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Media are becoming increasingly close to bodies, and subjects, with the assistance of their bodies and
senses, increasingly interactively and tacitly converse with the world with the assistance of media close to
bodies. Also in this domain of links and relations two strategies of interactivity constitutive for digital media and
the “revolution” inspired with their help: download and upload, clash. | would like to take a closer look at such
relations by referring to the evolution of media technologies, their interfaces and usage protocols as well as
communication practices that regulate our cultural positions of media closeness and tactility. In doing so | shall
make use of examples of media interacting with the skin and of interface practices realised with the assistance
of Tik-Tok, seeking within them a materialisation of the strategy of mediation and tactility, cognitive distance
and material proximity. | am convinced that the solidification of media strategies realised in this manner
involves testing and stabilising ground for experiences up to now evading dominating rules of the media and
communication game. We enter biomedia formats and, together with them, post-communication processes.
Keywords: biomedia; body; interactions; communication; interface

Mediom coraz blizej do ciat, a podmioty, za pomoca, swoich ciat i zmystdw, coraz bardziej interaktywnie
i taktylnie rozmawiajg z $wiatem przy pomocy bliskich ciatom mediéw. Takze w tym polu powigzan i relacji
Scierajg sie ze sobg dwie strategie interaktywnosci konstytutywne dla cyfrowych mediéw i inspirowanej przy
ich pomocy ,rewolucji”: odbieranie (download) i nadawanie (upload). Chciatbym przyjrze¢ sie tym relacjom,
odwotujac sie do ewolucji technologii medialnych, ich interfejséw i protokotow uzytkowych oraz do praktyk
komunikacyjnych, ktére regulujg nasze kulturowe pozycie medialnej bliskosci i dotykalnosci. Siegne po
przyktady mediéw wchodzacych w interakcje ze skérg oraz do praktyk interfejsowych realizowanych za
pomocg Tik-Toka, szukajac w nich materializacji strategii posrednictwa i taktylnosci, dystansu poznawczego
i materialnej blisko$ci. Jestem przekonany, ze krzepniecie realizowanych w ten sposob strategii medialnych to
testowanie i stabilizowanie gruntu pod do$wiadczenia wymykajace si¢ dotychczas dominujacym regutom gry
medialnej i komunikacyjnej. Wchodzimy w formaty biomedialne, a wraz z nimi w procesy postkomunikacyjne.
Stowa kluczowe: biomedia; ciafo; interakcje; komunikacja; interfejs
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Media, komunikacja, podmiot, ciato

Zacznijmy od wstepnego zmapowania pola relacji ko-
munikacyjnych i medialnych oraz zdefiniowania poje¢
podstawowych dla tego wywodu. Mam na mysli napiecie
pomiedzy mediami i komunikacjg oraz podmiotami i ich
ciatami. Interesuje mnie splot kryjacych sie za tymi termi-
nami praktyk spotecznych, ktory osiagnat taki stopierr na-
tezenia, ze niezbedne jest zaréwno pilne skonceptualizo-
wanie tej dynamiki, jak i przemyslenie oraz negocjowanie
samych tych pojeé. W tym szkicu moim celem jest zwro-
cenie uwagi na bezprecedensowa dynamike zmniejszania
sie dystansu pomiedzy ludZmi a wykorzystywanymi przez
nich technologiami komunikacyjnymi. Aby zarysowaé
choé¢by kluczowe problemy pojawiajace sie w tym polu,
czyli zagadnienia postkomunikacji i sprawczosci podmio-
tu, z rozmystem postuze sie ogélnymi i jednoaspektowymi
definicjami.

Media rozumiem doé¢ wasko. Koncentruje si¢ na ich
obiektowym i technicznym charakterze. To narzedzia
i formaty technologiczne, ktérych uzywamy w celach ko-
munikacji z otoczeniem i z innymi. To technologie (ap-
paratusy) ustanawiajace i organizujgce mozliwo$¢ komu-
nikacji z innymi, a zarazem funkcjonowanie w obiegach
komunikacji spolecznej i kultury masowej. Odsuwam tu
na dalszy plan ich wymiar instytucjonalny, podobnie jak
realizowane za ich pomocg systemy oraz zasiegi symbolicz-
ne i narracyjne.

W zwiazku z tym takze komunikacje rozumiem przede
wszystkim jako funkcje posrednictwa medialnego. Media
umozliwiaja wymiane pomiedzy aktorami spotecznymi.
Posrdd nich przede wszystkim interesuja mnie ludzie — na
boku zostawiam instytucje, grupy spoteczne czy te media,
ktore coraz $mielej rozmawiajg dzi§ same ze sobg (internet
rzeczy, Al, bazy danych). Tych za$§ rozumiem holistycz-
nie i humanistycznie jako osoby, ktére komunikuja sie
z otoczeniem, uzywajac do tego swoich zmystow i ciala,
tymi za$ dysponujg autonomicznie i kompetentnie (czyli
referencyjnie wobec wszelakich zdarzen i proceséw komu-
nikacyjnych).

Takie definiowanie mediéw i komunikacji wydaje sie
wzglednie okrzeple: wpisuje sie w nurt technocentryczny
(zatem takze cybernetyczny) w badaniach mediow i kul-
tury, koncentrujacy sie na medialnych technologiach
i formatach uzytkowych, czyli na posredniczacych w wy-
mianie kulturowej narzedziach, maszynach i protokotach
je obstugujacych.

Jednoczesnie wskazanie na problem osoby, podmiotu,
zmystow i cial w ich relacjach wobec mediow i ze $wiatem
przy ich pomocy domaga sie lepszego uzasadnienia. Do-
tykam tu bowiem splotu, ktéry z jednej strony wydaje sie
oczywisty i ynaturalny” dla tradycji humanistycznej, opie-
rajacej sie przeciez na holistycznym rozumieniu sytuacji
i kondycji ludzkiej. Jednoczesnie, z drugiej strony, w §wie-
tle propozycji nowoczesnego definiowania podmiotu i ma-
terii (szczegdlnie w ramach cybernetycznych technouto-
pii) natura ludzka to rzadziej kulturowy aksjomat, a coraz
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czedciej watpliwo$¢ do rozstrzygniecia. Ta druga tradycja
rozwinela sie w duchu kartezjaniskiego dualizmu, o$wie-
ceniowego racjonalizmu czy pdzniejszych ustalen psycho-
logii, neurofizjologii i kogniwistyki. Doprowadzila ona do
stezenia wielowymiarowej watpliwosci dotyczacej wspo-
mnianej holistycznej natury podmiotowosci i cielesnosci,
materii i ducha, intelektu oraz jego cielesnych ograniczen
i wynikajacych z nich praktyk spotecznych, a nastepnie
wystawieniu ich na szereg pytan. W wyobrazni spoteczne;j
i poszczegolnych dyskursach jg formatujacych zwolenni-
cy tego sposobu rozumowania uznaja podmiot za intelek-
tualny i kulturowy konstrukt, ktérego najwazniejszym
przymiotem jest dazenie do wyzwalania si¢ z ograniczefi
cielesno$ci i materii. Z czasem zaczal on samozwrotnie
rozumie¢ siebie i regulowaé na poziomie fizjologii, anato-
mii percepcji i poznania, a tym samym takze symbolicznie
i materialnie otwiera¢ i rekonstruowac¢ swojg cielesno§é.

