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Wprowadzenie. Codzienno$é zmediatyzowana,
stechnologizowana i dynamicznie zmienna

Codziennos¢ zycia wspotczesnego czlowieka jest wspotksztaltowana przez
zroznicowane w formie i tresci sity medialne oraz technologiczne. Andreas
Hepp nazywa je sitami ksztaltujacymi, modelujagcymi (ang. moulding forces)?,
oddzialujgcymi wzajemnie z innymi sitami obecnymi w kulturze i spoteczenstwie.
Trendy i tendencje obecne w zyciu spotecznym zmieniajg sie pod wptywem me-
diéw, a media odpowiadaja na nie, dostosowujac sie2. Media sa obszarem wysoce
innowacyjnym, a jednoczesnie innowacje pelnig we wspolczesnym swiecie wazne
role gospodarcze i spoleczne. Wylania sie specyficzna kultura® dynamicznego
rozwoju technologicznego, oczekiwania, a nawet presji innowacyjnosci, w ktorg
wlaczajg sie aktywnie konsumenci, a wlasciwie prosumenci mediow.

Zycie codzienne jawi sie jako interesujgca i wazna sfera poddana media-
tyzacji i technologizacji. Zdaniem Michela de Certeau w zyciu codziennym
podejmujemy szereg mniej lub bardziej zrutynizowanych dzialan o charakterze
taktycznym, okreslanych przez autora klusowniczymi, bedacych odpowiedzig

1Zob. A. Hepp, Researching ‘Mediatized Worlds’: Non-Media-Centric Media and Communica-
tion Research as a Challenge, w: Media and Communication Studies, Interventions and Intersec-
tions: The Intellectual Work of the 2010 ECREA European Media and Communication Doctoral
Summer School, red. N. Carpentier, I. Tomani¢ Trivundza, Tartu 2010, s. 37-48.

2 Nie sposob wymienié¢ wszystkich teorii i koncepcji wpisujacych sie w nurt badanh nad spotecz-
nym i kulturowym oddzialywaniem mediéw. Roznig sie one zarowno przyjetym paradygmatem,
jak i zastosowanymi metodami badan, by wymieni¢ jedynie ekologie medialng H.M. McLuhana
oraz D. de Kerckhove’a i teorie efektow medialnych W. Welsha. W niniejszym opracowaniu punkt
wyjscia w zakresie analizy kulturowego znaczenia medi6w stanowig koncepcje mediatyzacji,
w tym glownie mysl A. Heppa.

3 Pod pojeciem ,kultura” rozumiem ,spoleczng domene, ktora akcentuje praktyki, dyskursy
i przejawy materialne, ktore z biegiem czasu wyrazajg cigglosci i niecigglosci spotecznego znaczenia
zycia podtrzymywanego wspolnie” (P. James, L. Magee, A. Scerri, M.B. Steger, Urban Sustainability
in Theory and Practice: Circles of Sustainability, London 2015, s. 53; jesli nie podano inaczej,
cytaty ze zrodel obcojezycznych podaje w ttumaczeniu wlasnym — K.K.-P.).
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na narzucane przez dzialajaca strategicznie sfere produkcji4, miedzy innymi
masowej i medialnej. Przez kreatywne podejscie do codziennych dziatan akty-
wizujemy sie. Nie pozostajemy bierni na poziomie konsumpcji, ale wylamujemy
sie z narzucanych trybow dzialania i konwencji. Wspoélczes$nie zycie codzienne
jest ksztaltowane przez ogrom czynnosci, zadan, aktywnosci, praktyk, ktore
sg poddane medialnemu poSrednictwu i medialnej logice. W sposob szczegdlny
uczestniczy w tym technologia medialna, coraz czesciej mobilna, spersonalizo-
wana, zalgorytmizowana i wbudowana w otoczenie. Codzienno$¢ uzytkownikow
nowych mediow zmienia si¢ nieustannie za sprawg coraz to nowych urzadzen,
funkgcji, aplikacji, zastosowan itd. Coraz szerszy zasob aktywnosci cztowieka jest
poddany dzialaniu medialnej technologii. Mediatyzacja, globalizacja, indywi-
dualizacja i komercjalizacja — to gléwne metaprocesy wspélczesnosci®. Podlega
im codziennos$¢ uzytkownikow mediow. Skala zinternetyzowanych dziatan jest
(przynajmniej potencjalnie) globalna, a ustugi oferowane w Sieci komodyfikujg
i komercjalizujg dziatania odbiorcow. W wymiarze ekonomicznym codziennosé
jest hybrydyczna. Nawet jesli dane dzialanie czy aktywnos¢ u swych zalozen ma
charakter niekomercyjny, wikla sie w sfere rynkowg poprzez technologiczno-
-medialne zaposredniczenie. Najlepszym przykladem sg serwisy spotecznosciowe,
z ktorych korzystanie oznacza nieodptatng prace na ich rzecz.

Urzadzenia i ustugi, z ktorych korzystaja uzytkownicy, sg dostosowane
do ich potrzeb, skonfigurowane i coraz czesciej w tym celu zalgorytmizowane,
a w konsekwencji spersonalizowane. Kazdy uzytkownik mediow jest aktualnie
podmiotem zindywidualizowanego medialnego repertuaru technologicznego
i zawartosciowego. Sprzyja temu permanentna zmiennos¢ tego repertuaru,
noszaca czesto znamiona innowacyjnosci®. Dostrzega sie spoleczne oczekiwanie
innowacji, szczegoélnie ze strony mlodego pokolenia’, zas przemyst medialny na
innowacyjnosci buduje swojg przewage konkurencyjng. Rownoczesnie zmienne,

4 Zob. M. de Certeau, The Practice of Everyday Life. “Making Do”: Uses and Tactics”, w: Prac-
ticing History: New Directions in Historical Writing after the Linguistic Turn, red. G.M. Spiegel,
New Jork—London 2004, s. 217 i n.

