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W wielu badaniach w obszarze nowych mediéw ujawnia sie tendencja do poszuki-
wania wyjasnien ich funkcjonowania w przesztosci. Strategia ta kaze autorom tych
koncepcji szuka¢, czesto bardzo gteboko w historii mediéw, egzemplifikacji, ktore
moga sie przyda¢ w wyjasnianiu terazniejszych fenomen6éw. Wigze sie ona tym sa-
mym z postulatem wykazywania ciggto$ci miedzy tradycyjnymi srodkami komu-
nikacji a obecnymi cyfrowymi technologiami komunikacyjnymi. W takiej perspek-
tywie warto umie$ci¢ rozwazania Lva Manovicha po$wiecone archeologii ekranu
komputerowego (2006) czy np. eksplorowanie przez Zigfrida Zielinskiego (2006)
medialnych technologii z przesztosci, ktére okazaty sie nieudane lub zapomniane,
bo to one zdaniem autora moga dzieki swoistemu recyclingowi wiele powiedziec¢
o rozwoju mediow. Omawiana perspektywa towarzyszy takze przedsiewzieciom
badawczym Lisy Gitelman. Wraz Geoffreyem B. Pingreem zredagowata ona tom pt.
New Media 1740-1915 (2003), w ktérym autorzy lansuja teze, ze historia medidow
warta jest opisu, poniewaz kazde medium byto kiedy$ nowe i §ledzenie owych wa-
runkéw ,bycia nowym” moze przydac sie w opisie obecnie ,nowych” (albo moze
sjeszcze” nowych) mediow. W kolejnej ksigzce Gitelman (2007) pojawia sie warta
uwagi perspektywa poréwnawcza pomiedzy opisem dziewietnastowiecznych tech-
nologii rejestracji dzwieku a rozwojem Internetu.

W cytowanych zrédtach medialna przesztosc¢ jest okazja z jednej strony do de-
mentowania unikalnosci ,nowych mediéw”, ktére w perspektywie medialnego dtu-
giego trwania nie musza jawic sie jako catkowicie wyjatkowe czy odrebne. Z drugiej
strony mozna uznac te historyczne potwierdzenia za takie, ktére formutowane sa
expressis verbis poprzez wskazywanie na bezposrednie analogie miedzy techno-
logiami z przesztosci a technologiami obecnymi. W niniejszym tekscie réwniez
chcialtbym przyja¢ opisywang strategie odwotywania sie do medialnej przesztosci
dla lepszego rozumienia statusu nowych medidw, ale technologie, na ktérych sie
koncentruje, chciatbym wykorzysta¢ nie jako zrédta bezposrednich analogii, lecz
jako metafory relacji pomiedzy uzytkownikiem mediéw cyfrowych a generowa-
nymi przez te media znaczeniami. Owe metafory mozna wrecz okresli¢ jako meta-
-metafory, bo technologie stuza tu wyjasnianiu funkcjonowania innych technologii.
W pracy postaram sie zaprezentowac trzy medialne ,wehikuty”, jakimi sg peep-
show, prompter i bluebox.
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Infosfera = informacyjny bezmiar

Zanim przejde do opisu wymienionych technologii, chciatbym zdefiniowa¢ ka-
tegorie infosfery, poniewaz to jej relacje z uzytkownikiem beda komentowaty for-
mowane w tek$cie metafory.

Infosfere bede rozumiat jako:
¢ hiperztozona przestrzen utrwalanych i generowanych cyfrowo informacji;

e te cze$¢ cyberprzestrzeni (noosfery - de Chardin 1995), ktéra jest miejscem nie-
skonczonego rejestrowania i cyrkulacji informacji.

Trudno w syntetycznym teksScie zaprezentowac wszystkie konteksty i inspi-
racje tej definicji. Osobnym i bardzo istotnym zadaniem, na ktére rowniez brakuje
w tym artykule miejsca, jest tez przebadanie ewolucji infosfery, ktéra stopniowo
poszerzata sie na przestrzeni dziejéw. W kontekscie jej ,dtugiego trwania” teza
o wyjatkowoSci naszych czasow jest oczywiscie ryzykowna, jednak mimo wszystko
ta wyjatkowo$¢ wydaje sie do obrony w perspektywie obecnej, a wczes$niej niespo-
tykanej ilosci generowanych za pomoca technologii cyfrowych informacji. W niniej-
szym artykule chciatbym sie ograniczy¢ do wskazania podstawowych spotecznych
i kulturowych konsekwencji obcowania podmiotu z informacyjnym ,bezmiarem”,
poszukaé¢ metodologicznych wytycznych badania tej relacji, a wreszcie uformowacé
sygnalizowane wcze$niej meta-metafory, by zaakcentowac¢ wybrane aspekty tej
relacji.