Nie mam tu mozliwosci, by glebiej wchodzi¢ w te
debate ani podjaé rzetelng polemike z ktérymkolwiek
ze stanowisk. Wychodze jednak z pozycji humanistycz-
nych i idgc tropem fenomenologicznym, kojarzonym
gléwnie z pracami Maurice’a Merleau-Ponty’ego, przyj-
muje, ze podmiotowo$é powigzana jest nierozerwalnie
zarbwno z mozliwosciami perceptualnymi, zmystowymi
i intelektualnymi, jak i ze zdolno$ciami komunikacyjnymi
podmiotu'.

Sadze takze, ze koncept medium oraz komunikacji
(takze spolecznej) w obecnych sposobach ich rozumie-
nia zakotwiczone sg w kategoriach podmiotu, cztowieka
i obywatela, a takze techniki i mediéw jako zewnetrznych
wobec nich systemow technospolecznych — zar6wno sym-
bolicznych, jak i materialnych. Humanocentryczne rozu-
mienie §wiata wskazuje na systemy symboliczne (kultura)
i technologiczne (media) jako na satelitarne potencje
podmiotu. W tym rozumieniu jako medium nie bedzie
traktowany na przyklad glos, ktory nie jest zewnetrzng
mozliwo$cig technologiczng autonomicznego podmio-
tu — jako zdolnos¢ do poruszania materig organizmu
i artykulacji dZzwieku jest natomiast elementem sktada-
jacym sie na podmiotowos¢ i ja konstytuujacym. Staje
sie, co prawda, zarazem strukturg symboliczna, ktorej
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wydzwiek kultura reguluje w momencie, gdy przeksztalca
sie w co§ wiecej niz dzwiek, czyli w jezyk. Zarowno glos,
jak i jezyk znalazly na przestrzeni dziejow swoje technicz-
ne media, ktére majg dzi§ olbrzymie znaczenie dla sposo-
bow artykulacji i komunikacji, ale ostatecznie, cho¢ sku-
tecznie konkurujg z tymi niezaposredniczonymi, to wcigz
nie uniewazniajg ani nie pochlaniaja catkowicie gtosu czy
jezyka jako takich (mikrofon, radio i glosniki nie sprawi-
ly, ze uzywamy glosu jedynie przez nie zaposredniczonego,
tak jak kamera i ekran nie sprawily, ze poza nimi przesta-
lismy uzywaé oka i obrazu)?.

Mamy zatem pole styczne, w ktérym maszyny medial-
ne poéredniczace w komunikacji pozostajg we wladaniu
podmiotéw wraz z ich cialami, zmystami oraz regutami
percepcji i komunikacji. Media i podmioty pozostaja wo-
bec siebie w relacji rozdzielnosci i daleko idacej autono-
mii, to za§ wytycza i gwarantuje ich status quo oraz spraw-
czo$¢. Ludzie komunikuja sie, postugujac sie medialnymi
aparatami, ktore sg zewnetrznymi wobec ich cial i mysli
narzedziami, a zarazem samoistnymi, materialnymi obiek-
tami. Ich wzajemne relacje mozna charakteryzowaé na
rézne sposoby. W tym tekscie chciatbym skoncentrowaé
sie na stopniu posrednictwa, zasiegu komunikacyjnym
i interaktywnoéci — zatrzymajmy sie na tych parametrach
wymiany i porozumienia, zanim przejdziemy do analizy
wspotczesnych praktyk komunikacyjnych w ich swietle.

Bezposrednio i posrednio

Wraz z rozwojem technicznym zmieniajg sie reguly
komunikacji, a wraz z nimi relacje pomiedzy komunikuja-
cymi sie ludZmi i mediami wykorzystywanymi do komuni-
kacji. Pod presja kolejnych — nastepujacych po sobie, ale
i przenikajgcych sie — medialnych narzedzi i maszyn oraz
oferowanego przez nie posrednictwa tradycyjne kody,
w ktorych pole percepcji i komunikacji wytyczaly natural-
ne ograniczenia organizmow, napotkaly na technologicz-
ne alternatywy pozwalajace na obchodzenie/masowanie
zmystow i wypracowanych weczesniej regulacji poznaw-
czych. Upraszczajac: organiczna, czyli oparta na mozli-
wosciach zmyslow, systemu nerwowego i ciata formuta
wymiany i porozumiewania sie z otoczeniem to porzadek
komunikacji ,bezposredniej”, natomiast wraz z rozwojem
technicznym zaprojektowany zostat i wdrozony na szero-
kg skale konkurencyjny porzadek naktadajacy na natyw-
ny, ,organiczny” wymiar poérednictwa szereg technik me-

dialnych. To, co mozemy zrobié¢ za pomocg zewnetrznych
3

narzedzi, to komunikacja ,zaposredniczona”

Oba te porzadki traktujemy dzi§ réwnie powaznie,
przy czym w technicznej nowoczesnoéci ten ,,organiczny”
zdaje sie wystawiony na bezprecedensowg probe dziejowa.
W obliczu ilosci i kulturowego nasycenia medialnych al-
ternatyw podtrzymywanie bezposredniosci jest zadaniem
trudnym i coraz skuteczniej relatywizowanym czy pomija-
nym. Pesymisci s przekonani, ze bezposrednio$¢ ustepuje
posredniosci na skutek upowszechniania sie kultury me-
dialnej, ktora tapczywie pochlania kolejne potacie pozo-
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stajace bez zapoéredniczefi, a nastepnie zastepuje je soba.
Media nas uwodzg, oferujg atrakcyjne protezy zmystow
i sposobow percepcji. Medialne sg przeciez nasze najzwy-
klejsze rozmowy prowadzone przez telefony i komunika-
tory, obrazy kierowane do §wiata zewnetrznego za posred-
nictwem platform spolecznosciowych i ekranéw. Wraz
z mediami wydarzenia (cho¢ to oczywiscie tylko ich me-
dialne symulacje) zblizyly sie do nas na odlegtos¢ ekranow
smartfonéw i tabletéw, w ktére nieustannie klikamy*.

