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GADZETY, EKRANY

ORAZ RZECZYWISTOSC ROZSZERZONA.
KILKA UWAG O WSPOLCZESNYM POKOLENIU
KORZYSTAJACYM Z URZADZEN CYFROWYCH

Jagoda Safaj | tédz

ABSTRAKT

Artykutjest refleksja przedstawiajaca z perspektywy kulturoznawczej kondycje wspdtczesnego cztowieka, Zyjacego w otocze-
niu przepetnionym wielofunkcyjnymi gadzetami. Podejmuje probe scharakteryzowania nowych wspdlnot, ktore dzigki wyko-
rzystywaniu urzadzen elektronicznych praktykuja oryginalne typy twérczosci wisieci; zjawisk wynikajacych z rozpowszechnio-
nej medialnej kultury uczestnictwa. Opisujac wspétczesny swiat i kulture, nalezy wzia¢ pod lupe nie tylko mnogos¢ produktéw,
ale takze samych tworcow. Nowy nurt studiow nad kultura materialng zajmuje sie nie tylko tym, jak cztowiek ksztattuje rzeczy,
ale réwniez tym, w jaki sposéh jest przez nie ksztattowany. W tekscie pojawiaja sie okreslenia cechujace mieszkaricow wspot-
czesnego $wiata, wéréd nich: cyfrowi tubylcy, generacja kopiuj— wklej czy pokolenie pochylonych gtéw.

stowa kluczowe: cyfrowi tubylcy, rzeczywistos¢ rozszerzona, gadzety, generacja kopiuj — wklej, pismiennos¢ 2.0

Ludzie i gadzety

Wyobraz sobie, ze znajdujesz sie w gigantycznej sali, w pomieszczeniu tak przestronnym, iz z fatwoscig moze
pomiesci¢ ponad miliard ludzi. WHasciwie to doktadnie tyle 0séb przebywa tam razem z toba w tej chwili.
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Pomimo rozmiaréw sala jest tak pomystowo zaprojektowana, ze wszyscy pozostaja w bliskiej odlegtosci od
siebie. Dzigki temu kazdy w pomieszczeniu moze bez problemu podej$¢ do kogokolwiek i stukna¢ go w ramie
[....]. Niektdrzy zadaja ci pytania i czekaja na odpowiedz. Inni prosza o przystuge. Sa wérdd nich ludzie, ktérzy
pragna cos ci sprzedac, oraz tacy, ktdrzy sa zainteresowani kupnem przedmiotéw nalezacych do ciebie. Jed-
ni dziela sie nowinkami na swéj temat i zdjeciami z podrézy, drudzy chca rozmawiac tylko o interesach [. . .].
I tak to sie toczy dniami i nocami. W ogromnym pomieszczeniu trwa nieustajacy festiwal ludzkich interakji'.

Powyzszy fragment pochodzi z prologu ksiazki Hamlet’s Blackberry: A Practical Philosophy for Buil-
ding a Good Life in the Digital Age* amerykaniskiego pisarza Williama Powersa, od lat specjalizujgcego
sie w tematyce medialnej oraz technologicznej. W swojej ostatniej pozycji autor szczegétowo omawia
wptyw najnowszych technologii (w tym gadzetéw? i ekrandw*) na zycie wspdtczesnego cztowieka. Me-
taforyczne wyrazenie ,gigantyczna sala” oznacza cyfrowa przestrzen, do ktérej uzytkownicy internetu
maja dostep praktycznie z kazdego zakatka $wiata — umozliwiaja to zastosowania nowych technologii.
Powers zauwaza, ze znajdujemyssie ,[. . .] zaledwie kilka kliknie¢ od milionéw os6b oraz nieskoriczonego
strumienia informacji i stymulacji”*, a poprzez podejmowane aktywnosci bierzemy udziat w budowa-
niu spoteczeristwa informacyjnego. W dobie zywej ekspansji urzadzen cyfrowych, codziennie jeste$my
uczestnikami procesu, podczas ktérego wywieraja one wptyw na nasz sposéb mowienia, pisania, two-
rzenia komunikatéw, ogélnie rzecz bioragc — myslenia oraz funkcjonowania w swiecie. Boom technolo-
giczny oddziatuje na styl bycia cztowieka, zmieniajac jego praktyki zycia codziennego oraz obyczajowosc.

T» W, Powers, Wyloguj sie do Zycia, ttum. E. Kleszcz, Warszawa: Dom Wydawniczy PWN, 2014, s. 11-12.

2» Ksiazka zostata przettumaczona na wiele jezykéw, przynoszac pisarzowi Swiatowa stawe; stata sie lektura obowiazko-
wa w wielu amerykanskich szkotach. W. Powers, Hamlet's Blackberry. A Practical Philosophy for Building a Good Life in the
Digital Age, New York: HarperCollins E-books, 2010.

Gadzet, z ang. gadget, to mate, przydatne, ,sprytne” urzadzenie, zabawka. Wedtug medioznawcy, Andrzeja Kaliszew-
skiego, gadzet to , przedmiot sztucznie wymyslony, ktérego istota jest ztudna nowoczesnos¢ czy wielofunkcyjnosc. Ga-
dzet daje ztudzenie korzystania z innowagji technicznej. Ale zapomina sie czesto podczas uzytkowania np. o budzecie
czasu (trzeba nauczyc sie obstugiwania gadzetu, wymienia¢ w nim baterig, dotadowywac, czytac jego instrukgje, itp.)".
A. Kaliszewski, Gtdwne nurty w kulturze XX i XXI wieku, Warszawa: Poltext sp. z 0. 0., 2012, s. 157. Kaliszewski twierdzi, ze
moda oraz zapotrzebowanie na gadzety wynika z ,technicyzacji zycia jako synonimu nowoczesnosci” oraz ze ,zjawiska
sztucznej (nadmiernej) redystrybugji potrzeb”. Badacz podkresla, ze szczegdlnie ztudne okazuja sie gadzety oparte na
zasadzie taczenia zadan, tzw. wielofunkcyjne. Obiecujac spetnienie kilku funkgji jednoczesnie, zadnej nie wykonuja na
wysokim, atym samym satysfakcjonujacym nas poziomie. Kaliszewski akcentuje, ze nie wszystkie urzadzenia sa nieuda-
ne, wiele z nich utatwia w znacznym stopniu wykonywanie pewnych czynnosci. Autor sporo uwagi poswieca tez potga-
dzetom (jak je okresla), do ktérych zalicza m.in. telefony komérkowe, smartfony, iPody. Tamze, s. 158.

Powers postugujac sie stowem ,ekrany”, okresla nim wszystkie urzadzenia cyfrowe, ktdre pozwalaja na nawiazywanie
kontaktu miedzy ludZmi, i ktére weszty do uzytku powszechnego w ostatnich dwdch dekadach. Mowa tu o kompute-
rach, laptopach, telefonach, tabletach czy e-czytnikach. W. Powers, dz. cyt., s. 17.