Owe konsekwencje to przede wszystkim nieuchronno$¢ bycia w relacji z prze-
strzeniag informacyjng - porzadki spoteczne, kulturowe, polityczne czy interperso-
nalne zakorzenione sa bardzo $ci$le w infosferze i nie da sie od niej uciec. Ponadto
sprawa nieuchronnag jest takze przyrost informacji, wiazacy sie z rozwojem rézno-
rodnych technik cyfrowej rejestracji, ktéra czesto potaczona jest z natychmiastowa
dystrybucja przekazu. Na ten przyrost ma wptyw takze to, co Nicholas Negroponte
okresla jako bity o bitach (1997), a N. Kathrine Hayles jako stan wirtualno$ci’
(2009). Informacje obrastaja kolejnymi meta-danymi, ktére pozwalaja na tatwiej-
sze ich wyszukiwanie (tagi), sterowanie nimi (rozwoj interfejséw) i ich badanie
(gdy staja sie ztozonymi systemami danych). Nieuchronna sprawa staje sie takze
nadawanie statusu cyfrowego (a wiec informacyjnego) coraz to nowym porzadkom,
obiektom i strukturom, a niebagatelne znaczenie ma tez fakt, ze cyfrowo genero-
wane znaczenia stajg sie strukturami hiperztozonymi, wymagaja wiec specyficznej
perspektywy badawczej uwzgledniajacej wszystkie elementy i procesy informacyj-
nego ekosystemu.

Opisywana nieuchronno$¢ bycia w infosferze moze sygnalizowa¢ potrzebe
skoncentrowania sie na analizie strategii, jakie podejmuje podmiot wobec informa-
cyjnego bezmiaru, rozumianych jako spoteczne i kulturowe praktyki radzenia sobie
z nim i w nim. Istotng sprawa jest takze dyskusja nad psychologicznymi, a nawet
neurologicznymi efektami owego bezmiaru dla ludzkiego podmiotu. Literatura
przedmiotu obejmuje refleksje badawcza prowadzona z punktu widzenia bardzo
wielu dyscyplin szczegétowych. Czesto jednak opinie, ktére warto wykorzysta¢
w opisie relacji podmiot-infosfera, wypowiadane sa nie wprost, przy okazji ana-
liz, w ktérych akcent pada raczej na analize relacji podmiot-technologia, podmiot

*..wirtualno$¢ stanowi kulturowa percepcje faktu, ze obiekty materialne sa przenik-
niete uktadami informacji” (Hayles 2009: 237) .
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indywidualny - wiedza i aktywno$¢ kolektywna, podmiot-, 0gélna” ztozono$¢ rze-
czywistosci. Trzeba je wiec czasem z trudem wytuskiwac, ale wydaje sie, ze pozwa-
laja na wyroéznienie trzech typéw postaw wobec informacyjnego bezmiaru.

Spora grupa ocen, formutowanych miedzy innymi przez psychologéw i neu-
rologéw, to opinie negatywne, ktére wigza sie z traktowaniem infosfery jako prze-
strzeni, mogacej doprowadzi¢ do przyttoczenia podmiotu, redukcji jego mozliwosci
poznawczych, nawet do sprowadzenia go do roli algorytmu (Kittler 1993). Pojawiaja
sie tezy o jego sformatowaniu, wyrazane miedzy przez Jarona Laniera, ktéry przy
okazji krytyki systeméw Wiki (2003) wypowiada teze o koniecznosci redukowania
sie ludzkiej inteligencji do poziomu interakcji z komputerem, co w perspektywie re-
lacji podmiot-generowany cyfrowo sens daje sie uzupetni¢ o wniosek, ze ta reduk-
cja pozwala lepiej sensy absorbowac’. Ciekawe opinie na temat reakcji na ,,technolo-
giczng zmiane”, jaka wiaze sie z rozwojem technologii cyfrowych, formutuja Samuel
J. Umland i Karl Wessel (2003). Ich koncepcje da sie rowniez rozszerzy¢ na relacje
podmiot-infosfera. Postuguja sie oni kategoriag podmiotu autystycznego, pokazujac,
ze reakcja na ztozonos$¢ utechnologizowanej wspoétczesnosci jest postawa autystycz-
na - przejawiajaca sie silna specjalizacja i obsesyjnym zamitowaniem do detali oraz
do tworzenia kolekgcji, potrzeba redukcji systeméw ztozonych do najprostszych ele-
mentéw, naukowa potrzeba ,méwienia prawdy” oraz zapewnianiem sobie bezpie-
czenstwa przez kultywowanie regularnosci. W perspektywie relacji podmiot - dane
ta koncepcja moze stuzy¢ wyjasnianiu zachowan kompensacyjnych, ktére moga by¢
taka autystyczna reakcja na hiperztozong przestrzen informacyjna.

Reakcje na informacyjny bezmiar opisywane w perspektywie korzys$ci i przy-
stosowania (raport CIBER 2008) oraz czeSciowo badania przygotowane dla Disneya
(2009) sa diagnoza dobrego radzenia sobie z infosfera przez przedstawicieli gene-
racji, ktéra dorasta w sytuacji powszechnos$ci technologii cyfrowych i Internetu.
Uzytkownicy wielkich ilo$ci danych, nazywani w raporcie CIBER generacja Google,
a w raporcie Disneya generacja XD, nabieraja wedtug tych raportéw specyficznych
zdolnoSci. Generacja Google posiada zdaniem autoréw badan takie umiejetnosci, jak
multitasking, chomikowanie (squirreling), czyli gromadzenie duzych ilo$ci danych
,nha pozniej” itp. Mozna by do tego dodac jeszcze powszechnos$¢ odbioru ,zapperskie-
go” (ktéry pozwala na réwnolegte Sledzenie wielu réznych ciagéw narracyjnych)
czy tez odbioru ,przez lidyzacje”, a wiec traktowanie lidéw, poczatkdw, abstraktow
czy nawet tytutéw jako catosci dziet muzycznych, filmowych czy tekstéw. Podmiot
ujmowany jest takze jako nosiciel znaczen. U Oliviera Dyensa (2001) pojawia sie
koncepcja ciata kulturowego jako takiego wtasnie nos$nika, ktére stanowi swoisty
ekosystem sktadajacy sie z Sci$le ze soba powigzanych elementéw biologicznych,
technologicznych i informacyjnych.