Weciaz jednak nasze mozliwosci i skutecznosé komu-
nikacyjna to w znaczacej mierze poszukiwanie i utrzy-
mywanie balansu pomiedzy ,bezposrednim” a ,zapo-
$redniczonym” medialnie systemem dostepu do $wiata
i informowania go, interakcji z nim i w nim. Oznacza to
niedajacy sie odrzuci¢ ani ostatecznie zredukowaé wysi-
tek poszukiwania i podtrzymywania homeostazy pomie-
dzy organiczng aktywnoscig ciata oraz dobieranymi mniej
lub bardziej skutecznie jego technicznymi przedtuzenia-
mi i wzmocnieniami — mediami. Wydaje sie, ze aktual-
nie w kulturach uwiklanych w media balans przewaza
na korzyé¢ aktywnosci zaposredniczonych. Wielka role
w takim przechyleniu balansu odgrywaja, oczywiscie,
czynniki polityczne, kulturowe i spoteczne powigzane
z praktykg instytucji spolecznych, globalng gra technolo-
giczna, gospodarczg i polityczng. Pozostamy jednak przy
technicznym posrednictwie.

Niezaleznie od woli i sukceséw w przesuwaniu ciezaru
sprawczoéci pomiedzy posrednimi i bezposrednimi for-
matami komunikacji uznajmy, ze aby skutecznie si¢ dzi$
komunikowa¢ ze §wiatem zewnetrznym, musimy najpierw
wej$¢ w kontakt z odpowiednimi mediami. Po to, by za
ich poérednictwem odbiera¢ i nadawaé, czyli poznawaé
i artykutlowa¢ posrednio. Ci, ktorzy tego nie potrafig albo
nie maja dostepu do medialnych form, pozostajg poza
spolecznymi centrami zdarzei komunikacyjnych, tak jak
na przyktad analfabeci w $wiecie kultury pisma czy wy-
kluczeni cyfrowo w czasach mediéw spolecznosciowych.
Przyjmijmy zatem, ze niezaleznie od naszych naturalnych,
fizjologicznych i perceptualnych oraz artykulacyjnych
mozliwoéci, komunikujemy sie spotecznie takze o tyle,
o ile potrafimy ujarzmi¢ i wykorzystaé dostepne formaty
techniczne, ktoére wytyczylty nowoczesne, a wiec technicz-
ne reguly tej komunikacyjnej gry. Aparaty medialne wy-
reczaja nas przy wielu komunikacyjnych powinno$ciach
czy dyskomfortach i oferuja mozliwosci nieosiggalne dla
yhieuzbrojonych” technologicznie cial, jak cho¢by wi-
dzenie poza spektrum widocznym dla oka (termowizja),
slyszenie i mowienie na odleglos¢ dalece przekraczajaca
mozliwoéci aparatu mowy i stuchu (telefon, systemy na-
glosnieniowe, telemedia) czy utrwalanie wiedzy w czasie
(pamieé cyfrowa, Internet).

Wybierane i stosowane przez nas medialne zaposred-
niczenia s3 efektywne o tyle, o ile wcigz traktujemy me-
dia jako narzedzia pozostajace w potencjalnej dyspozycii,
a zarazem rozlaczne wobec naszych cial. Dobieramy je
i decydujemy o ich uzyciu pod warunkiem, ze sg czyms
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materialnie i obiektowo zewnetrznym, a przez to percep-
tualnie i funkcjonalnie identyfikowalnym i zrozumiatym.

Blisko i daleko

Kolejny interesujgcy mnie parametr relacji ze $wiatem
i mediami to negocjowanie dystansu perceptualnego i po-
znawczego. Ustalanie balansu pomiedzy komunikowa-
niem poérednim i bezposrednim naktada sie na medial-
ne mozliwosci dalekiego i bliskiego zasiegu komunikacji.
Formutujac te dychotomie, Peter Weibel mial na mysli
mozliwo$¢ siegania za pomocg mediéw i stojacych za nimi
organizacji komunikacji spolecznej znacznie dalej niz to
umozliwiaja same zmysly i najprostsze narzedzia. Chodzi
tu przede wszystkim o zasieg kanaléw komunikacyjnych
zmystow i percepciji, o to, jak daleko potrafimy zaglada¢,
wwachiwa¢ i wstuchiwaé sie w §wiat. Przy czym, choé to
wcale nie musi by¢ oczywiste dla uzywajacych teleme-
diow, taki zapo$redniczony przez nie daleki zasieg nie
oznacza tego samego, co osiggamy dzieki zmystom i ciatu.
Im dalej siegamy, tym wiekszy szum samych medialnych
narzedzi i tym wieksza rola rezyserowanych czy redago-
wanych tresci, ktore objasniajg doznania zmystowe, na-
ktadajac na nie warstwe interpretacyjng i symboliczng’.
Tym bardziej sami ze sobg musimy negocjowaé reguly
perceptualne i kognitywne zwigzane z powiekszajacym
sie dystansem: kaze on nam dopasowywaé sie poznawczo
i intelektualnie do sytuacji, w ktorych, przyktadowo, sie-
dzac w zimnym i ciemnym pomieszczeniu, patrzymy na
filmowe ujecia stonecznych karaibskich plaz.

Daleki zasieg to zaposredniczony audiowizualnie
dostep do reprezentacji wydarzen dziejacych sie w prze-
strzeni kultury globalnej, a czasem siegajacej nawet da-
lej, na przyklad na Ksiezyc wraz z ladowaniem na nim
cztowieka czy wraz Jamesem Cameronem do spoczywa-
jacego glteboko pod powierzchnia wody wraku Titanica.
Bez pomocy mediéw nie potrafimy widzie¢ i stysze¢ na
odlegto$¢, wobec czego nasze organiczne konstruowanie
$wiata dokonuje sie bez stalego powiazania z kontekstem
ponadlokalnym. Ta refleksja nad mediami dotyczaca za-
siegu poznawczego to odpowied? na zestawienie percepcji
i komunikacji organicznej oraz trybu ,globalnej wioski”,
w ktory w XX wieku weszta komunikacja medialna. W tle
weiblowskiego podziatu kryje sie nawigzanie do glosnej
koncepcji Marshalla McLuhana. W czasach triumfu kina
i telewizji pojecie to opisywalo wyobrazenie o kulturze in-
formacyjnej obejmujacej skondensowana wiedze o tym,
co waznego dzieje sie z mieszkaficami planety Ziemia, do-
stepnej dla nich za sprawg technologii medialnych spie-
tych w sieci komunikacyjne.

