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Swiat nieustannie przyspiesza

Zdanie to tak czesto pojawia sie we wspolezesnych mediach, ze zdazyto staé
sie juz czymS§ oczywistym.! Owo przyspieszenie bynajmniej nie wynika z na-
szego opOznienia — wprost przeciwnie — wraz z pojawieniem sie mediéw
cyfrowych i towarzyszacych im nowych form wyrazu, cywilizacja rozpo-
czela nowy etap swojego rozwoju — niepohamowany ped ku coraz bardziej
nieprzewidywalnej przyszlo$ci. Nowe media przestaly by¢ ,nowe”, a wraz
z pojawieniem sie innowacyjnych rozwigzan pojawila sie potrzeba redefi-
nicji,? lub wrecz przewartoSciowania tego, co weze$niej rozumieliSmy pod
pojeciem ,nowych mediéw”.? Kazdej przemianie o podobnej skali i rownie
szerokim zasiegu oddzialywania, towarzyszyla zawsze (mniej lub bardziej
trafna i mniej lub bardziej obiektywna) ewaluacja dokonana przez wspot-
czesnych badaczy oraz (jakze $miale, a czasem wrecz zuchwale) prognozy
na przyszto$¢ wysnuwane przez futurologéw.

7 owego przyspieszenia, mnogoSci otaczajacych nas informacji
i dostepnosci roznorakich dobr, wynika kilka istotnych konsekwencji;
miedzy innymi coraz bardziej skraca sie czas, ktéry gotowi jesteSmy

» 1 Zob. J. Gleick, Szybciej: Przyspieszenie niemal wszystkiego, przekt. J. Pieron, Poznar 2003.

» 2 Zob. P. Levinson, Nowe, nowe media: Rewolucja w komunikacji, Poznan 2015,
http://www.wydawnictwowam.pl/?Page=info&ld=Nowe_nowe_media_Rewolucja_w_
komunikacji [dostep: 11.11.2015].

» 3 “New media is dead. Welcome to digital presence (Nowe media sg martwe. Witaj w cyfrowej
terazniejszosci) — tak Monique Sinnard z kanadyjskiego Sodec rozpoczeta swoje wystapienie na
konferencji Immersive Reality.” K. Boratyn, Cyfrowa terazniejszos$¢ i narodziny nowego medium.
Raport z IDFA DocLab [w:] LoveTheDoc.com, http://lovethedoc.com/cyfrowa-terazniejszosc-i-
narodziny-nowego-medium-raport-z-idfa-doclab [dostep: 11.11.2015].
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po$wieci¢ na recepcje przypadkowego komunikatu.+ Odbiorcy staja sie
coraz bardziej niecierpliwi, co Michael Erard w Krétkim manifesScie
o przyszto$ci uwagi okreéla jako kulturowe ADHD.5 Dlatego po-
tencjalnym nadawcom wszelkich komunikatéw coraz bardziej zalezeé
bedzie, aby maksymalnie zaabsorbowaé¢ swoich odbiorcéw.® Im wiecej
informacji nas otacza. tym bardziej spada nasza wrazliwo$¢, dlatego
ciagla generowanie kolejnych sygnalow, prowadzi wprost do powsta-
nia szumu informacyjnego. Nalezy zatem raczej nadac¢ odpowied-
nio przemys$lany sens (ang. meaning) temu, co juz zostalo weczeéniej
powiedziane lub pokazane. Sens jest nieodlaczna domeng ludzkiego
umyshu — z niego, a takze z naszego wlasnego zycia i doSwiadczenia,
czerpiemy niewyczerpane zrodlo znaczen. W efekcie mamy do czynie-
nia z rosngcym zapotrzebowaniem na maksymalne skondensowanie
tresci, by mogly by¢ przyswajane jak najefektywniej, a najlepiej na-
tychmiast. Takie mozliwoSci oferuje potega obrazu, ktory nie tylko
bardziej zwraca i przyciaga uwage, ale szybciej i latwiej umocowuje sie
w pamieci dlugotrwalej odbiorcy.

Inng kwestia, wazna z perspektywy poruszanych tu zagadnien, jest
potrzeba zaakcentowania réznic miedzypokoleniowych w zyjacej wspot-
czednie populacji. Na poczatku lat 9o. XX wieku pojawila sie propozycja
kanadyjskiego powieéciopisarza, Douglasa Couplanda, aby nada¢ pokole-
niu ludzi urodzonych miedzy 61. a 83. miano ,,Generacji X”.” Ich cecha
konstytutywna mialo by¢ zagubienie, bezsilno$§¢é wobec korporacyjnego
~wyscigu szczuréw” oraz stawianie wazkich pytan, m.in. o sens zycia,
konsumpcjonizm i nowe obyczaje seksualne. Ich potomkowie (zwani
takze ,Generacja Y”), zostali uksztaltowani juz nie przez przemiany
polityczne i rewolucje gospodarcza, lecz przede wszystkim technologie
informacyjna. Wraz z poczatkiem pierwszej dekady XXI wieku na Swiat
zaczely przychodzié¢ dzieci, ktére w chwili obecnej sa nastolatkami. Nie-
mieccy badacze nadali tej grupie spolecznej nowy przydomek, okresla-
jac ich mianem ,Pokolenia R”.8  Dla przebadanych mlodych Niem-

» 4 Z danych Statistic Brain Research Institute wynika, ze czas poswigecony pojedynczemu
komunikatowi spadt obecnie do 8 sekund. Wedtug podobnych badan przeprowadzonych
w 2010 r. wynosit on 12 sekund.

