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PROJEKTOWANIE
JAKO NEGOCJACJA

- miedzy dominacja kodu
a ekstaza partycypacji

Zmiana formuty komunikacyjnej, jaka
dokonuje sie w internecie na przestrze-
ni ostatnich lat, funkcjonuje w zwie-
lokrotnionej optyce: jako skuteczne
w dobie zmeczenia tradycyjnymi for-
mami reklamy narzedzie marketingowe,
jako s$rodowisko tzw. wolnej kultury
i miejsce taktyk oporu wobec logiki
korporacyjnego kapitalizmu prébu-
jacego opanowa¢ i zawtaszczy¢ ob-
szar oddolnych praktyk twoérczych,
jako kolejna odstona optymalizacyj-
nych strategii kapitatu, wykorzystuja-
cych inteligencje zbiorowg pod posta-
cig utopijnie kres$lonych zasad crowd-
sourcing', ale takze jako zespot warun-

1 Crowdsourcing oznacza dele-
gowanie zadan, ktore zwykle sg
wykonywane przez pracownikow
firmy, na grupe zaangazowanych
konsumentéw-wspotpracownikow
- obecnie czesto wykorzystuje sie
ja w strategiach kampanii rekla-
mowych, w ktérych na przyktad
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kéw umozliwiajgcych polityki ruchu open source wychodzace poza - jak to
okreslajg ujecia krytyczne - towarowg logike konsumpcji. Trzeba tutaj jesz-
cze dodac, ze technologia komputerowa w coraz wiekszym stopniu staje sie
mobilna, ptynnie wiaczajac sie w doswiadczenie uzytkownika (co przyjmu-
je forme rozwigzan w paradygmacie ubiquitous computing’) oraz wchodzgc
w relacje z systemami informacji geograficznej za pomocg technologii GPS
czy praktyk geotaggingu, dostepnych juz takze w zwyktych telefonach komor-
kowych. Problem z opisem i analizg zjawiska znanego jako Web 2.0, internet
nowej generacji czy media spotecznosciowe (bo takimi okresleniami mozna
postugiwa¢ sie w zasadzie zamiennie) polega nie na koniecznosci rozstrzy-
gniecia, ktéra z przywotanych figur charakteryzuje je najdoktadniej - ktopot
polega na tym, ze jest ono kazdg z nich jednoczesnie. Stad byé moze trud-
nos¢ w rozwiktaniu ztozonych dyskursow wiadzy, w jakich uczestniczy przy
pomocy narzedzi mys$lenia dialektycznego; jesli sg tacy, ktorzy twierdzg, ze
cata sprawa przedstawia sie nadzwyczaj prosto i sprowadza do kolejnej uzur-
pacji Wielkiego Kapitatu, zaprawde nie wiedza, co czynig. Podobnie zreszta,
jak rzecznicy pogladu, ze nareszcie nadeszta upragniona era tworczej wolno-
Sci, w ktérej kazdy uzytkownik staje sie panem/panig swojej artykulacji. Rzecz
nie polega tez na hipokryzji aptekarskiego wywazenia i poszukiwaniu iluzo-
rycznego ,Srodka". Bardziej niz kiedykolwiek potrzebna jest strategia mys$lenia
krytycznego, ktéra pozwolitaby uchwycic¢ catg ztozonos¢ sytuacji.

Wydaje sie, ze jednym z porecznych narzedzi moze by¢ przyjrzenie sie kate-
gorii designu w obszarze HCI (human-computer interaction). Musze od razu
zastrzec, ze interesuje mnie tutaj pewien wycinek tej dynamicznie rozwijaja-
cej sie dziedziny, ktérg przedstawia wyczerpujgco Marcin Skfadanek na sa-
siednich stronach, zwracajgc uwage na jej wewnetrzng heterogenicznosc¢
i hybrydowos¢ aktoréw ksztattujgcych jg w szeregu wymian i negocjacji’.
Poswiecam zatem uwage pewnym szczegdolnym rysom dyskursywnym wy-
branych watkoéw teorii designu, ze szczegdélnym uwzglednieniem funkcjono-
wania - czasem wyrazanym wprost, a czasem tylko zaktadanym - poje¢ uzyt-
kowania i uzytkownika. Czym zatem jest design - od razu dodam tutaj, ze

spot jest opracowywany przez grupy studentéw wolontariuszy albo ogtasza sie kon-
kurs na zaprojektowanie opakowania (jak w przypadku kampanii piwa Freeq z 2007
roku). Tapscott i Williams okres$laja crowdsourcing jako ,oddawanie okreslonych za-
dan w rece ttumu". D. Tapscott, A.D. Williams, Wikinomia. O globalnej wspofpracy,
ktéra zmienia wszystko, przet. P. Cypryanski, Wydawnictwa Akademickie i Profesjo-
nalne, Warszawa 2008, s. 20.

2 Por. M. Sktadanek, Hybrydyczne przestrzenie interakcji  cztowieka z  komputerem
w perspektywie postulatéw Ubicomp, ,Przeglad Kulturoznawczy" 2007 nr 3, s. 53-62.