5» Tamze,s. 17-18.

w
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Juz od starozytnosci nowinki technologiczne odgrywaty duza role w rozwoju ludzkosci, choc gdy jed-
ni byli podekscytowani i widzieli w nich morze perspektyw, inni prezentowali postawy pesymistyczne
i sceptyczne, dopatrujac sie w nich jedynie mozliwych zagrozen. Powers w swoich rozwazaniach od-
wotuje sie niejednokrotnie do antycznych filozoféw (Platona, Seneki) oraz kilku istotnych postaci (Gu-
tenberga, Szekspira), ktdrzy interesowali sie rozwojem, zmianami oraz konsekwencjami uzytkowania
nowych narzedzi; nieprzerwanie wyrazajac swoje obawy wynikajace z dynamicznego rozwoju techno-
logii. Powers podkresla, ze pomimo iz jest to grupa dobrze znanych myslicieli, to ich spostrzezenia na
wskazany temat nie s juz tak bardzo popularne w dyskursie naukowym. Badacz zauwaza, ze kwestia
gadzetow pojawia sie chociazby w Hamlecie Szekspira. Przytaczajac odpowiednie fragmenty, Powers
opisuje sytuacje wykorzystywania niewielkiego podrecznego urzadzenia — zmywalnej tabliczki ,Ham-
letowego smartfona”, ktdre w renesansowej Anglii byto modne niemalze jak wspdtczesne iPhone'y®.
Autor prezentuje takze rozwazania Platona’, przyblizajac niepokdj mieszkaricw starozytnej Grecji wy-
wotany szybkim rozwojem dwczesnych technologii. W kontekscie dokonar Gutenberga to wynalazek
prasy drukarskiej przyczynit sie do znaczacych zmian spotecznych i kulturowych. Podobnie jak w przy-
padku dzisiejszej technologii cyfrowej, niektdre sposréd wezesnych odkryc i rozwigzan staty sie powo-
dem do niepokojéw. Amerykanski badacz, odwotujac sie do czaséw odlegtych, stara sie zaprezentowac
historyczne tto dla podejmowanych przez siebie zagadnien, zauwazajac, ze refleksje nad zmianami wy-
wotywanymi uzytkowaniem nowych technologii siegaja swoimi korzeniami daleko poza wiek XX i XXI,
czyli poza okres najwigkszego rozkwitu gadzetéw. Autor Wyloguj sie do Zycia zwraca uwage na aktu-
alny problem nadmiernego uzytkowania cyfrowych urzadzen; podkresla, ze ludzie s3 otoczeni nowy-
mi technologiami — rzeczami, w znaczacy sposéb wptywajacymi na ich sposéb postepowania. Powers
twierdzi, ze jesteSmy ,cyfrowymi maksymalistami”, co oznacza, ze staramy sie wydtuzac czas spedzany
przed ekranami® i sprowadza¢ do minimum chwile, w ktdrych nie korzystamy z dostepnych gadzetow’.

6> Zob. Blackberry Hamleta. Shakespeare o pieknie starych narzedzi, [w:] W. Powers, dz. cyt., s. 171-192. Grupa badaczy kul-
tury renesansowej opublikowata materiat, w ktérym analizuja ,Hamletowy smartfon” — przenosny notatnik, majacy po-
sta¢ zmywalnej tabliczki. P. Stallybrass, R. Chartier, J. Franklin Mowery, H. Wolfe, Hamlet s Tables and the Technologies of
Writing in Renaissance England, ,Shakespeare Quarterly” 2004, vol. 55, nr 4, s. 379—-419.

7» Réwniez Sokrates wyrazat swoje obawy w kontekscie metod utrwalania wiedzy i technologii pisma, méwiac o narze-
dziu, ,ktdre niepamie¢ w duszach ludzkich posieje i ktére nie jest lekarstwem na pamie, tylko srodkiem na przypomi-
nanie sobie [....]", za: N. Carr, Plytki umyst. Jak Internet wptywa na nasz mézg, ttum. K. Rojek, Gliwice: Wydawnictwo He-
lion, 2013, 5. 239.

8» Na poczatku tego wieku szacowano, ze liczha telefondw komdrkowych na swiecie wynosita mniej wiecej 500 milio-
néw. Obecnie dane zaczerpniete z The World Factbook, Central Intelligence Agency, wskazuja na blisko 7 miliardéw.
Central Intelligence Agency, The World Factbook, www.cia.gov/library/publications/the-world-factbook/geos/xx.html
(25.04.2015).

9» W, Powers, dz. cyt., s. 56.
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Rozwazania podejmowane w zakreslonym przeze mnie obszarze moga przyja¢ wieloraki kierunek,
dla mnie jednak istotna bedzie refleksja nad powtarzajacymi sie zachowaniami, trendami, jakie wiaza sie
zwykorzystywaniem najnowszych technologii (wedtug Powersa w zauwazalnym nadmiarze), majacymi
swe zrédto w zachodniej cywilizagji. Przytocze kilka podstawowych stanowisk wspétczesnej krytyki do-
tyczacej wptywu narzedzi cyfrowych na nasz umyst i wskaze mozliwe perspektywy rozwojowe. W dal-
szej czesci postaram sie omowic pokrotce zjawiska formowania sie nowych wspélnot oraz wybrane ak-
tywnosci tworcze obecne wsrdd uzytkownikow sieci (urzadzen cyfrowych), kkadac przy tym szczegéiny
nacisk na ,doswiadczenia plemienne”, ktdre utatwiaja komunikatory internetowe — specjalne progra-
my umozliwiajace natychmiastowa wymiane informacji pomiedzy ,gadzetami” konkretnych uzytkow-
nikéw. Istotne jest, ze w formach komunikacji sieciowej partnerami naszych wymian staja sie inteligent-
ne obiekty — przedmioty dajace mozliwosci komunikacyjne, technologie typu smart, ktére pozwalaja na
wzmozony obieg danych, a ponadto posiadajace zdolnos¢ uczenia sie algorytmy oraz inne formy sztucz-
nej inteligencji. Poruszany przeze mnie zakres haset wpisuje si¢ w najmodniejsze ostatnimi czasy nur-
ty we wspétczesnej nauce i kulturze, zwigzane z nowymi mediami, sieciowoscia oraz cyberkutura, stad
préba pogtebienia go i zarazem poszerzenia wiedzy w tym obszarze. Zarysowujac konteksty przytacza-
nych zjawisk oraz problemdw, postaram sie tez wskazac istotne psychologiczne i socjologiczne konse-
kwencje uzytkowania najnowszych technologii.

Skutki korzystania z wielofunkcyjnych urzadzen
Dostep do urzadzen elektronicznych przyczynit sie w ogromnym stopniu do cyfryzacji kultury. Elzbieta
Winiecka podkresla, ze réznorodno$¢ kodéw charakterystycznych dla kultury analogowej dzis zostata
zastapiona jednym, uniwersalnym kodem. Cyfryzacja pozwolita sprowadzi¢ wszystkie media do jedno-
litej postaci cyfrowej, majacej taki sam liczbowy charakter®. Radzenie sobie z cyfrowa t3cznoscia wy-
maga jednak sporego naktadu pracy od uzytkownikéw, w tym takze czasu, ktérego poswieca sie coraz
wiecej na aktywno$¢ w sieci. Prowadzimy profile spoteczno$ciowe, tworzymy blogi i vlogi, swoje hob-
by i pasje przenoszac do wirtualnego swiata, w ktdrym dystrybuujemy tresci, wchodzimy w interakcje
zodbiorcami, taczymy wertykalne i horyzontalne tryby komunikacji. Do wiekszosci tych dziatan wystar-
czy jedno urzadzenie z ekranem. Badacze méwig wprost o rozwoju kultury smartfonowejiiPhonea oraz
demokratyzagji dostepu do wiedzy".