Globalny zasieg, a méwigc jezykiem praktyki medial-
nej: telekomunikacja to porzadek typowy dla nowocze-
snego czlowieka wyposazonego w odpowiednie mozliwosci
techniczne i wpietego za ich posrednictwem w przerdzne
obiegi informacyjne. Korzysci z takiego nastuchu i ogladu
spraw nie powinny maci¢ nawet te chwile, kiedy narracje
i spektakularnosé¢ tak zorganizowanej wymiany nie wy-
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czerpujg kryteriéw prawdy, sa uporzadkowane politycznie
albo gdy tak skonstruowany mechanizm porozumiewania
sie ze $wiatem odrywa go i wypycha poza sfere bezposred-
niosci i lokalnosci, kiedy wykorzenia. Mozna tak powie-
dzie¢, bo przeciez nowoczes$ni odbiorcy w coraz wiekszym
stopniu uzgadniajg swoje zyciowe decyzje z efektami nie-
bliskiej medialnej telepercepciji. Szepczemy i méwimy do
medioéw i przez nie, patrzymy i jeste$my ogladani z bliskiej
odlegtosdci (selfie), nawet jesli patrzacego z bliska, a poka-
zujgcego sie w ten sposob czy stuchajacego i mowiacego
dzielg kilometry i kontynenty. Klikajac w ekrany, zdalnie
zarzadzamy urzadzeniami, ustugami i systemami informa-
tycznymi. Wcigz mamy daleki zasieg, ktory jednak kory-
gowany jest bliskoscig i dotykalnoscig medium. Przygla-
dajac sie weiblowskiemu podzialowi z innej perspektywy,
mozna takze powiedzieé, ze tak jak istnieje bliski i daleki
zasieg komunikacyjny, ktory oferuja media, tak istnieje
réwniez problem réznej bliskosci i dystansu wobec same-
go medium, bez ktérego kategorie samego zasiegu komu-
nikacyjnego staja sie w dobie cyfrowej niejasne i niewy-
starczajace do opisu cyfrowych praktyk medialnych.
Analitycy spoteczni méwia na przyktad o nasilajacych
si¢ roznicach pomiedzy ludZzmi przywigzanymi do miejsc
i lokalnego kontekstu oraz tymi, ktérzy wszedzie sq u sie-
bie i nieustannie si¢ przemieszczaja®. ,Blisko” i ,daleko”
to w przypadku mojego wywodu przede wszystkim para-
metry zwigzane z rozumieniem i kulturowym kodowaniem
mechanizméw percepcji i poznania. Przyktady, ktore przy-
wolam ponizej, dowodza, ze zwigzane z dekodowaniem
technik medialnych przesuniecia perceptualne sg zbiezne
ze zblizaniem sie samych mediéw bezprecedensowo blisko
cial i zmystow. Im dalej siegamy mediami w $wiat, tym
blizej naszych ciat zagniezdzaja sie maszyny tych mediéw.

Interaktywnie i mobilnie

Sprawy komplikujg si¢ jeszcze bardziej wraz z ko-
lejnymi etapami ewolucji technicznej narzedzi, maszyn
medialnych oraz ekosystemu tacznosci, od ktorego regul
pozostajg zalezni zaréwno sami uzytkownicy, jak i dostep-
na wiekszosci z nich technika komunikacyjna. W epoce
cyfrowej maszyny medialne s3 coraz mniejsze, a zarazem
oferujg coraz wiecej faktycznej sprawczoéci. Postmedia
nie tylko wchlonely poprzednie formuly czy zestandary-
zowaly (zdigitalizowaly) istniejace kody komunikacyjne,
ktorymi sie powszechnie postugujemy. Poprzednie media
funkcjonujg w nich jako aplikacje uzytkowe (software),
a hardware pozostaje postuszny regutom elektronicznego
procesowania zer i jedynek, czyli sygnaléw elektronicz-
nych. Postugiwanie sie mediami cyfrowymi oznacza w ta-
kim razie coraz wiekszg standaryzacje form i mozliwosci
medialnych, a w konsekwencji: ujednolicanie i standary-
zacje kompetencji i wyobrazni komunikacyjne;j.

Jednoczesnie zasadniczym modusem operacyjnym
mediéw cyfrowych okazala sie ich uniwersalna interak-
tywno$¢, ktorej brak spowodowal porzucenie mediow
jednokierunkowej transmisji poprzedniego porzadku. To
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mozliwoéé korzystania z nich zaréwno w trybie odbioru
nadawanych przez innych aktoréw komunikatéw (down-
load), jak i w trybie nadawczym, w ktorym mozliwa jest
bezprecedensowo prosta technicznie, ekonomicznie i spo-
lecznie emisja i transmisja (upload). Interaktywnosé ozna-
cza informacyjng droznos$é w wielu kierunkach, a przez to
zdolnosé¢ do wpinania sie w istniejace na cyfrowych za-
sadach obiegi informacyjne i systemy telekomunikacyjne.
Taka sprawczoé¢ dokonuje sie poprzez materialng bliskoé¢
wobec maszyn medialnych oraz przez taktylnosé, czyli ich
podatnosé na bycie zarzadzanymi przez dotyk czy wcho-
dzenie w fizyczng wymiane w innych postaciach (sensory,
reaktywne algorytmy). Inaczej méwigc, interaktywnoéé
realizowana za posrednictwem cyfrowych interfejsow
dokonuje sie w polu komunikacyjnej bliskosci, ale zara-
zem materializuje dokonywane w ten sposob interakcje
w polu telekomunikacji, czyli w wymiarze dalekiego za-
siegu. Przyktadowo: drony sterowane sg za pomocg gogli
znajdujacych si¢ nie dalej niz kilka centymetréow od oczu
pilota, a jego dlonie ,stopione” sg z kontrolerem. Efekty
takiego zarzadzania latajacym medium to na przyktad tra-
fienia w pojazdy przeciwnika wiele kilometréw poza linig
frontu.

Mozliwoéé wykonywania interakcji oznacza aktywne
zaangazowanie ciala wchodzacego w fizyczny kontakt
z urzagdzeniem w polu bliskiego zasiegu oraz taktylnosé,
czyli nieustanne negocjowanie balansu pomiedzy zasie-
giem zmyslow a zasiegiem medidw. Osigganie homeostazy
komunikacyjnej w tym przenoszeniu si¢ pomiedzy bli-
skim i dalekim zalezne jest takze od sprzezenia zwrotnego
wzbudzajacego sie przy okazji korzystania z medialnego
posrednictwa. Medium staje sie tu nieodtacznym elemen-
tem komunikacyjnej petli.

Takze z tego powodu medialne formy posrednictwa
musza byé coraz bardziej kompatybilne z ludzkim sen-
sorium — by coraz lepiej dogadywa¢ sie z poszczegdlnymi
organami, zmystami i regulami percepcji i rozumienia
$wiata. W ten sposob przesuwajg sie coraz blizej dysponu-
jacego nimi czlowieka i pozyskuja kolejne przestrzenie do
dziatania kosztem korzystania z petni mozliwosci swoich
organicznych odpowiednikéw. Ten efekt zycia z mediami
McLuhan nazywat najpierw ,masowaniem”, a ostatecznie
samputowaniem zmystow”. Przyktadowo wpatrzone w te-
lewizor oczy nieruchomiejg w zakresie ostroéci patrzenia
czy podazania za obiektami na widzianym obrazie — te pra-
ce w ich imieniu wykonujg kamerzy$ci, montazysci i sam
ekran, proponujac obrazy mocno przetworzone i tym
samym malo wymagajace dla oczu. Telewizja w imieniu
naszego wzroku pokonuje ograniczenia ciemnoéci i §wia-
tlosci, ruchu i wydobywania figur z wizualnego tla, ka-
druje, ustawia palete barw i reguluje predkos¢ poznawcza.
Ostatecznie kompatybilno$¢ oka, wzroku i telewizji obra-
ca sie przeciwko tym, ktorych mozliwosci sg redukowane
i ograniczane przez program tego medium, na swéj sposob
yamputowane”. Im blizsze medium, tym bardziej zaanga-
zowana interakcja przy jego udziale.

