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1. potrzeba zapisu —
perspektywa technologiczna

W ostatnich tygodnia sierpnia 2016 roku za posrednictwem serwisu Facebook
wybitny medioznawca Lev Manovich informowal, ze trwaja juz ostanie prace
nad ksiazka, bedaca zwienczeniem kilkuletnich badan uzytkownikéw Insta-
grama (zespé! pod jego przewodnictwem przeprowadzit analize kilkunastu
milionéw zdje¢, uzytkownikéw z kilku metropolii, zastosowano specyficzne
algorytmy wyszukiwania). By podkresli¢ wage wdrozonych dzialan sama
ksigzka staje si¢ spolecznosciowym wydarzeniem — cho¢ nie zostala jeszcze
wydana, to autor (majac doskonaly orientacje w trendach marketingu viralo-
wego) podrzuca co jakis czas takome kaski: publikuje sneak-peaki kolejnych
rozdzialéw, fragmenty skomplikowanych wizualizacji — stowem: piszac
o0 narcystycznym usposobieniu uzytkownikéw mediéw spolecznosciowych,
sam dziala wedlug zdekodowanego przez niego i zesp6t towarzyszacych
mu badaczy — schematu. Jednak nie historia Lva Manovicha i jego nowej
ksigzki jest w tym miejscu najwazniejsza. Istotna jest za to wykorzystywana
jako baza teoretyczna kategoria (moze bardziej zesp6t narzedzi): selfiecity:
czyli sposoby opisywania, wyszukiwania konkretnych realizacji, umozli-
wiajacych opisywanie fenomenu, ktérego definicja widnieje w oksfordzkim
stowniku od roku 2013. Jak zauwaza jeden ze wspélautoréw tego projektu
Moritz Stefaner kazdorazowe wyszukiwanie obrazéw z uzyciem slowa selfie
powoduje ,wylew” obrazéw, ktére okresla jako bikini blondes lub duckfaces —
zatem wszystko to, co znamy i co w zadnym stopniu nie pozwala na wlasciwe
i precyzyjne diagnozowanie tego kulturowego fenomenu (Stefaner 2014: http://
well-formed—data.net/archives/9g96/selfiecity)

Narzedzie skonstruowane przez zespét Manovicha przesuwa srodek
cigzkosci z treéci publikowanych obrazéw na miejsca, sytuacje kulturows,
a przede wszystkim pozwala mierzy¢ takowe (wedlug zapewnien autoréw)
z perspektywy czestotliwosci wystepowania (nie sprowadzajacej sic wylacznie
do prostego operowania hashami). Uzmystawia réwniez badaczowi mediéw
ogrom watpliwosci, jakie towarzyszg regularnym eksploracjom w przestrzenie
mediéw spolecznosciowych, ktérych fragmentarycznosé i pozorna ‘masowos¢’

»rozsypuje si¢” zawsze wtedy, gdy z poziomu teorii nalezy przej$¢ w poziom

konkretu, danych egzemplifikujacych regularnosé opisywanego wydarzenia.
W ramach takich eksploracji gubi si¢ gdzies namyst badawczy nie tylko nad

technicznymi aspektami publikowanych tresci (zob. szerzej: Uricchio 2011

25—35, Favero 2014: 166-179), ale przede wszystkim narzedziami, ktére owo

dziatanie umozliwiaja. Oczywiscie, nie twierdzg, ze nowe technologie nie

sg obecne w dyskursie kulturoznawczym, ale dosy¢ czgsto ich dzialanie lub

istotny wplyw na praktyki kulturowe jest przenoszony na efekty lub produkty,
ktére wytwarzaja. I nie inaczej jest w przypadku narzedzi umozliwiajacych

multiplikowanie ,,praktyk selfistycznych” zdajemy sobie sprawe, ze narz¢dzia do

ich produkowania sg coraz doskonalsze (obecnie dostgpne na rynku smartfony
posiadaja bardzo zaawansowane kamery przednie wraz z efektywnym flashem),
ale nieco rzadziej wprowadzamy kontekst historyczny: se/fie wykonane przy
uzyciu telefonu komérkowego bylo mozliwie juz w czasach przedsmartfo-
nowych — miedzy innymi za sprawg ,kultowego” lusterka pojawiajacego si¢

w wielu modelach telefonéw sygnowanych marka nieistniejacej juz Nokii.