Trzecia z postaw okre$lana moze by¢ przez strategie konkurencji - podmiot
wchodzi w relacje z cyfrowo generowanymi znaczeniami, ktére przypominaja rywa-
lizacje, pojawia sie sytuacja przegranej i wygranej, a co réwnie istotne, mozna mo-
wic takze o wchodzeniu obu wymienianych instancji w specyficzne i okresowe soju-
sze z technologia. W takiej sytuacji chciatbym usytuowac swoje badania, poniewaz

* Lanier ma sklonno$¢ do silnego przeciwstawiania sfery cyfrowej podmiotowi

w postaci manifestdw, podobne sady i ksztatt wywodu pojawiaja sie w jego p6zniejszej ksigz-
ce pt. You Are Not a Gadget. A Manifesto (2010).
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omawiana strategia oprécz tego, ze mniej obecna w refleksji badawczej, pozwala tez
zaja¢ mniej skrajne (optymistyczne lub pesymistyczne) stanowisko.

Omawiane wyzej specyficzne cechy podmiotu zanurzonego w ,morzu danych”
w szerszym sensie mozna by okresli¢ jako nabycie umiejetnosci cyfrowego, a wiec
nieciagtego postrzegania rzeczywisto$ci i dziatania w niej. Cyfrowos¢ wydaje sie bo-
wiem paradygmatem ,glebokim”, a wiec obecnym nie tylko na poziomie technologii
formujacej przekaz, ale staje sie tez dos¢ czesto wyktadnikiem warstwy symbolicz-
nej. Owa nieciggto$¢ ujawniajaca sie na tym gtebszym poziomie praktyk spotecz-
nych i kulturowych dla niektérych przestaje by¢ problemem, u innych natomiast
wywota¢ moze sprzeciw wobec cyfrowos$ci, wynikajacy z checi przywracania aktom
komunikacji i zachowaniom kulturowym charakteru ciggtego - analogowego.

Badania nad relacja podmiot-infosfera — propozycje metodologiczne

Przytoczone wyzej koncepcje dajg tez okazje do podjecia rozwazan na temat
aparatu badawczego, ktéry moégiby stuzy¢ opisowi relacji podmiot - informacyjny
bezmiar. Ow aparat jest w niektérych obszarach juz dosy¢ rozwiniety, w innych za$
ledwie zarysowany. Sprébujmy zestawi¢ podstawowe metodologiczne kregi budo-
wane wokoét tej relacji.

Pierwszy nurt badan mozna by okresli¢ jako dyskurs krytyczny i to czesto
w dostownym sensie, kiedy to rozwdj infosfery i pogtebianie sie jej skomplikowa-
nia jest ukazywany jako sytuacja niekorzystna. W tak okreslone ramy wpisywatyby
sie np. badania informacyjnego przetadowania reprezentowane obecnie gtéwnie
przez: psychologie, teorie zarzadzania (McKinnon and Bruns 1992), ekologie infor-
macji (Davenport 1997) czy architekture informacji (Wurman 2000), a takze cata
gama bardziej lub mniej $cistych naukowo koncepcji, ktére zamykane sg metafora-
mi: smog danych (Shenk 1997), bomba informacyjna (Virillo 2006), przepetniony
mozg (Klingberg 2008) itp.

Kolejng perspektywa badawczg, ktérag warto bytoby przyjaé, jest etnografia
wielkich magazynéw informacji budowanych indywidualnie lub kolektywnie przez
uzytkownikoéw, czyli baz danych w sensie najogélniejszym, ktére moga przyjmowac
forme kolekcji utworéw muzycznych, pdf-6w, plikow wideo. Istotne bedzie w tej
perspektywie okreslanie zwigzkow uzytkownikéw z tymi kolekcjami, sposobow ko-
rzystania z nich, jak réwniez form i kanatéw ich magazynowania (np. w perspekty-
wie rozwoju chmur danych). Podejscie etnograficzne bytoby w tym wypadku istotne
z tego wzgledu, ze pozwalatoby poprzez rejestracje specyficznych kulturowych
praktyk okresli¢ intymny stosunek uzytkownikéw do danych.

Relacja podmiot - informacyjny bezmiar mogtaby by¢ réwniez interpreto-
wana w perspektywie hiperztozonosci. W takiej sytuacji kolejnym kregiem dosy¢
intensywnie rozwijanym na $wiecie jest infoestetyka, zajmujaca sie opracowywa-
niem nowoczesnych metod prezentacji danych. Jej zwigzek z badana relacja wynika
z faktu, Ze bardzo czesto poszukuje sie nowych form wizualizacji wielkich ilosci da-
nych, dzieki czemu udaje sie je w oryginalny i by¢ moze bardziej precyzyjny spo-
s6b interpretowac, nie méwigc o sytuacjach, w ktoérych wizualizacje te pozwalaja
sformutowac zupelnie nowe, wczesniej niemozliwe wnioski. Ten spos6b korzysta-
nia z wielkich ilosci danych (kulturowych? spotecznych?), ktore interpretowane sa
przez wykorzystanie z jednej strony algorytmdw, z drugiej za$ oryginalnych form
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wizualizacji, wpisuje sie w koncepcje postrzegania technologii cyfrowych jako na-
rzedzi pozwalajacych opanowa¢ (w wypadku infoestetyki zrozumie¢) ztozonos¢.
Takie sady formutuje miedzy innymi L. Qvortrup (2003), a od strony praktycznej
wprowadza w zycie m.in. L. Manovich".

