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Seria pod redakcja Piotra Mareckiego

Nazwa serii nawigzuje do tytutu ksigzki Stanistawa Lema, ktéry w XX wieku opu-
blikowat tom Biblioteka XXI wieku. Podobnie jak ten wybitny pisarz zajmujemy
sie obszarami, w ktorych terazniejszos¢ spotyka sie z przysztoscig. Koncen-
trujemy sie na wspotczesnej i przysztej kulturze oraz swiecie cyfrowym, kto-
re traktujemy jako rodzaj laboratorium. W serii prezentujemy to, co w nauce
jest najwazniejsze: eksperymenty, potaczenie teorii i praktyki, odkrywanie tego,
co niezbadane, mapowanie nowego i opisywanie nieprzedstawionego. Zawarte
w hiej prace naukowe traktuja takze o najnowszych zjawiskach redefiniujgcych
pojecie ksigzki — m.in. o tzw. ksigzkach z rozszerzong rzeczywistosciag czy ge-
nerowanych komputerowo.

Seria zwigzana z UBU labem na Uniwersytecie Jagielloriskim.

Wkroétce ukazg sie:

} Piotr Marecki, Miedzy kartka a ekranem. Cyfrowe eksperymenty
z medium ksigzki w Polsce

} Jacek Olczyk, Literatura polska w swietle przymusow Oulipo

} Jakub Woynarowski, Jan K. Argasiniski, Stilleben
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Piotr Marecki

POLSKA KULTURA CYFROWA
W SWIETLE BADAN NAD PLATFORMAMI

Ksiazka Gatunki cyfrowe. Instrukcja obstugi jest proba nakreslenia mapy ro-
dzimej kultury cyfrowej w perspektywie gatunkéw jako porecznej kategorii
do opisu zjawiska i przy uzyciu narzedzi oferowanych przez platform studies.
Narracja przybiera forme historii méwionej, dzieki czemu gtos zostaje od-
dany praktykom (uzytkownikom réznych platform oraz twércom tekstow
kultury o odmiennych przyporzadkowaniach genologicznych), a nie teore-
tykom czy historykom mediéw. Prezentowana w niniejszej publikacji histo-
ria moéwiona - bedaca efektem rozméw z przedstawicielami wielu obszaréw
kultury cyfrowej — ma to do siebie, ze nie faworyzujac jednej formy ekspre-
sji, daje szeroki wglad w obraz catosci. Twierdze bowiem, ze dyskutowanie
i opisywanie cyfrowego uniwersum powinno uwzglednia¢ gtosy bardzo réz-
norodne: od komercyjnych poprzez ambitne i galeryjne az po undergroun-
dowe. Zawezanie badanego obszaru do jednego gatunku czy jednego pola
ekspresji wydaje mi sie — przeciwnie - podejsciem bardzo ograniczajacym.

Miedzy najwazniejszymi polami produkcji kulturowej w obszarze me-
dioéw cyfrowych, takimi jak gry, media art, literatura elektroniczna czy demo-
scena, nie da sie dostrzec zbyt wielu pokrewienstw. Pola te stabo sie ze soba
komunikuja: osoby zwigzane z demosceng raczej nie interesuja sie sztuka
mediéw, a tworcy z pola literatury elektronicznej nie uczestnicza w demo-
parties. Wydaje sie, ze najwiecej zwigzkéw istnieje miedzy demosceng a po-
lem gier. Z punktu widzenia zaproponowanej narracji dopiero poréwnanie
pozostajacych w izolacji pdl ekspresji daje catosciowy oglad praktyk i ten-
dencji w obszarze cyfrowym w Polsce.
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Sytuacji poznawczego niedostatku starajg sie takze zaradzi¢ wybrane
podejscia i metodologie badawcze, jak comparative media studies, archeolo-
gia mediéw czy platform studies, dla ktérych istotne jest pojecie materialnej
platformy, a nie zakorzenienie praktyk w danym polu. Wydaje sie, ze wiele roz-
wigzan innowacyjnych dla poszczegdlnych p6l moze przynies¢ poréwnaw-
cza analiza cyfrowych wypowiedzi przyporzadkowywanych do konkretnych
platform. To wtasnie te ostatnie s3 pomostem miedzy osobnymi obszarami
artystycznej wypowiedzi — na tej samej platformie moze powsta¢ zaréwno
generator tekstu, gra, jak i utwdér muzyczny. Takie ujecie kaze réwniez wyroz-
ni¢ demoscene jako pole najbardziej zorientowane i sSwiadome roli platformy.