Powers w swojej ksiazce podejmuje proby przeprowadzenia analiz dotyczacych przyczyn oraz skut-
kéw wszechobecnego uzaleznienia spoteczefistwa od ciagtego , podtaczenia” do sieci. W toku prowa-
dzonych obserwacji i badan stara sie w jak najbardziej precyzyjny sposob opisa¢ wspotczesny cyfrowy

10» E, Winiecka, Pismo wobec doswiadczenia uczestnictwa, ,Zagadnienia Rodzajow Literackich” 2013, nr 56, 2. 2, 5. 53.
11» Zob. P. Snickars, P. Vonderau, Moving Data. The iPhone and the Future of Media, New York: Columbia University Press, 2012.
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Swiat; wylicza nowe formy oraz zjawiska, ktdre nastapity wraz z rozwojem internetu. Uczony nie jest za-
gorzatym przeciwnikiem nowych technologii, zauwaza ogrom udogodnieri oraz mozliwosci, jakie daja
smartfony, jednak obok listy zalet widzi takze ograniczenia wynikajace z faktu ich uzytkowania™. Obok
Powersa coraz liczniejsza grupa badaczy skupia sie na opisie negatywnych aspektow korzystania z urza-
dzen elektronicznych, czego dowodem jest duza ilos¢ publikacji, raportéw i analiz na ten temat. Hewlett
Packard, informatyk z firmy IBM twierdzi, ze e-maile sq bardzo potrzebne, jednak ciagte ich uzywanie
moze mie¢ szkodliwy wptyw. Packard ostrzega przed info-mania, nazywajac tak schorzenie wystepu-
jace u 0séb nieustannie odbierajacych e-maile, czatujacych w internecie lub czekajacych na SMS-y®.
W Stanach Zjednoczonych przeprowadzono badania, z ktérych wynika, ze reqularne bombardowanie
informacjami rozprzestrzenianymi droga elektroniczng moze spowodowac spadek poziomu inteligencji
nawet o 10 punktow™. Eksperci donosza réwniez o syndromie deficytu uwagi — Attention Deficit Trait,
ADT, ktérego objawami sa sktonnos¢ do rozpraszania sie, nerwowo$¢ oraz zbyt impulsywne podejmo-
wanie decyzji, wynikajace z nadmiaru zadan do wykonania™. W odpowiedzi na ten problem powstat
tzw. ruch Slow e-mail ktadacy nacisk na informowanie o szkodliwo$ci nadmiernego posytania i odbie-
rania komunikatow w sieci.

W opozycji sytuuje sie trend popularyzujacy pozytywny wptyw nowych technologii i medidw na
rozwéj osobisty, jakim jest ruch positive computing zapoczatkowany przez naukowcow z uniwersytetu
w Sydney. Jego zatozyciele twierdza, iz korzystanie z interaktywnych technologii moze przyczynic sie
do osiagniecia przez ludzi psychologicznego dobrobytu, rozwijajac ich potencjat'®. Rafael Calvo i Do-
rian Peters, autorzy ksigzki Positive Computing: Technology for Well-Being and Human Potential” uwa-
7aja, ze uzytkowanie szybko rozwijajacych sie narzedzi cyfrowych moze podnosic jakos¢ zycia. Calvo
i Peters szczegotowo analizuja, w jaki sposb cyfrowe doswiadczenie wptywa na emocje, samopoczu-
cie i Swiadomos¢, doszukujac sie czynnikéw, ktdre technologia mogtaby wspierac. Badacze zauwazaja
pozytywne aspekty wynikajace z korzystania z portali spotecznosciowych. Tablica aktywnosci na Fa-
cebooku moze stanowi¢ miejsce, z ktérego bedziemy czerpac wiedze na temat btedéw popetnionych
w przesztosci. Zdobyte informacje maja sprawic, ze unikniemy identycznych pomytek w przysztosdi,

12» W, Powers, dz. cyt.

13» Badacze zdefiniowali rowniez inne dolegliwosci, jak bezdech e-mailowy (E-mail apnea), bedacy forma ptytkiego oddy-
chania towarzyszacego sprawdzaniu e-maila, prowadzacy do powaznych ubytkéw zdrowotnych. Zob. S. Steptoe, Q & A:
Defining a New Deficit Disorder, http://content.time.com/time/health/article/0,8599,1147207,00.ntml (10.04.2015).

14> M. Bosacki, Zy¢ powoli, ,Gazeta Wyborcza” 2006, nr 176.

15» W, Powers, dz. cyt., 5. 73.

16» D, Basulto, Positive computing: The tech buzzword you need to know for 2015, www.washingtonpost.com/blogs/innova-
tions/wp/2015/01/30/positive-computing-the-tech-buzzword-you-need-to-know-for-2015/?wpisrc=nl_innov&wp-
mm=1(12.03.2015).

17» R, Calvo, D. Peters, Positive Computing: Technology for Well-Being and Human Potential, Cambridge: The MIT Press, 2014.
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przez co rdwniez staniemy sie madrzejszymi i bardziej odpowiedzialnymi uzytkownikami nowych na-
rzedzi. Réwniez badanie , Bringing Families Closer Together” sytuuje nowe technologie w jasnym Swie-
tle. Raport przedstawia dane zgromadzone podczas wywiadéw grupowych z rodzicami mieszkajacy-
mi na terenie Stanéw Zjednoczonych. Z komunikatu wynika, ze umiejetne korzystanie ze smartfonéw
pomaga rodzinom w lepszej organizacji zycia, a takze przyczynia sie do czestszej komunikacji pomie-
dzy jej cztonkami'™,

Wspétczesni naukowcy sq zatem zgodni, ze technologie i dostep do internetu wzmacniajq cztowie-
ka®, a jednoczesnie go ostabiaja®. Dziennikarz, tukasz Gotebiewski, twierdzi, ze digitalizacja zapoczat-
kowana wraz z rozwojem sektora IT, stanowi trzecig w dziejach cywilizacji rewoluje informacyjna, gdzie
na styku Swiatow realnego i wirtualnego rodzi sie zupetnie ,Swieza” kultura®, w ktdrej ksztattujq sie
nowe wzory osobowe, wyrastaja pokolenia w zdecydowany sposéb rézniace sie od poprzednich. So-
¢jolog Mannuel Castells w ksigzce Spofeczeristwo sieci opisuje spoteczng i ekonomiczng dynamike prze-
mian zwigzanych z rewolucjg techniczna, podkreslajac, ze ,pod koniec drugiego tysiaclecia naszej ery
nastapity jednoczesnie liczne wazne spoteczne, technologiczne, ekonomiczne i kulturowe transforma-
Ge, ktdre zrodzity nowa forme spoteczefistwa — spoteczeristwo sieci [. . .], w ktérym wirtualno$¢ stata
sie zasadniczym wymiarem naszej rzeczywistosci”?. Castells scharakteryzowat w ten sposéb strukture
spoteczn, ktdra wedtug niego, skfada sie z sieci we wszystkich podstawowych wymiarach organiza-
Gji oraz praktyki spotecznej. Ponadto technologie postugujace sie sieciami cyfrowymi wzmacniaja sieci
spoteczne i pozwalaja na ich nieograniczong ekspansje i koincydencje, przekraczajac tradycyjne ograni-
czenia réznych form organizacyjnych (chociazby granice paristw), co najbardziej uwidacznia sie w sferze
kontaktéw miedzyludzkich, tworzeniu spotecznosci online oraz wirtualnym $wiecie.

18» K. Gontarek, Smartfony pomagajq zaciesnia¢ wiezy rodzinne, wynika z badania Ericsson, http://di.com.pl/smartfony-po-
magaja-zaciesniac-wiezy-rodzinne-wynika-z-badania-ericsson-52985 (10.04.2015).

19» Marshall McLuhan rozwinat hipoteze gtoszaca, ze media i technologie sa przedtuzeniami ludzkiego ciata oraz psychiki
badZ umystu. Badacz pojmowat media jako swoiste protezy, ,przedtuzenie” (extensions) percepcyjnych i koncepcyjnych
mozliwosci ludzkiego podmiotu. M. McLuhan, Zrozumiec media. Przedfuzenia cztowieka, ttum. N. Szczucka, Warszawa:
Wydawnictwo Naukowo-Techniczne, 2004.