5 Zob. F. Krotz, Mediatization: A Concept with Which to Grasp Media and Societal Change,
w: Mediatization: Concept, Changes, Consequences, red. K. Lundby, New York 2009, s. 24.

6 Najogélniej rzecz ujmujac, ,Innowacja to wprowadzenie czego$ nowego, jak i rzecz nowo
wprowadzona” (hasto ,Innowacja”, w: Stownik jezyka polskiego, [online] <http:/sjp.pwn.pl/slow-
nik/2561627/>, dostep: 15.04.2013). Do klasycznych juz opracowan z zakresu teorii innowacji na-
leza: P.F. Drucker, Innowacja i przedsiebiorczosé. Praktyka i zasady, ttum. A. Ehrlich, Warszawa
1992; E. von Hippel, Democratizing Innovation, London 2005; E. Rogers, Diffusion of Innovation,
New York 1995; T. Robertson, The Process of Innovation and the Diffusion of Innovation, ,Journal
of Marketing” 1967, vol. 31, nr 1, s. 14-19; H.W. Chesbrough, Open Innovation: The New Impera-
tive of Creating and Profiting from Technology, Boston 2003.

7 Pokolenie Millenials [0s6b osiagajacych dorostosé okoto 2000 roku — przyp. K.K.-P.] jest
przesigkniete innowacja. [...] To pokolenie bylo §wiadkiem rozwoju komputeréw osobistych, Inter-
netu, sieci WWW, mediéow spotecznosciowych i mobilnych — jednych z najbardziej transformujgcych
innowacji w historii. To pokolenie zaczeto oczekiwaé innowacji zmieniajacej Swiat jako normy
i wierzy, ze innowacja jest jednym z najwazniejszych celow firmy” (wypowiedz Marka Logana, wice-
prezesa ds. innowacji w Barkley’s Moonshot Innovation Lab; cyt. za: J. Fromm, Ch. Butler, Brands
Know Connection with Millennials Requires Innovation, [online] <http:/www.psfk.com/2015/02/
apple-amazon-innovation-millennial-consumers.html>, dostep: 26.01.2015).
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dynamiczne i innowacyjne media sprzyjaja rozwojowi szeroko pojetej kultury
innowacyjnosci: kultury innowacyjnej ekonomii, innowacyjnego spoteczenstwa.
7 tej dwojakiej natury wynika niebagatelne znaczenie mediow w ksztaltowaniu
kultury innowacyjnej codziennosci, ktora z jednej strony oznacza aplikacje przez
uzytkownikéw innowacji w swoim zyciu codziennym, a z drugiej — generowanie
innowacji w toku codziennych aktywnosci i praktyk. W srodowisku medialnym
zastosowanie innowacji oznacza badz to uzytkowanie nowatorskich technologii,
badz aktywnos¢ w obrebie nowatorskich rozwigzan, do ktorych wykorzystuje sie
media. W obu przypadkach rozwéj technologiczny umozliwia juz inwencje po
stronie tak zwanego zwyklego uzytkownika. Jego zaangazowanie przeksztatca
nie tylko jego codziennos¢, ale moze generowac szersze zmiany spoleczne.

Celem niniejszego artykutu jest omowienie sposobow, w jakie wspomniane
powyzej innowacje mediatyzujg codzienno$c i generujg nowe zachowania, po-
wodujg, ze uzytkownicy nowych mediow realizujg w swoim zyciu nowe modele
funkcjonowania. Zostang takze zaprezentowane innowacyjne sposoby wykorzy-
stania nowych mediow w innych obszarach, na przyklad w sferze nalezacej do
jednej z bardziej kreatywnych i innowacyjnych, czyli reklamy. Dzieki przedsta-
wionym rozwigzaniom wyksztalca sie swoiste Srodowisko zycia uzytkownikow
mediéw, w ktorym sg coraz glebiej zanurzeni, a innowacyjnos¢ staje sie dla
nich czyms naturalnym. Ramy kultury innowacyjnosci generuja nie tylko kon-
tekst, ale pewne normy dzialania: oczekiwanie nowatorskich rozwigzan oraz
korzystanie z mozliwosci samodzielnego ich generowania. Refleksja prowadzi
do analizy przypadkéw innowacyjnosci prosumpcyjnej, a wiec wynikajacej
z zaangazowania samych uzytkownikow w tworzenie mediow i poprzez media.
Ten typ innowacyjnosci stanowi kwintesencje medialnej kultury innowacyjnosci.
Metateoretyczna analiza8 oraz prezentacja przypadkéw ilustrujacych medialng
zmiane umozliwia dokonanie systematyzacji zjawiska. Dzieki niej dynamiczna
i trudno uchwytna sfera medialnych transformacji zostanie skonceptualizowa-
na, a jednoczesnie zostanie zaakcentowane nowe spojrzenie na prezentowane
problemy i nakreslenie mozliwej do dalszej aplikacji perspektywy poznawcze;j.
Punkt wyjscia stanowig teorie innowacji i teorie mediatyzacji, interdyscypli-
narne (gtownie socjologiczne, kulturoznawcze i medioznawcze) studia nad
zyciem codziennym, przede wszystkim w ujeciu M. de Certeau, oraz miedzy-
dziedzinowe pole badan nad technologiami medialnymi. Teoretyczno-poznawczy
punkt docelowy stanowi konstrukcja modelu prosumpcyjnej kultury medialnej
innowacyjnosci i okreslenie konsekwencji wynikajacych z nowego paradygmatu
aktywnosci uzytkownikow tychze technologii.

8 Metateorie sg ,0g6lnymi konstruktami teoretycznymi, opartymi cze$ciowo na dowodzeniu
empirycznym, ale nie sg empirycznie weryfikowalne w ich caloksztalcie. Ich funkcjg jest raczej
dostarczy¢ struktury, zgodnie z ktérg konkretne badania moga by¢ ukierunkowane” (A. Hepp,
Cultures of Mediatization, ttum. K. Tribe, Cambridge 2013, s. 49).