W kulturze cyfrowej ogladanej przez pryzmat materialnej platformy eks-
perymenty literackie mieszaja sie z twoérczoscia demoscenowa, dankowymi
memami i cyfrowymi performansami. Niezwykle istotne z punktu widzenia
platformy i jej ograniczen jest tez uwzglednienie perspektywy chronolo-
gicznej, polegajace na przyktad na zestawieniu i poréwnaniu prac na o$mio-
bitowe komputery z nowoczesnymi konsolami lub wspétczesnymi mediami
spotecznosciowymi. Trzeba ponadto podkresli¢, ze kiedy mowa o kulturze
retro, niekoniecznie nalezy przez nig rozumie¢ kulture martwa, charaktery-
styczng dla dekad minionych czy interesujaca wytacznie historykéw medidw.
Aktywnosci stawiajace na platformy retro stanowia jeden z najbardziej zy-
wych i twoérczych obszaréw ekspresji cyfrowej rozwijanej obecnie w Polsce.

Podejscie akcentujgce wage platformy pozwala takze spojrze¢ na me-
dia cyfrowe w perspektywie gatunkéw badz hybryd, ktére niekoniecznie
sg zwigzane z poszczegodlnymi polami ekspresji w sposoéb integralny, lecz
przecinajg je w poprzek i wedrujg miedzy nimi, przyjmujac rézne, czesto
zmienne genealogie. Przykladowo gry tekstowe stajg sie gatunkiem zaréw-
no z pola gier, demosceny, jak i literatury elektronicznej.

Metodologia platform studies spopularyzowana przez Nicka Montforta
i lana Bogosta uwzglednia dynamiczne pofaczenie materialnej podstawy
mediéw cyfrowych z kulturowym kontekstem ich wytwarzania, dystrybu-
owania i stosowania. Twércy metody postulujg badanie utworu cyfrowe-
go poprzez analize jego pieciu poziomoéw: platformy, kodu, formy/funkgji,
interfejsu i recepcji/operacji, z uwzglednieniem kontekstu kulturowego'.
Metodologia Montforta i Bogosta czerpie zreszty z szerzej znanych teorii
mediéw. Na uwarunkowania technologii me- |

dialnych zwracali juz uwage teoretycy me- ' Wigcejnatemat platform stu-
dié hall h iedrich Kittl dies por. http://platformstudies.
iow Marshall McLuhan czy Friedrich Kittler com/ (odczyt: 13.01.2018).

oraz twércy archeologii mediéw, kojarzonej ze
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stownikami Siegfrieda Zielinskiego, Wolfganga Ernsta czy Jussiego Parikki
oraz Erkkiego Huhtamo. Dla zrozumienia aktualnego pejzazu gatunkowego
w obszarze mediéw istotne sg zwtaszcza ostatnie publikacje Piotra Zawoj-
skiego o hybrydycznym charakterze dziet cyfrowych.

Wykorzystywanie kategorii platformy w opisywaniu kultury cyfrowej wy-
nika réwniez z mojej wtasnej praktyki akademickiej. Projekt wiele zawdziecza
modelowi pracy laboratoryjnej, jakiego nauczytem sie, uczestniczac w pro-
gramie postdoc w The Trope Tank w Massachusetts Institute of Technology
prowadzonym przez prof. Nicka Montforta (wspéttworce platform studies),
a takze w ramach programéw badawczych w laboratoriach na amerykani-
skich uczelniach: The Media Archaeology Lab mieszczacym sie przy University
of Colorado Boulder i prowadzonym przez Lori Emerson oraz The Electronic
Literature Lab w Vancouver przy Washington State University prowadzonym
przez Dene Grigar. Wymienione instytucje maja jedng wspodlng ceche: jest
nig uznanie materialnej platformy, jej ograniczen i mozliwosci za element
kluczowy dla zrozumienia kontekstu dzieta cyfrowego. Pracujac nad niniejszg
historig moéwionag, zrealizowatem tez projekt badawczy w Bergen Electronic
Literature, grupie badawczej prowadzonej przez Scotta Rettberga na Uniwer-
sytecie w Bergen w Norwegii, gdzie naucza sie gatunkéw cyfrowych.