Zob. http://www.statisticbrain.com/attention-span-statistics [dostep: 13.11.2015].

» 5 M. Erard, A Short Manifesto on the Future of Attention [w:] The Design Observer Group
09.12.2009, cyt. za: M. Filiciak, Kulturowe ADHD a ekonomia [w:] Kultura 2.0, 24.09.2009,
http://kultura20.blog.polityka.pl/2009/08/24/kulturowe-adhd-a-ekonomia [dostep: 04.11.2015].

» 6 ,Inflacja informacji dotkliwie do$wiadcza [rowniez] wspétczesng humanistyke.”
P. Abriszewska, Stereotyp zwrotu, inflacja przetoméw we wspdfczesnej humanistyce
[w:] ,Zwroty” badawcze w humanistyce: Kontekty poznawcze, kulturowe i spofeczno-
instytucjonalne, pod. red. J. Kowalewskiego, W. Piaska, Olsztyn 2010, s. 47.

» 7 D. Coupland, Pokolenie X:bb Opowiesci na czasy przyspieszajacej kultury, przekt. J. Rybicki,
Warszawa 2008.

» 8 M. Albert, K. Hurrelmann, G. Quenzel, 17th shell youth study: Youth 2015, Hamburg 2015,
http://s05.static-shell.com/content/dam/shell-new/local/country/deu/downloads/pdf/flyer-zur-
shell-jugendstudie-2015-auf-englisch.pdf [dostep: 04.11.2015].
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cow w wieku od 12 do 25 lat wazni sg przyjaciele, partnerskie relacje
i rodzina. Nowe pokolenie uwaza sie za otwarte i tolerancyjne. Dzisiejsi
nastolatkowie spedzajg w internecie $érednio po kilkanas$cie godzin tygo-
dniowo, choé sa zarazem $§wiadomi znaczenia ochrony ich prywatnoéci
w sieci. Smartfon czy inne podreczne urzadzenie z dostepem do inter-
netu towarzyszy im niemal non stop. Mlodzi Niemcy interesuja sie poli-
tyka i nie ufaja wielkim korporacjom, ko$ciolom oraz bankom. Ufaja za
to policji, sadom, organizacjom praw czlowieka i ochrony $rodowiska”.?

Jak zaangazowac¢ innych w cyfrowa narracje za pomoca obrazu?

Odpowiedzia na to pytanie jest Visual Storytelling,° czyli kombinacja
dwoch w pewnym sensie przeciwstawnych koncepcji: narracji werbalnej
(zwiazanej bezposrednio z tradycyjna ekspresjg linearnej fabuly) oraz tre-
$ci obrazowej (charakterystycznej dla ,pozaczasowych” mediow interaktyw-
nych). Zapewne z tego wzgledu Visual Storytelling zostal okrzykniety ,naj-
bardziej efektywnym medium we wspolczesnej komunikacji internetowej”."

Choc¢ takie zestawienia nie majg znamion naukowej analizy, do cie-
kawych wnioskow mozna dojéc¢ studiujac dane statystyczne, dotyczace ser-
wisow spolecznosciowych. Wedlug badan pochodzacych z listopada 2015
roku, a opublikowanych na stronie Global Web Index,** popularno$¢ me-
diéw opartych przede wszystkim na obrazie (takich jak Pinterest, Tumblr
i Instagram) wzrosla wykladniczo, w stosunku do tradycyjnych platform
opartych na tekscie (jak np. Facebook) i przekroczyta ich zasieg co naj-
mniej kilkakrotnie.’* Automatycznie zwiekszyla sie rowniez rola obrazu
na samym Facebooku, co wynika z algorytmoéw decydujacych o pierwszen-
stwie wy$wietlanych powiadomien. Dotyczy to zwlaszcza zdjec i filmow,
dodanych do serwisu przez uzytkownika, a nie udostepnionych z innych
stron).** Wytlumaczenie tej tendencji rowniez jest bardzo proste i wynika

» 9 H. Rabiega, Juz nie pokolenie X czy Y. Nadchodzi pokolenie R [w:] GazetaPrawna.pl,
http://serwisy.gazetaprawna.pl/edukacja/artykuly/902573,juz-nie-pokolenie-x-czy-y-nadchodzi-
pokolenie-r.html [dostep: 04.11.2015].

» 10 Zob. np. J. Moon, 30 Compelling Examples of Visual Storytelling on the Web [w:] Digital
telepathy, 24.10.2012, http://www.dtelepathy.com/blog/inspiration/30-compelling-examples-
of-visual-storytelling-on-the-web [dostep: 05.11.2015].

» 11 18 Stats To Prove Visual Content Is King [w:] weRsm.com, http://wersm.com/18-stats-to-
prove-visual-content-is-king, 5 Visual Storytelling Trends to Watch Out For in 2016,
http://blog.visme.co/visual-storytelling-trends-2016/#62Vvs1bPHCukpltF.99 [dostep: 13.10.2015].

» 12 GlobalWebindex, http://www.globalwebindex.net [dostep: 13.10.2015].