W sytuacji postepujacego rozwoju infosfery, przyrostu ilosci danych bez wat-
pienia cyfrowo generowane znaczenia mozna uznac za taka determinante funkcjo-
nowania ludzkiego podmiotu, jaka wczes$niej byly i nadal sg natura czy technolo-
gia. Uciekajac jednak od jednokierunkowego determinizmu w analizowaniu relacji
podmiot-infosfera, nalezatoby przebada¢ wiele ztozonych i dwukierunkowych re-
lacji pomiedzy tymi instancjami, budujac aparat analityczny choéby na podstawie
schematu skonstruowanego w ramach nurtu Social Shaping of Technology (por.
Williams, Edge 1996). Tak zbudowany aparat mozna by w tej perspektywie okres$li¢
jako Social Shaping of Information.

W niniejszym artykule chciatbym tytutem swego rodzaju wstepu poszukac
pewnych wytycznych do analizy relacji podmiot-infosfera w jeszcze innym miej-
scu, czyli wiasnie w historii mediéw, a $cislej ujac tytutowe technologie w perspek-
tywie ich ewolucji, tak aby ich stan obecny ttumaczyt pewne aspekty tej relacji.
Metodologiczng podbudowa analizy bedzie takze odwotanie sie do dwéch sfer, kté-
re w teorii nowych mediéw maja juz pewne reprezentacje. Pierwsza z nich jest re-
fleksja nad teatrem (Laurel 1993, Murray 1997), natomiast druga obszar badan nad
nowomedialnymi kontekstami seksualnosci (Heim 2001, Waskul 2005, Lynn 2005).
Perspektywa teatralna wynika z wpisanej w funkcjonowanie omawianych urzadzen
sytuacji odgrywania roli, a nierzadko mistyfikacji. Natomiast seksualno$¢ wydaje
sie by¢ nieroztacznie zwigzana przede wszystkim z pierwszym z omawianych urza-
dzen, jakim jest peepshow, ale w sensie ogélniejszym wpisuje sie w nurt rozwazan
nad erotycznym charakterem technologii podejmowanych w perspektywie posthu-
manistycznej i technokulturowej.

Peepshow - cyfrowy wehikut rozkoszy

Peepshow jest szczegdlnym rodzajem wizualnej atrakcji, ktdrej historia prze-
cina sie z rozwojem przemystu erotycznego. Zwiazki te beda miaty bardzo istotne
znaczenie dla potraktowania peepshow jako metafory relacji podmiot - infosfera,
w ktorej to relacji da sie odnalez¢ wiele aspektéw erotycznych.

Pod koniec XIX wieku prace nad ruchomym obrazem filmowym doprowadzity
m.in. do powstania takich urzadzen, jak edisonowski kinetoskop oraz jego lepsza
wersja - mutoskop, wynaleziona przez Hermana Caslera. Beda one przedtuzeniem
popularnosci wczesniejszych urzadzen stanowigcych atrakcje wizualng, takich jak
rare show, boite d’optique, mondo nuovo, ktére prezentowaty obraz nieruchomy
(cho¢ niektore odwotywaty sie do symulacji trzeciego wymiaru). Ich kariera rozpo-
czyna sie w XVII wieku. Pokazy tego typu beda popularne zaré6wno w Europie jak
i w Azji, gdzie do dzisiaj mozna spotka¢ wedrownych artystéw postugujacych sie
peepshowami. Recznie malowane przezrocza pokazywane w tego typu urzadzeniach

* Manovich jest koordynatorem projektu Analityka kulturowa w ramach programu
Software Studies, ktoéry polega na uzyciu interaktywnych wizualizacji i analizie duzych ilo$ci
danych kulturowych, co pozwala wychwytywac ukryte wzory i trendy kulturowe zob. http://
lab.softwarestudies.com/2008/09 /projects.html
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powoli zastepowaty w XIX wieku fotografie. Pewng ich cze$¢ stanowity z czasem
zdjecia erotyczne. Interesujacym aspektem funkcjonowania wszystkich tych urza-
dzen jest sytuacja odbiorcza. Ujawnia sie w niej charakterystyczna podwoéjnosé¢, kto-
ra wigze sie z jednoczesnym podgladaniem i byciem w sytuacji publicznej".
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Mutoskop i kinetoskop pojawity sie zaledwie kilka lat przed kinematografem
braci Lumiére i musiaty, jak pisze Richard Balzer (1998), z nim rywalizowac¢, pro-
ponujac repertuar erotyczny (popularny w Anglii cykl filméw What Butler’s Saw).
Poczatkowo warunki odbioru byty w tym wypadku podobne do tych, ktore wig-
73 sie z uzywaniem Kklasycznego peepshowu prezentujacego nieruchome obrazy.
Wynalazek ten wiec przez swoje warunki odbioru idealnie pasowat do realizacji
potrzeb seksualnych, zwlaszcza ze z czasem powstawaty coraz bardziej komforto-
we wersje, pozwalajace odseparowac sie od otoczenia. Waznym momentem w ,,ero-
tycznej” historii takich maszyn byto bez watpienia wprowadzenie do nich aparatéw
wrzutowych, uzywanych w automatach wydajacych gume do zucia czy w budkach
telefonicznych. Automatyzacja doswiadczenia seksualnego zwiazana z samodziel-
nym uiszczaniem optat amatoréw tego typu pokazéw dawata poczucie bezpieczen-
stwa, poniewaz wyeliminowata kontakt z obstugg urzadzenia.