20> Pod koniec lat 90. grupa brytyjskich badaczy przeprowadzita serie testéw neurologicznych na grupie londyriskich tak-
sdwkarzy, rozniacych sie od siebie stazem pracy i doswiadczeniem zdobytym w zawodzie. Gdy wyniki poréwnano z tymi
uzyskanymi podczas badan z grupa kontrolna, okazato sie, ze osoby z najdtuzszym stazem jazdy miaty odpowiednio
najbardziej rozbudowany obszar w mézqu zwany hipokampem (organ odgrywajacy kluczowa role w przechowywaniu
orientadji przestrzennych). Z kolei u 0s6b positkujacych sie najprostszymi urzadzeniami (nawigacja samochodowa) od-
notowano, ze wraz z czasem uzytkowania gadzetu hipokamp sie pomniejsza, a zdolnos¢ orientacji w terenie zanika. Zob.
E. Maguire, D. Gadian, . Johnsrude i inni, Navigation — related Structural Change in the Hippocampi of Taxi Drivers, ,Pro-
ceedings of the National Academy of Sciences” 2000, nr 8, 5. 4398—4403, za: N. Carr, dz. cyt., s. 47-48.

21>t Gotebiewski, Smierc ksigzki. No future book, Warszawa: Biblioteka Analiz, 2008, s. 13, 5. 37.

22» M, Castells, Spofeczeristwo sieci, ttum. M. Maroda i in., Warszawa: PWN, 2011, s. 9.
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Swiaty najnowszych technologii
Ogromna popularnos¢ zyskaty nie tylko elektroniczne gadzety, ktérych coraz to nowsze modele wywo-
tuja fale radosci wsréd fanéw. Réwnie pozadanym wyposazeniem wspotczesnego pokolenia staja sie
pobierane masowo aplikacje na mobilne urzadzenia komunikacyjne — mobile application. Ustugodawcy
prébuja dostosowac swoje oferty do stylu zycia i pragnieri uzytkownikéw, zapewniajac réznorodnos¢ te-
matyczna, proponuja m.in. oprogramowania edukacyjne, sportowe, rozrywkowe oraz spoteczne. Szcze-
gdlnie duza popularnoscia ciesza sie platformy zapewniajace dostep do danych przestrzennych, stuzace
do orientacji w przestrzeni (tzw. nowoczesne nawigacje). Jedna z petnionych przez nie funkgji jest ge-
nerowanie rzeczywistosci rozszerzonej (ang. Augmented Reality, w skrécie AR). Pojecie to wprowadzit Ro-
nald Azuma, wedtug ktdrego wirtualno$¢ stanowi filtr, przez ktdry ludzie patrza na otaczajacy ich swiat.
Doswiadczanie AR jest mozliwe dzieki urzadzeniom i oprogramowaniom faczacym dwa wymiary,
poprzez naktadanie na obraz Swiata fizycznego rzeczywistosci wirtualnej. Powstata w ten sposéb rze-
czywistos¢ rozszerzona stwarza nowe mozliwosci, wprowadzajac interaktywne mapy 3D, obszerne opisy
konkretnych obiektow czy animacje. Dzieki kooperacji urzadzen elektronicznych z wysokiej jakosci sys-
temami mozliwe sq podrdze nie tylko w przestrzeni, ale rowniez w czasie. Uzytkownicy aplikacji moga
ogladac zabytki na przestrzenilat, chodzac na wirtualne spacery po wybranych lokalizacjach, gdyz opro-
gramowania wyposazone s3 w rozbudowang baze danych. Interesujaca forme stanowig tez zamiesz-
czone w aplikacjach pliki audio — nagrania lektora stylizowane na narracje snute przez przewodnika.
W przypadku postugiwania sie aplikacjami doswiadczenie miejsca zostaje w znaczny sposéb sptycone,
gdyz wirtualne podréze stanowia jedynie ,turystyke kanapowa”, mozliwa dzieki cyfrowej facznosci®.
AR nie wytwarza nowego, w petni wirtualnego tréjwymiarowego $wiata, lecz wzbogaca Swiat rze-
czywisty o oryginalne obrazy i informacje. W kontekécie rzeczywistosd rozszerzonej nawiaze do wybit-
nego badacza wspétczesnej medialnej kultury Jeana Baudrillarda, ktéry wprowadzit termin ,hiperrze-
czywistos¢” oznaczajacy rzeczywistos¢ ,lepsza” i ,bogatsza”. Francuski filozof w swoim najwazniejszym
dziele Symulakry i symulacja pisze o procesji symulakréw, Smierci rzeczywistosci oraz kresie realnosci,
twierdzac, ze ludzie zyja w Swiecie przedmiotéw (rzeczy) — fetyszy i powszechnej estetyzacji. Baudril-
lard wczesniej od Azuma zauwazyt, ze nowe media majg zdolnos¢ do wytwarzania sztucznych Swia-
tow, a spofecznosci zyja posrdd znakéw i obiektow, ktdre z tatwoscia mozna modyfikowac. Interakgja
symulowana staje sie nasza rzeczywistosci, chodzi w niej o generowanie za pomoca modeli nierzeczy-
wistej realnosdi, tzw. ,hiperrealnosci”. Rzeczywistod¢ jest wytwarzana przez moduty pamiecii systemy

23» Tworcg idei Virtual Reality byt awangardowy amerykariski muzyk Jaron Lanier (1983 rok). Lanier jest autorem ksiazki You
Are Not a Gadget: A Manifesto, w ktdrej zawart prowokacyjna krytyke technologii cyfrowych, oskarzajac m. in. serwisy
spotecznosciowe (Facehook, Twitter) o prowadzenie do odcztowieczenia. J. Lanier, You Are Not a Gadget: A Manifesto, New
York: Alfred A. Knopf, 2010.

24» R Azuma, A Survey of Augmented Reality, www.cs.unc.edu/~azuma/ARpresence.pdf (15.04.2015).
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operacyjne, dlatego mozna jg powiela¢ w nieskoriczonos¢®. Historia rzeczywistosci rozszerzonej jest
znacznie dtuzsza niz dzieje nowoczesnych mobilnych sprzetéw. Zagadnienie to nie ogranicza sie jedy-
nie do urzadzen posiadajacych ekran i umozliwiajacych wirtualne podrdze, jednak w kontekscie ich uzyt-
kowania jest szczegdlnie istotne dla wspétczesnego cztowieka.

Wraz z rozprzestrzenianiem sie technologii i jej nieustannym udoskonalaniem mozliwe jest wprowadza-
nie coraz nowoczesniejszych sposobdw wizualizacji obrazu, a AR jest wéwczas stosowana nie tylko dla celéw
rozrywkowych. Systemy rzeczywistosci rozszerzonej z powodzeniem s wykorzystywane m.in. w: szkoleniach
inzynierskich (testowanie urzadzeni), nauczaniu umiejetnosci zawodowych (budownictwo, serwisy spegjali-
styczne), szkoleniach chirurgicznych i ratowniczych (wirtualne operacje, symulacja wypadkéw) oraz w labo-
ratoriach naukowych®. Najnowsze technologie jak laptop, telefon, tablet s3 bez watpienia najlepszymi ,wi-
zytéwkami” drugiej potowy XX wieku i pierwszej potowy XX wieku kultur krajow globalnej Pétnocy. Z kolei
ng koniecznos¢ rozbudowywania obszaru badan i poszerzenia wiedzy na ten temat. Jak pokazuje przypa-
dek AR, nie sposdb traktowac komponentéw technicznych jako oddzielnych od sfery tego, o jest spoteczne.