» 13 Por. GlobalWeblIndex — Know your audience, Pinterest and Tumblr are the fastest
growing social networks [w:] Chart of the day, 11.05.2015, http://blog.visme.co/wp-content/
uploads/2015/10/11th-May-2015-Pinterest-and-Tumblr-are-the-fastest-growing-social-networks.
png; http://i0.wp.com/wersm.com/wp-content/uploads/2015/01/screen-shot-2014-11-25-
at-16-57-16.png?resize=355%2C586 [dostep: 13.10.2015].

» 14 Image is the king, czyli krétka historia facebookowej dominacji obrazu [w:] SpidersWeb.pl,
http://www.spidersweb.pl/2012/07/image-king-czyli-krotka-historia-facebookowej-dominacji-
obrazu.html [dostep: 13.10.2015].
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z istotnych przemian we wspodlczesnej kulturze, do jakich mozna zaliczyé
takze tzw. zwrot obrazowy, ktory juz w 2006 r. przepowiedzial Lev Ma-
novich w swym artykule After Effects or Velvet Revolution in Modern
Culture. Part 1.% Staral sie przeéledzi¢ proces powstawania nowego, hy-
brydycznego jezyka wizualnej wypowiedzi, ktérego pojawienie sie postrze-
ga jako rezultat digitalizacji tradycyjnych medi6ow. Gwaltowna inflacja licz-
by zwrotow jest efektem proby odnalezienia sie wspoétczesnej humanistyki
w (opisywanym wcze$niej i nieustannie zwiekszajacym tempo przemian)
spoleczenstwie informacyjnym.* Tego typu ,przelomy” sg wyznaczane
z reguly w spos6b doé¢ arbitralny. Niektore zjawiska bywaja pomijane,
inne przesadnie akcentowane — w zaleznoSci od dominujacych tendencji,
kontekstu i pola badawczego. Jednak napiecie na linii obraz-stowo zdaje
sie by¢ problemem dotyczacym prawie kazdej mozliwej dziedziny, na prze-
strzeni calych dziejow ludzko$ci.”” Przewaga pod tym wzgledem zmieniala
sie stosownie do aktualnie panujacego paradygmatu.’®* Mimo ze dominacja
form obrazowych, jako bardziej prymarnych, bywa niestety pod wieloma
wzgledami definitywna, to w dobie rosnacego szumu informacyjnego sam
obraz moze okaza¢ sie niewystarczajacym Srodkiem wyrazu, a jego z po-
zoru oczywista wymowa — nie do$é czytelna. Dlatego poza obrazem liczy
sie rowniez odpowiednio zastosowana warstwa lingwistyczna, czyli w tym
wypadku np. narracja.

Storytelling 2.0: nowy wymiar opowiesci

Sztuka narracji towarzyszy czlowiekowi od niepamietnych czasow i zawsze
pomagatla laczy¢ z pozoru niepowiazane ze soba fakty, w jedna, spojna
fabule. Kognitywisci konstatuja wrecz, ze ludzka wiedza i do§wiadczenie
organizowane sa w postaci wewnetrznej narracji, na ktorej opiera sie cala
nasza tozsamo$¢.2°

Dzieki technologicznym innowacjom, a wlasciwie dzieki rosnacej ich
dostepnosci, zmienia sie paradygmat kulturowy i dominujace tendencje
w sferze komunikacji. Nieuchronnie wigze sie to z koniecznoscia — ale
i przywilejem — poszukiwania nowych rozwigzan przez naukowcoéw oraz
specjalistow od marketingu i Public Relations. Dzieki nim mozna nie tylko

» 15 L. Manovich, After Effects, or Velvet Revolution in Modern Culture. Part 1, spring 2006,
http://digital.uncg.edu/courses/manovich_ae.pdf [dostep: 05.11.2015].

» 16 ,Zwroty” badawcze w humanistyce: Konteksty poznawcze, kulturowe i spoteczno-
instytucjonalne, pod. red. J. Kowalewskiego, W. Piaska, Olsztyn 2010, s. 52.

» 17 Zob. Almanach antropologiczny: Communicare, t. 3, Stowo/obraz, pod red.
G. Godlewskiego i in., Warszawa 2010.

» 18 P. Abriszewska, Stereotyp zwrotu, inflacja przetoméw we wspétczesnej humanistyce
[w:] ,Zwroty” badawcze w humanistyce, Olsztyn 2010, s. 50.

» 19 Why Visual Teaching? [w:] Visual Teaching Alliance, http://visualteachingalliance.com
[dostep: 13.11.2015].

» 20 Zob. P. Stockwell, Poetyka kognitywna, Krakow 2006.
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zasygnalizowaé problem, lub u$wiadomic jakas potrzebe, ale takze nawia-
zat dialog z potencjalnym odbiorca i jeszcze skuteczniej uzyska¢ komuni-
kat zwrotny.

Wsrod najwazniejszych w roku 2016 innowacji technologicznych,
ktore zmienily oblicze cyfrowego Visual Storytellingu, umozliwiajac nie-
osiagalny nigdy wcze$niej stopien immersji, mialy sie wedtug opinii futu-
rologéw i medioznawcow znalezé:

— cyfrowa i wizualna narracja interaktywna (response storytelling),
komercjalizacja i masowe upowszechnienie technologii Virtual Reality
(np. Oculus Rift),

— mobilne, multimedialne, interaktywne przewodniki wykorzystujace
poszerzona rzeczywisto$¢ (Augmented Reality),

— wykorzystanie technologii cyfrowych w celu optymalizacji indywidual-
nych do$wiadczen (smart space, design experience),

— interaktywny i spolecznoéciowy wymiar mediow strumieniowych
(life streaming i on-demand streaming),

— komercjalizacja technologii ubieralnych (Google Glass, HoloLens,
Apple Watch).