60 Katarzyna Kopecka-Piech

Innowacje zmediatyzowanej codziennosci. Technologie
,wbudowane w zycie”

Dotychczasowe badania nad innowacyjnoscig medialng pozwolily ustalic,
jak wiele obszarow i przestrzeni medialnych (od technologicznych, przez or-
ganizacyjne i kulturowo-spoteczne, po marketingowe) ulega innowacyjnym
przeksztalceniom i jak wiele modeli innowacyjnosci wytania sie z tych trans-
formacji®. W éwietle dotychczasowych badan innowacyjnosé nalezy traktowaé
szeroko, wykraczajgc poza sfere innowacji ekonomicznych. Z tego wzgledu
przez ,innowacyjne” nalezy rozumie¢ to, co nowatorskie i zrealizowane na
tyle pomyslnie, by dokona¢ znaczgcej transformacji jakiejs sfery, obszaru czy
obiektu. Innowacja wiec to nie tylko nowatorstwo skutkujgce rynkowym, czyli
finansowym sukcesem, ale taka zmiana, ktora pociggnela za sobg istotne
przeobrazenie w sferze technologicznej, ekonomicznej, spotecznej, kulturowej
itd. Zycie codzienne uzytkownikéw to sfera, w ktérej implementujg sie spe-
cyficzne typy innowacji, generujgce zmediatyzowane aktywnosci. To takze
obszar wylaniania sie innowacji medialnychl®. Sg one coraz czesciej oparte na
technologiach wbudowanych, wszechobecnych, czesto podrecznych lub umoz-
liwiajacych z nimi staty kontakt. Takie technologie przeksztalcajg srodowisko
zycia czlowieka, wbudowujg sie i wtapiajg w zycie, transformujgc codziennosé.
Bedac stale obecne, a jednoczesnie podlegajac dalszym przemianom, kreujg
otoczenie technologiczne spelniajgce kolejne potrzeby, te od dawna istniejgce
i na biezaco generowane. Technologizujg i mediatyzujg codziennosé. Przykladami
technologii medialnych ilustrujacymi coraz glebszg i intensywniejszg obecnosc
tychze w zyciu codziennym sg tak zwane technologie ubieralne, czyli zdatne
do noszenia (ang. wearable technology) oraz biotechnologie. Oczywiscie istnieje
caly szereg innych technologii medialnych, ktore charakteryzujg sie wysokim
stopniem innowacyjnosci (obecnie sg to na przyktad zroznicowane technologie
rozszerzonej rzeczywistosci), ktore przeksztalcajg codziennosé ich uzytkownikow.
W swietle proaktywnej, w mysl de Certeau taktycznej wizji dzialania czlowieka
wskazane rozwigzania stanowig innowacje o sile przeksztalcajgcej. Zmieniajg
model dzialania czlowieka w kierunku bardziej samodzielnego, zaangazowanego
i wszechstronnego. Ponadto wykazujg znaczace roznice. Technologie ubieralne
majg charakter, przynajmniej czesciowo, izolowany w stosunku do czlowieka
— dana technologia jest zintegrowana funkcjonalnie z cialem, ale pozostaje
samodzielnym urzadzeniem. Biotechnologie zas majg charakter hybrydyczny
i gleboko ingerujg w cialo czlowieka. Dzigki zestawieniu tych dwoch przykta-
déw uchwycona zostaje stopniowo rosngca ingerencja technologii medialnych
w zycie codzienne, zar6wno na poziomie integracji z ludzkim ciatem, jak
i z poszczegblnymi aspektami zycia.

9 Zob. K. Kopecka-Piech, Typologie innowacji medialnych, ,Zarzadzanie w Kulturze” 2013,
nr 4, s. 361-372.
10 Zob. tamze.
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System wieloczujnikowej technologii zdatnej do noszenia stuzy podnoszeniu
jakosci zycia uzytkownikow. Akcesoria zintegrowane z urzadzeniami podrecz-
nymi stuzg przykladowo poprawie jakosci snu, zwiekszeniu intensywnosci
ruchu i lepszemu odzywianiu siell. Bransoletki pobierajace dane i aplikacje
na smartfony lub smartwatche, przetwarzajace je, a nastepnie dostarczajgce
komunikaty, pozwalaja nie tylko na §ledzenie i monitoring, ale dzieki analizie
danych stuzg motywacji, takze w wymiarze grupowym. Rozbudowany ekosystem
aplikacji powoduje, ze zastosowanie technologii moze by¢ znacznie szersze.
Internet rzeczy mediatyzuje korzystanie z doméw czy opieke nad zwierzetamil2.
Technologia pobierajgca, przetwarzajaca dane i komunikujgca o rezultatach
analizy staje sie technologiag ,wbudowang” w nasze zycie. W pewnym sensie
uzytkownik uzaleznia swoje decyzje, czynnosci i dziatania od rekomendacji
pochodzgcych z analizatora danych. Od stopnia zaufania do technologii z jednej
strony zalezy stopien mediatyzacji codziennosci, stopien wnikniecia technologii
w codzienne zycie. Z drugiej strony — cztowiek zyskuje wiekszg Swiadomos¢
wybranych aspektow swojej egzystencji, wieksze mozliwosci ich ksztaltowania.
Technologia stanowi¢ moze zatem narzedzie analityczne, kontrolne i/lub moty-
wacyjne. Kolejne innowacje technologiczne (akcesoria, oprogramowanie) gene-
rujg nastepne formy mediatyzacji codzienno$ci. Takie innowacje technologiczne
tworzg model funkcjonowania, ktéry mozna okresli¢ jako model funkcjonowania
zmediatyzowanego, poddanego prawidtom technologii medialnych, ale opartego
na dostosowywaniu, czyli personalizowaniu technologii w wielu wymiarach
i relatywnej odrebnosci technologii oraz uzytkownika. Jest to model negocjujacy
dziatania strategiczne i taktyczne w ujeciu de Certeau.