To jeden z elementéw uktadanki — drugi zwigzany jest rzecz jasna z se-
dymentacjg wytworéw kultury cyfrowej, sposobéw przechowywania danych,
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Rys. 1 Jeden z modeli
Nokii - w tym przypadku
6233, lusterko po lewej
stronie obiektywu

mozliwo$ci rozwijania narzedzi (obecnie: narzedzi i ustug jednoczeénie
w przypadku personal cloud), ale takze szerokim wachlarzem formatéw zapisu
obrazu lub dzwigku, ktéry powoduje, Ze ta czg¢$¢ ,wynajdywania codzien-
nosci” ma charakter fetyszu. Wobec nie tyle szybkiego, co kompleksowego
(Internet of Things) rozwoju technologii ustalenia Carrey’ego (obecny dysonans
zwigzany z mozliwosciami, a realnymi umiej¢tnosciami w operowaniu
narzedziami do zapisu i obrébki materiatéw wizualnych jest wiekszy niz
ten, ktéry towarzyszyl renesansowym twércom, przygladajacym si¢ dzietom
sredniowiecznym). Wyjatkowo ciekawie na tym tle rysuje si¢ jeszcze problem
geolokacyjny jako jeden z przykladéw specyficznej gry kontekstowej — tak
pisze o tym Anna Nacher:

W ciagu ostatniej dekady obserwujemy stopniowg krysta-
lizacj¢ nowych konfiguracji medialnych, ktérych istotnym
sktadnikiem s3 technologie lokalizujace (location-based
technologies), ,postbiurkowa” technologia komputerowa
oraz Internet rzeczy (przedmioty wyposazone w mozli-
wosci komunikacyjne). Wielokrotnie prébowano opisaé te
zjawiska za pomoca nowych kategorii: Tristan Thielmann
i Lev Manovich zaproponowali pojecie geomediow, w kté-
rych miejsce staje si¢ (za Matthew Zookiem i Markiem
Grahamem) mieszanka kodu, danych i przestrzeni fizycz-
nej. Inni badacze pisza o przestrzeni powigkszonej, hybry-
dowej ilokalizacjach sieciowych (niekt6rzy dodaja, ze jest
to wlagnie gest zorientowany na fakt, ze Internet w co-
raz wickszym stopniu staje si¢ Internetem rzeczy i ludzi).
Préby analizy tego interesujacego obszaru wspolczesnej
mediosfery zazwyczaj koncentruja si¢ na problematy-
ce przemian dyskursu przestrzeni, wpisujac si¢ w diuga
historie zainteresowania zwigzkami mediéw z miejscem
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oraz kulturowymi procesami jego wytwarzania (obecnego
zaréwno na gruncie medio- znawstwa od czasu Marshalla
McLuhana, jak i w wylaniajacej si¢ przynajmniej odlat
60.xx w.geografii humanistycznejlub wrecz medialnej,
media geography). Uklad mediow sieciowych, ktéry wy-
krystalizowal si¢ w ciagu ostatniej dekady, po raz kolejny
jednak inspiruje takze do postawienia — wcale przeciez
nienowych — pytan o status obrazu. Wydaje si¢ bowiem,
ze tradycyjne pojecia badania kultury audiowizualnej,
uksztaltowane na obszarze refleksji nad mediami o cha-
rakterze obrazowym (filmu, telewizji i — do pewnego
stopnia — Internetu), gdzie obraz byt traktowany przede
wszystkim jako obiekt i forma reprezentacji, stanowia
raczej ograniczenie niz pomoc dla poglebionego namystu
nad obrazami postmedialnymi. Juz sam fakt, ze mamy do
czynienia z sytuacjg mediéw rozproszonych, mobilnych,
sytuujacych sie blisko ciata, czesto hybrydowo wlgczonych
w rzeczywisto$¢ fizyczng po to, by przeksztalcaé ja
w strumieni danych, ma bardzo istotne — cho¢ stosun-
kowo rzadko zauwazane — znaczenie. Waznyjest cho¢by
fakt, ze w samym centrum proliferacji tego typu obrazéw
kryje si¢ dziatanie tacznosci bezprzewodowej, o ktdrej
Adrian Mackenzie pisze jak o przyimkach (,w”, ,przy”,
,2", »przez” ,miedzy”) wspélczesnej gramatyki mediéw.
W tym przypadku obraz nie moze by¢ rozumiany tylko
jako statyczny obiekt, fetysz i produkt (Nacher 2014: 206)

Moze wlasnie z tego powodu warto zwréci¢ uwage na urzadzenia w pewien
spos6b rewolucyijne (zwlaszcza w ostatnich latach), a w zasadzie kompletnie
pomijane w perspektywie praktyk kulturowych zwigzanych z cyfrowym
zapisem obrazu. Urzadzenia te nie tyle sa synonimami przelomowego no-
watorskiego podejscia do zapisu obrazu, co bardziej upowszechniania jego
rejestracji. Umozliwiaja réwniez szereg proceséw postprodukcyjnych (a w za-
sadzie gwarantujg...), ktére jeszcze dekadg wezesniej zarezerwowane byty
wylacznie dla profesjonalistéw.