Moment ten wydaje sie wazny takze dlatego, ze obok wideobudek erotycznych
zaczety pojawiac sie budki z zywymi tancerkami. Pokazy erotyczne polegajace na
striptizie czy uwodzicielskim tancu przed widzem nie sg oczywiscie niczym nowym,
ale nowa jest sytuacja wpisania tego aktu w porzadek technologiczny, kiedy to tan-
cerka staje sie ,widzialna” po wrzuceniu monet. Warto zauwazy¢, ze w tym wypadku

* 0 prywatno-publicznym charakterze pokazéw $wiadczy seria rycin zamieszczonych
w pracy Peepshows. A Visual History Richarda Balzera (1998), ktére utrwalajg powtarzajacy
sie zwyczaj okradania widzéw zagladajgcych w obiektyw peepshowu.
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erotyczny porzadek zawtaszczyt takze sama nazwe peepshow, ktéra obecnie jest
uzywana gtéwnie w odniesieniu do tych pokazéw.

Niezwykle interesujagcym materiatem pozwalajacym analizowaé relacje mie-
dzy podmiotem a technologia (a jak sie okaze takze ,przekazem”) ujawniajace sie
w trakcie erotycznego peepshowu sg wyczerpujace i bardzo precyzyjne wpisy na
blogu Pagan Moss, tancerki, ktéra kilka lat pracowata w takim miejscu (www.peep-
showstories.com).

Spéjrzmy, jak odbywa sie ta technologiczna redukcja podmiotu. Moss opisuje
warunki funkcjonowania (egzystowania?) tancerki w budce:

Budka, w ktérej pracujemy, ma mniej wiecej metr na metr. [...] Budka sktada sie z jednej
$ciany, dwoch okien (jedno wychodzi na korytarz, drugie na klienta) i drzwi do garde-
roby. Po lewej stronie, naprzeciwko klienta znajduje sie gtosnik, przez ktéry mozesz do
niego mowic. Na szczescie klient styszy cie nawet wtedy, kiedy jeste$ daleko od mikro-
fonu. Po prawej stronie okna znajduje sie ekran, na ktérym pokazujg sie cztery pierwsze
litery twojego imienia. Swietnie, kiedy twoje imie sktada sie z czterech liter. W pracy po-
stuguje sie imieniem Natalia, wiec na ekranie mozna przeczyta¢ Nata. Prawdopodobnie
zmienitabym imie, gdybym wiedziata o tym wcze$niej, poniewaz ciggle musze wyjasniac,
Ze mam na imie Natalia, a nie Nata. A i tak sg faceci, ktérzy tego nie ,tapia”, wiec kon-
cz3 nazywajac mnie Natalie albo Natasza. Znam Kkilka dziewczyn, ktére maja naprawde
wspaniate imiona, ale klienci nigdy nie potrafig ich wymoéwic albo je przekrecaja, wiec
konczy sie na tym, ze tancerki je zmieniaja (Moss 16.06.2003, http://peepshowstories.
com/2003/06/inside-my-booth-outside-booths-inside.html)

Nastepny fragment jest rozwinieciem opisu kondycji podmiotu ,cybor-
gicznego”

Ponizej ekranu znajduja sie przyciski. Kiedy pojawiasz sie w pracy, wpisujesz kod tymi
przyciskami, dzieki czemu twoje imie pojawi sie na wyswietlaczu. Budki sa podtaczone
do programu komputerowego, ktéry $ledzi ilo§¢ pieniedzy wpadajacych do maszyny.
Komputer jest na ladzie przed budkami i sprzedawcy monitorujg go. Pod koniec dnia
sprzedawcy ptaca nam. Patrza w komputer i sprawdzaja, ile pieniedzy figuruje pod na-
szymi imionami. Potem ida do budek, wyjmuja pieniadze i licza je [...]. Jest tez guzik do
wyzerowania czasu, ktéry pozwala klientowi skonczy¢ wczesniej i przycisk do zamknie-
cia budki na koniec dnia (Moss, j.w.)

Kolejny fragment ukazuje redukcje doswiadczenia seksualnego, ktéremu zo-
staja wyznaczone konkretne ramy czasowe:

Kiedy klient optaca wystep, ilo$¢ czasu, ktéry wykupil, pokazuje sie na wyswietlaczu,
gdzie normalnie wys$wietla sie twoje imie. W ten spos6b mozesz $ledzi¢, ile jeszcze czasu
zostato i przypomina¢ klientowi, kiedy czas mu sie konczy... szczegdlnie wtedy, kiedy
jeszcze nie doszedt. Jest wielka sztuka sobie z tym poradzi¢. Nie chcesz przeciez by¢ zbyt
obcesowa (lub w zasadzie nie chcesz), bo facet moze straci¢ watek albo nawet erekcje.
(Moss, j.w.)

Peepshow jawi sie w prezentowanych fragmentach jako skrajnie technologicz-
ny wehikut rozkoszy, ktéry wyznacza, a moze nawet narzuca podmiotowi Sciste
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ramy dziatania. Analiza funkcjonowania owej maszyny daje jednak rowniez okazje
nie tylko do formutowania wnioskéw z poziomu podmiot - technologia, ale takze na
poziomie podmiot - znaczenie, w ktérym pojawiaja sie dwa istotne aspekty.