Wyzszym poziomem zaawansowania technologii i jej wbudowania w nasze
zycie sg biotechnologie, na przyklad technologiczne tatuazel?, ktére umiesz-
czone na skorze mogg pekic liczne funkcje — od monitoringu stanu zdrowia
(temperatury, pulsu, poziomu stresu itp.) po funkcje elektronicznego portfela.
Technologiczny tatuaz moze zosta¢ wykonany zaréwno przy uzyciu farby prze-
wodzacej impulsy elektryczne, jak i w formie gotowego, naklejanego obwodu.
Zostaje wyposazony w czujniki, baterie, lampki LED i inne elementy, ktore
moga okazac sie potrzebne czy pomocne. Catos¢ jest polgczona z dowolnie
pomyslang aplikacja, dzialajacg chocby na smartfonie, dzieki czemu rezultaty
monitoringu aktywnosci automatycznie podlegaja archiwizacji, analizie, opra-
cowaniu, rekomendacji itd. Biotechnologie zdatne do noszenia (ang. wearable
biotechnology) tylko z nazwy sg noszone przez uzytkownikow. De facto stajg sie
czescig ich ciata — mozliwa do usuniecia, ale z zatozenia do niego przynalezna.

11 7ob. J. Chakravarthy, Finding Meaning in Resting Heart Rate — Heart Health Series, [on-
line] <https:/jawbone.com/blog/finding-meaning-resting-heart-rate-heart-health-series/>, dostep:
26.01.2015.

12 Zob. Jawbone, Whistle Activity Monitor for Dogs, [online] <https:/jawbone.com/marketplace/
product/whistle?utm_source=Whistle&utm_medium=Blog&utm_campaign=Marketplace>, dostep:
26.01.2015.

13 Zob. WebUrbanist, Bio-Wearables: Tech Tattoos Put Working Circuits on Your Skin, [online]
<http://weburbanist.com/2015/11/29/bio-wearables-tech-tattoos-put-working-circuits-on-your-skin/>,
dostep: 26.01.2015.
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Takie wbudowanie technologii w zycie catkowicie z nig integruje, hybrydyzuje,
biokonwergujel4 technologie, cialo i elementy otoczenia uzytkownika. Wylania
sie Srodowisko integralnosci i coraz to liczniejszych zastosowan technologii tak
bliskiej i obecnej w kolejnych obszarach zycia. Czym charakteryzuje sie ten jeszcze
bardziej zaawansowany technologicznie model funkcjonowania uzytkownika?
Pod wzgledem ingerencji i narzucania pewnego mechanizmu dzialania opar-
tego na integracji z cialem sktania do interpretacji jako raczej strategicznego,
narzuconego odgornie (przez producentow technologii, dostawcow zawartosci
itp.) niz taktycznego, ktusowniczego. Jednakze najbardziej istotne okazuje sie
w tym przypadku wykorzystanie wspomnianych narzedzi. Ponownie stuzg one
indywidualnym potrzebom. Charakteryzujg sie silng personalizacjg — od roz-
wigzan technicznych, uzytkowych, po estetyke. Zatem ich biokonwergencyjna
natura jedynie pozornie narzuca uzytkownikom sposob konsumpgji i dzialania.
Sg to technologie wysoko innowacyjne, rowniez pod wzgledem przeksztalcania
codziennosci: hybrydyzowania sfer, aktywnosci, konwergowania technologii
i zawartosci.

Media na rzecz innowacyjnosci:
zastosowanie nowych technologii

Kultura medialnej innowacyjnosci to z jednej strony aplikacja w zyciu
nowatorskich technologii, a z drugiej — zdolno$¢ spoteczenstwa do kreowania
innowacyjnych rozwigzan, w ktorych media sg jednym z glownych elementow.
Nowe media kreuja wlasng innowacyjng kulture — kulture rozwoju, wzrostu
potencjatu medialnej technologii, zawartosci czy modeli biznesowych. Jest to
kultura zalezna od wielu czynnikéw — wewnetrznych: zawartosci, struktur
i praktyk, oraz zewnetrznych: polityki, prawa, rynku i kultury spolecznejl®.
Jednoczesnie, jak zostalto to juz wspomniane, nowe media jako swoiste labo-
ratorium zmian sprzyjajg innowacyjnosci w innych obszarach zycia. Zmiany
zachodzgce w technologii, zawartosci, produkcji, dystrybucji i konsumpcji
medialnej stymulujg pomysty na zmiany w réznych obszarach, te zaréwno
komercyjne, jak i non profit. Sferg niezwykle dynamiczng i kreatywnag w wy-
korzystaniu zdobyczy technologii jest oczywiScie marketing, ale okazuje sie,
ze rOwniez dzialania na rzecz dobra spotecznego nieukierunkowane rynkowo
mogg wiele zyskac. Innowacje spoteczne sg mozliwe dzieki rozwojowi nauki
i techniki, ale rowniez kreatywnemu wykorzystaniu medialnych technologii.
Zestawienie tych dwoch, pozornie odrebnych i pozornie odmiennych §wiatow,
jako przyktad, pozwala dostrzec po raz kolejny hybrydyczny charakter zmian,

14 Zob. K. Kopecka-Piech, Drony jako narzedzia mediatyzacji i saturacji medialnej, w: Czego
pragng drony? Od wizualnych atrakcji do spojrzenia wtadzy, red. R. Nahirny, M. Zamorska,
A. Kill [w druku].