Tak daleko posunieta interaktywnos$é nie bylaby
mozliwa, gdyby nie mobilno$é maszyn cyfrowych. Ta po-
lega natomiast na przezwyciezeniu ich ograniczonej ru-
chliwosci w przestrzeni wynikajacej z dotychczasowych
gabarytow i koniecznoéci stacjonarnego potaczenia z sie-
ciami energetycznymi oraz na minimalizacji rozmiarow,
dzieki czemu niemal zawsze mozna je mie¢ przy/na/w so-
bie. Interaktywna mobilnoé¢ wspolczesnych maszyn
sprawia, ze dos§wiadczanie mediéw i §wiata przez media
realizuje sie przede wszystkim w polu permanentne;j bli-
skosci z interfejsem, stalej z nim tacznosci i cielesnego
zaangazowania w dziatlania komunikacyjne. Jeden z glo-
balnych producentéw sprzetu elektronicznego, przeczu-
wajgc i zarazem stymulujgc to zaangazowanie cial, jeden
z globalnych producentéw reklamowatl swoje medialne
produkty hastem: life companion?. Nie ma bliskosci bez
mobilnoéci.

Media skory i ubieralne

W opisanych wyzej propozycjach sporo bylo pojecio-
wych abstrakcji. Pora na ich zestawienie z najbardziej
wspoétczesnymi medialnymi formatami, ktore rozpoznaje
jako manifestacje kryjacej sie za powyzszymi pojeciami
dynamiki komunikacyjnego uniwersum.

Jedna z najbardziej intrygujacych strategii projektowa-
nia mediow i interakcji z ich uzytkownikami jest domena
(bio)mediéw (a w zasadzie biomedialnych interfejsow),
ktéra sytuuje sic pomiedzy mediami ubieralnymi (we-
arables) a protezami czlonkéw i organdw. Wearables to
okreslenie, za ktorym kryija sie wszelkie medialne formaty,
ktore daja si¢ ubiera¢ i ktérych mozna uzywaé w sposéb
zblizony do tego, w jaki uzywamy ubran. Najczesciej sq to
wlasnie ubrania, ale doposazone w sensory i uklady elek-
troniczne, za sprawg ktoérych zamieniajg sie w ciuchowe
ekrany — jak t-shirty, ktoére swiecg gesto powtykanymi
w strukture materiatu diodami, co z oddali przypomina
pikselowy wy$wietlacz. Medialne protezy to natomiast
najczesciej zlozone funkcjonalnie maszyny protetyczne,
takie jak fragmenty nogi, reki czy innych czesci ciata, kto-
re poza mechanicznym wspieraniem utraconych funkcjo-
nalnodci ciala wyposazone zostaly w moduly sensoryczne
i automatyke cyfrowg pozwalajacg na zarzadzanie ich pra-
cg z zewnatrz. Przyklady takich urzadzen to mocowane do
ciata robotyczne ramiona, ktore wyposazone sq we wlasne
sensory odczytujace z niego instrukcje i przekltadajace je
na ruchy systemu przy jednoczesnym wspoétzarzadzaniu ta-
kimi zdarzeniami przez systemy operacyjne wgrane do ich
wewnetrznych komputeréw, ale i pozostajace w tacznosci
z zewnetrznymi centrami operacyjnymi.

Nie wchodze tu w szczegdlowe rozrdznienia pomiedzy
wearables i inteligentnymi protezami, cho¢ sporo je dzieli.
Te pierwsze sg blisko organizmu i potrafig reagowaé na
jego stany i interaktywne instrukcje, te drugie skutecz-
nie przekraczaja granice skory, wpinajac sie bezposrednio
w ,obiegi informacyjne” uktadéw nerwowych i tym sa-
mym potrafia pomijaé¢ holistyczne protokoly zmystowo-
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-kulturowe, ktérymi dysponuje podmiot, i taczy¢ sie bez-
posrednio z fizjologiczng organizacjg ciala.

Pomiedzy tymi grupami medialnych form swoje miej-
sce zyskuje autonomiczna grupa technologii biointerfejso-
wych o wlasciwosciach sensorycznych i interaktywnych,
do ktoérej zaliczam technologie inteligentne;j i interaktyw-
nej medialnej ,,skory”. Chodzi o przerdzne sensory i ukla-
dy funkcjonalne, ktére w mniej lub bardziej inwazyjny
i trwaly sposob przymocowuje sie do powierzchni ciala
i na niej zostawia, by rejestrowaly dane i dokonywaty wy-
miany pomiedzy ciatami i $wiatem zewnetrznym.

W aktualnych praktykach rynkowych nie brakuje
tego typu rozwigzan. Na przyklad grupa amerykanskich
inzynieréow zaprojektowala na potrzeby ustug diagnosty-
ki medycznej urzadzenie przypominajace samoprzylepny
plaster wielkosci znaczka pocztowego. Po aplikacji na po-
wierzchni skory ten inteligentny plaster rozpoczyna ultra-
dzwickowe skanowanie i tworzy oraz przesyla do dalszych
analiz przez systemy zewnetrzne obrazy fragmentéw ciata®.
Inna grupa badaczy pochwalila sie opracowaniem podob-
nych w formie mikroczujnikéw porowatosci i naprezeni
skory. W tym przypadku ultracienkie plasterki reaguja na
zmiany w polu mikronatezen elektrycznych wywotanych
napieciami strukturalnymi naskorka, co projektantom
udaje sie stosunkowo latwo przelozy¢ na szczegdltows
wiedze na temat ruchéw organizmu’. A przeciez globalni
konsumenci inteligentnych gadzetéw na co dzieri nosza
inteligentne zegarki, ktére monitorujg tetno, ruch, loka-
lizacje, ci$nienie, rejestrujg dzwieki i obrazy, i caly szereg
innych funkcji ich organizméw...