2. rejestracja obrazu 3D i FPP

Ostatnie lata i rozwdj technologii wielowymiarowej spowodowal znaczne
nasilenie produkeji urzadzen oferujacych mozliwosé ,pozornego uczestnictwa”
w rzeczywistosci zapo$redniczonej medialnie. Nie mam na mysli wylacznie
gadzetéw takich jak Oculus czy Google Glass, ale przede wszystkim kolejne
odsiony kina 3D (nawet 11D — cho¢ trudno ustalié, jaki zmysly mialby by¢
jeszcze w takiej projekeji angazowane...). Powoh przemijajacy fenomen
obrazéw tréjwymiarowych sytuowal odbiorce w specyficznej pozycji widza
($wiadomo§é przetworzenia) i uczestnika (emocje wynikajace z poddania si¢
utudzie) obserwowanych wydarzen. Badacze obrazu méwig w tym przypadku
o ,rozmyciu” odlegtoéci migdzy obrazem a percepcja widza (blur the distance
between the image nad the sensorial richness; Favero 2016: 215). Mimo ze rynki
technologiczne jak i rozrywkowe nadal umozliwiajg dostep do takich rozwigzari
(filmy w kinach dostgpne w dwéch trybach, powszechnos¢ w dostepie do
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urzadzen LcD-LED majacych tryb 3D), nie mozna chyba méwi¢ o dominacji
catkowitej i wypieraniu tradycyjnych form obrazowania. Niemaly wplyw na
takg sytuacj¢ moze mie¢ réwniez coraz wigksza §wiadomos$¢ proponowanego
przetworzenia (doswiadczenie odbiorcy przeklada si¢ na znuzenie technolo-
gia) oraz malejaca dbalos¢ o jakos¢ wytwarzanych urzadzen (podyktowana
wzgledami sanitarnymi falowa wymiana profesjonalnych okularéw do projekeji
3D firmy Polaroid na jednorazowe okulary za 3 PLN).

Przyzwyczajony do okreslonych rozwigzan odbiorca nie zrezygnuje
jednak tak atwo z opisywanego ,uczestnictwa’ — zwlaszcza, ze np. ry-
nek gier komputerowych regularnie dostarcza produkty, w ktérych per-
spektywa pierwszoosobowa jest oczywistosciag — dodajmy tytuly takie sg
oczekiwane, niezmiernie popularne wéréd graczy, a wiekszos§¢ recenzji
wskazuje na wykorzystanie tego trybu jako na czynnik wzmagajacy realizm
rozgrywki.

Warto réwniez zauwazy¢, ze efekty ,wypracowane” przez graczy sa
réwniez popularne w trybie $ledzenia , a nie wylacznie jako element nieco
specyficznie pojetego ,zespolenia z maszyna’. Mowa o naprawdg sporej ilo$ci
kanaléw w serwisie youtube, ktérych wlasciciele umozliwiajg obserwacje
swoich poczynari np. w trakcie kolejnej kampanii prowadzonej w grze Cal/ of
Duty. Dla badacza interesujacy moze by¢ réwniez przypadek filmu Hardcore
Henry (rez. Naishuller/Bekmambetov 2015) — w calo$ci nakreconego wiasnie
z perspektywy FPP — okazuje si¢ bowiem, ze o ile sprawnie zrealizowane
fragmenty, cutscenes s3 ozdobg filmu (vide: 5-minutowa scena-hotd w Doo-
mie Andrzeja Bartkowiaka, czy Wkraczajgc w pustk¢ Gasparda Noego) o tyle
ponad go-minutowa ekstaza wizualna jest zwyczajnie nie do zniesienia.
Nie dlatego jednak, ze rozkolysany obraz powoduje torsje (fora fanowskie
poswigcone filmom zalecajg zazycie aviomarinu przed seansem), ale dlatego,
ze spektakl ten pozbawiony jest w stosunku do opisanych wyzej elemen-
tu owej specyficznej symbiozy z maszyng: obserwacja gry zaklada jednak,
ze kto$ owe ruchy wykonuje, staje si¢ bohaterem przegladanej rozrywki.
Z kolei w przypadku kina mamy §wiadomo$¢ produkeiji (aktor, montazysta,
scenariusz, powtérzenie ujecia) — nigdy do tej pory kino nie bylo odarte
z magii bardziej — nawet w uchodzacych za konwencje zburzeniach tzw.
»czwartej $ciany”.