3 M. Sktadanek, Projektowanie interakcji - pomiedzy wiedzg a praktykq, w tym nume-
rze ,Kultury Wspdtczesnej". Inspirowana miedzy innymi Latourowskg teorig aktora-
-sieci wizja technologii komputerowych jako obszaru szczegdlnych negocjacji miedzy
przemystem, naukag, artystami i zwyktymi uzytkownikami jest zresztg figura umozli-
wiajgcq najbardziej twérczg analize kulturowych kontekstéw, w jakich sie sytuuje,
por. m.in. A. Galloway, A Brief History of the Future of Urban Computing and Loca-
tive Media, 2008, niepublikowana rozprawa doktorska, dostepna online http://www.
purselipsquarejaw.org/dissertation.html, odstona 20 wrze$nia 2008.
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rozumiany jako praktyka dyskursywna o nader materialnym wymiarze - i kim
sq uzytkownicy w dobie tredci tworzonych przez uczestnikow jako naczelnej
strategii rynkowej? Kto decyduje o mozliwosciach wymiany komunikacyjnej:
system czy uzytkownik? Interesuje mnie przede wszystkim kwestia odrebno$ci
porzadkéw, do jakich przynalezy projektowanie oraz rodzaju - jak sie wyda-
je, organizowanych przezen - aktywnosci odbiorczych. W bardziej tradycyj-
nych ujeciach projektowanie zazwyczaj jest w tej diadzie cztonem kulturowo
uprzywilejowanym, zaréwno jako pozycja sprawowania dyskursywnej wtadzy
(projektant jako ktos, kto decyduje), jak i pozycja zlokalizowana w obszarze
wiedzy eksperckiej. Uzytkownicy czesto bywajg w tym uktadzie ,tylko" uzyt-
kownikami - taka figura odpowiada tradycyjnym ujeciom kultury masowej,
w ktorych odbiorcy sa postrzegani gtownie jako niezréznicowana masa.
W wielu dyskusjach wokdét mediow spotecznosciowych oraz zwiekszonej ak-
tywnosci tworczej odbiorcéw pobrzmiewajg wiec echa dobrze juz znanych -
cho¢ od dawna zweryfikowanych - modeli teoretycznych®. Chciatabym zatem
przyjrze¢ sie stosunkowo dobrze juz opisanemu modelowi kultury partycypa-
cji’, siegajac nieco gtebiej pod powierzchnie obiegowych i tautologicznych
uje¢ sprowadzajacych to zjawisko wytgcznie do gestdéw intencjonalnej ekspre-
sji ludzkich aktoréw wymian komunikacyjnych.

Design jako komunikowanie

Rozwazanie projektowania w perspektywie komunikacyjnej ma swojg histo-
rie° i bywa przeciwstawiane funkcjonalistycznemu modelowi designu w jego
skrajnie uzytkowej wizji. Centralnym zagadnieniem ujecia komunikacyjnego
staje sie kwestia intencji projektanta (widzianego tutaj, zgodnie z klasycznymi
teoriami komunikowania, jako nadawca specyficznego komunikatu) oraz in-
terpretacji odbiorcy/uzytkownika. Jesli widzie¢ projektowanie w optyce dzia-
tan znaczeniotwdrczych, to daje sie przy tym zauwazy¢ co najmniej pie¢ per-

4 Przyktadem wpisujgcym sie w ten model moze by¢ ksigzka A. Keena, Kult amatoréw. Jak
internet niszczy kulture, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2007.

5 Por. H. Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediéw, przet.
M. Bernatowicz, M. Filiciak, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa
2006; D. Tapscott, A.D. Williams, Wikinomia....

6 Za jedno z pionierskich uje¢ mozna uzna¢ rozdziat dotyczgcy semiotyki architektury
w Nieobecnej strukturze Umberto Eco (przet. P. Weinsberg, P. Bravo, KR, Warsza-
wa 1996, Czes¢ C: Funkcja i znak. Semiologia architektury). W architekturze mamy
poza tym do czynienia z zainicjowanym przez Victora Papanka nurtem tzw. social
design wyptywajacym z przekonania, ze wtasciwe projektowanie moze przyczynié
sie do wzbogacenia $srodowiska zycia ludzi oraz pozytywnej zmiany spotecznej (por.
V. Papanek, Design for the Real World: Human Ecology and Social Change, Pantheon
Books, New York 1984). Wydaje si¢ jednak, ze podobne zatozenia mozna odnalezé
juz u cztonkéw Bauhausu (i to nie tylko w skrajnie funkcjonalistycznym podejsciu
Hannesa Meyera). Projektowanie widziane jako proces komunikacyjny jest jednak
takze obecne w teoriach dotyczacych wzornictwa przemystowego, por. N. Crilly,
D. Good, D. Matravers, P.J. Clarkson, Design as Communication: Exploring the Valid-
ity and Utility of Relating Intention to Interpretation, ,Design Studies" 2008 nr 29,
s.425-457.
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spektyw: lingwistyczng (produkt jako rodzaj odczytywanego przez odbiorcow
jezyka posiadajacego wtasng sktadnie i gramatyke), semiotyczng (artefakt jako
element kodu, za pomocg ktérego uzytkownicy tworzg znaczenia), retoryczng
(projektowanie jako zespot strategii perswazyjnych), teorii systemowej (pro-
dukt widziany jako sktadnik procesu spotecznego) oraz komunikacyjng (w wa-
skim tego stowa rozumieniu, odnoszgca sie do klasycznej teorii komunikaciji,
produkt bedzie wiec widziany jako element tancucha modelu transmisyjne-
go)'. Takze i w tym obszarze daje sie jednak zauwazy¢ krytyka paradygmatow
kreslonych przez klasyczne modele wymian komunikacyjnych, w ktérych zna-
czenie jest ,zawarte" w artefakcie, a nie konstruowane przez uzytkownikow.
Podkredlane jest takze znaczenie kontekstu konkretnego zastosowania/uzy-
cia, ktéry stanowi o procesie dekodowania znaczenia - ten watek krytyczny
jest szczegodlnie istotny wobec zmian w teorii projektowania interakcji, jakie
kresli Marcin Sktadanek we wspomnianym artykule, gdzie coraz istotniejszg
role odgrywajg konteksty uzycia. Najistotniejsze jest jednak to, ze komuni-
kacyjna teoria designu zwraca uwage na fakt, iz projektowanie - nawet jesli
abstrahowa¢ od zagadnien estetycznych - musi by¢ postrzegane jako proces
o charakterze komunikacyjnym i kulturowym, a wymiany komunikacyjne tak-
ze i w tym obszarze powinny by¢ postrzegane jako proces oparty na szeregu
negocjacji, a nie po prostu ,odczytywanie" znaczen. Sytuacja wykorzystania
artefaktu wbrew intencjom jego projektantéw jest bowiem sytuacjg wcale nie
tak rzadka i rozpatrywanie jej wytgcznie w kategoriach btedu komunikacyjne-
go nie wydaje sie adekwatne w swietle nowszych propozycji teoretycznych
i praktycznych projektowania w obszarze szeroko rozumianej HCI. Powréce
do tego watku w dalszej czesci tekstu.