15 Por. taz, How Is the Culture of New Media Innovation Emerging [wystapienie konferen-
cyjne], ECREA Central and East European Communication and Media Conference, 14 czerwca
2014, Wroctaw.
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przekraczanie granic miedzy tym, co producenckie, i tym, co konsumenckie,
a wlasciwie prosumenckie. W jeszcze wiekszym stopniu pozwala rowniez ponow-
nie dostrzec znaczenie zycia codziennego. Innowacje gospodarcze czy spoteczne
sg czesto rezultatem synergii pomystow, narzedzi i materiatow majacych swoje
zrodto w odkryciach naukowych, ale ich skuteczne wykorzystanie, przetworzenie
i nadanie nowego, innowacyjnego potencjalu nastepuje dzieki wykorzystaniu
mediéw w zyciu codziennym uzytkownikow.

Z potencjalu innowacyjnych zastosowan mediéw doskonale zdajg sobie
sprawe zarzadzajacy marketingiem wielkich marek. Media sg doskonatym do-
pelnieniem pewnych wizji promocji, budowania wizerunku i sprzedazy. Dobry
przyklad stanowi Pizza Hut w Hong Kongu. Firma ta, wykorzystujac pomyst
agencji Ogilvy, zaczela stosowac do dostawy pizzy pudetka wyposazone w maly
projektor filmow, a wlasciwie soczewke, dzieki ktorej obraz ze smartfona jest
mozliwy do wy$wietlenia na przykiad na scianie. Codzienne doswiadczenie
wspolnego ogladania filméw i jedzenia (przyktadowo pizzy) zostalo ,naturalnie”
zintegrowane z dostarczeniem klientom pizzerii medialnego sprzetu, a nawet
medialnej zawartosci. Zeskanowanie kodu zamieszczonego na pudetku umozli-
wia pobranie darmowego filmu, w zaleznosci od layoutu pudetka — w czterech
wybranych gatunkach filmowych. Nastepnie, ustawiajgc odpowiednio pudetko
z soczewkg i smartfon, klient moze jednoczesnie konsumowacé positek i film.
Ten przyklad doskonale ilustruje, jak codziennos¢, rytuaty i przyzwyczajenia,
elementy kultury codzienno$ci, wpisujg sie w innowacyjnosc; jak media mogg
zosta¢ wykorzystane, by te codzienno$¢ wzbogaci¢ na przyklad w wymiarze
marketingowym. Technologie medialne stanowig ptynne uzupeinienie reper-
tuaru innowatoré6w!6. Analizujac te praktyke z perspektywy typologii de Cer-
teau, nalezatoby powiedzie¢, ze calkowite wpisanie sie w wizje producentow
(reklamodawcow) czyni z tej innowacji obszar ograniczonego klusownictwa.
Tymczasem nietrudno jest sobie wyobrazic, jak wiele innych zastosowan moze
znalez¢ dostarczony projektor wobec nieograniczonego repertuaru dostepnego
w Sieci, jak moze zostac ,zhakowany” i sprosumowany na wlasne potrzeby.

Komercyjne zastosowanie medialnych technologii jest dos¢ czesto spotykane
w odréznieniu od rozwigzan non profit. Agencja Ogilvy and Mather z Hong Kon-
gu zdecydowala sie na nietypowa kampanie spoteczng dotyczaca zasmiecania
ulic miasta. Pobrano probki §mieci i przy zastosowaniu programu do fenoty-
powania Snapshot DNA opracowano wizerunki os6b $miecgcych. Nastepnie
zamieszczono je na billboardach, ktore pojawily sie na przykitad na wiatach
przystankowych. W ten sposob potencjalnie kazdy mieszkaniec Hong Kongu
niedbajacy o czysto$¢ mogt zobaczy¢ swojg twarz w miejscu publicznym wraz
z odpowiednia informacja, czego dotyczy kampanial’. Na podstawie projektu

16 Zob. S. Goorwich, Pizza Hut’s ‘Blockbuster Box’ Doubles as a Movie Projector, [online]
<http://metro.co.uk/2015/06/09/pizza-huts-blockbuster-box-doubles-as-a-movie-projector-
5236961/#ixzz4M1n3VUOS>, dostep: 1.10.2016.

17 Zob. T. Nudd, Anti-Littering Campaign Uses DNA to Identify Litterbugs and Put Their Faces
on Ads, [online] <http://www.adweek.com/adfreak/anti-littering-campaign-uses-dna-identify-
litterbugs-and-put-their-faces-ads-164338>, dostep: 26.01.2015.
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przygotowano rowniez wideo informujgce o akcji, propagujac nietuzinkowy
pomyst w najdalszych zakatkach Swiata.

Dotarcie z komunikatem (szczegélnie tym niezbyt pozadanym przez odbiorce)
bywa trudne, ale okazuje sie, ze wspotczesna nauka i media (r6wniez te obecne
w przestrzeni publicznej, miejskiej) pozwalajg w kreatywny sposob osiggngé
szczytne cele spoteczne. Dzieki temu, rowniez niepostrzezenie, bierni obserwa-
torzy staja sie uczestnikami kultury innowacyjnosci. Nietypowe rozwigzania
stuzg nabywaniu wiedzy, zmienianiu postaw, sprzyjaja oczekiwaniom zmian
w zachowaniu. Nieintencjonalne uczestnictwo nie jest jednak jedynym wariantem
zaangazowania. Glowne znaczenie uzytkownikow polega na pelnieniu dwoch
rol: po pierwsze, na oczekiwaniu lub niemal wymaganiu innowacji, po drugie,
na aktywnym udziale w kreowaniu kultury innowacyjnosci.