3. bliskos¢ urzadzenia

Mozna zadaé wobec powyzszego pytanie — w jakim obszarze udalo si¢
zrealizowaé cho¢ w niewielkim stopniu wspélczesne marzenia odbiorcow
o kontrolowanym uczestnictwie w wysokiej rozdzielczosci, o mozliwosci
zapisywania obrazu bez barier, np. przestrzennych?

Nieco w cieniu blyskawicznie rozwijajacego si¢ rynku smartfonéw (i dedy-
kowanych im ustug oraz serwiséw) istniejg przeciez maszyny dosy¢ popularne
(wraz z efektami i zamierzonymi dzialania...), ale w pewnym sensie nadal
niszowe (o czym z chwile) — kamery sportowe.

Aciton cams s3 obecne na rynku od co najmniej 15 lat. Potrzeba takiej
maszyny pojawila si¢ (co nie moze dziwié...) w srodowiskach alternatyw-
nych, subkulturach — w tym przypadku wéréd oséb uprawiajacych sporty
ekstremalne. Zanim jednak Nicolas Woodman spopularyzowal taka ma-
szyne, wprowadzajac w obieg marke GoPro, wielokrotnie pojawiaty sie
pomysty montowania, przytwierdzania urzadzen rejestrujacych w sposéb
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umozliwiajacy krecenie z perspektywy bezposredniego uczestnika. Ponizej klika
przyktadéw:

Wré¢émy jednak do pomystu Woodmana — prace koncepcyjne i projektowe
w poczatkowej fazie juz wtedy koncentrowaly si¢ nie tyle na samym urzadzeniu
do rejestracji obrazu, ale bardziej na systemie mocowan na nadgarstku —
wszystko po to, by krecié blizej i dokladnie;j.

Wida¢ wyraznie, ze pierwszy model nie tyle mial zrewolucjonizowa¢
jakos¢ robienia zdj¢¢, ale przede wszystkim dokonaé rewolucji w dostepnosci
perspektyw. Warto podkresli¢ — zdjeé, a nie (co zaskakujace dla znacznej

1 Przyktady dostepne sg za posrednictwem Google, ale w takiej formie pojawily si¢ na blogu
pevly.com — wpis z 4 listopada 2015 — History and evolution of action cameras

Rys. 2 Bob Sinclair
(skoczek spadochro-
nowy), Jackie Stewart,
Steve MacQueen, Mark
Schulze (pasjonaci
sportéw motorowych)
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Rys. 3 — Pierwszy, do-
stepny na rynku zestaw
GoPro (analogowy)

cze$ci wspélezesnych uzytkownikéw kamer sportowych) filméw. Pierwszy
model GoPro by}, opartym na jednym z aparatéw Kodaka, modelem wyposa-
zonym w interesujgce dodatki, widoczne na zamieszczonym zdjeciu. Pojawia
sie interesujaca kwestia — jak mogly wygladaé pierwsze zabawy z aparatem
fotograficznym, pozbawionym stabilizacji obrazu, wymagajacym regularne;j
uwagi, zwyczajnie absorbujacym w trakcie aktywnosci fizycznej. Spogladajac
na znaczng ,,0szczednos¢” pierwszego wynalazku Woodmana, na mysl
przychodzi nie tylko kwestia zdobywania rynku (twérca zaliczyt wystepy
w kanalach zakupowych), ale zideologizowania potrzeby posiadania takiego
sprzetu. Umozliwiajac w stosunkowo prosty sposéb mitologiczna wrecz
(dla fotografii) zasad¢ natychmiastowej reakcji na rzeczywisto§é — wyrazong
doskonale w manifescie artystycznym Henri Carter-Bressona, tworca GoPro
zaproponowal dostownie ,wydtuzanie wzroku”. Piotr Zawojski podkresla, ze
w obecnych czasach ,,decydujagcym momentem w fotografii” jest wybdr samego
medium (Zawojski 2012:75). Swoje rozwazania odnosi do réznic wynikajacych
z klopotéw definicyjnych dotyczacych fotografii cyfrowej i jej specyficznych
realizacjach zblizonych do dziatan analogowych (vide: doskonale studium
o hybrydowych fotografiach Daniela Lee). Mozna jednak zaryzykowaé stwier-
dzenie, ze to wlasnie kamera sportowa w swojej prostocie, w przesunieciu idei
robienia zdjecia (do dzi§ mozna pytaé, co rejestrujemy przy pomocy kamer
cyfrowych: siebie czy okolicznosci?), wreszcie w zmianie intymnego ukiadu
oko (twarz)-maszyna na r¢ka-maszyna zaaplikowata odmienny styl pojmowa-
nia rejestracji obrazu. Nieprawdopodobnym przeciez paradoksem jest jedne
z element6éw core’u (czy moze bardziej haset przewodnich) firmy: byé blizej.