Interesujacag propozycje stanowi w tym wzgledzie (sytuujace sie na przecie-
ciu sie nauk Scistych, stosowanych i humanistycznych) podejscie inzynierii
semiotycznej (semiotic engineering) wypracowane w zespole badawczym Se-
miotic Engineering Research Group (SERG) w Rio de Janeiro, skupionym wo-
kot Clarissy Sieckenius de Souza®. Frieder Nake i Susanne Grabowski’ widzg
w tym podejsciu wrecz zmiane o charakterze paradygmatycznym, gdzie se-
miotyka staje sie - procz matematyki - jedng z podstawowych dziedzin wspo-
magajacych informatyke. Trzeba tutaj jednoczesnie zastrzec, ze semiotyka jest
w ujeciu Sieckenius de Souzy bliska jej wersji krytycznej i pragmatycznej, tak
jak ujmowali jg w klasycznym juz podreczniku Gunther Kress i Robert Hod-
ge'”. Kazda interakcja z komputerem jest w tym ujeciu manipulacjg znakami
w szeroko kreslonym procesie komunikacji, ktéry obejmuje takze motywacje,
wybory i decyzje projektanta systemu. Sieckenius de Souza wprowadza pew-
ne istotne novum: koncentruje sie nie tylko na sprawnym przekazywaniu uzyt-

7 Zob. przypis 6.

8 C. Sieckenius de Souza, The Semiotic Engineering of Human-Computer Interaction,
MIT Press, Cambridge 2005.

9 F. Nake, S. Grabowski, Human-Computer Interaction Viewed as Pseudo-Communica-
tion, ,Knowledge-Based Systems" 2001 nr 14, s. 441-447.

10 R. Hodge, G. Kress, Social Semiotics, Cornell University Press, Nowy Jork 1988.
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kownikowi intencji autora rozwigzania, ale interesuje jg takze elastycznos¢
wykorzystania, w tym otwarcie na sytuacje nieprzewidziane przez designera.
Jak pisze:

Cho¢ prawdg jest, ze projektowanie musi polega¢ na intuicyjnosci i oswojeniu, aby
zminimalizowa¢  kognitywny  wysitek uzytkownikow, to réwnie  prawdziwe jest stwier-
dzenie, Ze projektanci mogg odnie$¢ sukces tylko wtedy, gdy uzytkownicy sa w stanie
poradzi¢ sobie z tym, co nieoswojone | zobaczy¢ warto§¢ w tym, co nowe. A zatem
ostatecznym  celem projektowania  HCI jest nie tyle odzwierciedlenie tego, kim jest
uzytkownik ~ w  sytuacji pierwszego  kontaktu z  systemem, ale  zaproponowanie wyobra-
zen, do ktérych uzytkownicy mogg sie odnie$¢ | ktére mogg w koncu witgczyc''.

Takie podejscie, zdaniem autorki, pozwala zmodyfikowac filozofie charaktery-
styczng dla - jak to okresla Donald Schon®™, na ktérego powotuje sie autorka
- racjonalnosci technicznej, nastawionej przede wszystkim na instrumentalne
rozwigzywanie problemoéw oraz optymalizacje podejmowanych w tym celu
krokow (ich konsekwencjg jest wtasnie wasko rozumiany funkcjonalizm). Po-
mija sie w takim ujeciu kwestie postawienia problemu, jak wiadomo, operacje
dalekg od jednoznacznosci i ,przezroczystosci". Frieder Nake i Susanne Gra-
bowski podkreslajg potrzebe wypracowania nowej teorii designu, ktéra jedno-
czesSnie bedzie desginem jako teorig. Wspotbrzmi to z sgdem Paula Dourisha,
ktéry widzi w technologii swoistg filozofie w dziataniu. Twierdzi, ze ,o ile
kazdy system oprogramowania wprowadza pewien rodzaj formalizacji swia-
ta, to HCI ma do czynienia z formalizacjg ludzkiej aktywnosci poznawczej.
To zagadnienia, ktore przez wieki znajdowaty sie w samym sercu filozoficz-
nej debaty. W pewnym sensie trudno sobie wyobrazi¢ przedsiewziecie bar-
dziej filozoficzne"”. Zdaniem Nake i Grabowski sedno kryje sie bowiem
nie tyle w projektowaniu systemu jako produktu (skonczonego, zamknietego,
zdefiniowanego) z dodanym elementem interakcji, ile - z racji interaktywno-
Sci catego uktadu - w projektowaniu uwzgledniajgcym interakcje za pomocg
znakow w jej procesualnym charakterze. (Donald Schén - jak pisze Skfada-
nek - inicjator perspektywy pragmatycznej w projektowaniu, okreslit te sy-
tuacje za pomocg dwoch fraz: jako funkcja-w-uzyciu (function-in-use) oraz
refleksja-w-dziataniu (reflection-in-action). Sieckenius de Souza przywotuje
wazng dla teorii designu HCI filozofie ,projektowania uzytecznosci" (design
for usability), proponowang przez Adlera i Winograda™. Warto zwrdécic tutaj
uwage, ze oznacza to koniecznosc¢ projektowania dla improwizacji, adaptacji
i apropriacji - kwestia adaptacji jeszcze zresztg tutaj powroci. By¢ moze zresz-
ta zmiana w podejsciach do projektowania systemow jest funkcjg historycz-

11 C Sieckenius de Souza, Semiotic Engineering: Bringing Designers and Users Together
at Interaction Time, interacting with Computers" 2005 nr 17, s. 318.