Prosumenci jako aktywne podmioty
w procesach kreacji innowacji

Opisana powyzej struktura i dynamika innowacyjnosci medialnej oraz
innowacji wykorzystujgcych media, wskazujgca na duzy potencjal dziatan
zarowno strategicznych, jak i taktycznych, przeksztatca codziennosé¢ w sposob
bezposredni (jak technologie zdatne do noszenia) i posredni (bedgc nosnikiem,
czyli narzedziem innowacyjnych koncepcji i rozwigzan). Ponadto generuje
wspomniane juz srodowisko zmiany. Cechuje je oczekiwanie, wspieranie oraz
kreowanie innowacyjnosci przy wykorzystaniu nowoczesnych technologii me-
dialnych. Uzytkownicy mediéw nie tylko konsumujg czy w sposob ktusowniczy
je wykorzystuja, ale i tworzg innowacyjne rozwigzania, a konkretniej sg ich
prosumentamil®, Jak do tego dochodzi?

Posrednio uzytkownicy mediéw przyczyniajg sie do tego, oczekujgc inno-
wacyjnosci, wpierajgc firmy i marki nowatorskie, w tym stuzgce zmianie spo-
tecznej, a nie tylko rynkowej. Bezposrednio uczestnicza w kreacji innowacji,
na przyklad za sprawa mediow spotecznosciowych, ktorych wykorzystanie to
z jednej strony masowa konsumpcja, a z drugiej — produkcja indywidualnej
zawartosci medialnej, czesto o walorach innowacyjnych ze wzgledu na forme,
tresc czy osiggane efekty. Innowacyjnosé medialna wykracza jednak znacznie
poza niematerialne elementy zawartosci (formy i tresci) i dotyczy materialnych
no$nikow — czy raczej platform komunikacyjnych. W obrebie technologii bardziej
niszowych prosumenci, wykorzystujac dostepny sprzet (urzadzenia, czujniki,
kable itd.) oraz oprogramowanie, dostosowuja je do wtasnych potrzeb i kreujg

18 To klasyczne juz pojecie wprowadzit do dyskursu w latach osiemdziesiatych XX wieku
Alvin Toffler, piszac o rosngcej samowystarczalnosci konsumentow stajacych sie producentami
dobr i ustug na wlasny uzytek, zgodnie z ideg ,,zrob to sam”. Zob. A. Toffler, Trzecia fala, thum.
E. WoydyHo, Warszawa 1997. W dobie Internetu zyskalo ono dodatkowe znaczenia. Wiecej zob.
K. Kopecka-Piech, Prosumpcja, produkcja przez uzycie (produsage), praca przez zabawe (playbour).
Zmiana relacji nadawczo-odbiorczych w Kulturze 2.0, w: Postep techniczny a jezyk i literatura,
red. B. Walczak, A. Niekrewicz, J. Zurawska-Chaszczewska, Gorzéw Wielkopolski 2014, s. 103 i n.
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nowatorskie potgczenia technologii i przedmiotéw codziennego uzytku celem
uatrakcyjnienia, utatwienia, zwiekszenia efektywnosci czy wrecz umozliwie-
nia pewnych dziatan. Najlepszych przykladéow dostarcza technologia Arduino,
sztandarowa ilustracja funkcjonowania ruchu Open Source Hardware (odpo-
wiadajacego Open Source Software w zakresie programowania).

Arduino to w uproszczeniu plytka wyposazona w mikrokontrolery, ktorg
mozna zakupié¢ lub wykonaé¢ samodzielnie (postugujac sie otwartg instrukcjg).
Umozliwia ona podlaczenie potencjalnie kazdego przedmiotu do komputera
i Sieci. Arduino, wykorzystujac czujniki, moze stuzyc do sterowania i monitoro-
wania obiektow; przy zastosowaniu aplikacji mobilnych jest to rowniez mozliwe
zdalnie (przyklady ponizej). Najwazniejsze cechy Arduino trafnie ujmuje Silvia
Lindtner: ,Plyta Arduino jest zasadniczo tatwym w uzyciu mikrokontrolerem,
komputerem jednoczipowym, ktory wspiera projektowanie interakcji: hardware
— software — materia i towarzyszy srodowisku programowania. Wynaleziony
w 2005 roku we Wloszech w Szkole Projektowania Ivrea, popularyzuje projekto-
wanie interaktywnych systemow i samodzielne tworzenie (do-it-yourself (DIY)
making), upraszczajac proces i znacznie redukujac koszty”1.

Arduino pozwala amatorom na wykonanie zindywidualizowanych projek-
tow, prototypow interaktywnych przedmiotow, ktore przeksztalcajg otoczenie
w hybrydyczne, interaktywne Srodowisko Internetu rzeczy. Przy czym nie jest
to srodowisko wypelnione tylko profesjonalnymi, wytwarzanymi na masowg
skale produktami, a autorskimi realizacjami, ktére stanowig innowacje per se.
Wykorzystujac Arduino, amatorscy elektronicy programisci stajg sie prosu-
mentami technologii, w tym technologii medialnej; aktywnymi podmiotami
stosujacymi dostepne zasoby w sposob tworczy. Przykladem praktycznego pro-
jektu codziennego uzytku z wykorzystaniem Arduino jest chocby interaktywny
pojemnik z pokarmem dla dwoch zwierzat mieszkajacych w jednym gospodar-
stwie domowym, z ktorych jedno, bedac na specjalnej diecie, przyjmuje inne
pozywienie. Dzigki zainstalowaniu na obrozy czipa RFID (ang. radio-frequency
identification) wraz ze zblizaniem sie zwierzecia do podajnika pojemnik otwiera
wlasciwg przegrodke z karma?20.

Arduino znalazlo takze zastosowanie w konstrukeji czujnikéw trzesienia
ziemi. W obliczu braku pelnej, oficjalnej informacji Japonczycy zdecydowali sie
na skonstruowanie i zainstalowanie wtasnych czujnikéw, ktérych pomiary moga
by¢ odczytywane bezposrednio w Internecie?!. W Chile jeden z nastolatkow
zostal autorem konta na Twitterze rejestrujacego drgania?2 po zainstalowaniu
analogicznego urzadzenia wlasnego autorstwa?3.

198, Lindtner, Hackerspaces and the Internet of Things in China: How Makers Are Reinventing
Industrial Production, Innovation, and the Self, ,China Information” 2014, nr 28, s. 145-167.