Inter-aktywisci

Narracja w tradycyjnym, linearnym rozumieniu stoi w zasadniczej sprzecz-
nosci do interakcji. Interaktywna narracja wykorzystuje technologie cy-
frowa jako narzedzie kreacji, platforme dystrybucji oraz oferuje autorowi
mozliwoé¢ komunikacji z odbiorca. Opowiadanie w erze cyfrowej, najpow-
szechniej kojarzone jest z grami komputerowymi czy filmem, jednak coraz
czeSciej bywa wykorzystywane w wielu eksperymentalnych inicjatywach
artystycznych i spolecznych.*

Wedlug Erica Zimmermana?? interactive storytelling,? lub tzw. re-
sponsive storytelling® jest rodzajem kompromisu w konflikcie pomiedzy
zasadami obowigzujacymi w spolecznych formach rozrywki (np. w grach),
czyli ludologia,?s a sposobami ksztaltowania fabuly dyktowanymi przez

» 21 Autorka artykutu wymienia liczne autorskie projekty wykorzystujace interaktywnosé
w procesie narracyjnym: K. Boratyn, Co to jest dokument interaktywny i czym sie rézni i-doc
od webdoka? [w:] LoveTheDoc.com, 22.04.2014, http://lovethedoc.com/co-to-jest-dokument-
interaktywny-i-czym-sie-rozni-i-doc-od-webdoka [dostep: 11.11.2015].

» 22 Zob. E.Zimmerman, Narrative, Interactivity, Play and Game: Four Naughty Concepts in
Need of Discipline [w:] First Person. New Media as Story, Performance and Game, Wardrib-
Fruin Noah, Pat Harrigan, London 2004, cyt. za: R.W. Kluszczyriski, Sztuka interaktywna: Od
dzieta-instrumentu do interaktywnego spektaklu, Warszawa 2010, s. 161.

» 23 ICIDS - Interactive Storytelling, http://icids.org [dostep: 05.11.2015].

» 24 Propoint, 2015 Design Trend to Watch: Responsive Storytelling [w:] Forbes.com, 27.01.2015,
http://www.forbes.com/sites/propointgraphics/2015/01/27/2015-design-trend-to-watch-
responsive-storytelling [dostep: 05.11.2015].

» 25 ,Ludologia stara sie pokaza¢, ze gry nie s jedynie ogladane lub opowiadane, ale przede
wszystkim — grane, dlatego tez podkresla sie tu znaczenie dziatant podejmowanych przez gracza
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klasyczne zasady narratologii.2® Narracja bowiem polega na mniej lub bar-
dziej biernym odbiorze sprawozdania z wydarzenia, w ktérym nie mozna
realnie uczestniczy¢, podczas gdy podstawowym wyznacznikiem interak-
tywnodci, jest zludzenie bezposredniego udziatu (a faktycznie udziatlu za-
posredniczonego przez media cyfrowe) oraz posiadania wplywu na bieg
wydarzen. Interaktywna narracja jest zatem opowieécia o wydarzeniu,
w ktorym nie mozna uczestniczy¢, ale mimo to ma sie wplyw na jego prze-
bieg i ostateczny rezultat (niejako post factum).?”

Interaktywna narracja obrazowa jest ponadto forma hybrydyczna,
opartg na konwergencji roznych mediéw — od stowa pisanego i zdje¢,
interaktywnych wykres6w i map, az po rozbudowane struktury audio-
wizualne. Z tego wzgledu bywa okres$lana tez jako crossmedia (synergia
miedzy poszczegbdlnymi wersjami tej samej opowiesci) lub transmedia
(kiedy ta sama opowie$¢ przekazywana jest za pomoca réznych mediéw,
ale jej pelne zrozumienie wymaga poznania wszystkich elementow).2®

Pierwszymi probami interaktywnej fabuly raczyla nas telewizja
publiczna w latach 9o. Co tydzien emitowany byt kolejny odcinek se-
rialu o niezbyt skomplikowanej fabule, a kazdy z epizodéw koniczyl sie
pytaniem do widzéw o wybér dalszego ciagu historii. Sama idea party-
cypacji narodzila sie wprost z ludzkiej potrzeby jak najbardziej suge-
stywnego obcowaniem z rzeczywisto$cig przedstawiong. Najprostsza
forma interaktywnosci jest juz sama mozliwo$¢ dokonywania wyboru
co chcemy czytaé, stuchaé lub ogladaé oraz w jakiej kolejnoéci. Naj-
pierw obraz, a potem réwniez multimedia, wzbogacily to do§wiadcze-
nie, jednak prawdziwym przelomem okazala sie mozliwos¢ wcielania
sie w role poszczegblnych bohateré6w, dokonywania w ich imieniu wy-
boréw, a tym samym wplywania na przebieg intrygi oraz udzialu w sa-
mym procesie tworczym.