12 D.A. Schdn, The Reflexive Practitioner, Basic Books, Nowy Jork 1983.

13 P. Dourish, Where the Action Is: The Foundations of Embodied Interaction, MIT Press,
Cambridge 2004, s. VIIL.

14 P. Adler, T. Winograd, Usability: Turning Technologies into Tools, Oxford University
Press, Nowy Jork 1992.
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nych kolei losu technologii komputerowej: przejscia od komputera w charak-
terze maszyny liczacej, analitycznej i przetwarzajgcej dane w konglomeracie
biznesu, wojskowosci i technonauki do komputera jako medium komunikacji
w jego licznych zastosowaniach zwigzanych z praktykami zycia codziennego.
Z jednej strony skutkuje to zwiekszeniem liczby problemdéw, ktére musza roz-
wigzac projektanci, z drugiej zas oznacza koniecznos$¢ otwarcia na nieprzewi-
dywalnos¢ taktyk uzytkowania.

O ile w przypadku artefaktow o charakterze przemystowym lub architekto-
nicznym wymiany komunikacyjne - cho¢ oczywiste - sg kwestig symbolizacji
(pewnego wyobrazenia na temat tego, co mysla uzytkownicy ze strony projek-
tanta oraz intencji i wizji designera ze strony uzytkownikow), to w przypadku
komunikacji zapos$redniczonej komputerowo u samych jej podstaw majg one
wymiar formalny i techniczny (podstawowe prawo technologii komunikacyj-
nych: suma danych na wejsciu musi sie robwna¢ sumie danych na wyjsciu).
Komunikacja bazuje takze w duzej mierze na algorytmach optymalizujgcych
procedury (a zdaniem Nake i Grabowski ma miejsce takze podwdjna trans-
formacja: znaku na sygnat, a tegoz ponownie na znak) - w pewnym sensie
istotnie wiec komunikujemy sie z maszyng (lub za jej posrednictwem z innymi
ludzmi). Ta oczywista réznica rodzi wiele pytan, w tym takze o réznice mie-
dzy jezykiem naturalnym a jezykami programowania, co w opinii badaczy sta-
nowi jeden z najistotniejszych watkow refleksji krytycznej wobec popularnych
utopii progresywizmu®.

To problem zbyt obszerny, aby rozwija¢ go w tym miejscu, w zwigzku z dal-
szymi moimi rozwazaniami nasuwa sie jednak kilka watpliwosci co do natu-
ry tej dychotomii. Radykalne rozdzielenie jezykow programowania i jezykow
naturalnych - cho¢ w duzej mierze uzasadnione - bywa jednak czasem fe-
tyszyzowane (mozna powiedzie¢ ironicznie, ze przybiera formute ,nic poza
kodem"). Watpliwos$¢ kulturoznawcy - juz na bardzo ogélnym poziomie - bu-
dzi miedzy innymi kwestia rzekomej ,czystosci" i obiektywizmu jezyka mate-
matyki (na ktorym oparte sg jezyki programowania oraz pewne jego operacje
w rodzaju algorytmow), ktoéra prowokuje dyskusje we wspoétczesnej filozofii
nauki. Na bardziej konkretnym poziomie Andrew Geoffrey, autor hasta ,Al-
gorytm" w leksykonie Software Studies”, wskazuje na fakt, ze mozna algorytm
traktowa¢ jako Foucaultowskg wypowiedz, czyli uwzgledniajac historycz-
ne funkcjonowanie takiego aktu jezykowego. Sam autor analizuje algorytm

15 Rozwija te my$l wielu teoretykéow rodzacej sie dziedziny software studies, por.
F. Kittler, Code (Or, How Can You Write Something Differently), [w:] Software Studies:
A Lexicon, red. M. Fuller, MIT Press, Cambridge 2008; A.R. Galloway, Protocol: How
Control Exists after Decentralisation, MIT Press, Cambridge 2004; L. Manovich, Soft-
ware Takes Command, wersja elektroniczna z 20 listopada 2008: http://www.soft-
warestudies.com/softbook. Por. arykut o dyscyplinie software studies M. Filiciak, Zaj-
rze¢ pod powierzchnie ekranu, ,Kultura Popularna" 2008 nr 4, s. 15-18. Por. takze
F. Nake, S. Grabowski, Human-Computer... - z perspektywy projektowania HCI.

16 Por. K. Abriszewski, Poznanie, zbiorowo$c, polityka. Analiza teorii aktora-sieci Bruno
Latoura, Universitas, Krakow 2008.

17  Software Studies....
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z punktu widzenia jego pragmatyki, wskazujgc na fakt, ze ograniczenie sie do
formalnej abstrakcji algorytmu nie pozwala zobaczy¢ wielu procesow, w kto-
re jest uwiktany (ale trop krytyczny wskazujgcy na dehumanizujacy charak-
ter jezykdéw programistycznych - zgadzam sie tutaj z autorem - wydaje sie
niezbyt uzyteczny i nieadekwatny). Mozna dodaé, ze chodzi o wpisanie kodu
w szersze procesy kulturowe nie tylko wtedy, kiedy staje sie on wykonywal-
ny, ale takze na etapie konstruowania. Friedrich Kittler, przytaczajgc definicje
kodu jako ,z perspektywy matematycznej mapowania skonczonego zestawu
symboli alfabetu na odpowiednig sekwencje sygnatow"”, wigze kryptogra-
fie w ujeciu historycznym z zarzadzaniem i kontrolg w przypadku rozlegtego
imperium, a pdzniej panstwa narodowego (oraz, co stanowi watek nie mniej
fascynujacy, z istnieniem podwdjnego systemu zapisu: alfabetu dla zwyktych
uzytkownikéw oraz kodu dla wtajemniczonych, okreslanego z jezyka arab-
skiego jako sifr). Potega kodu krytaby sie wiec nie tyle w mozliwosci zupet-
nego odciecia procedur symbolizacji od podtoza kulturowego, ale - przeciw-
nie - w jego zwigzaniu z kulturg o militarnej proweniencji, okreslang mianem
C3 (command, control, communication). Interesujgcym dla kodu i kryptografii
przypadkiem - zwtaszcza w sSwietle kodu binarnego - jest takze przywotana
przez Kittlera historia symbolu oznaczajgcego zero, ktory w jezyku europejskiej
matematyki w obecnej formie pojawit sie w XI wieku zapozyczony z Indii (po-
Srednikiem byta kultura islamu), ma zatem (jak inne symbole) charakter kulturo-
wy i historyczny, a zatem kontyngentny, zmienny i podatny na gry wtadzy.
Sygnalizuje tutaj ten bardzo ztozony i znacznie wykraczajacy poza zakres
moich rozwazan problem, gdyz jednoznacznos¢ i formalizm kodu bywajg
postrzegane jako swoista instancja ostateczna komunikacji zaposredniczonej
komputerowo. Rzeczywiscie, nie jesteSmy w stanie przekroczy¢ ograniczen
projektowych systemu. Mozemy zrobi¢ tyle, na ile pozwala program (albo,
ogolniej, reguty komunikacji w srodowisku maszynowym). Kwestia retoryki
w przypadku kodu jawi sie juz mniej jednoznacznie, gdy wezmiemy pod uwa-
ge hakerskie eksperymenty jezykowe"”, polegajace na symulacji jezykdéw natu-
ralnych, ale jednoczesnie podwazajgce w ten sposéb ,przezroczystosc" jezy-
kow programowania, ujawniajgce jego mechanizmy (pozostaje wszak pytanie
o to, czym jest retoryka w przypadku jezyka niereferencjalnego) oraz realizacje
z dziedziny browser-art czy software-art’. Nie oznacza to jednak, ze nie moz-
na traktowaé¢ komunikacji zaposredniczonej komputerowo jako pewnej specy-
ficznej negocjaciji.