20 Zob. RFID Pet Feeder, [online] <http://www.instructables.com/id/RFID-pet-feeder/>, dostep:
26.01.2015.

21 7ob. Personal Xively, Tokyo Hackerspace Geiger Counter, [online] <https:/personal.xively.
com/feeds/21289>, dostep: 26.01.2015.

22 70b. Alarma Sismos, [online] <https:/twitter.com/alarmasismos>, dostep: 26.01.2015.

23 Wiecej szczegétéw na temat tych i innych zastosowan Arduino mozna znalezé w programo-
wym wystgpieniu Massima Banziego, zalozyciela Arduino. Zob. TED, Massimo Banzi: How Arduino
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Mozna podaé rowniez wiele przykladow konstrukcji o mniej powaznym
charakterze, aczkolwiek duzym potencjale, jak rosliny ,komunikujace” poprzez
konto na Twitterze zapotrzebowanie na wode2? czy , komunikujace” przez Twit-
ter jeszcze nienarodzone dziecko, ktérego ruchy w tonie matki, wykryte przez
czujniki, sa automatycznie publikowane w SieciZ®.

Innowacyjnosé tych przyktadowych projektow zasadza sie nie tylko na
kreatywnym wykorzystaniu otwartej technologii, ale na spotecznym wymiarze
tej tworczosci. Efekty pracy prosumentow mozna zobaczy¢ w Sieci, co stuzy
instruktazowi i inspiracji do tworzenia nowych rozwigzan. Z efektow pracy
prosumentow mozna bezposrednio czerpaé, jak w przypadku korzystania
z Twittera, w celu uzyskiwania biezgcych informacji o ewentualnym zagrozeniu.

Prosumpcja technologiczno-medialna, czy tez elektroniczno-medialna,
wpisujgca sie w szeroki zakres kultury DIY, zmienia kulture innowacyjnosci.
Technologia, elektronika, informatyka stanowity hermetyczny swiat, efektem
prac ktorego byly kreowane w tajemnicy innowacje, wypuszczane na rynek
w blasku dzialan marketingowych i PR-owych. One wlasnie wypemialy aktywnosc¢
odbiorcow strategiczng konsumpcjg, ewentualnie ograniczonym ktusownictwem.
Aktualnie innowacja jest aktywnoscig chalupnicza, czyni z prosumentéw co-
raz wieksza spoteczno$é profesjonalistow-amatoréw (Pro-Ams)26, ktorzy moga
zaoferowaé swoje nowatorskie rozwigzania na rynku. Dzialanie o charakterze
taktycznym, autorskim, podejmowane z wlasnej inicjatywy i na wlasne potrzeby,
moze okazacé sie elementem dzialan strategicznych o duzym zakresie spotecznym.
Przede wszystkim jednak jest to kultura otwartosci, kultura wolna27? (podobnie
jak kultura ruchu Open Source czy Creative Commons), w ktorej kazdy moze
zaistnie¢. Otwartos$c ta powoduje, ze innowacja staje sie czyms$ powszechnym,
dostepnym, staje sie wspomniang wczesniej norma. Jest jednak nie tylko norma,
wedlug ktorej maja dzialaé przedsiebiorstwa, ale i zasadg spoteczng. Wobec
bogactwa technologicznego, dostepnosci mediéw i edukacji oraz kulturowego
zaplecza otwartosci innowacja staje sie czyms naturalnym dla jej uzytkownikow.
Implementuje sie w hybrydycznym ekosystemie technologiczno-medialnym oraz
zyciu codziennym jego uczestnikow. Uczestnicy kultury, uzytkownicy techno-
logii i mediéw oczekujg innowacji, nieustannie tworzg je i propagujg. Kultura
codziennosci i kultura innowacyjnosci splatajg sie i przenikaja.

Is Open-Sourcing Imagination, [online] <https:/www.youtube.com/watch?v=UoBUXOOdLXY>,
dostep: 26.01.2015.

24 7ob. Kits, [online] <http:/www.botanicalls.com/kits/>, dostep: 26.01.2015.

25 Zob. Kickbee, [online] <https:/twitter.com/kickbee>, dostep: 26.01.2015.

26 Zob. Ch. Leadbeater, P. Miller, The Pro-Am Revolution: How Enthusiasts are Changing
Our Society and Economy, London 2004.

27 Zob. L. Lessig, Wolna kultura, thum. P. Bialokozowicz i in., Warszawa 2005.
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Podsumowanie.
Skutki rozwoju prosumpcyjnej kultury innowacyjnosci

Mozna powiedzie¢, ze nowe media odgrywajg wazng role w rozwoju szeroko
pojetej kultury innowacyjnosci. Jednoczesnie, jako element codziennosci uzyt-
kownikéw, czynig ja zmediatyzowang, otwartg na klusownictwo oraz tworzenie
wlasnych taktyk, ktore moga przerodzi¢ sie w dzialania strategiczne. Codzien-
nos¢ zostaje poddana dziataniu kolejnych innowacji oraz charakterystycznej dla
nich kultury. G}é6wnag role w jej rozwoju odgrywajg prosumenci, zaangazowani
w wykorzystanie potencjatu dostepnych technologii i mediow uzytkownicy, kto-
rzy samodzielnie kreujg innowacyjne rozwigzania. Pozostaje zatem odpowiedz
na pytanie, jakie rodzi to skutki spoteczne.