Sposoby grupowego uczestnictwa w kulturze

Ludzie coraz bardziej zatracaja sie w wirtualnej rzeczywistosci, w ktérej najwazniejsze staja sie formy ko-
munikacji sieciowej; spedzaja dtugie godziny w internecie, poswiecajac czas na pielegnowanie kontak-
tow. Juz od czaséw Arystotelesa cztowiek okreslany bytjako istota z natury spoteczna — dzié szczegélng
uwage nalezy zwrdci¢ na nowy sposob grupowego uczestnictwa w kulturze. Internet pozbawit czynnik
geograficzny dawnego znaczenia, a obecne pokolenie posiada niespotykane wczesniej narzedzia, dzieki
ktérym moze konstruowac wiezi spoteczne. Obserwujemy eksplozje instrumentéw stwarzajacych moz-
liwosci taczenia ludzi w grupy. Seth Godin, autor ksigzki Plemiona 2.0. Zostari internetowym przywddcq,
podkresla, ze wspétczesnie powstaja w sieci tzw. plemiona 2.0, scharakteryzowane jako ,grupy powia-
zanych ze sobg ludzi przywiazanych do pewnej wspdinej idei oraz wspdlnego lidera™. Istnieja plemio-
na, w ramach ktdrych pracujemy, podrézujemy, kupujemy; plemiona gtosujace, dyskutujace, a takze
zwalczajace sie wzajemnie?. W internecie funkcjonuja takze grupy liderdw (np. wsrod uzytkownikow
Twittera czy Facebooka), nadajace ton okreslonym wydarzeniom i trendom; dlatego opisujac zbiorowos¢
tworzaca wspétczesna kulture, tak wazne jest nieustanne odwotanie sie do mediow spotecznosciowych
oraz mozliwosci nieograniczonego dostepu do nich.

25» ), Baudrillard, Symulakry i symulacja, tum. S. Krdlak, Warszawa: Wyd. Sic!, 2005, 5. 7-10.

26» A, Dejnaka, Rzeczywistos¢ rozszerzona i jej zastosowanie w edukacji, www.e-mentor.edu.pl/artykul/index/numer/44/
id/918 (12.04.2015).

27» S, Godin, Plemiona 2.0. Zostari internetowym przywddcq, ttum. M. Witkowska, Gliwice: HELION, 2010, 5. 7.

28» Tamze, s. 8-10.
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Zyjac w epoce transmisji satelitarnych i catodobowych kanatow informacyjnych, erze szybkiej komuni-
kagji i krétkich tresci, w ktdrej funkcjonuja twitterowe wpisy z ograniczong iloscia symboli (do 140 znakdw),
obserwujemy nowatorskie praktyki obecnoéci w kulturze. Na gruncie literackim nowe wspélnoty uprawiaja
oryginalne typy twérczosci, wynikajace zich medialnej kultury uczestnictwa (ang. participatory culture). Po
duzej popularnosci e-literatury, wykorzystujacej multimedialne wtasciwosci hipertekstu, nadeszta tzw. era
pismiennosci 2.0, w ktdrej funkcjonujq elektroniczne teksty tworzone i dystrybuowane za posrednictwem
mediow spotecznosciowych?. Jak zauwaza kulturoznawca i teoretyk literatury Jarostaw Phuciennik, dzisiaj
uderzajacym zjawiskiem jest ,demokratyzacja kreatywnosci w postaci erupdji pisania: piszemy strony in-
ternetowe, blogi, cwierkamy na Twitterze oraz aktualizujemy swoje statusy na Facebooku, tudziez perma-
nentnie notujemy podczas lektury na smartfonach czy tabletach™. Phuciennik dalej pisze, ze , dzisiaj kultu-
rakreatywnosci, niegdys zarezerwowana dla elity (warto pamieta, ze nie wszystkich byto sta¢ na maszyne
do pisania), staje sie wiasnoscia masowa: do dyspozycji wielu ludzi oddane s wszechmocne programy edy-
cyjne i narzedzia cyfrowe™'. Cechg charakterystyczng nowo powstajacych gatunkow pismiennych w sie-
a (w tym twitteratury®, mikroprozy czy mikrofikji jak: twitter fiction, twiction, twistery, nanofiction) jest
niewielka objetos¢ tekstowa. Zjawisko to stanowi forme rewolugji, jaka w pismiennosci wprowadzili uzyt-
kownicy internetu. Nowe gatunki tekstowe dostosowywane s3 do oczekiwan i kompetencji wspétczesne-
go czytelnika, nastawionego na natychmiastowy odbidr i dziatanie.

Temat mikroprozy w kontekscie japoriskich powiesci komdrkowych omawia badacz i krytyk mediow,
Nicholas Carr w ksiazce Plytki umyst Jak Internet wptywa na nasz mdzg. Poczatkowo Japonki zaczety pisac
zwiezte historie na telefonach komdrkowych, w konsekwencji powstawat strumien tresci literackich, za-
mieszczanych nastepnie przez mtode autorki na specjalnych serwisach internetowych. Z czasem trend ten
dostrzegli wydawcy, zapoczatkowujac publikacje powiesci komérkowych w postaci ksigzek drukowanych.
Literatura komdrkowa sktada sie gtéwnie z dialogéw, co wynika z faktu, ze ich autorzy wychowali sie na
charakterystycznych dla kultury japoriskiej — komiksach. Historie rysunkowe to takze rozpoznawalny sym-
bol amerykanskiej kultury popularnej, ktéry mozna rozpatrywac w szerokich kategoriach socjologicznych.
W Japonii komiks to bardzo wazne medium, stanowiace zaréwno rozrywke, jak i sztuke; co istotne — bez-
posrednio wptywajace na styl zycia pézniejszych twércow kultury. Carr podkresla, ze popularnos¢ powiesci
komérkowych prawdopodobnie nie bedzie az tak duza w innych paristwach, tak jak ma to miejsce w Kraju
Kwitngcej Wisni®*. Jednak panujaca moda na literature SMS-owa pokazuje, w jaki sposéb zachodzace zmia-
ny w stylach czytania zmieniaja style pisania, a co wiecej potrzeby i pragnienia odbiorcéw. Urszula Paw-
licka w artykule Romans literatury z Twitterem podkresla, ze ,specyfika mikroprozy znacznie zawazyfa na

29» E, Winiecka, dz. cyt., s. 66.

30» |, Phuciennik, Sylwicznos¢ nasza powszechna i metakognicja, ,Teksty Drugie” 2012, nr 6, s. 256.
31» E, Winiecka, dz. cyt.

32» Wiecej na temat poetyki tweetéw zob. Tamze, s. 65—68.

33» N, Carr, dz. cyt., 5. 131-132.

188 | Jagoda Sataj Im NE1(18) /20



tematyce i stylu tekstéw, ktdre okresla sie miniaturowa literatura. To minimalizm nie tylko formy, ale i war-
tosci”. Mtodzi e-pisarze stajg sie celebrytami, prébujgcymi wyznaczac nowe trendy (czesto im sie to udaje),
przez co petnig role ,wychowawcéw” i autorytetéw dla dorastajacego pokolenia. Przyktad stanowi wyda-
naw 2009 roku ksigzka Twitterature. The World’s Greatest Books Retold Through Twitter (wydawnictwo Pen-
quin Books), ktdrej autorami sa Alexander Aciman i Emmett Rensin. Tych dwéch niespetna dwudziestolet-
nich studentow z Uniwersytetu Chicago postanowito ,skrécic” (nie strescic, jak sami podkreslaja) 60 pozydiji
wybranych z literatury klasycznej do okoto 20 tweetéw. Pawlicka komentuje ten ewenement nastepujaco:
,Mysla o sobie jako 0 wspdtczesnych Martinach Luterach, maja zatem $wiadomos¢ swojego rewolucyjnego
czynu"*. Badaczka nie krytykuje wprost dziatar mtodych pisarzy, zwraca jednak uwage na niepokojace kie-
runki rozwoju pismiennosci w sieci oraz nowych trendéw, w tym popularnos¢ .ekranowych czytelnikow,
specyfike konstruowania tresci oraz walory estetyczne tekstéw. Pawlicka zwraca rowniez uwage na zatraca-
nie umiejetnosci bezposredniego komunikowania sie, kult skrétowosci i natychmiastowosci, doprowadza-
jacych do zmian w dziataniu mézqu cztowieka XXI wieku, ktorego sprawnosci oraz kompetencje jezykowe,
komunikacyjne i kulturowe stajg sie czesciowo zdewaluowane. Warto podkreslic, ze formy e-literackie nie
stanowig olbrzymiego ruchu kulturowego, ktéry mégtby byc zagrozeniem, catkowicie wypierajac ksiazke
drukowang oraz jej odbiorcow, niszczac tym samym tradycyjng kulture literackg i zwiazana z nig zwyczajo-
wos(. Literatura elektroniczna jest dla swoich twércéw oraz uzytkownikéw w duzym stopniu pfaszczyzna
do eksperymentéw, jakie wynikaja z eksploatacji nowych technologii i dostepu do sieci.