Tego rodzaju sensoréw i narzedzi zagladajacych przez
i pod skére, skanujgcych wybrane elementy i funkcje fi-
zjologiczne i anatomiczne mamy dzisiaj mnostwo. Juz
gigantyczny (a wcigz dynamicznie rosngcy) sektor tele-
medycyny opiera sie mozliwosciach ,instalowania” takich
urzadzen i korzystania z mapowania, dokonujacego sie
zarowno w przypadku pojedynczych uzytkownikow, jak
i w szerszej skali zbieranych w ten sposéb danych, popu-
lacyjnych. Telediagnostyka, czyli jednokierunkowa ko-
munikacja od ciata do systeméw danych polega¢ bedzie
na dyslokacji coraz wiekszej ilosci sensoréw i czujnikow
oraz ustanawianiu coraz bardziej ztozonych wzorcéw lo-
gicznych i algorytmicznych zaleznosci pomiedzy plynacy-
mi z nich danymi. Z czasem stanie sie ona telemedycyna,
czyli mozliwoscia generowania zdarzen i stanéw ciele-
snych w oparciu o te dane nie tylko poprzez sensory, lecz
takze interaktywne interfejsy. Juz dzi§ stymulatory i rozne
obiekty oddziatujace na ciata z powodzeniem funkcjonujg
w obiegu medycznym°.

Blisko pottora stulecia po debiucie przetomowego
formatu wizualizacji wnetrza ludzkiego ciata zapropo-
nowanego przez Wilhelma Roentgena mamy do dys-
pozycji ewolucyjne formy korzystajace z réznych cha-
rakterystyk falowych i przypisanych do nich sposobow
obrazowania. W tym czasie mediacje oparte na emisji
fal i interpretacji ich odbi¢ w postaci obrazéw (najpierw
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fotograficznych, potem elektrycznych, a wreszcie cy-
frowych) staly sie jednym z podstawowych standardow
diagnostyki klinicznej w skali $wiata. Za pomoca rezo-
nansu magnetycznego, ultradzwickow i rdznego rodzaju
promieniowania nauczyliémy sie wydobywa¢ z organi-
zmoéw informacje na temat tego, co dzieje sie wewnatrz
nich, i korzysta¢ z tej wiedzy poza nimi i poza kontro-
lg ich posiadaczy. Kanonicznym mediom tego rodzaju
i ich réwnie dogmatycznym wizualnym reprezentacjom
przypisaliSmy systemowa wiarygodno$¢, referencyjnoséé
i sprawczosé. Utrwalily sie w funkcji regulatoréw sys-
temow spotecznych i zycia jednostek i taka ich pozycja
wydaje sie niepodwazalna w dajacej sie przewidzieé per-
spektywie, bo czy mozliwe jest podwazenie rentgenow-
skich materialow w praktyce SOR czy na lotniskowych
bramkach? W taki oto sposéb relacje pomiedzy ciatami,
mediami i podmiotami splatajg sie wokol technologii
medialnych w oparciu o reguly bliskosci, zasiegu, mo-
bilnoéci i interaktywnej wymiany.

Imitujace i zastepujace skore cyfrowe formaty komu-
nikacyjne, ktorych przyklady przywolatem powyzej, wpi-
sujg sie w rentgenowskie reguly, a w rezultacie w podob-
ny sposob osadzaja sie spotecznie i kulturowo. Wysylaja
sygnaly, dekodujg ich zwroty, agreguja dane i odsytajg
je do przetworzenia, choé kody medialne s3 tu zaréwno
kontynuowane i rozwijane technologicznie, jak i restruk-
turyzowane politycznie i spolecznie. Jednoczes$nie wcigz
nie sposob nazywaé ich mediami interaktywnymi, bowiem
ich mozliwo$ci ograniczajg sie do skanowania i mapowa-
nia (czyli pracujg w trybie download), a nie obejmujg zdol-
noéci do informowania ciata (w tym kontekscie upload),
wprowadzania w jego strukture bodzcéw sklaniajacych te
ciala do okreslonych reakcji (nie liczac niezamierzonych
efektow ubocznych takich jak oparzenia itp.). Dopiero
interaktywno$¢ udraznia przeplywy w wielu kierunkach
— upload i download, i to dopiero jej potencjal zaoferuje
mozliwoéé zarzadzania cialami spietymi ze $wiatem ze-
wnetrznym. Skora i jej biointerfejsowe odczytywanie zo-
stang z czasem uzupelnione o ,redagowanie” ciala tym
kanatem.

Z jednej strony tego typu biomedialne interfejsy sa
$wiadectwem triumfu proceséw demokratyzacji i rosna-
cego egalitaryzmu technologicznego i komunikacyjnego.
Ich rozprzestrzenianie sie, upowszechnianie i dostepnoéé
wpisujg sie w tempo i w skale dekonstruowania hierar-
chicznego porzadku komunikacji masowe;j i jej analogo-
wych mediow. Cyfrowe biomedia staly si¢ narzedziami
nowych postaw spolecznych, dla ktorych digitalizowanie
wlasnego zycia i autorskie korzystanie z tak pozyskanych
danych stalo sie wazna codzienng aktywnoéciag — w tym
wypadku najbardziej ikonicznym przyktadem jest zapew-
ne smartwatch. Juz niemal dwie dekady temu magazyn
»Wired” wychwycil i nazwal tego rodzaju korzystanie
z mediow mianem quantified self, opierajac sie na konsta-
tacji, ze coraz wiecej ludzi i grup skrupulatnie gromadzi
i analizuje dane na temat ciala i stylu zycia!l.
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Z drugiej strony interaktywnos¢ tego rodzaju techno-
logii otwiera pole dla biopolityki i biowtadzy w skali dotad
niewyobrazalnej. Sterowanie procesami fizjologicznymi,
behawioralnymi, perceptualnymi czy intelektualnymi to
perspektywa totalnej kontroli nad obywatelami oraz pro-
cesami i zdarzeniami spotecznymi. W porzadku przedin-
teraktywnym (kultura i media masowe) nieliczne elity
polityczne i komunikacyjne mialy monopol na dostep do
mediéw w trybie nadawania, kontrolowaly ich zasieg i reda-
gowaly zawarto$¢ emitowanych tam spektakli oraz agend.
Media cyfrowe i sieciowe zmienily ten stan rzeczy, czyniac
dostep do narzedzi i sieci komunikacyjnych bardziej egali-
tarnym, przystepnym i wielostronnym, ale przeciez istnie-
jace struktury wladzy i kontroli nie ustaja w wysitkach, by
ustawic te relacje przede wszystkim na swojg korzysé.