Media sg 1) bezposrednim przedmiotem innowacji oraz 2) pelnig role na-
rzedzia innowacji. Przykladem pierwszego przypadku sg opisane technologie
zdatne do noszenia, zintegrowane z aplikacjami na urzadzenia mobilne. Kolejne
ulepszenia, kolejne nowatorskie przyrzady, oprogramowanie i zainteresowanie
nimi ze strony uzytkownikow powodujg, ze innowacja jest czyms$ permanent-
nym, czyms nieodzownym, wrecz oczywistym. Potencjalnie moze staé sie czyms
niezauwazalnym, poniewaz uzytkownicy przyzwyczajajg sie do statego naply-
wu nowosci. Taka sytuacja moze jednak stac sie grozna w momencie, gdy nie
towarzyszy jej namyst nad réznymi wymiarami i skutkami innowacji. Druga
sytuacja wystepuje wtedy, gdy media towarzyszg innowacjom w innych obsza-
rach, katalizujg je, wzmacniajg. Dzieje sie tak zaréwno w przypadku innowacji
spotecznych i ekonomicznych, jak i technologicznych. Arduino nie miatoby szans
na zaistnienie bez mediow (komputera, w duzym stopniu réwniez Internetu
i smartfonow), ale takze na zyskanie popularnosci, znalezienie tylu zastosowan
i wygenerowanie tak wielu innowacji, gdyby nie dzielenie sie informacjami tech-
nicznymi w Internecie, promocja projektow i dzialalnosé rzeszy prosumentow.
Szeroko pojeta kultura DIY, wykraczajaca rzecz jasna poza media i Internet?8,
odgrywa tu niebagatelng role. To istotny trend kulturowy, ktory stanowi od-
powiedz na masowag, niezrownowazong konsumpcje i negowany coraz czesciej
konsumpcyjny styl zycia. Prosumpcja staje sie synonimem samodzielnosci,
a czasem oznacza rowniez wiekszg odpowiedzialno$é. Dzieki nowym mediom
jest to latwiejsze, a niekiedy w ogole mozliwe.

Niezaleznie od tego, w jaki sposob patrzy sie na nowe media — jako na
bezposredni czy posredni element zmiany — kreacja innowacji bedzie w nie
wpisana. Media sg stalym elementem kultury innowacyjnosci i decydujg
o jej ksztaltowaniu. Z uwagi na aktywny udzial prosumentow jest to kultu-
ra w duzym stopniu otwarta, nawet jesli wcigz balansujgca miedzy kulturg
komercyjng i non profit. Z uwagi na innowacyjng aktywnos¢ uzytkownikow
jej znaczenie jest szczegolne, wyznacza ona bowiem nowe trendy wpisujgce sie

28 Mozna réwniez doszukaé sie zwigzkéw miedzy tym, co okresla sie jako wspélnota DIY oraz
ruch Off the Grid. Zob. N. Hatalska, Poza systemem. Odcinek 2. OnOff, [online] <http://hatalska.
com/2015/03/26/poza-systemem-2-odcinek-onoff/>, dostep: 26.01.2015.
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w szeroko pojeta oddolnosé dziatan (ang. grassroots). W sensie poznawczym
namyst nad nowymi zjawiskami pozwala je konceptualizowa¢ i poszukiwac
odpowiedzi na pytania zarowno o przyczyny, jak i skutki tak rozwijajacej sie
kultury. W sensie praktycznym badania mogg pomoéc uzyskac¢ wiedze o tym,
jak zaangazowac uzytkownikow w rozwdj innowacji, zaréwno komercyjnych,
jak 1 non profit, czynigc z uzytkownikow mediéow jednostki aktywne, odpowie-
dzialne i tworcze?®.
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Streszczenie

Wspoleczesnym motorem rozwoju medi6w i generowanej przez nie kultury sg inno-
wacje. Szczegolnie nowe media — elektroniczne, internetowe, mobilne, wszechobecne
(ubiquitous) i wbudowane (embedded) — przeksztalcajg codziennosé uzytkownikow,
kreujg nowg kulture codziennosci: zmediatyzowang, stechnologizowana, ale dzieki
temu zréznicowang i dynamicznie zmienng. Problem, ktory w tym kontekscie wymaga
namyshu, dotyczy charakteru innowacji i jej wplywu na samych uzytkownikow. Pyta-
nie brzmi: czy i ewentualnie jak uzytkownicy nowych mediow stajg sie uczestnikami
kultury innowacyjnosci? Czy i jak kreujg innowacje? Jak implementujg innowacje
w swoim zyciu codziennym i jakie rodzi to konsekwencje, tak zwane efekty medialne? Od-
powiedz na tak postawione pytania jest mozliwa dzigki analizie konkretnych przypadkow
innowacji medialnych. Dzieki przeprowadzonej analizie autorka okreslita wyznaczniki
prosumpcyjnej kultury innowacyjnosci, wytaniajgcej sie z praktyki zycia codziennego
uzytkownik6w nowych mediow. Omoéwila innowacyjne technologie medialne, a nastepnie
przypadki nowatorskich rozwigzan, w ktorych gtownag role odgrywaja media. W ten sposob
zakreslita kontekst zwigkszonego oczekiwania uzytkownikow wobec innowacji i aktywnego
w niej udzialu, co umozliwilo okreslenie znaczenia medialnej innowacji prosumpcyjne;j.
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New Media as Creator of Innovation Culture
Summary

In today’s world, innovation is an engine of media growth and media culture. The new
media — electronic, internet, mobile, pervasive, ubiquitous and embedded — especially
is transforming the everyday life of users and creating a new culture of everyday
life: mediatised, technologised, which, thanks to these qualities, is also diverse and
dynamic. The problem, which in this context requires consideration, concerns the nature
of innovation and its impact on the users. The question is whether, and how, new
media users become participants in the innovation culture. Whether and how do they
create innovation? How do they implement innovation in their everyday lives? And
what are the consequences of the so-called “media effects”? The answers to the above
questions are possible by analysing specific cases of media innovations. The determinants
of the culture of innovative prosumption are identified by an analysis of the everyday life
practices of new media users. The innovative use of new media and cases of innovative
solutions, in which media play a key role, are analysed. The context of increased user
expectations towards innovation and active participation is specified. This enabled
the importance of media prosumption innovation to be determined.