Homo computerus i co dalej?

Wspétczesnie mozna méwic o zupetnie nowomodnym pokoleniu, wychowanym przed monitorem kom-
putera i ekranem telefonu komérkowego. Jest to formacja nalezaca do kategorii homo computerus”, kto-
rej cztonkowie poprzez korzystanie zmedidw elektronicznym oraz internetu s przyzwyczajeni do innej
struktury zdan, stylu i ukfadu tekstu, infografik, emotikon; do pionowego przesuwania tekstu, kopiowa-
nia i dowolnego kompilowania wiadomosci. tukasz Gotebiewski podkresla, ze jest to:

Pokolenie z premedytacja tamiace w komunikacji miedzy soba zasady ortografii i interpunkdji. Ale jedno-
czes$nie pokolenie ,czytaczy” i ,szperaczy”, pokolenie ,magiczne”, bo wychowane na Harrym Potterze i do

34> U. Pawlicka, Romans literatury z Twitterem, http:/niedoczytania.pl/romans-literatury-z-twitterem/ (20.03.2015).

35» Tamze.

36» W kontekscie czytania tresci zakodowanych w okreslonych formatach: pdf, pub, mobi na ekranach urzadzen elektronicz-
nych. Ponadto w Niemczech wérdd kandydatow do tytutu ,stowa roku 2014" znalazto sie okreslenie Generation Kopf Un-
ten, w jezyku polskim oznaczajace ,pokolenie pochylonych gtéw” (mowa o grupie mtodych ludzi nieustannie wpatrzo-
nych w ekrany smartfonéw i tabletw).

37» ). Morbitzer, 0d homo sapiens do homo computerus, www.wsp.krakow.pl/konspekt/konspekt4/homo.html (10.04.2015).
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bélu racjonalne, bo tatwo znajdujace odpowiedzi na kazde dreczace pytanie. Obyte z pornografia i zato-
$nie goniace za sezonowymi nowinkami — gadzetami [....J*.

Obok Gotebiewskiego kilku innych naukowcow, w tym neurologéw i badaczy sieci zauwaza, ze nieogra-
niczone korzystanie z internetu i nowych medioéw prowadzi do ,wiekszej powierzchownosci, wyraza-
jacej sie juz w samym stownictwie opisujacym te przestrzen: kiedys teksty sie czytato, dzisiaj przeglada
sie je pobieznie (ang. skim — przegladac, Slizgac sie po powierzchni)"*, Podobnie amerykariski jezyko-
znawca Noam Chomsky w jednym z udzielanych wywiadéw podkreslit, ze ,za pomoca Twittera czy in-
nych form komunikacji internetowej nie da sie powiedzie¢ zbyt wiele™, Niezadowalajacy poziom ko-
munikacji werbalnej*' jest zatem w pewnej czesci efektem zastapienia myslenia linearnego, spokojnego,
skoncentrowanego na przedmiocie przez nowy typ umystu, pragnacego w szybkim tempie przyjmowac
oraz oddawac informacje, w porcjach krdtkich i chaotycznych.

Kolejny z ciekawych gtoséw w tej sprawie nalezy do amerykariskiego pisarza i publicysty Marca Pren-
sky'ego:

Jak powinnismy nazywac tych ,nowych” wspétczesnych ludzi? Niektérzy méwig o nich jako N — [ang. net
—Sie¢] —gen dla lub D — [ang. Digital - cyfrowy] — gen. Jednak najbardziej odpowiednie okreslenie, jakie
znalaztem dla nich to Digital Natives. Wszyscy studenci s dzi$ ,native speakers” jezyka cyfrowego kom-
puterdw, gier wideo i internetu®,

Okreslenie Digital Natives przektada sie jako ,cyfrowi tubylcy” — trudnoscig jest doktadne przettuma-
czenie tego pojecia, a przytoczony wyzej polski odpowiednik pozostaje kontrowersyjny dla wielu na-
ukowcdw. Prensky po raz pierwszy zainteresowat sie zagadnieniem Digital Natives blisko 15 lat temu,
aw swoich rozwazaniach ,cyfrowymi tubylcami” nazwat pokolenie mtodych ludzi, urodzonych po 1983
roku, dla ktérych komputer i internet s3 nieodtacznymi elementami kultury cywilizacji Zachodu tak, jak
dla wczesniejszych pokolen byta biezaca woda czy prad, a nastepnie radio i telewizja. W dyskursie innych

38» }, Gotebiewski, dz. cyt., s. 16.

39» M. Spitzer, (yfrowa demencja. W jaki sposéb pozbawiamy rozumu siebie i swoje dzieci, ttum. A. Lipifiski, Stupsk: Dobra Li-
teratura, 2013, 5. 57, s. 64.

40» N, Chomsky, The universal man, ,New Scientist” 2003, nr 213, 5. 28-29.

41> Uczestnicy platform internetowych ,wirtualni sa tylko jako wspdlnota, jako jednostki pozostaja przerazliwie osamotnie-
ni, wystukujac rzedy znakéw przed ciektokrystalicznym monitorem”. £. Gotebiewski, dz. cyt., s. 23. W odniesieniu do do-
$wiadczania kontaktéw spotecznych w przestrzeni wirtualnej waznym zjawiskiem jest tzw. wspdina samotnosc, o ktérej
pokrdtce pisze Gotebiewski. Szerzej problem szkicuje Sherry Turkle zauwazajac, ze pomimo ogromnych ilosci kanatéw
komunikacyjnych, za pomocg ktdrych ludzie moga sie dzié kontaktowa, ich relacje sa mniej intymne niz byty dawnie;.
Zob. S. Turkle, Alone together. Why we expect more from technology and less from each other, New York: Basic Books, 2011.

42» M. Prensky, Digital Natives, Digital Immigrants, ,On the Horizon” 2001, University Press, nr5,s. 1.
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badaczy funkcjonuje tez okreslenie pokolenie milenium lub generacja Y (w odrdznieniu od generagji X),
niekiedy rowniez net generation®. Problematyke Digital Natives rozszerzyt niemiecki psychiatra i neuro-
biolog Manfred Spitzer, w pracy Cyfrowa demencja. W jaki sposéb pozbawiamy rozumu siebie i swoje
dzieci; charakteryzujac nowe pokolenie, pisat:

W jezyku ojczystym myslimy i $nimy; dorastajac, bezkrytycznie przejmujemy zakorzeniong w nim wizje
Swiata, stajemy sie czescig danej kultury [. . .]. A zatem Digital Native to ktos, kogo «ojczyzna» jest cyfro-
wy swiat nowoczesnych technologii informacyjnych*.