Gdyby chcie¢ wskazac przedsiewziecie najblizsze w intencji tej ksigzce,
bytby to projekt The Pathfinders realizowany przez Dene Grigar oraz Stuarta
Moulthropa w The Electronic Literature Lab. Artysci kojarzeni z wczesnymi
dzietami literatury elektronicznej proponuja tu autorskie lektury swoich
utwordw, omawiajac jednoczesnie ograniczenia platform, na jakich praco-
wali, tworzac je. Naukowcy zVancouver w swoim przedsiewzieciu takze zde-
cydowali sie wykorzystac perspektywe praktykoéw.

Ponadto publikacja Gatunki cyfrowe. Instrukcja obstugi chce — przynaj-
mniej czesciowo - zrekonstruowac¢ lokalny kontekst rozwoju mediéw cyfro-
wych. Truizmem bedzie stwierdzenie, Zze media cyfrowe s3 zdominowane
przez Zachéd i jezyk angielski. Powstaje w nim zaréwno wiekszos¢ literatu-
ry, jak i innych ekspresji artystycznych. Odrebno$¢ podejscia do mediéw cy-
frowych w krajach wschodnich nie jest poddawana szczegdlnej refleksji ani
nauczaniu. Brak réwniez literatury na ten temat. Zaréwno ograniczenia w do-
stepie do legalnego oprogramowania i sprzetu w okresie komunizmu, jak
i wykluczenia po transformacji daty poczatek bardzo wielu marginalnym i nie-
opisywanym przez badaczy zjawiskom, takim jak klonowanie sprzetu, kreatyw-
nos$¢ w programowaniu czy tworzenie wtasnego hardware’u. Najlepszym tego
dowodem jest demoscena - prezna undergroundowa subkultura rozwinieta
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miedzy innymi w krajach centralnej, wschodniej i pétnocnej Europy, niemaja-
ca w takim wymiarze swoich odpowiednikéw w innych obszarach geograficz-
nych. Jednym z celéw tego projektu jest wiec takze afirmowanie lokalnosci
i przygladanie sie wyrostym z niej rozwigzaniom na polu mediéw cyfrowych.
W niniejszej publikacji szczeg6lng uwage kieruje na te czes¢ kultury
cyfrowej, w ktoérej za kluczowy uznaje sie aspekt programowania. Inaczej
mowiac, jeden z gtéwnych watkdéw przeprowadzanych rozmoéw dotyczy spe-
cyfiki dziet cyfrowych, ktére sg programowane (highly computational). Wymie-
nione gatunki i platformy bynajmniej nie wyczerpujg tematu, a ksigzka to je-
dynie pierwszy szkic mapy gatunkoéw, ich materialnych uwikfan i cyfrowych
hybryd, ktérag w przysztosci trzeba bedzie stworzyc¢. Wybierajac rozméwcow,
oprocz klucza gatunkéw kierowatem sie tez kryterium platform, z ktérymi
sie identyfikuja i na ktérych realizuja swoje prace. Beda to platformy retro -
w ksigzce sporo miejsca poswiecamy mapowaniu scen zwigzanych z kompu-
terami ZX Spectrum, Atari, Amiga, Commodore, ale takze pracom powstaja-
cym na wspotczesnych konsolach oraz za pomoca JavaScript czy Flasha.
Badajac historie polskiej kultury cyfrowej, nie sposéb nie zauwazy¢ wy-
raznej dominacji mezczyzn, panujacej zwtaszcza na tych obszarach ekspresji
cyfrowej, ktére sa programowane, a zatem znajdujg odzwierciedlenie réw-
niez w niniejszej ksigzce. Ten stan rzeczy nie ogranicza sie zreszta wytacz-
nie do lokalnego kontekstu - zjawisko brogramingu? i ptciowej konstrukcji
$wiata cyfrowego jest przedmiotem debat ogélnoswiatowych. Z pewnoscia
problem ten domaga sie osobnych badan, a takze - w innym wymiarze -
wynikajacejz nich zmiany, na wzér podobnych
procesdw, ktore aktualnie tocza sie w polu lite- o
. K 2 Potoczne okreslenie progra-
rackim, filmowym czy sztuk wizualnych. Twér- mowania jako aktywnosci zdo-
cy programéw komputerowych projektujg wi- minowanej przez mezczyzn.
zje $wiata tak samo, jak w innych dziedzinach
kultury robia to rezyserki i rezyserzy, pisarki
i pisarze, i tak samo jak tam nigdy nie jest ona ? Zwrécita tez na to uwage
. P dr hab. Anna Nacher w swojej
przezroczysta’. Nalezy ponadto podkredli¢, ze e, o @ G
w polach o dtuzszym trwaniu podobne dys-
kusje zaowocowaty projektami badawczymi
nad tozsamoscia ptciowa medidéw cyfrowych*. * Przykladem moze by¢ ksigzka
Niniejsza publikacja powstata jako efekt o literaturze elektronicznej
projektu naukowego realizowanego w zatozo- PEENE] [Pl @l
#WomenTechLit, ed. M. Mencia,
nym w 2016 roku na Uniwersytecie Jagiellon- Morgantown 2017.
skim i prowadzonym przeze mnie UBU labie,