Mediowanie kciukiem

Interfejsy nawet tak bliskie ciatu i jego fizjologii nie
potrafig pracowaé jedynie w oparciu o instrukcje wyda-
wane przez ich nosicieli i uzytkownikéw. Obok bezprece-
densowej bliskosci i mobilnosci regulowane sa takze przez
inne zasady cyfrowej interaktywnosci. Tu, jak wiemy,
chodzi nie tylko o mozliwo$¢ download i upload, ale i o po-
dzial uprawnien do zarzadzania tymi interakcjami po-
miedzy jej uczestnikami. W praktykach cyfrowych naszej
codziennosci nie zawsze, a raczej rzadko, jeste$Smy admi-
nami zdarzen i sytuacji, najczesciej raczej userami, a i to
tylko w zakresie wytyczonym przez adminéw systemow,
z ktorymi pracujemy. To oznacza, ze obok dostepu do in-
teraktywnego hardware’u kluczowa role ma do spetnienia
interfejsowy software i zakodowane w nim struktury oraz
mechanizmy dostepu, kontroli i wiedzy. Oprogramowanie
decyduje o sposobach i regutach wykonywania zadan, ma
w sobie zakodowany podziat i przydziat systemowych rol
czy zasobow. Nie wchodze w szczegoly protokotow i apli-
kacji regulujacych interakcje pomiedzy ciatami, urzadze-
niami i systemami informacyjnymi, poniewaz jest to zbyt
zlozony i obszerny temat. Przywotam jedynie przykiad
logiki hardware i software, ktory okazuje sie silnym aktan-
tem w polu do$wiadczenr wspdlczesnej kultury medialne;j.
Mam na mysli ekosystem TikToka, na ktéry skiada sie
dos$wiadczenie uzytkowania tej aplikacji na smartfonie
oraz skorelowane z nim komunikowanie si¢ z multime-
dialng platforma wywolywang zdalnie przez interakcje
z aplikacja.

Upraszczajac, mozna powiedzie¢, ze w przypadku
TikToka doswiadczenie komunikacyjne jest bliskie, tak-
tylne i angazujace fizjologicznie (przede wszystkim przez
gest przesuwania kciukiem), interaktywne i mobilne, ale
jednoczesnie sterowane software’owo przez algorytmy
platformy, ktore decydujg o tym, jakie tresci, w jakim
tempie i jakiej logice zostang przedstawione konkretne-
mu uzytkownikowi. Wtasnie w przypadku tej platformy
spoleczno$ciowej i jej kodéw uzytkowych wida¢ wyraznie
dominujaca role software’u w rezyserowaniu doswiad-
czet medialnych opartych na bliskosci i interaktywnosci.

Obok politycznego profilu tej platformy (chiniskie wpltywy
i zwigzane z tym obawy) oraz jej niezwykle efektywnych
i zarazem nieprzejrzystych algorytméw segregujacych
tre$ci wazne wydajg sie takze software’owe i interfejsowe
reguly zdarzenn komunikacyjnych, ktoérych do$wiadczajg
i w ktore wiklajg sie jej uzytkownicy.

Uzytkowanie TikToka jest jedng z najbardziej angazu-
jacych i globalnie powszechnych wspotczesnych prakeyk
komunikacyjnych. Fizyczne przesuwanie skondensowa-
nych i wymagajacych uwagi i koncentracji krotkich prze-
kazéw audiowizualnych kciukiem na ekranie smartfona
oznacza zaréwno zaangazowanie w dostep do informacji
i medialnych form i gatunkow, jak i presemiotyczna, fi-
zjologiczng wole dziatania opartego na prostych gestach
i dostarczanych za ich pomocg bodécach i stymulacjach
zmystowych. I doprawdy trudno orzec, ktéry z tych po-
zioméw interakcji jest w tym przypadku (i wielu podob-
nych — shorts na Youtubie, stuchanie muzyki w serwisach
streamingowych) wazniejszy. Te sktonnos¢ do podazania
za podpowiedzig interfejsu ustugi specjalici od interakcji
okreslajg jako niekonczace sie przewijanie (infinite scrol-
ling) i powstajace w efekcie poznawcze zapetlenie (loop),
ktore w skrajnych przypadkach uzaleznia i oglupia beha-
wioralnie i poznawczo!?.

Z perspektywy omawianej tu problematyki najistot-
niejsze wydaje sie powigzanie prostego gestu z przeptywem
informaciji i z interfejsem medium. Ten splot mozliwosci
interfejsu, projektowania interakcji przez dostawcow stru-
mieni informacji oraz podatnosé i interaktywne zaangazo-
wanie to dla mojego wywodu sprawa zasadnicza. Niero-
zerwalno$é tych funkcjonalnych wymiaréw uzytkowania
medium to dowdd na to, jak nowe reguly doswiadczania
bliskoéci i dystansu, posredniosci i bezposredniosci uru-
chamiaja i eksploatujg potencjal biomedialnej wymiany.
TikTok nie chce od nas przeciez zdystansowanej lektury
opartej na korzystaniu z kodéw symbolicznych, zapro-
jektowany zostat raczej jak komunikacyjny automat do
gier. Jego centralna funkcjonalnoé¢ ,przesuwania w dot”
(scrolling) wymaga od uzytkownika permanentnego od-
$wiezenia kanalu prostymi ruchami kciuka (czy tez do-
wolnego innego palca lub fragmentu ciala), ktére od-
zwierciedlaja pociagniecia dzwignia automatu do gier’”.
Dostarczane dzieki temu nagrody w postaci kolejnych
filmikéw uruchamiajg i podtrzymuja wyzwanie: tak eufo-
rie kolejnych wygranych, jak i cheé przezwyciezania prze-
granych. Kazde kolejne pociagniecie kciukiem czy ruch
kotkiem do scrollowania w myszy zdaje sie odpowiadaé
na nasza potrzebe dotarcia jeszcze dalej i glebiej, do jesz-
cze ciekawszych i waznych, jedynych i unikalnych miejsc
i zdarzen. Grajac w TikToka, wciggamy sie w wir eksta-
tycznej podrozy, w ktorej weigz fizjologicznie wygrywamy,
nawet jesli poznawczo przegrywamy.

Za takim formatowaniem do$wiadczenia idzie oczywi-
$cie bezprecedensowa kumulacja energii barw, dzwiekow,
ruchu, kompozycji w poszczegolnych krotkich i dosadnych
klipach, ktore oferuje aplikacja. Ich dynamika, skrotowoéé
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oraz estetyczna i bodZcowa obfitoéé¢ nie majg sobie row-
nych nawet posréd innych intensywnych i bodzcujacych
praktyk kultury wspotczesnych mediow. Tak mozna by
wnioskowaé na podstawie danych dotyczacych szybkosci
rozprzestrzeniania sie i popularnoéci tego przedsiewziecia.