18 F. Kittler, Code..., s. 40.

19 Por. M. Szota, Magiczna sztuka programowania komputeréw, ,Kultura Popularna"
2008 nr 4, s. 37-40.

20 Od klasycznych juz dzisiaj realizacji kolektywu Jodi.org, pionieréw ASCIl art (Vuk
Cosi¢) czy 1/O/D po prace zaprezentowane w ramach wystawy CODeDOC w Whit-
ney Museum of American Art w 2002 roku, zorientowane na pokazanie funkcjonowa-
nia kodu jako materiatu interwencji artystycznych ujawniajacych jego polityki (arty-
$ci - m.in. Sawad Brooks, Camille Utterback, Golan Levin) postugiwali sie jezykami:
C, Pearl czy popularng Java). Por. R. Greene, Internet Art, Thames & Hudson, London
2004; E. Wojtowicz, Net-art, Rabid, Krakéw 2008; t. Ronduda, Software Art/Browser
Art, ,Zeszyty Artystyczne" 2003 nr 11.
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Cho¢ Sieckenius de Souza wskazuje na odrebnos¢ procesu interpretacji
w przypadku cztowieka i komputera, gdyz tylko w odniesieniu do interpreta-
cyjnej aktywnosci ludzkiego umystu mozna moéwi¢ o semiozie nieograniczo-
nej, a wiec procesie w petni otwartym, ktérego symulacja nie jest mozliwa za
pomoca algorytmu (podczas gdy komputer postuguje sie semiozg ograniczona,
polegajac na precyzyjnie zaprogramowanych sekwencjach dziatan), to stwier-
dza jednoczesnie, ze w artefaktach technologii komputerowej zakodowane
jest cos wiecej niz zestaw procedur do wykonania:

systemy  komputerowe  zawierajg cos, co przypuszczalnie jest najbogatszg formg  ko-
dowania (lub  reprezentacji) szczegdlnej  konfiguracji znaczgcej, jakg zdolny jest wy-

tworzy¢  ludzki umyst. Zawierajg ~ zakodowang wizje  projektows, ktéra ow  artefakt
stworzyta. Innymi  stowy,  artefakty komputerowe s same w sobie znakami. Reprezen-
tuig i znaczg to, co projektanci mieli na myS$li, realizujgc proces designu’'.

Taki poglad jest oczywisty na gruncie nauk humanistycznych i spotecznych
(ucielesnia go podejscie okreslone przez Andrew Feenberga® jako hermeneu-
tyka technologii, w ktérym mieszczg sie propozycje tak rézne, jak Bruno La-
toura czy Jeana Baudrillarda), wydaje sie jednak dtugo zapoznany w obsza-
rze nauk stosowanych. Tym bardziej propozycja osrodka SERG - sytuujgc sie
w obszarze inzynierii, jak pokazuje Sktadanek, najbardziej przywigzanej do
paradygmatu funkcjonalistycznego - jawi sie wiec ciekawie, zwiaszcza, ze
czerpie - wedtug Sieckenius de Souza - z szeregu dyscyplin, witgczajac psy-
chologie czy antropologie. Zdaniem autorki, ostatecznym celem HCI powinno
by¢ nie tyle uchwycenie znaczen wytwarzanych przez uzytkownika i zakodo-
wanie go w systemie, ile dostarczenie uzytkownikowi narzedzi wspierajgcych
jego proces semiozy w momencie interakcji. Konsekwencjg jest propozycja
zmiany celu projektowania HCI: z wytwarzania wysokiej jakosci systemoéw
interakcji, na ich wprowadzanie, co wigze sie ze zmiang roli - designer
i uzytkownik stajg sie w tym procesie interlokutorami (widoczna inspiracja
podejsciem Donalda Schéna). Wyptywa to z faktu, ze znaczenie jest zawsze
w ruchu, jest przede wszystkim szeregiem negocjaciji.