Po pierwsze, peepshow wskazuje na mozliwo$¢ zaistnienia takiej technologicz-
nie wspoélnej ptaszczyzny, na ktorej sens wygenerowany przez medium moze by¢
zestawiony z zywym, dziatajagcym podmiotem. Ta rywalizacja moze mie¢ charakter
bezposredni, jak pokazuje Moss:

(Tam gdzie pracuje) znajduje sie rdwniez mniej wiecej 10 budek wideo. Powinnam je
policzy¢ przed napisaniem tego posta, ale co tam. Wideobudki sa prywatne i bardzo po-
dobne do budek z peepshowem na zywo. Kosztuja 1$ za kilka minut [...]. Kiedy wcho-
dzisz do takiej budki, wida¢ dwa ekrany telewizyjne - jeden na drugim. Kiedy wideo
sie zaczyna, ekrany dzielg sie na kilka sekcji, wiec wtasciwie ogladasz kilka filmow
w tym samym czasie. Wydawato mi sie to troche dziwne, dopéki nie odkrytam, ze sa tam
przyciski, ktérymi mozesz zaznaczy¢ wybrana sekcje, wtedy wciskasz nastepny guzik
i wideo rozciaga sie na caty ekran. Pokazywane filmy co jaki$ czas sie zmieniaja, Zeby
klient nie musiat oglada¢ tego samego filmu caty czas (Moss [21.06.2003] http://peep-
showstories.com/2003/06/wall-of-porn-video-booths-there-is.html).

A wiec amator tego typu doswiadczen seksualnych ma mozliwo$¢ wyboru me-
chanizmu zadowolenia seksualnego - raz jest nim zywa tancerka, a raz film wideo.
W sytuacji okreslanej wyzej jako informacyjny bezmiar da sie pokaza¢ bardzo wiele
przyktadéw zaistnienia takiej sytuacji rywalizacji podmiotu i znaczenia.

Drugi aspekt relacji podmiot - cyfrowy sens, ujawniajacy sie w funkcjonowa-
niu peepshowu, nalezatoby okres$li¢ jako nieciagto$¢ dziatania komunikacyjnego.
Peepshow z aparatem wrzutowym jest swoistym wehikutem digitalnosci rozbija-
jacej sytuacje odbioru na cze$¢ zwigzang z pokazem (bycie - cyfrowe jeden) i cze$¢
braku aktywno$ci (niebyt - cyfrowe zero) Mozna powiedzie¢, ze tancerka ,,0zywa”
jedynie na kilka minut optaconych wrzucanymi monetami, ta binarnos$¢ dotyczy za-
réwno klienta jak i tancerki. Sama Pegan Moss wskazuje na owa binarno$¢ zwigzana
z praca w kabinie, opisujac 6w okres braku aktywnoSci i che¢ wykraczania poza
ramy okre$lone ,maching”.

Zwykle na jednej zmianie pracuja trzy dziewczyny, bo s3 tylko trzy budki. [...] S dni,
kiedy siedzimy cicho i zajmujemy sie soba. Wiele z nas przynosi ksigzki i czyta je w na-
szych budkach. Miatam w zwyczaju zapala¢ $wiece i czytac lub pisa¢ przy niej. Niestety,
pewnego dnia zapalita mi sie peruka, kiedy potozytam sie obok ptomienia, zeby poroz-
mawiac z klientem przez mikrofon. [...] W dniach, w ktérych dziewczyny majg ochote
sie integrowa¢, rozmawiamy ze sobg przez $ciane albo wystawiamy gtowy poza budki
i rozmawiamy w ten sposéb [...]. Czasem, gdy nie ma ruchu, przechodzimy do sasiedniej
budki i gramy w jakie$ gry, np. w karty lub po prostu malujemy kredkami. [...] Sg mo-
menty, kiedy ktéras z dziewczyn prosi mnie, zebym wymasowata jej szyje albo plecy.
Wspinam sie wtedy do jej budki i robie jej mity masaz.[...] Ogoélnie wole te ciche chwile
w mojej budce. Lubie przynie$¢ sobie jakie$ rzeczy z domu (koce, poduszki itd.), zeby
byto mi tam przyjemnie. (Moss [16.06.2003], http://peepshowstories.com/2003/06/
inside-my-booth-outside-booths-inside.html).
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Cytowane fragmenty pokazuja ogromna potrzebe oswajania nieprzyjaznej
technologii, ale przechodzenie z budki do budki, a takze omawiana przez autorke
w innym poScie jej opuszczenie, zeby pomoéc jednemu z klientéw wybrac ,transwe-
stycka” garderobe w pobliskim sklepie, mozna by nazwaé potrzeba przywracania
analogowosci ucyfrowionej (tzn. nieciagtej) miedzyludzkiej relacji.

Owa nieciaggto$¢ wpisana w funkcjonowanie peepshowu moze by¢ metafora
wspominanego wyzej gtebokiego rysu digitalnego praktyk kulturowych, ktéry obej-
muje nie tylko warstwe kodu, ale takze warstwe symboliczna.