Virtual Reality - rzeczywistos¢ immersyjna

Oculus Rift, czyli po polsku okulary/helm wirtualnej rzeczywistosci, to
urzadzenie przypominajace swoja budowa obszerne gogle narciarskie.
Oferuje ono mozliwo$c¢ stereoskopowego (czyli realistycznie przestrzen-

i symulowanego przez gry srodowiska, w ktérym maja one miejsce.” R. Bomba, Ludologia
[w:] Radostaw Bomba Blog, http://rbomba.pl/archives/89 [dostep: 17.10.2015].

26 Zob. M. Bal, Narratologia: Wprowadzenie do teorii narracji, Krakéw 2012, s. 3-4.

27 ,[Realizacje te] proponuja doswiadczenia wizualne badz audiowizualne, ktére z racji
uwarunkowar medialnych sg uporzadkowane w linearne sekwencje nastepujacych sukcesywnie
po sobie obrazdw, ale ktére zarazem, ze wzgledu na ich jakos¢ oraz organizacje wzajemnych
odniesien, nakfaniaja do nielinearnej lektury. W strukturze takich do$wiadczen filmowych
wystepuje wiec wyrazny konflikt pomiedzy wymuszong linearng percepcjg a prowokowana
nielinearng recepcjg.” R.W. Kluszczynski, Sztuka interaktywna..., s. 173.

28 ,Przed koricem dekady — pisze Manovich — czyste media ruchomego obrazu staja sie
wyjatkiem, za$ media hybrydyczne — norma”. K. Prajzner, Nowe media i aksamitna rewolucja,
[w:] KulturaWspolczesna.pl, http://www.wydawnictwowam.pl/?Page=info&ld=Nowe_nowe_
media_Rewolucja_w_komunikacji [dostep: 05.11.2015].
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nego) widzenia specjalnie do tego celu zaprojektowanej i wygenerowanej
w specjalnym programie wielowymiarowej przestrzeni wirtualne;j.

Technologia ta jeszcze do niedawna znajdowala sie w fazie testow
(tzw. wersja deweloperska, przeznaczona glownie dla koncernéw produku-
jacych oprogramowanie), a jej komercyjna premiera miala miejsce w roku
2016.% Do tego czasu niecierpliwi ciekawscy mieli do dyspozycji tekturowa,
maksymalnie uproszczong wersje — Google Cardboard — zaopatrzona
w specjalng poziomice i przeznaczong do odbierania trojwymiarowej rze-
czywisto$ci za pomoca odpowiedniej aplikacji na prywatnego smartfona.°

W marcu 2014 r. wynalazek zostal wykupiony za sume 2 mln do-
laréw od firmy Oculus VR przez dwie korporacje: Facebook i Samsung.
Nie wiadomo jeszcze w jaki sposéb zamierzaja one wykorzystaé swoj na-
bytek, ani jak wplynie to na jego rozwdj oraz czy zmieni jego zastosowa-
nie. Wiadomo natomiast, ze technologia VR oferuje niespotykane dotad
mozliwo$ci obcowania z fabula, czynigc Swiat przedstawiony bardziej re-
alistycznym i niemal namacalnym (tzw. zjawisko immersji, fenomen ob-
razo$wiatow, itd.).?' Glosom optymistow wtoéruje chlodna krytyczna ocena
ludzkiej mozliwoSci adaptacji do nowej sytuacji. ,Jesli [bowiem] VR ma
shuzy¢ opowiadaniu historii, to pytanie, w jaki spos6b budowa¢ narracje,
skoro widz nie jest juz widzem, a uczestnikiem wydarzen, umieszczonym
w samym ich centrum”.32

Podréz Interaktywna

Multimedialne przewodniki nie sg wspoélczeénie zadng nowoscia, a ich ko-
rzenie siegaja poczatkéw technologii mobilnej,32 potaczonej z mozliwoscia
geolokalizacji i tzw. gier symulacyjnych. W ostatnich latach dzieki polacze-
niu jej z zaawansowanymi wizualizacjami 3D i tzw. rzeczywisto$cia posze-
rzona (Augmented Reality), udalo sie nadac¢ im zupelnie nowy wymiar.
Przykladem projektow tego typu sg realizacje Teatru NN, pod wspol-
nym szyldem Lublin 2.0,34 obejmujace interaktywne mapy, przewodniki
filmowe, multimedialne makiety 3D, a takze owoce mariazu wszystkich

» 29 Oculus Rift FAQ [w:] vrHunters, http://www.vrhunters.pl/oculus-rift-fag-najczesciej-
zadawane-pytanial [dostep: 18.10.2015].

» 30 Google Cardboard, https://www.google.com/get/cardboard [dostep: 11.11.2015].
» 31 Zob. P. Zawojski, Elektroniczne obrazoswiaty: Miedzy sztuka a technologia, Kielce 2000.
» 32 K. Boratyn, Co to jest dokument interaktywny [dostep: 11.11.2015].

» 33, Pierwsza koncepcja komputera, ktéry mozna by okresli¢ mianem PDA [Personal Digital Assistant
- przyp. wi], to zapewne Dynabook, wymyslony przez Alana Kaya w laboratorium Xerox PARC w 1971
roku.” P. Gawrysiak, Cyfrowa rewolucja: Rozwdj cywilizacji informacyjnej, Warszawa 2008, s. 261.
Wspdlnych korzeni przewodnikéw cyfrowych nalezy jednak upatrywaé nie tylko w idei
mobilnodci, ale takze w licznych tendencjach, ktére pojawity sie dzieki nowym mediom w latach
,90 XX-wieku: PC (Personal Compurer), grach symulacyjnych (wykorzystywanych na poczatku
przez wojsko, a do dzi$ szeroko w szkoleniach specjalistycznych) oraz zwigkszeniu nacisku na
indywidualne potrzeby potencjalnego ,konsumenta informacji”.