Projektowanie w procesie

O ile podejscie inzynierii semiotycznej uwzglednia procesualnos¢, elastycz-
nos¢ i otwarto$¢ komunikacji w akcie projektowania, to wcigz jednak gtéwna
rola przypada designerowi, a nacisk zostaje potozony na efektywnos¢ komuni-
kacyjng i sprawnos¢ wdrozenia. Podejscia okre$lane jako projektowanie skon-
centrowane na uzytkowniku (user-centered design) podlegajg jednak pewnej
istotnej modyfikacji, co wyczerpujgco przybliza Sktadanek. Jak sie wydaje,
waznym czynnikiem stajg sie takze ztozone artykulacje i kulturowe konteks-
ty, w jakie wpisuje sie bogata ekologia praktyk naduzycia i znieksztatcenia

21 C. Sieckenius de Souza, Semiotic Engineering..., s. 327.
22 A. Feenberg, Questioning Technology, Routledge, Londyn 1999.
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intencji designera (tutaj bowiem miesci sie haking®). Jednym z symptoméw
tych zmian bedg filozofie projektowania-dla-zawtaszczania (design for appro-
priation) oraz projektowania-dla-hakowania (design for hackability). Roéznica
nosi znamiona paradygmatycznej i mozna, jak sie rzekto, zauwazy¢ pewne jej
zalgzki w podejsciu oferowanym przez inzynierie semiotyczng, a z pewnoscig
w filozofii projektowania jako ,refleksyjnej konwersacji". Jennie Carroll** okres-
la te przemiane jako przejscie od technologii zaprojektowanej (Technology
as Designed) do technologii w uzytkowaniu (Technology in Use). Ta pierwsza
oznacza spojrzenie z perspektywy projektantéw, specjalistow od rynku oraz
oczekiwan uzytkownikow uchwyconych w momencie projektowania, ta druga
zas reprezentuje potrzeby uzytkownikdéw, wyrazane w codziennych zastoso-
waniach technologii. Carroll widzi w tych codziennych uzyciach co$ wiecej
niz ,odczytanie" komunikatu: jej zdaniem proces projektowania technologii
jest finalizowany przez uzytkownikoéw, ktoérzy dostosowujg jg do wiasnych po-
trzeb, czesto obchodzac ograniczenia systemow badz stosujgc jakies funkcje
czy witasnosci oprogramowania w nieoczekiwany sposob i realizujgc wtasne
cele, odlegte od zaprojektowanych.

Podobna perspektywa jest bliska takze Alanowi Dixowi, ktéry proponuje filo-
zofie projektowania-dla-zawtaszczania (designing for appropriation), zwraca-
jac uwage na catos¢ praktyk zwigzanych z wykorzystaniem technologii - jak
przypomina autor, zycie codzienne petne jest tego typu drobnych i wiekszych
technologicznych nad-uzy¢: zaréwno kiedy otwieramy puszke z farbg srubo-
kretem, jak i kiedy uzywamy telefonu komoérkowego w charakterze latarki czy
wysytamy maila do siebie z informacja, do ktoérej chcemy mie¢ dostep w po-
drézy (aby pozostat na serwerze naszej poczty elektronicznej, z ktérej moze-
my korzysta¢ w trybie online). Zdaniem Dixa, nie oznacza to, ze wystgpit btad
w komunikacji miedzy projektantem a uzytkownikiem czy ze projektant prze-
oczyt jakas mozliwo$¢ zastosowania. Takie zjawisko $wiadczy raczej o tym,
ze technologia zostata oswojona i przejeta, ze zadomowita sie w doswiadcze-
niu uzytkownikéw. Technologia staje sie dla odbiorcéw nie tym, co ,dane"
przez przemyst, ale czym$ wtasnym i bliskim - tak zdaniem Dixa wyglada me-
chanizm zawtaszczenia (appropriation). Kwestia wagi kluczowej stajg sie za-
tem sposoby przejmowania czy tez zawtaszczania technologii przez uzytkow-
nikdw. Zaletg wspoétuczestnictwa uzytkownikdéw w procesie projektowania jest
to, ze umozliwia ono charakterystyke koncowej fazy projektowania w katego-

23 Hacking nalezy w tym kontek$cie rozumieé¢ jako praktyke kulturowa, zwigzang z kre-
atywnym stosowaniem technologii (oraz duzg wiedzg na jej temat i gotowoscig do
dzielenia si¢ nig), wbrew jej zaprojektowanemu przeznaczeniu - w odréznieniu od
cracking, czyli dziatan szkodliwych dla innych uzytkownikow. Kultura popularna
uksztattowata jednak wizerunek cyberprzestepcy wtamujgcego sie do systemow kom-
puterowych, podczas gdy ruch hakerski sformutowat wiasne zasady etyczne i stano-
wi pewng propozycje kontrkulturowg. Por. Jargon File, http://www.catb.org/jargon/
html/H/hacker.html

24 J. Carroll, Completing Design in Use: Closing the Appropriation Cycle, Proceedings
of the 12" European Conference on Information Systems (ECIS 2004), wersja online:
http://is2.lse.ac.uk/asp/aspecis/20040031.pdf, odstona 17 maja 2009.
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riach dynamiki zmiany w srodowisku, w jakim produkt sie pojawia. Moze to
by¢ istotny kontekst dla jego doskonalenia - zastosowania oprogramowania
w biurze réznig sie bowiem od tych domowych. Wspotuczestnictwo powo-
duje takze, ze ludzie czujg sie w wiekszym stopniu zwigzani z produktem,
ktorym sie postugujg. Kreatywne inicjatywy i improwizowane, prowizoryczne
uzycie widziane sg zatem nie jako btad komunikacyjny, ale jako dopetnienie
procesu innowacji. Kluczowe z punktu widzenia projektantéw (a takze, nie
mozna oprzec¢ sie tej mysli, z punktu widzenia przemystu technologii informa-
cyjnych) jest jednak, jak pisze Jennie Carroll, co innego:

Narzedzia i techniki designu  uczestniczgcego  [participatory  design]  obejmujg  czynno$¢
wzajemnego uczenia sie od siebie uzytkownikbw i  projektantéw oraz  modelowanie
i prototypy  wczesnej fazy projektowej [low fidelity prototypes]. Postrzeganie  proce-
su zawfaszczenia  [appropriation] jako dopefnienia projektu  wskazuje jednak na @ faki,
ze wktad  uzytkownika moze  by¢ rozszerzony poza role (czesciowego) uczestnictwa
w procesie  projektowania  poprzedzajgcym wdrozenie. Skuteczne  projektowanie uczest-
niczgce uwzgledniatoby zatem uzytkownikéw Jjako wspotprojektantow, wigczajgc
w caty proces ich zréznicowane cele, niewyartykutowane potrzeby oraz  wiedze pozo-
stajagcq poza  poziomem dyskursywnej wypowiedzi - poprzez podejmowane przez  nich
aktywno$ci w  ksztaftowaniu i wdrazaniu systemu w trakcie jego  uzytkowania®.