Prompter — tam gdzie krzyzuja sie ogniskowe

Prompter, jak méwig patenty, powstat niezaleznie we Francji i w Stanach
Zjednoczonych w 1959 roku. Cho¢ chyba wcze$niej prace nad nim rozpoczety sie
w USA, bo wtasciciel patentu Jess Openheimer zgtosit wniosek do urzedu patento-
wego juz w 1954 roku. Wczesniej w uzyciu byly oczywiscie kartki zmieniane przez
pomocnikow prezentera oraz mechanicznie przesuwane scrolle znajdujace sie obok
kamery.

3. Dziennikarka Judy Licht uzywa telepromptera (fot. Paolo Margari)

Zrédto: http://en.wikipedia.org/wiki/File:Teleprompter_in_use.jpg, [31.01.2010], lic. Attribution-Share Alike
2.0 Generic.

Prompter jest przyktadem urzadzenia, w ktérym po raz kolejny ujawnia sie
aspekt teatralny bardzo $cisle zwigzany z mistyfikacjg. Uzywanie tej technologii
Iaczy sie ze specyficzng sytuacja komunikacyjna. Przesuwajacy sie tekst widziany
przez prezentera w obiektywie kamery nie jest widziany przez widzow, w zwigzku
z tym doznajg oni ztudzenia, ze wystepujacy przed nimi prezenter méwi do nich
z pamieci. Konsekwencje takiego uktadu komunikacyjnego sa do$¢ zaskakujace -
widownia ma wrazenie komunikowania sie z prezenterem (kontaktu wzrokowego),
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ale prezenter patrzy na tekst (wyobrazajac sobie odbiorcéw), zamiast komunikacji
one to many mamy widownie jako mimowolnego $wiadka relacji one to text.

Teatralnos$¢ czy wrecz aspekt mistyfikacji, ktéry pojawia sie w tej relacji, od-
sytataby metaforycznie do powszechnos$ci medialnego zaposredniczenia komuni-
kacji, pozorno$¢ kontaktu i jego samozwrotnosci, migotliwosci ,innego”, z ktérym
sie kontaktujemy za posrednictwem mediéw. To wszystko sa jednak wnioski, ktére
mozna sformutowa¢ wobec wszystkich mediéw. Istotniejsze wydaje sie to, ze funk-
cjonowanie promptera moze stanowi¢ metafore przyttaczajacego charakteru tekstu
(a wiec szerzej informacji). Relacja podmiot-tekst (informacja) staje sie wazniejsza
od relacji podmiot-podmiot. Kontakt podmiot-podmiot jest symulowany przez re-
lacje podmiot-informacja.

Charakterystyczna wtasciwo$¢ urzadzenia pozwalajaca czytac tekst z ekranu
jest mozna by powiedzie¢, finatem poszukiwania zbieznos$ci - tu znéw ujawnia sie
omawiany przy okazji peepshowu proces zréwnywania podmiotu i sensu. Mozna by
tez powiedzie¢, ze kamera wyposazona w prompter ogniskuje dwie osie - 0$ kon-
taktu prezentera z tekstem i 0$ kontaktu prezentera z widzami. Wcze$niej obie osie
sie nie przecinaty - widzowie wiedzieli, kiedy prezenter czyta z kartki, ktérag ma
przed soba albo obok kamery. Teraz staneli w tym samym miejscu co tekst, symbo-
licznie sie w nim roztapiajac.

Bluebox — demiurgiczny niebyt

Pod pewnym wzgledem ,krewnymi” blue- czy coraz czesciej greenboxa byty
misternie budowane w atelier hollywoodzkich studiéw pseudoplenery, ktérych wy-
magata niedoskonata rejestracja dzwieku na planie. Tak naprawde jednak poczat-
ki tej technologii nalezy wigzac z takimi technologiami trickowymi, jak glass shot
i travel mattes, kiedy to zdjecia naturalnych obiektéw byty taczone z namalowanymi
na szkle elementami.

Warto wskaza¢ takze na popularne fotograficzne symulacje ,innych rzeczy-
wisto$ci” wywotywane juz w latach 30. wielkoformatowymi fototapetami. W 1964
roku Petro Vlahos otrzymat Oskara za opracowanie bluescreenu. Ewolucja od glass
shotéw do greenboxa pokazuje charakterystyczng redukcje: aby powotac¢ do zycia
nowe obiekty, nowe Swiaty, ewolucja tej techniki odbywata sie od wyrugowywania
pojedynczych elementéw rejestrowanego obrazu az do kompletnego wyjatowienia
sceny, na ktorej pozostat juz tylko aktor.

[ tu dochodzimy do najwazniejszej wtasciwos$ci omawianej technologii: bluebox
to srodowisko, ktére pozwala ukonstytuowac catkowicie nowg rzeczywistos$¢ dla
pokazywanego podmiotu, ale odbywa sie to przez wejscie w przestrzen bez wtasci-
wosci, przez rezygnacje ze $wiata fizykalnego; wiarygodnos$c¢ przedstawienia budo-
wana jest przez koniecznos¢ poddania sie wizji innej rzeczywistosci, wyobrazania
sobie bycia gdzie indzie;.