Aby mdc lepiej to zrozumie, wystarczy przytoczy¢ dane z badan przeprowadzonych na grupie ame-
rykaniskiej mtodziezy przez Ericsson ConsumerLab w 2008 roku, opublikowane w specjalnym raporcie
Understanding the Digital Natives — Zrozumiec cyfrowych tubylcow. Z komunikatu wynika, ze przecietny
miody cztowiek, zanim ukoriczy 21 lat, wysyta lub odbiera blisko 250 tys. e-maili; poswiecit ponad 10
tys. godzin na uzytkowanie swojego telefonu komdrkowego; 5 tys. godzin grat na komputerze i spedzit
ponad 3.5 tys. godzin na portalach spotecznosciowych®. ,Cyfrowi tubylcy” to osoby bedace nieustan-
nie online, utrzymujace staty kontakt mailowy i telefoniczny ze znajomymi oraz rodzing. Zycie Digital
Natives w cyfrowej epoce charakteryzuje sie przede wszystkim tym, ze wykonuja oni mnéstwo aktyw-
nosci w tym samym czasie; t3cz3 czynnosci — wpisuja hasta do wyszukiwarki, konsumuja positki, pisza
SMS-y, czytaja gazete czy stuchaja serwisow informacyjnych. Dla nazwania fenomenu robienia wielu
rzeczy naraz przyjefo sie okreslenie wielozadaniowosc (ang. multitasking). Spitzer wyréznit rowniez wie-
lozadaniowo$¢ medialna, przez ktdra rozumie wykonywanie wielu czynnosci jednoczesnie w sieci®. Je-
sli chodzi o ocene wielozdaniowosci, zdania naukowcéw sa podzielone. (zgs¢ badaczy twierdzi, ze czto-
wiek wykonujacy kilka czynnosci jednoczesnie zZadnej nie wykonuje dobrze, nie skupia sie dostatecznie

43» M, Spitzer, dz. cyt., 5. 178.

44» Tamze, s. 179.

45» . Windisch, N. Medman, Understanding digital natives, , Ericsson Business Review” 2008, nr 1. www.ericsson.com/erics-
son/corpinfo/publications/ericsson_business_review/pdf/108/understanding_digital _natives.pdf (25.04.2015).

46» M, Spitzer, dz. cyt., s. 194. W odniesieniu do opisu doswiadczania przekazow audiowizualnych funkcjonuje pojecie mul-
tiscreening. Jest to zjawisko réwnoczesnego korzystania z przynajmniej dwdch urzadzen posiadajacych ekrany: telewi-
zor, smartfon czy laptop. Natalia Hatalska specjalizujaca sie w dziedzinie alternatywnych form nowoczesnej komunika-
Gji, w kontekscie multiscreeningu proponuje inne pojecia oddajace charakter zmieniajacego sie pokolenia. Autorka wy-
mienia: meshing — to jednoczesne wykorzystanie réznych urzadzer w poszukiwaniu podobnych tresci; starking — jedno-
czesne wykorzystanie réznych urzadzen w poszukiwaniu réznych tresci; shifting — sekwencyjne wykorzystanie réznych
urzadzen w poszukiwaniu podobnych tresci — np. w komunikacji miejskiej czytamy ksiazke na telefonie, w domu prze-
taczamy sie na tablet i juz na tym drugim urzadzeniu koriczymy lekture. N. Hatalska, Meshing, stacking i shifting, czyli
multiscreening z innej perspektywy, http://hatalska.com/2014/10/22/meshing-stacking-i-shifting-czyli-multiscreenin-
g-z-innej-perspektywy/ (22.03.2015).
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i dziata powierzchownie, co przekfada sie na jakos¢ koricowa. Spitzer ttumaczy, czym jest powierzchow-
no$¢w przypadku opracowywania problemu naukowego:

(ztowiek zgtebiajacy jakies zagadnienie przechodzi proces nazywany od ponad stu piecdziesieciu lat ko-
tem hermeneutycznym; catos¢ rozpoznajemy przez zrozumienie szczegétéw, a szczegéty — poprzez odwo-
tanie sie do catosci. [.. . .] (yfrowi tubylcy nie poruszaja sie po tym hermeneutycznym kole poznania — klika-
ja przez jakis czas na oslep i nigdy nie wracaja do rzetelnego Zrddta danych; szukaja informacji w sposob
horyzontalny (poruszaja sie po powierzchni), a nie wertykalnie (nie zagtebiaja sie)*.

Gtéwne zarzuty kierowane pod adresem wspdtczesnego pokolenia (ucznidw, studentéw, tworcow w sie-
ci) to brak zorganizowania, powierzchownos¢ w dziataniach, chaotyczno$¢ oraz brak kompetencji w we-
ryfikacji prawdziwosci informacji. Spitzer twierdzi, ze nieumiejetno$¢ radzenia sobie z wyszukiwaniem
informacji w sieci jest spowodowana zbyt uboga wiedza dotyczaca struktur informacyjnych oraz logicz-
nych zasad taczenia danych, pochodzacych z réznych Zrodet*®. Masowa praktyka jest kopiowanie frag-
mentow ksigzek, dokumentéw i naduzywanie opcji ,wytnij”, ,wklej” (ang. cut, paste) w programach do
tworzenia tekstow. Badacze z Londynu doszli do wniosku, ze nazwa cut and paste generation (generacja
wytnij — wklej) rownie trafnie opisuje wspdtczesne pokolenie, dodatkowo odzwierciedla cechy wiedzy,
ktdra mozna okresli¢ jako fragmentaryczna.

Uzytkownicy poruszaja sie po sieci, skaczac chaotycznie od linku do linku, nieumiejetnie korzystajac
z nadmiaru wyswietlanych komunikatéw. Pomimo szerokiego i tatwego dostepu do nowych urzadzen
i internetu pojawia sie problem z pozyskiwaniem konkretnej wiadomosci oraz zarzadzaniem wiedza.
Zjawisko ,przetadowania informacyjnego” (information overload) opisane na poczatku lat 70. przez fu-
turyste Alvina Tofflera® w ostatnim czasie zyskuje coraz wieksza popularnos¢. Kwestia oceny wiarygod-
nosci informacji znajdujacych sie w sieci, zwtaszcza w kontekscie zdobywania wiedzy i rozwoju stata sie
waznym problemem dla wspétczesnej nauki. Zagadnienie to znalazto si¢ w kregu zainteresowan prof.
Ryszarda Tadeusiewicza, ktory scharakteryzowat i wprowadzit do polskiej literatury fachowej metafo-
ryczne okreslenie ,informacyjny smog”, oznaczajace nadprodukcje informacji wynikajaca z technicznej
tatwosci oraz braku ograniczer wprowadzania jej do sieci®®. Przetadowanie informacyjne®! wigze sie

47» M. Spitzer, dz. cyt., s. 186.

48» Tamze, 5. 184.

49> A Toffler, Szok przysztosci, ttum. W. Osiatyriski, E. Grabczak-Ryszka, E. WoydyHo, Poznan: Wydawnictwo Kurpisz, 2007.

50» R Tadeusiewicz, W dymie i we mgle, www.solidarnosc.org.pl/ksn/strona-archiwalna/Docs/rystad.pdf (25.03.2015).