4. ewolucja/rewolucja

GoPro oficjalnie stala si¢ kamera podczas kolejnej odstony, uwzgledniajacej
ucyfrowienie. Wtedy tez udalo si¢ uruchomi¢ mozliwosé zapisu obrazu
i dzwieku w formacie vea. Rewolucja ta zbiegala si¢ z rewolucja w pro-
dukeji aparatéw cyfrowych w ogéle, dlatego nadal najwigkszg sita w ofercie
byta nie tyle jako$¢, co wodoszczelnosé i mozliwos$¢ umieszczania sprzetu
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w miejscach umozliwiajacych swobodne wykonywanie ruchéw (nadgarstki,
klatka piersiowa, kask). Do znacznego wzrostu zainteresowania przyczynilty
sie réwniez czynniki zewnetrzne, sytuacje i wydarzenia, ktére w §wiecie
mediéw elektronicznych (i powigzanych z nimi ogromnych korporacjach)
zwykli$my nazywaé ,wygodng autolegenda” (przypadki Apple, Microsoftu czy
Peeble). W przypadku firmy GoPro o popularnosci zadecydowalo wygaszenie
produkeji kompaktowej kamery Flip (decyzja firmy Cisco), wprowadzenie
standardu s (druga generacja urzadzen nagrywala 1o sekund niemego
filmu) oraz pojawienie si¢ w 2005 roku serwisu YouTube. Uzytkownik dostat
bowiem przestrzeri do ewentualnego dzielenia si¢ wykonanymi zdjeciami czy
pézniej filmami — tylko w taki sposéb mozna byto upowszechnié specyficzny
tryb rejestracji obrazu. Mimo ze w tekscie tym staram si¢ zrekonstruowac
fenomen kulturowy urzadzenia, ktérego obecne zastosowanie jest duzo
bardziej zlozone niz pierwotnie zaktadano, nie moge obojetnie przejs¢ obok
stwierdzenia, ze to ,oprogramowanie modeluje rzeczywisto$¢” (Filiciak 2008:
15). W wypadku GoPro nieposledni wplyw na popularno$é miata Ambarella,
ktérej rozwigzania zwigzane z kompresja wideo w wysokiej rozdzielczosci,
umozliwily wielominutowe nagrania przy wykorzystaniu sprzgtu z tzw. entry
Jevel (zob. szerzej: post uzytkownika conradbarz, http://www.ruggedpcreview.
com: 29.09.2014).