» 34 Przewodniki Lublin 2.0 [w:] TeatrNN.pl http://teatrnn.pl/przewodniki [dostep: 05.11.2015].
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wymienionych form wyrazu. W owych konwergentnych tworach narracja
obrazowa wspoélgra z dawna gaweda ustna, a tradycja i historia z nowymi
technologiami. Za przyklad tego typu aplikacji moze postuzy¢ np. interak-
tywny, multimedialny przewodnik ,,Lublin Czechowicza”, stanowigcy ro-
dzaj wyjatkowo sugestywnej, wirtualnej wycieczki po (odtworzonej dzieki
nowej technologii) historycznej zabudowie tego miasta.

Szczegblny rodzaj przewodnikéw stanowia rowniez interaktywne mo-
bilne informatory (do pobrania na telefon komoérkowy), uwzgledniajace
kontekst historyczny w lokalnej przestrzeni oraz umieszczajace wygene-
rowane przez tworcoOw serwisu wizualizacje w realnej przestrzeni miasta
(ogladanej dzieki kamerze oraz za pomoca monitora smartfona lub tabletu).

Takie wykorzystanie wspolczesnej technologii oraz immersyjnosci,
ktoéra umozliwia, stanowi przysztoéc turystyki lokalnej i przyszlo$é edukacji
historycznej (mikrohistoria) i sSrodowiskowej (rola wychowawcza).

Smart Space, a projektowanie cudzych doswiadczen

Chodzi dokladnie o nowa interdyscyplinarna dziedzine, oparta nie tyl-
ko na bieglej znajomoSci wspdlczesnej technologii, ale takze etnogra-
fii, strategii marketingowej, architektury i np. teatru. Wspélnym mia-
nownikiem wszystkich wymienionych dziedzin bytaby w tym wypadku
znajomo$¢ zasad rzadzacych ludzkimi emocjami i percepcja.3s Design
experience polega na Swiadomym, przemys$lanym i intencjonalnym
projektowaniu i implementacji wszelkich innowacyjnych rozwiazan,
tj. konkretnych produktow uzytkowych, obiektéw architektonicznych,
szeroko pojetych ustug, wydarzen (ang. events), planujac je z mys$la
o indywidualnych, subiektywnych do$§wiadczeniach przyszlego kon-
sumenta.3® To wychodzenie naprzeciw powszechnym oczekiwaniom
oraz podporzadkowywanie otoczenia czlowieka jego woli, za pomoca
obiektéw fizycznych, zintegrowanych z systemami komputerowymi.s”
Idea ta zaprowadzila nas wprost do coraz bardziej $mialego projekto-
wania i aranzacji tzw. ,inteligentnych domow” i ,,mys$lacej przestrze-
ni”, ktére maja dbaé nie tylko o nasze bezpieczenstwo, ale i komfort.s®

» 35 Obecnie (od 2012 r.) najpopularniejszg aplikacjg tego typu jest GoogleNow, ktéra umozliwia
nie tylko dostep zautomatyzowanym reklamom behawioralnym, ale dzieki analizowaniu
zebranych na nasz temat informacji (doktadna lokalizacja, wyszukiwane hasta, otwierane
ostatnio strony, itd.) stara sie przewidywac nasze dziatania i wychodzi¢ naprzeciw oczekiwaniom.
Por.: http://www.google.com/landing/now [dostep: 26.10.2015].

» 36 Marc Hassenzahl, User Experience and Experience Design [w:] Interaction Design
Foundation, https://www.interaction-design.org/literature/book/the-encyclopedia-of-human-
computer-interaction-2nd-ed/user-experience-and-experience-design [dostep: 16.10.2015].

» 37 A. Perski, Myslacy dom, czyli inteligentne instalacje [w:] MuratorDom.pl, http://muratordom.
pl/instalacje/alarm-i-ochrona/myslacy-dom-czyli-inteligentne-instalacje,42_206.html.

» 38 Inteligentne wnetrza — nowoczesne technologie na domowy uzytek [w:] PerfectSpace.pl,
http://perfectspace.pl/inteligentne-wnetrza-nowoczesne-technologie-na-domowy-uzytek
[dostep: 05.11.2015].
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Wedlug Joanny Bach-Glowinskiej tzw. trzeci wymiar innowacji to
»~nowa kulturowo$c¢ czlowieka osadzonego w inteligentnej przestrzeni,
oparta na kreatywno$ci cztowieka w stosunku do otaczajacej go rzeczywi-
stoéci materialnej [...]”.3% W takim ujeciu nalezaloby rozpatrywaé model
wspomnianego Smart Space, jako nie tylko tlo immersyjnych doznan dla
odbiorcow cyfrowej narracji wizualnej, ale takze jako Zrédlo inspiracji,
wspierajace ludzka kreatywno$c¢.