Postmedialnie i postkomunikacyjnie

Pora wyciggnaé wnioski. Zaréwno technologie lokuja-
ce sie na skorze i z tego poziomu angazujace ciatla w zda-
rzenia interakcyjne i wymiane danych, jak i interaktywne
interfejsy dotykowe dzieki prostym gestom wykonywa-
nym w bliskim i bezposrednim kontakcie z nimi pozwa-
laja swoim uzytkownikom wej$¢ w poczucie sprawczosci
wobec sieciowego $§wiata informacji. Dzieje sie tak przede
wszystkim dlatego, ze media te skutecznie stymulujg skore
i jej niezwykle czuly i wazny dla naszego stanu zmyst doty-
ku, temperatury i orientacji przestrzennej. Dotyk — jeden
z pierwszych zmysltow, jakie aktywuja sie u noworodkow,
i jeden z ostatnich, jakie zanikajg u osob starszych — jest
tu poteznym Zrodlem stymulacji sensorycznej, niedoce-
nionym i nieuwzglednianym przez wcze$niejsze media.
Niemowleta wielu gatunkéw, wiaczajac w to ludzkie dzie-
ci, rozwijaja sie dzieki kontaktowi dotykowemu; taki do-
tyk moze sprzyja¢ wickszemu zadowoleniu i samokontroli,
jest doswiadczeniem prymatnym. Poniewaz reakcje skory
na czynniki naturalne, warunki §srodowiskowe i stany psy-
chiczne sg tak zréznicowane, stuzy ona jako barometr do-
brego samopoczucia fizycznego i psychicznego. Skora i jej
zupelnie zasadnicza rola perceptualna to dla technologii
medialnych nowe terytoriumi trudno sie dziwi¢ biznesowo-
-technologicznej goraczee kolonizowania jej, a nastepnie
kolonizowania i zarzadzania za jej pomocg podmiotami.
Dlatego parcie na rozwigzania interaktywne bliskie sko-
rze bedzie materializowalo sie na wiele sposobow, posrod
ktorych te przywotane powyzej to jedynie namiastka moz-
liwosci biokomunikacyjnych i biomedialnych.

Jednocze$nie mediacje zaréwno skory, jak i czlonkow
ciata podmiotu realizowane s3 za posrednictwem forma-
tow eksploatujacych przesuniecia w zakresie medialnego
porzadku zaprojektowane w duchu transparentnosci sa-
mych przekaznikéw oraz stojacych za nimi promotoréw,
wlascicieli i kontrolerow (mozna tu wymienié pafistwa,
korporacje technologiczne i gry rynkowo-informacyjne).
Media niemal niezauwazenie podchodzg blisko cial: staja
sie dotykalne i intymne, instalujg sie na powierzchni i co-
raz bardziej skutecznie i efektywnie wpinaja sie¢ w organy
i zmysty. Oferujg poczucie interakcyjnej sprawczosci i bli-
skodci, sg z nami zawsze i wszedzie — tak jak my mobilne
i na zawolanie interaktywne i sprawcze. Podpowiadaja, ze
dzieki nim odgrywamy zyciowe role i wygrywamy potyczki
w odlegtych telemiejscach i telezdarzeniach: ciata ich uzyt-
kownikow zwyciezaja choéby na tym najbardziej bazowym
poziomie, poprzez to, ze sg wpiete w informacyjne obiegi
i gry. Takie taktylne masowanie i uwodzenie odsuwa uzyt-
kownikéw od mozliwoéci swiadomego i zdystansowanego
korzystania, opartego na wypracowanych przez pokolenia

i epoki kodach kulturowych i intelektualnym dystansie.
Ma raczej na celu uépienie uwagi i podejrzliwo$ci wobec
medialnych maszyn oraz ich programéw interakcyjnych.
Mamy uzywaé ich zwyczajnie i cieszy¢ sie z mozliwosci,
ktore oferujg, podczas gdy przez te bliskosé i interakeyj-
nos¢ stajg sie one agentami kontrolujacych je struktur spo-
tecznych (tu wkraczamy w polityczne uktady podporzad-
kowania i kontroli znane z wczesniejszych i aktualnych
daznosci kolonizacyjnych — czy to w zakresie podbojow ko-
smosu, czy morskich i oceanicznych glebin; politologiczna
analiza tego stanu rzeczy to jednak osobne wyzwanie). Ich
zadanie polega zatem takze na tym, by mapowac nasze cia-
la i przekazywa¢ pozyskana w ten sposéb wiedze do admi-
nistratoréw ich systemdw. Na horyzoncie rysuje si¢ takze
mozliwo$é stymulowania ciat i podmiotéw do okreslonego
dzialania, kiedy biomedialne interfejsy stang sie faktycznie
wielokierunkowe i w pelni interaktywne!4.

Przesuwajac kciukiem po ekranie czy wystawiajac
skore na bliskie indeksowanie i interakcje z biomediami,
polegamy na do$wiadczeniach bliskosci, bezposredniosci,
interaktywno$ci i namacalnoséci. Ta sytuacja generuje
jednocze$nie perceptualng i poznawczg zmiane czesto
postrzegang jednoczesnie jako zysk oraz kulturowe i spo-
teczne zagrozenie. Zysk wynikaé ma tu z latwosci i szyb-
kosci dziatania takich mediow, skutecznego angazowania
wielu zmystow jednocze$nie i stymulowania percepcji
na bezprecedensowym poziomie. Zagrozenie bierze sie
natomiast z faktu, ze wraz z rosngcym zanurzaniem si¢
w do$wiadczanie mediéw medium jako takie znika nam
z pola percepcji. Medialne maszyny, a takze stojacy za
ich obecnoscig aktorzy spoteczni chcg pozostaé przezro-
czy$ci. Im bardziej sq bliskie, ,przyjazne” i ,intuicyjne”,
tym trudniej u§wiadomié sobie ich obecno$¢, zdaé sobie
sprawe z komunikacyjnego szumu, jaki wprowadzaja,
oraz kulturowej umownosci oferowanego przez nie po-
érednictwa. Bliskos¢ i namacalno$¢ oznacza paradoksal-
nie koniec zewnetrznosci medium wobec podmiotu i tym
samym koniec ich kulturowej uchwytnosci i krytyki. Tak
jak niewiele wiemy na temat tego, co dzieje si¢ w naszych
ciatach i jak nie potrafimy zapanowa¢ na ich podstawo-
wymi funkcjami (nie mozna przesta¢ stysze¢ ani zatrzy-
maé oddychania sitg woli), tak zinternalizowane medium
zrasta sie z naszymi cialami do utraty rozpoznawalnosci
i kontroli nad nim.

W sytuacji zaawansowanego procesu postmediatyza-
cji, czyli digitalizacji wszystkich poprzednich mediow i ich
standaryzacji, przede wszystkim w obszarze software’u i sie-
ci objawia sie takze zjawisko, ktory nazwalbym postko-
munikacja. Trudno uchwytne, bo bliskie ciatu i zmystom
media, sprowadzone w duzej mierze do jednego cyfrowego
mianownika, pracujg coraz bardziej w trybie sygnatow, im-
pulsoéw i stymulacji ciala, porzucajac dotychczasowq regule
adresowania zmystéw. Postkomunikacja jest niemal nie-
uchwytna, bo odbywa sie za pomocg sygnatéw i bodzcow
o charakterze presemiotycznym, czyli nieuktadajacych sie
w symbole, znaczenia i teksty odpowiadajace wymogom
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zdystansowanych i bezpiecznych kulturowo percepcji

i lektury. To barwy, ksztatty, dzwigki, ruch i przede wszyst-

kim stymulacje tkanek i systemu nerwowego, wobec kto-

rych trudno o poznawczg wstrzemiezliwos$¢ i namyst.
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