore funkcjonowac maja dzigki niezaposredniczonemu przez wzrok kontaktowi
technologii z mézgiem ludzkim. Przy takim scenariuszu zdarzen funkcjonujace
teorie rzeczywistosci medialngj stang w obliczu procesow do tej pory nicopisa-
nych.

SUMMARY

The purpose of this paper is to analyze the development of interfaces of the new media in the light
of humanistic theories. The author focuses attention on popular theories concerning the state of
contemporary culture controlled by images and monitors that transmit them. The enslavement of
culture (contained in these theories) in the environment of images denotes, with the appearance of
their technical, digital forms, the beginning of a successive stage of expansion. It is therefore essential
to compare this state of affairs with the current tendencies in constructing both computer
environments, improvement of the now dominant graphics interfaces, and neuronal interfaces
designed by cybernetics industry.