Mamy zatem do czynienia z wazng zmiang formuty komunikacyjnej, w ktorej
uzytkownik staje sie wspoétautorem negocjowanej semiozy, przy niezmienio-
nej jednak rynkowej logice efektywnosci i wydajnosci procesu projektowania.
Pewnym wariantem filozofii projektowania dla zawtaszczenia bytyby inicja-
tywy mieszczace sie w ramach designu-dla-hakowania, ktoremu poswieco-
no jeden z paneli konferencji ,Designing Interactive Systems" w roku 2004
(DIS2004), zorganizowanej przez MIT oraz Harvard University. Autorzy pane-
lu nawigzywali do koncepcji codziennego designu adaptatywnego Thomasa
P. Morana, wyrazonej podczas wczes$niejszej konferencji (w roku 2002) - wie-
le z jego idei zawiera sie takze w propozycjach Carroll i Dixa. Wydaje sie, ze
mozna bytoby nazwaé tego rodzaju praktyki designem wernakularnym (verna-
cular), przez analogie do architektury wernakularnej, na ktérg zresztg powotu-
je sie Moran*. Uczestnicy panelu ,Design for Hackability" sytuujg swojg de-
bate w odniesieniu do specyficznej konfiguracji mediéw mobilnych, opartych
na tacznosci bezprzewodowej oraz paradygmatu bezszwowej lub wszech-
obecnej technologii komputerowej (seamless computing, ubiquitous compu-
ting). Siegajg takze do hakingu jako ,krytycznej i sprzyjajacej zabawie prak-
tyce projektowania, inspirowanej wspoétczesng i historyczng kulturg hakerska,
net artem, filozofig «do-it-yourself» oraz kulturg remiksu"*. Tworcy przywotu-
ja cechy definiujgce etyke i kulture hakingu, ktére mozna sprowadzi¢ do kilku

25 J. Carroll, Completing Design ...

26 T. Moran, Everyday Adaptive Design, prezentacja z wystgpienia w British Museum,
konferencja ,Designing Interactive Systems", Londyn 25-29 czerwca 2002, wersja on-
line: http://sigchi.org/dis2002/, odstona 20 maja 2009.

27 A. Galloway, J. Bruckner-Cohen, L. Gaye, E. Goodman, D. Hill, Design for Hackability,
Proceedings from Designing Interactive Systems 2004, ACM Press, Nowy Jork 2004.
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zasadniczych przekonan: ,umozliwienie dostepu do technologii oraz rozpo-
wszechniania wiedzy o niej; dostep do witadzy nad technologig dla zwyktych
uzytkownikow; decentralizacja kontroli; ochrona prywatnos$ci; przekraczanie
ograniczen; tworzenie piekna i niewyrzgdzania krzywdy innym ludziom"*.
Najistotniejsze w dobie kultury nakfaniajgcej do rozlicznych sposobdéw per-
sonalizacji technologii jest jednak to, ze dla panelistow design-for-hackability
nie oznacza po prostu przystosowania produktu do wtasnych potrzeb czy jego
adaptacji, ale - redefinicje. Dlatego polega takze na stworzeniu przestrzeni do
zabawy, gdzie uzytkownicy nie sg zmuszani do adaptacji, a napiecia miedzy
ludzmi oraz artefaktami sg ujawniane i podkreslane: stad wiele z zaprezento-
wanych podczas panelu przyktadow ma charakter aplikacji przeznaczonych
do prywatnego uzytkowania, a takze rozmaitych form gier typu HRG (hybrid-
-reality games)”. Jonah Bruckner-Cohen zaprojektowat (modyfikujgc elemen-
ty dostepne na rynku) na przykiad urzadzenie WiFiHOG, ktére pozwala na
pewng kontrole uzytkownika nad sposobami wtgczania sie do publicznych
sieci dostepu WiFi, kierowanie ruchem danych, a nawet blokowanie doste-
pu®. Artysta wychodzi z zatozenia, ze moze to by¢ jeden ze sposobdéw na
zbadanie mozliwosci korzystania z przestrzeni publicznej: ,Jesli istnieje moz-
liwo$¢ potaczenia, a sieci sgq udostepniane publicznie, to dlaczego ludzie nie
mogliby ich uzywaé w sposob, jaki tylko im odpowiada - nawet je bloko-
wac""'. Dla Brucknera-Cohena hakowalny design oznacza ,dekonstrukcje fun-
damentalnych zatozeh co do tego, jak technologia mogtaby lub powinna istnie¢
z punktu widzenia uzytkownika"*”. Znacznie wazniejszy, zwazywszy na kon-
sekwencje logiki optymalizacji i funkcjonalnosci jako naczelnej ramy organi-
zujgcej negocjacje w zakresie projektowania, wydaje mi sie natomiast sposéb
na osiggniecie tego celu. Zdaniem artysty

czasem oznacza to zredukowanie funkcjonalnosci urzgdzenia, na rzecz  petnego
ujawnienia  jego prawdziwej  wartoSci, przy poszerzeniu tradycyjnych form interakcji
dla  osiggniecia nieoczekiwanych  rezultatbw czy {gczenia w sie¢  indywidualnych  ak-
tywnosci i zmiany ich w kolektywng  dziatalnoS¢ oraz otwarcia nowych  kanatow  ko-
munikacji miedzy  obcymi  sobie ludzmi™.

Proces projektowania staje sie w tym ujeciu jednoczes$nie jego dekonstrukcjg
o krytycznym potencjale (tak tez mozna rozumieé postulat designu jako teo-
rii). Pamietajac o tym, jak kreatywne praktyki uzytkownicze stajg sie mecha-
nizmem napedzajgcym innowacyjnos¢ przemystu IT, mozna lepiej pojac, dla-
czego tego typu dziatania mogg prowadzi¢, jak twierdzi Bruckner-Cohen, do
zatamania technologicznego imperializmu i dlaczego tak wazny staje sie ele-

28 Tamze, s. 2.

29 Gry odbywajace sie w hybrydowej przestrzeni stanowigcej mieszanke tej realnej
(miejskiej) oraz online. Por. M. Sktadanek, Hybrydyczne przestrzenie...