51» (iekawa odpowiedzia na nadmiar informacji jest portal spotecznosciowy This. Nazwa serwisu to skrét od charaktery-
stycznego dla sieciowej komunikacji zwrotu: ,Musisz to przeczyta¢” (ang. ,You have to read this”). Na kluczowym sto-
wie ,this” powstata filozofia dziatania portalu, w odréznieniu od Facebooka czy Twittera, gdzie pojawia sie niezliczona
ilo$¢ linkéw odsytajacych nas do lektur, o tyle twdrcy This pozwalaja uzytkownikowi na opublikowanie jednego postu
dziennie. Zob. https://this.com/ (02.03.2015).
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z niskq jakoscig przekazow; w przypadku publikacji ksiazkowej lub w czasopismie tres¢ wciaz podda-
wana jest obrébkom oraz recenzjom, w internecie nie ma takich wymogow, stad pojawia sie niebezpie-
czenstwo dotyczace rozpowszechniania informacji nieprawdziwej, btednej. Zatem jedne z najwigkszych
zalet sieci i urzadzen elektronicznych, do ktérych naleza: globalny zasieq oraz szybko$¢ w przesytaniu
komunikatdw, staja sie zarazem ich groznymi wadami. Jarostaw Puciennik spostrzega, ze wspdtczesnie
przezywamy istotng rewolucje, ktora powoli koficzy czas Galaktyki Gutenberga. Jak okreslat to wczesniej
Marshall McLuhan, wkroczylismy w okres, w ktorym czytanie jest wypierane przez pisanie, co wiecej
powstata nowa jakos¢ w postaci czytanio-pisania; a kultura $ciggania (downloading) jest zastepowana
albo dominowana przez kulture wysytania (uploading)**.

Zyjemy w czasach niezwyktego bogactwa mozliwosci oferowanych przez nowe technologie. War-
to tez pamietac, ze prototypow (,Hamletowski smartfon”, tabliczki do zapiséw) wynalazkéw majacych
na celu usprawnianie i polepszanie standardow zycia dopatrywac sie mozna na dtugo przed wyprodu-
kowaniem pierwszego iPhone‘a. Globalizacja i internet dodaty do pewnych znanych zjawisk nowe ja-
kosci. Zagadnienie technologii cyfrowych ze wzgledu na swa wszechobecnos¢ nalezy do jednych z naj-
istotniejszych ptaszczyzn odniesienia dla wspétczesnego cztowieka — uzytkownika rzeczy, uczestnika
kultury, twércy produktow.

Podsumowanie
Spdr pomiedzy zwolennikami a przeciwnikami cyfrowych technologii rozpoczat sie ponad dwadziescia
at temu. Owocujac licznymi publikacjami, spolaryzowat dyskutantéw jak nigdy dotad. Jedni rozwdj
inteligentnych technologii wiaza ze ztotym wiekiem, nieograniczonym dostepem do wiedzy, tworze-
niem sig nowych wspdlnot oraz niezliczonymi mozliwosciami dla rozwoju kultury, podczas gdy inni za-
uwazaja mnozace sie zagrozenia. Potencjat narzedzi cyfrowych jest bardzo realny i przejawia sie w pet-
nej entuzjazmu, wszechstronnej i pomystowej kulturze, jaka wyrosta (zwtaszcza online) w relatywnie
krétkim czasie®. Tworzace sie wspéInoty wykorzystujac nowinki technologiczne, praktykuja oryginal-
ne typy twérczosci w sieci, wynikajace z rozpowszechnionej medialnej kultury uczestnictwa. Wspdtcze-
$nie ludzie mysl3 o sobie za posrednictwem wytwordw zglobalizowanych mediow i narzedzi cyfrowych,
zZmienia sie ich sposéb rozumowania, a nowe zjawiska i trendy maja wptyw na ksztattowanie zachowan
spotecznych. Niezaleznie od zamystéw designeréw czy firm sprzedajacych gadzety, sposéb, w jaki inte-
ligentne technologie zostang wykorzystane, jest ostatecznie kwestig wyboru samych uzytkownikéw.
Cho¢ artykut skupiat sie na krytycznych argumentach podkreslajacych negatywne konsekwencje
nadejécia kultury cyfrowych tubylcéw, trudnos¢ sprawia jednoznaczna ocena wspétczesnej kultury.

52» |, Phuciennik, dz. cyt., . 257.
53» W, Powers, dz. cyt., 5. 48.
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Zaprezentowanie negatywnych i pozytywnych aspektéw wybranych fenomenéw miato na celu uka-
zanie w miare catoSciowego obrazu widocznych zmian kulturowych. Tom Chatfield podkresla, ze przy
prébie zrozumieniai opisu inteligentnych technologii w perspektywie kulturoznawczej zawsze obok do-
strzeganego potencjatu pojawiaja sie réwniez kwestie problematyczne®. Intensywna obecnos$¢ digital
tools w przestrzeni spotecznej wptyneta na zmiane doswiadczen kulturowych oraz wywarta ogromny
wptyw na scene komunikacyjna ostatnich kilkudziesieciu lat. Ekspansja internetu i cyfrowych techno-
logii otworzyta ogromne mozliwosci, ale tez uksztattowata nowe dylematy. Pomimo wielosci dodatnich
aspektéw kultury smartfonowej wydaje sie, ze pozytywna strona powszechnej komputeryzagji wciaz
jednak niknie w morzu problemdw; jakie niesie ze soba fala nowych wynalazkéw.

Jeslisie przyjrzec, to grupowe Zycie oraz instynkt gromadzenia rzeczy siega korzeniami do poczatkéw
dziejéw ludzkosci. Deyan Sudjic, dyrektor Design Museum w Londynie podkresla, ze w kolekcjonowaniu
rzeczy chodzi miedzy innymi o pamiec, a wspétczesny cyfrowy $wiat nie pozwala nam o niczym zapo-
mniec®. Przypomnienia, alarmy, aktualizacje, nowe oprogramowania, aplikacje to bodzce sprawiajace,
ze przeksztatca sie sposob naszego uczestnictwa w kulturze, a w zwigzku z tym transformacji ulega ca-
tosciowy model kultury wspétczesnej.

Nicholas Carr zauwaza, ze ,to czego wiasnie doswiadczamy, stanowi w sensie metaforycznym od-
wrdcenie wczesnego etapu biequ cywilizacji: z tych, ktérzy uprawiali wiedze osobista, stajemy sie tow-
cami i zbieraczami w lesie elektronicznych danych™¢, plemionami bogatymi w stosy technologicznych
(zamiast kamiennych) narzedzi. Jeste$my spotecznoécia zmuszong poniekad do ciagtego wyboru pomie-
dzy byciem online, a byciem offline. Dzi$ na styku Swiatéw realnego i wirtualnego rodzi sie oryginalna
kultura, w ktdrej ksztattuja sie nowe wzory osobowe, wyrastaja pokolenia, w duzym stopniu rézniace sie
od poprzednich. Istotne znaczenie maja indywidualne style pisania, zachowan i obyczajowos¢ uksztat-
towane w duzym stopniu pod wptywem przedmiotéw — nowych technologii. Niektére z wymienionych
zjawisk by¢ moze stanowi jedynie eksperymenty, z czasem zostan porzucone, zapomniane i zastapio-
ne kolejnymi (bardziej aktualnymi); jednak inne stang sie na tyle donioste i uznane przez spoteczeristwo,
ze powoli zaczng tworzy¢ wtasng bogata tradycje kulturowa.
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SUMMARY

Gadgets, screens and augmented reality.
Some notes on the contemporary generation which uses a digital devices

The article s full reflection of cultural studies, showing the condition of modern man who livesin a world
filled of multi-functional gadgets. The aim of paper is to characterize the new communities which
through technological devices can practice the original types of creative writing on the internet (twit-
terature, literature 2.0). This phenomenon results from the participatory culture. Describing the mod-
ern world and culture we should take a closer look at creators of tangible goods. A new trend of studies
of material culture focused not only on that how humans affect things, but also with how humans be-
ing shaped by them. The text provides many references which characterize the inhabitants of the mod-
ern world, among them: digital natives, generation Y and generation copy — paste.

Keywords: digital natives, augmented reality, gadgets, generation copy — paste, literature 2.0
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