Kolejne edycje zyskujacej popularnosc kamery to w zasadzie poglebianie
wczesniej zaanonsowanych rozwigzan: poszerzenie pola widzenia ob1ektywu
mozliwos¢ skorzystania z facznosci bezprzewodowej, ekranu Leb i wreszcie —
rozdzielczosci 4K — co czyni z kamery potezne, profesjonalne narzedzie zapisu
(wspomniany Hardcore Henry w duzej mierze nakrecony zostal przy uzyciu
dwéch kamer zamontowanych na specjalnym stelazu). Nie znaczy to, ze
GoPro nie ma konkurencji lub konkurencja jest daleko w tyle. Produkty Sony
(szczegdlnie flagowy model Xr000V) Garmina (virB), TomTOoMa (Bandi?),
Ricoha (we-M2) wypadaja w poréwnaniach bardzo dobrze lub niezle, ale
zawsze brakuje im czegos, co teoretycy rynku nazywaja ,niepoliczalnym
wspélezynnikiem prestizu”. Nie do korica za trafng uwazam réwniez propozycie
Favero (2016: 209—225), ktéry zestawia w bardzo ciekawym artykule urzadze-
nia takie jak GoPro i Narrative Clip 2 (wcze$niej Memoto) — Nc2 to kamera
zmieniajaca rejestracje w /ife-Jogging (dwa ujgcia co minute, re-kompozycja
ujed, wlaczenie pozycji wg Gps, finalnie obserwacja przy uzyciu smartfona).
Calos¢ oparta na algorytmie zblizonym do dostepnych obecnie w przestrzeni
np. Facebooka zaawansowanych zabaw z tablica, pokazami slajdéw, filmami
zaproponowanymi wg wzoru programistéw FB. NC2 pozwala na rejestracje
chwil, niezamierzonych przygéd, wydarzen, w ktérych bierzemy udzial
(share beatiful, unexpected moments — to fragment reklamy-tutorialu). Nc2 to
raczej ,wielkomiejski szyk”, rodzaj bizuterii, przytwierdzonej do idealnie
wyprasowanej koszuli. Poza tym: owe nieoczekiwane wydarzenia zostaja
poprzez wspomniany algorytm przygotowane jako wyjatkowa historia i tak tez
przedstawione w sieci. Druga sprawa to filmowane obiekty i osoby — zupelnie
inaczej niz w przypadku najpopularniejsze; kamery sportowej bohaterami sg
postronne osoby, zdarzenia z ich udzialem, a nie my — wykonawcy najroz-
maitszych czynnosci. NC2 to w przeciwieristwie do GoPro (determinantg jest
tutaj dyskrecja urzadzen) spetnia rol¢ prywatnej cctv (Favero 2016: 216—217).
Uzytkownik Nc2 (w przeciwieristwie do uzytkownika) GoPro to widz, ktéry
ukrywa, ze tworzony przez maszyne obraz-historia lub prezentowana rzeczy-
wisto$é jest zwyczajnie nieobecna. Nc2 ,opowiada” §wiat, a ,opowiadanie to
zawsze swego rodzaju konfabulacja, proces polegajacy na stwarzaniu niz jego
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odtwarzaniu” (Zawojski 2012: 72). GoPro umozliwia immersj¢ w inny sposéb,
bowiem rejestruje rzeczywisto$¢, stajac sie jednoczenie immanentng czescia
ciata rejestratora (w zasadzie wigkszo§éé filméw rozpoczyna si¢ od obrécenia
kamery w swoja strong, a dopiero pézniej ukazaniem ,$wiata wokét mnie”).
O ile w wykorzystaniu Nc2 najwazniejszy jest wlasnie ,§wiat wokol mnie”,
o tyle w pracy z GoPro najistotniejsze jest ,ja w naszym (widzéw) $wiecie”.
Swiadczy¢ moga tym chocby specyficzne ,odpryski interpretacyjne” wynikajace
z obserwacji dzialan uzytkownikéw, ktérzy starajg sie wykorzystywaé sprzet
niejako ,wbrew” jego przeznaczeniu. W takim przypadku mamy chyba do
czynienia z rodzajem (nieco uproszczone;j...) krytycznej teorii maszyn”. Na
uwage zastuguje np. mikroblog o nazwie Unintentional GoPro Selfies. W krétkiej
informacji o zakresie publikowanych na nim tresci (Zbe wonderful phenomenon
of the unintentional GoPro selfie) Chris Ziegler (wpis z 10 lutego 2015 dla , The
Verge”) stwierdza wprost : ,It’s honest, It’s raw”. Dlaczego dla autora tak istotny
jest fakt, ze prezentowane obrazy sg surowe i niepoddane obrébee cyfrowej? To
kolejna intrygujaca ciekawostka zwigzana z uzywaniem popularnej kamery:
aby ja wlaczy¢ i jednoczesnie dokonaé kilku podstawowych ustawiert musimy
zwrbcic jg ku sobie — to niemal rytualne, obowigzkowe rozpoczecie kazdego
filmu czy cyklu zdjeé — oczywiscie, mozna je poddaé obrébee w péZniejszej fazie,
ale w zasadzie niewiele os6b to robi, pamietajac, ze jest to jeden ze znakéw
rozpoznawczych urzadzenia. Niepoddane obrébce intra stajg sie specyficzng
narracjga, tworzg co$ na ksztalt pomostu miedzy zanikajaca koncepcja miese
en scene i wypierajacg jg mise en page, ktéra uniemozliwia juz hermeneutyke
glebi (Gwézdz 2008:173). Nie mozna nie zgodzié si¢ z autorem Obrazdw
irzeczy, ze faza postprodukeyjna jest dzis faza dominujaca w kazdej produkeji
filmowej — réwniez tej ,amatorskiej” (§wiadcza o tym znakomite materiaty
przygotowane przez youtuberéw), ale mechanika GoPro, jej spartariski wyglad
(mimo poteznego przetwornika obrazu i miejsca na bardzo szybka pamigé),
w pewnym sensie — przywigzanie do tradycji designu pierwszego urzadzenia
umozliwia utrzymanie tej wyjatkowosci.