Narracja strumieniowa — w czasie rzeczywistym badz na zadanie

Mimo ze media strumieniowe (ang. streaming) nie s3 nowym zjawiskiem,
a ich korzenie siegaja niemal sto lat wstecz,** to pierwsza taka transmisja
wideo miala miejsce dopiero w 1997 r.+

W czerwcu 2014 r. firma Google wykupila za sume przeszto p6! mi-
liarda dolar6éw aplikacje DropCam przeznaczona do domowego monito-
ringu. Rozwigzanie (dzi$ jako NestCam+*) cieszy sie szczegblnym zainte-
resowaniem wsrod amerykanskich posiadaczy domkéw jednorodzinnych,
ktorzy nie tylko maja prawo obawia¢ sie wlamania, wybuchu, czy pozaru,
ale moga chcieé¢ kontrolowac np. temperature czy o$§wietlenie wewnatrz
pomieszczen, bedac jednocze$nie daleko od domu. Innym przykladem
tego typu ,inteligentnej” kamery jest Ulo.+

Niekwestionowanym novum w dziedzinie streamingu jest jego innowa-
cyjny wymiar spoleczno$ciowy, ktory zapoczatkowaly w 2016 r. miedzy innymi
Facebook i Twitter. Aplikacje takie jak Periscope# i Meerkat* umozliwiaja nie
tylko natychmiastowe i plynne publikowanie pozyskiwanych samodzielnie tre-
$ci multimedialnych (na identycznej zasadzie jak np. telewizja internetowa),
ale takze polaczenie ich z osobistym kontem w mediach spoleczno$ciowych.
Umozliwia to kazdemu uzytkownikowi wspomnianych serwisoéw tworzenie
spojnej, osobistej, niefikcjonalnej opowiesci autobiograficznej. Narracja taka
ma szanse zaistnie¢ na szeroka skale (tzw. telewizja ,na zZyczenie” — ang. on-de-
mand streaming) i niezaleznie od ograniczen hamujacych media tradycyjne.+®

» 39 Serwis samorzadowy [w:] Lex: a Wolters Kluwer business, http://www.samorzad.lex.
pl/czytaj/-/artykul/trzeci-wymiar-innowacyjnosci-czyli-czlowiek-osadzony-w-inteligentnej-
przestrzeni-recenzja [dostep: 06.11.2015],

» 40 Amerykanski Patent 1,641,608 [w:] Google Patents, zgtoszony 24.06.1922 r., opublikowany
06.09.1927 r., http://www.google.com/patents/US1641608?hI=pl&dq=1641608 [dostep: 16.10.2015].

» 41 J. Otzer, What is streaming? A high-level view of streaming media technology, history, and
the online video market landscape [w:] Streaming Media Magazine, https://en.wikipedia.org/
wiki/Streaming_media [dostep: 16.10.2015].

» 42 NestCam, https://nest.com/camera [dostep: 26.10.2015].

» 43 Ulo: an interactive home monitoring [w:] YouTube.com, https://youtu.be/JEpOLsT6VIQ
[dostep: 01.11.2015].

» 44 Periscope, https://www.periscope.tv [dostep: 16.10.2015].
» 45 Meerkat, https://meerkatapp.co [dostep: 16.10.2015].

» 46 Media strumieniowe [w:] Wikipedia https://en.wikipedia.org/wiki/Streaming_media
[dostep: 16.10.2015].



120 Marta Smolen-Sidyk

Odziani w technologie*’

Wszystko zaczelo sie w kwietniu 2012 w Stanach, gdy firma Google ujawni-
la pierwsze szczegoly dotyczace innowacyjnej technologii Google Glass.+
W miedzyczasie, we wrze$niu 2014 r. Tim Cook z firmy Apple zapowiedzial
pojawienie sie nowego zegarka z niektérymi funkcjami smarfona, czyli
Apple Watch.# Oba urzadzenia w zamysle mialy zrewolucjonizowac spo-
s6b opowiadania historii na odleglo$é za pomoca obrazu, jednak oczatek
tego procesu laczono dopiero z wprowadzeniem ich w skali masowej na
komercyjny rynek.5°

Premiera Google Glass miala nastgpi¢ najpierw w 2014 r., pdz-
niej przesunieto ja na 2015, a potem wla$nie na 2016 r. Tymczasem
w czwartek 15 stycznia 2015 r. §wiat obiegla piorunujaca wiadomo$¢é
o wycofaniu z produkcji Google Glass. Projekt trafil do nowego dzialu
i pod skrzydta nowego szefa.>* Wérdd licznych spekulacji na temat ,kle-
ski Google Glass” najczeéciej wymienia sie kwestie prawne (a mianowi-
cie sp6r na temat ochrony prawa prywatno$ci). Druga istotna przyczy-
ng byla zapewne niekonsekwencja i zbyt dlugie odkladanie premiery
projektu. Google Glass stalo sie zwyczajnie bezuzyteczne, przestarzale
i wtdrne, a praca deweloperoéw przygotowujgcych oprogramowanie dla
tego sprzetu, zdawala sie p6j$¢ na marne. Podsumowujac krétka kariere
tego przelomowego wynalazku mozna za redaktorami Wyborczej.pl po-
wtérzy¢: ,Zaczelo sie od czego$, co niemal wszyscy chcieli wyprébowaé.
Koniczy sie na czyms, z czego niemal wszyscy sie §mieja”.52

Jednak mimo wszystko nadal zdarzaja sie rowniez entuzjasci i obron-
cy tego wynalazku.53

» 47 Nosidta (ang. Wearable Tech) — tzw. technologie ubieralne, nazwa segmentu inteligentnych
urzadzen analizujgcych styl naszego zycia i umozliwiajacych staty dostep do mediéw i nowego
obszaru informacji. TVN24bis.pl, http://tvn24bis.pl/tech-moto,80/nosidla-czyli-polska-wersja-
wearables,575996.html [dostep:2015].