Bluebox rozumiany jako przestrzen niebytu czy tez nico$ci ma wiele konotacji
z bardzo réznych porzadkéw, poczynajac do biblijnych, przez filozoficzne (np. ni-
co$¢ Sartre'owska), a skoniczywszy na wspotczesnej kulturze popularnej, gdzie np.
w komiksie Rosinskiego i Van Hamme’a Szninkiel pojawia sie przestrzen okres$lana
jako nie-$§wiat, ktory nie posiada zadnych wtasnosci fizycznych i nie zawiera niczego.
Bytuja tam jedynie zestani do owego nie-$wiata bohaterowie historii. Aby wyjasni¢
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pozycje podmiotu - uzytkownika infosfery wobec niej, chciatbym wyzyska¢ znowu
konotacje teatralna. Ponizsze zestawienie prezentujace warunki krecenia jednej
z najbardziej sugestywnych wizji symulowanej rzeczywistosci, jaka jest Matrix,
obok kadru z gtosnej inscenizacji Snu nocy letniej Petera Brooka z 1970 roku, kie-
ruje prezentowane tu rozwazania na kategorie pustej przestrzeni w teatrze, ktéra
ukonceptualizowat Brook (1977).

4. Przyktady glass shotéw Emilio Ruiza do filmu Legiony Nilu z 1960 roku
Zrédto: http://domingo-lizcano.blogspot.es/ [31.01.2010].

Brookowska pusta przestrzen jest przestrzenig demiurgiczng - pozwala ukon-
stytuowac na scenie $wiat, byleby tylko stangt w niej aktor. Tymczasem podmiot
zawieszony w blueboxie rezygnuje ze swojej ,teatralnej” demiurgii, aby sta¢ sie
,warstwa” kompozytowanego obrazu filmowego. Tu znowu pojawia sie opisywana
wcze$niej ptaszczyzna zréwnania generowanego cyfrowo znaczenia i podmiotu. To
zrownanie wraz ze swego rodzaju ,technologicznym paktem”, jakim jest przyzwole-
nie, aby kreowana inna rzeczywisto$¢ zaistniata dzieki technologii cyfrowej, to cena
za prawie nieograniczong swobode kreowania $wiatéw. W poréwnaniu z teatrem
technologie takie jak bluebox kieruja sie w odwrotng strone - Grotowski i Brook
sprawdzajg, co jeszcze da sie ,fenomenologicznie” zredukowac, aby istniat jeszcze
teatr ($wiat), tworcy efektow specjalnych badaja, co jeszcze dodac, aby wizja $wiata
byta jak najbardziej wiarygodna.
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5. Kadry rejestrujgce prace z greenscreenem przy Matrixie i zdjecia z inscenizacji Snu nocy letniej
w rezyserii Petera Brooka z 1970 roku

Zrédto: ujecia z planu Matrixa: http://farm2.static.flickr.com/1141/1232363252_edff9de816.jpg [25.01.2010] oraz
http://www.portlandart.net/archives/EMM_Bullet-Time-Set-Up.jpg [25.01.2010]; kadry z inscenizacji Brooka: fot.
Joe Cocks, http://www.touchstone.bham.ac.uk/exhibition/MND/Bottom/Bottom.html, [25.01.2010].

koksk

Rozwazajac przetamywanie granic miedzy ludzkim podmiotem a $wiatem, re-
fleksja nad posthumanizmem przyjmuje obecnie dwa gtéwne nurty. Pierwszy akcen-
tuje faze symbiozy istoty ludzkiej z technologia czy tez z drugiej strony ujmuje ludz-
ka biologie w kategoriach technologicznych (Haraway 1991, Wengenstein 2006).
Drugi nurt natomiast, reprezentowany miedzy innymi znéw przez Haraway (2008)
i Latoura (2009), szuka podstawy do ujmowania w jednej ptaszczyZnie cztowieka
i elementéw natury - zwierzat czy catego ekosystemu (lub antropocenu). Trzeci
z nurtéw wskazuje na owa symbioze z wieloma r6znymi porzadkami, tak jak w kon-
cepcji metacztowieka Stocka (1993), ktory jest swoistym superorganizmem skta-
dajacym sie z elementéw biologicznych, technologicznych, artefaktéw i produktow
kultury’. Wydaje sie, ze posthumanizm w perspektywie prezentowanych tu rozwa-
zan moze by¢ tez rozumiany w jeszcze inny sposéb - jako znajdowanie ptaszczyzny
dla wspoélnej refleksji nad istotg ludzka i informacja, traktowanymi w niniejszym
tek$cie jako réwnorzedne instancje. Wykorzystane w tym tek$cie jako metafory
trzy technologie medialne s3 $wiadectwem wysokiej komplikacji owych relacji.
W teatralno-seksualnym wdzieku peepshowu, promptera i blueboxu podmiot zo-
staje uwiedziony, oszotomiony i zmylony, ale rowniez otrzymuje szanse realizacji
wczes$niej niemozliwych do spetnienia marzen.

* ANT Latoura (2005) wydaje sie w pewnych punktach zbiezny z tg koncepcja, moz-
na wiec uznag, ze Latour podobnie jak Haraway odbywa wycieczki w bardzo rézne strony
posthumanizmu.
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Peepshow, prompter, bluebox — three meta-metaphors of the subject
- infosphere relation

Abstract

The article describes a specific kind of relation between the subject (considered to be a user of
the new media) and digitally created meanings (which build the infosphere) that can be seen
as competition. An opportunity to look for dimensions and ranges of this competition is offered
by the analysis of history and the way of functioning of three media technologies: peepshow,
blue box and prompter. These are treated in the paper as metaphors of the contemporary
infosphere prosumer’s condition. The author studies methodological possibilities of analyzing
this relation and focuses on presenting the problem in the historical perspective.

Key words: history of new media, peepshow, prompter, bluebox, media anthropology,
subject-inforsphere relation
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