Spéjrzmy na kilka przykiadéw — wszystkie dotycza sytuacji inicjujacej
rozpoczecie procesu filmowania (autorzy opatrzyli je zreszta majacymi tau-
tologiczny charakter opisami). Sa to kolejno: wlaczenie kamery, ustawienia
jasnosci, weryfikacja mocowania oraz testowanie jednej z przydatnych funk-
¢ji —odwracania kreconego obrazu podczas krecenia zdjeé, np. po tafla wody.

Gromadzenie pozornych pomylek, wymuszanych przez setup maszyny
mozna potraktowac jako zabawe, ale mozna w niej widzie¢ dalekie (ale raczej
uswiadomione) echa postulatéw video-artu, rozumianego jako Flusserowski
gest®. Komentujacy te stowa Andrzej Pitrus zauwaza, ze ,sztuka wideo jest
bez watpienia zjawiskiem w niezwykly sposéb akcentujacym jednostko-
wo$¢ doswiadczania” (Pitrus 2006:273). Komentujac osiagniecia video-artu
stwierdza, ze ,jest to sztuka czasu, ale takze miejsca — wypelnionego przez
obrazy, samg technologie i odbiorce; wiasnie miejsca, a nie — jak w wypadku
kina — przestrzeni przedstawionej zamknigtej w ramie kadru” (Pitrus 2006:273).

2 Zob. szerzej: V. Flusser (1997:233): ,, Chodzitoby o gesty zmierzajace nie do wyproduko-
wania dziela, ktérego podmiot bytby utozsamiany z wykonawcg, ale o gesty zmierzajace
do wydarzenia, w ktérym uczestniczy wykonawca, nawet jesli sam sprawuje nad caloscig
kontrole. Podsumowujac zatem: chodzi o gest, ktéry moze by¢ odczytany jako jawienie
nowego sposobu bycia-w-$§wiecie. O sposéb bycia podwazajacy kategorie tradycyjne (na
przyktad sztuki, akeji historycznej, obiektywnosci), proponujacy w ich miejsce nowe, nie
poddajace si¢ jeszcze jednoznacznej analizie. nalezy analizowaé gesty, jako 6w ledwo tu
naszkicowany gest wideo, by méc uchwycié te nowe kategorie”.
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W tym przypadku monitor zast¢puje kamera, ktéra wlasnie poprzez specy-
ficzna konstrukcje, narzucony model prowadzenia regularnie przypomina
o sobie — widzowie nie maja watpliwosci, ze ogladaja material przygotowany
przy pomocy GoPro...

Rys. 4 ,Intense concen-
tration on the menu"

Rys. 5 ,Way too bright”

Rys. 6, think it's secure”

Rys. 7 ,Upside down
and sideways”
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Rys. 8 — Zestawie-

nie réznic migdzy
dostgpnymi wariantami
kamery GoPro Hero 4
(cyfrowe.pl: 30.08.2016)

4. GoPro — ,kultura” gadzetu?

Na zakoniczenie warto chyba wspomnie¢ o swoistej otoczce kulturowej wokét
najpopularniejszej kamery sportowej. Mam na mysli katalog dodatkéw, fora
internetowe poswigcone temu urzadzeniu, wreszcie — rynek wtérny (popularne
portale aukcyjne, sklepy internetowe). Obecnie dost¢pne sg dwa warianty
modelu GoPro Hero 4 (wersje dlack oraz silver) — réznice technologiczne
miedzy nimi sg dla ,typowego” uzytkownika mocno umowne i dotyczg
wylacznie bardzo trudnych edycyjnie trybéw zwolnionego tempa obrazu
w rozdzielczo$ciach K — ponizsza tabela przedstawia te réznice:

Bonusem dla wybierajacego urzadzenie o mniejszych mozliwosciach
technicznych bedzie opcjonalny, dolaczany kolorowy panel Lcb ulatwiajacy
nawigowanie po ascetycznym i niezbyt ,przyjaznym” menu urzadzenia. Tyle
jesli chodzi o mozliwosci oficjalnego dystrybutora. Oczywiscie, kazdy wiekszy
sklep z elektronikg z dumg prezentuje ,wyspe” z akcesoriami oferowanymi
przez producenta, jednak ich ceny skutecznie utatwiajg utrzymanie komplet-
noéci takiej ekspozycji przez wiele tygodni. Uzytkownik cheacy wykorzystaé
mozliwosci kamery musi zatem rozsadnie wybiera¢ dodatki z puli ,,mounting
system”, ale w zasadzie powinien mieé wszystko, co wzmocni nie tylko
jego mozliwoéci w zakresie rejestracji obrazu, ale zaprojektuje tez komuni-
kat ,jestem profesjonalisty”. Poza zestawami standardowymi do typowych
zastosowari, istnieje jeszcze mozliwo$¢ (obecnie osobny nurt nagrywania
obrazu) filmowania z uzyciem drona oraz rozwigzania ,aftermarketowe”,
niszowe, zarezerwowane wylacznie dla profesjonalistéw. W sieci dostepne sg
instrukcje konstrukeji takich jak przedstawiona ponizej na zdjeciu platforma
do nurkowania z uzyciem kamery (wykonana z rur pvc):
jak i takie, ktérych budowa wymaga nie tylko $srodkéw, ale przede wszystkim
duzej wiedzy operatorskiej:

Dostepnos¢ elementéw mocowan, uchwytéw (najpopularniejszy jest rzecz
jasna monopod), butli wypornosciowych (tzw. boberéw), tasm stabilizujacych

GoPro HERO 4 Black  GoPro HERO 4 Silver

Rozdzielczose filmu 4K

Tak (max 30 kl/s)

Tak (max 15 kl/s)

Rozdzielczose filmu 4K Superview

Talk (24 kl/s)

Nie

Rozdzielczosc filmu 2.7K Superview

Tak (max 60 kl/s)

Tak (max 30 kl/s)

Rozdzielczosc filmu 2.7K 4:3

Tak (max 60 kl/s)

Tak {max 30 klfs)

Rozdzielczose filmu 1080P

Tak (max 120 klfs)

Tak (max 60 kl./s)

Rozdzielczosc filmu 1080P Superview

Tak (max 80 kl/s)

Tak (max 60 kL/s)

Rozdzielczosc filmu 720P Tak (max 240 kifs) Tak (120klfs )
Rozdzielczosc filmu 720P Superview Tak (max 120 kl/s ) szeroki kat Tak (100 kl/s.)
Rozdzielczosc zdjec 12 MP 12 MP

Whysoki bitrate Video (H.264)

Powyze] 60Mb/s

Powyzej 45Mb/s

Dotaczany ekran dotykowy

Nie

Tak

Wsparcie dla mikrofonu studyjnego

Tak

Nie
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kamery np. na kaskach jest naprawde spora

i potwierdzi to nawet pobiezna, szybka ana-
liza zasobéw Allegro czy Ebay. Ze wzgledu

na wysokie koszty produktéw, istnieja réw-
niez specjalistyczne wypozyczalnie sprzetu

(doba to ok. 40 PLN), w ktérych otrzymamy

niezbedne wyposazenie — stowem: produkt

»pod klucz”. Jest to rozwiagzanie bardzo

kosztowne, ale czg¢sciowo gwarantujgce

pozadany efekt. Wszak zupelnie inny

zestaw narzedzi bedzie potrzebny do na-
krecenia downhillowej zabawy na rowerze

czy motocyklu crossowym.

W trakcie obserwacji rosnacej popular-
nos$ci kamer GoPro nie do korica ufalem
pojawiajacej si¢ tezie o niszowosci tego
urzgdzenia. Zaskoczeniem moze si¢ jednak okazaé préba sprawdzenia wspélnoty
interpretacyjnej (foréw internetowych, nieoficjalnych stron poswi¢conych temu
urzadzeniu). Okazuje si¢, ze takie fora istnieja (podobnie jak spolecznosci
facebookowe), ale ich oddziatywanie jest w zasadzie znikome. Postowanie jest
nieregularne, ilo$¢ zainteresowanych oséb niewielka. By¢ moze potwierdza
to tez¢ o bardzo wysokiej indywidualizaciji, a moze oznacza jedynie swoistg
niecheé do dzielenia si¢ wiedza, ktéra (serwowana w formie ustugi) nadal
kosztuje niemalo.

skeksk

GoPro przede wszystkim wymaga od uzytkownika realnej, (nawet najmniej-
szej...) aktywnosci. Zgodnie z oczekiwaniami Woodmana nie rejestruje

§wiata z wybranej wcze$niej perspektywy, ale stwarza §wiat pelen swoistego

spazmu komunikacyjnego (Miczka 2002) — przy pomocy szerokokatnego

obiektywu, wodoszczelnej obudowy, mocowari i tasm. Czyni to dodatkowo

w rozdzielczosci K, z niestychang doktadnoscia i ptynnoscig. Wydaje si¢ by¢
»mapa, ktora stwarza terytorium” (Gizycki 1992: 3) — wartej kulturoznawczej

eksploracii. ..

Rys. 9 GoPro underwater
video platform (diyphoto-
grafy.net 30.08.2016)

Rys. 10 Mocowanie
uzyte podczas krecenia
filmu Hardcore Henry
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