48 Google Glass, http://www.google.com/glass/start [dostep: 11.11.2015].

49 Wszystko o Apple Watch [w:] Thinkapple, http://thinkapple.pl/tag/iwatch
[dostep: 19.10.2015].

50 ,Wedtug analiz, rynek technologii wearables w ciggu najblizszych trzech, maksymalnie
pieciu lat ma ulec az dziesieciokrotnemu wzrostowi — jego wartos¢ za piec lat ma wynosic¢ az
50 miliardéw dolaréw.” E. Topolska, Ubieralna rewolucja trwa — raport Raconteur: Wearable
Technologies [w:] Mobile Trends, 30.09.2014 r. http://www.mobiletrends.pl/ubieralna-
rewolucja-trwa-raport-raconteur-wearable-technologies [dostep: 19.10.2015].

51 Tony Fadell - byty pracownik firmy Apple, wspottworca miedzy innymi inteligentnego
termostatu Nest.

52 J. Sosnowska, t. Jozefowicz, P. Stanistawski, Google wycofuje Google Glass — wszystko
nie tak. Najbardziej zmarnowany projekt XXI wieku? [w:] Wyborcza.pl, http://wyborcza.
pl/10,82983,17280909.html#ixzz3qi4dvdwC [dostep: 05.11.2015].

53 P. Pajgk, Nie uwazam, by projekt Google Glass byt jakakolwiek porazka [w:] SpidersWeb:
Opinie i analizy na tema technologii, http://www.spidersweb.pl/2015/01/google-glass-porazka.
html [dostep: 05.11.2015].
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Warto wspomnie¢ o jeszcze jednej inicjatywie, tym razem firmy Mi-
crosoft, ktéra w styczniu 2015 r. zapowiedziala wprowadzenie na rynek
(w pierwszej polowie 2016 r.) wlasnej wersji Google Glass, czyli HoloLens.5

Przydatno$c tego typu urzadzen dla praktykowania cyfrowej narracji
wizualnej polega¢ ma przede wszystkim na mozliwoéci wlaczania w jej uni-
kalny odbiér niezliczonego grona potencjalnych widzéw. Urzadzenie po-
zwala rowniez réznicowaé zakres informacji przekazywanych réznym oso-
bom, subiektywizujac ich recepcje w nieograniczonym dotychczas stopniu.
Oznacza to, ze ludzie znajdujacy sie fizycznie w namacalnej, bezposredniej
blisko$ci, beda mogli za posrednictwem ,,nosidel” (ang. wearables) pozna-
wac te sama historie z zupelnie réznych stron.

Co wypada powiedzie¢ na zakonczenie, po tak obszernym wstepie
i wobec tak olbrzymiego natezenia wywrotowych nowosci? Nalezatoby za-
pewne odwolaé sie do... sceptycznego osadu.

Pierwsza bariera bedzie na pewno dostepno$¢ sprzetu na polskim rynku —
to ze bedzie mozna go bez problemu kupi¢ w Stanach nie oznacza, ze tak samo
bedzie po drugiej stronie oceanu — w Europie, o Polsce nie wspominajac.

Po drugie jak zwykle bariera moze by¢ cena, ktéra nie zawsze okaze
sie zapewne wprost proporcjonalna do uzyteczno$ci danego wynalazku.
Bardziej interesujace (bo bardziej osiagalne) wydaja sie uproszczone za-
mienniki (np. Google Cardboard) i wlasne ich kopie, kt6ére zapewne poja-
wig sie jako naturalna odpowiedZ na ludzka potrzebe posiadania.

Po trzecie wreszcie, trzeba mie¢ na uwadze bariery technologiczne.
Tego typu innowacje wymagaja zawsze sporego nakladu pracy ze strony
niezwigzanych z producentem technologii programistéw. Chodzi oczywi-
$cie o kompatybilne (a najlepiej dedykowane) oprogramowanie i wdroze-
nie r6znego rodzaju aplikacji. Dopiero one bowiem zapewnia faktyczna
mozliwo$¢ korzystania z dobr, jakie niesie z soba nowa technologia.

Koniec koncow nalezy powiedzie¢ rowniez zupelnie wprost, ze nie do
kazdej technologii zdazyliSmy dojrze¢ w wymiarze spotecznym. Mowa tutaj
np. o kwestiach zdrowotnych (zachowanie ludzkiego btednika w okularach
do VR), prawnych (prawo do prywatnoéci, a np. Google Glass) i etycznych,
ktore czesto pozostaja w konflikcie z komercyjnymi mechanizmami rynku. e

» 54 k. Michalik, Microsoft HoloLens — rozszerzona rzeczywisto$¢ w koricu ma sens. | wyglada
wspaniale! [w:] Gadzetomania.pl,http://gadzetomania.pl/56877,microsoft-hololens-rozszerzona-
rzeczywistosc-w-koncu-ma-sens-i-wyglada-wspaniale [dostep: 11.11.2015].