Kup ksigzke


http://onepress.pl/page354U~rt/e_13gh_ebook

POLSKA KULTURA CYFROWA W SWIETLE BADAN NAD PLATFORMAMI 1

czyli instytucji programowo zajmujacej sie kulturg cyfrowa. Wybrani twércy
gatunkéw cyfrowych, ktérzy zgodzili sie ze mng porozmawiac, byli takze
zapraszani na wyktady, pomagali w wyposazaniu laboratorium w platfor-
my i kompatybilne z nimi urzadzenia peryferyjne. Oprécz tego zaczelismy
wspolnymi sitami tworzy¢ katalogi wybranych gatunkéw oraz dziet, ktére —
taki jest nasz zamiar — pozwolg petniej zmapowac rodzima kulture cyfrowa.
Projektu nie nalezy traktowa¢ jako ukonczonego. Obecnie prowadzone sg
badania nad kolejnymi gatunkami i platformami.

Niniejsza publikacja powstata w ramach miedzynarodowego grantu
naukowego ,Patterns Lectures” zainicjowanego przez ERSTE Foundation
i wdrozonego przez World University Service (WUS) Austria®. W intencji sta-
nowi lekture dla oséb zainteresowanych tematyka
i chcacych pogtebic jej znajomos¢, a ponadto pet- 5 Wiecej informadji na stronie
ni funkcje kompendium dla wyktadowcéw kurséw www.patternslectures.org
z zakresu mediéw cyfrowych, kultury cyfrowej, leereig 2006
teorii mediow czy gatunkéw cyfrowych. Towarzy-
szy kursowi ,Digital Genres in Central and Eastern Europe after 1989" realizo-
wanemu w Instytucie Kultury Uniwersytetu Jagiellonskiego przez badaczki
dr Natalie Fedorova z Rosji oraz dr Zuzane Husdarova ze Stowacji i autora ksigz-
ki. Za transkrypcje rozmoéw odpowiada Renata Sikorska, a pierwsza redakcje
tekstu wykonat Filip Fierek, ktérym nalezg sie osobne podziekowania.

BIBLIOGRAFIA

Bogost I, Montfort N., New Media as Material Constraint: An Introduction to Platform
Studies, http://bogost.com/downloads/Bogost%20Montfort%20HASTAC.pdf.

Ernst W., Digital Memory and the Archive, ed. J. Parikka, Minneapolis 2012.

Kittler FA., Gramophone, Film, Typewriter, trans. G. Winthrop-Young, M. Wutz, Stan-
ford 1999.

Media Archaeology: Approaches, Applications, and Implications, ed. E. Huhtamo,
J. Parikka, Berkeley 2011.

Moulthrop S., Grigar D., Traversals: The Use of Preservation for Early Electronic Writing,
Cambridge 2017.

Parikka J., What Is Media Archaeology?, Cambridge 2012.
Wershler D., Parikka J., Emerson L., https://whatisamedialab.com/.

Zawojski P, Technokultura i jej manifestacje artystyczne. Medialny swiat hybryd i hy-
brydyzadji, Katowice 2016.

Zielinski S., Deep Time of the Media: Toward an Archaeology of Hearing and Seeing
by Technical Means, Cambridge 2008.

#WomenTechlLit, ed. M. Mencia, Morgantown 2017.

Kup ksigzke


http://onepress.pl/page354U~rt/e_13gh_ebook