30 Por. http://www.mee.tcd.ie/~bruckerj/projects/wifihog.html, odstona 22 maja 2009.

31 Tamze.

32 Tamze.

33 A. Galloway i in., Design for Hackability...
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ment zabawy czy gry. Rzecz bowiem w wyjsciu poza przemystowe strategie
optymalizacji zysku, oparte na efektywnosci ekonomicznej i wydajnosci finan-
sowej. Jesli zabawy nie daje sie podporzadkowac logice pracy, a prymarnym
celem designu staje sie nie tyle uzyteczno$g, ile inicjowanie nowych form ko-
munikacji miedzy ludzmi, to istotnie mamy do czynienia z praktyka krytyczna.

Upgrade, czyli préba krytyczna

Wypada sie bowiem zgodzi¢ z krytykami fenomenu Web 2.0, widzgacymi
w nim wiele z logiki korporacyjnego kapitalizmu - jego ideologia pobrzmiewa
bodaj najpetniej w wielu postulatach wikinomii, ktére dostrzegajg w zbiorowej
kreatywnos$ci przede wszystkim ekonomiczny potencjat™. Jeéli istotnie chodzi
0 ,globalng wspotprace, ktéra zmienia wszystko", to chciatoby sie ironicznie
dodac: wszystko oprécz najwazniejszego - zarysowanej uprzednio logiki funk-
cjonalizmu uwiktanego w ekonomiczne strategie optymalizacyjne. Podejscia
krytyczne inspirowane neo- i postmarksistowskim aparatem pojeciowym pod-
kreSlaja, ze coraz czesciej dzisiaj uzytkownicy zostajg zaprzegnieci do pracy
na wiele sposobow: zaréwno jako dostarczajacy tresci poprzez platformy za-
projektowane przez duzych i matych graczy rynku medialnego (cho¢ odsetek
wtasciwych ,twércow", ktdérzy zamieszczajg wygenerowane przez siebie tresci
jest znikomy®, to trzeba takze pamieta¢, ze w dobie kultury remiksu kategoria
tworczosci takze ulega zmianie - co brzmi dzisiaj juz niemal jak truizm), jak
1 doskonalgcy oprogramowanie za pomocg interfejsow dostarczonych przez
firmy, ktore coraz czesSciej udostepniajg uzytkownikom APl (Application Pro-
gramming Interface) (celuje w tym zwtaszcza Google, ale takze Apple, Yahoo,
a nawet Microsoft) - zdaniem Tima O'Reilly, tworcy pojecia Web 2.0, aplika-
cje nowej generacji muszg by¢ podatne na przejecie, hakowanie, zawtaszcze-
nie i/lub przetworzenie.

Jedna z najlepszych egzemplifikaciji tej filozofii jest obecnie firma Apple (iPhone
z jego AppStore) oraz Facebook, dla ktérego aplikacje tworzone przez stro-
ny trzecie sa, jak sie wydaje, jednym z gtéwnych zrédet sukcesu. To zresztg
W pewnym sensie przejecie systemu zbiorowej pracy nad oprogramowaniem
zainicjowanej w srodowiskach GPL/Open Source (w konsekwencji dobrych
wynikow takiego modelu, co pokazuje przyktad popularnej Mozilli Firefox,
znacznie bezpieczniejszej od przegladarki Internet Explorer). Jesli jednak po-
rzucimy tradycje krytyki inspirowanej marksizmem, to - kosztem mniejszej
pewnosci co do natury i celu proceséw, w ktorych bierzemy udziat jako uzyt-

34 Por. D. Tapscott, A.D. Williams, Wikinomia.... Bezkrytyczny entuzjazm wobec Web
2.0 (oraz technoentuzjazm w ogodle) jest jednak takze mitygowany przez opracowa-
nia krytyczne, ws$rod ktérych nalezy wymieni¢ przede wszystkim propozycje A.R.
Gallowaya, Protocol: How Control Exists after Decentralisation, MIT Press, Cambridge
2004, oraz tegoz we wspodipracy z E. Thackerem, The Exploit: A Theory of Networks,
University of Minnesota Press, Minneapolis 2007.

35 Wedle przytoczonych przez L. Manovicha statystyk - zaledwie 0,5 do 1,5% uzytkowni-
kéw popularnych serwisdw spotecznosciowych. Por. L. Manovich, Praktyka (medialne-
go) zycia codziennego, przektad zbiorowy, ,Kultura Popularna™ 2008 nr 4, s. 71-81.
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kownicy - mozemy takze zobaczyC pejzaz znacznie bardziej dynamiczny,
z procesami o otwartym charakterze. Facebook dziata bowiem jako przy-
ktad dziatan prosumenckich (czyli produkt jest w duzej mierze wspoéttworzo-
ny przez konsumentéw), co oznacza, ze nie kazde posuniecie firmy konczy
sie sukcesem. Wymownym przyktadem jest tutaj ostatnia kontrowersja wokot
zmiany statutu Facebooka: w lutym 2009 roku firma wycofata sie - pod pre-
sjg grup uzytkownikéw i organizacji konsumenckich - z pomystu cedowania
praw wtasnos$ci do zawartosci zamieszczanej przez uzytkownikéw (a wiec
takze zdje¢ czy plikéw wideo) na firme. Pomyst nie tylko upadt (czy wtasci-
wie zostat przez firme oficjalnie zdementowany), ale Mark Zuckerberg zapro-
sit uzytkownikéw do wspottworzenia nowego kodeksu praw uzytkownika (Bill
of Rights and Responsabilities), majacego stanowi¢ podstawe funkcjonowania
popularnego portalu, z ktérego wedtug ostatnich danych, korzysta 175 mi-
lionbw os6b na catym sSwiecie”. Wczeé$niej zywa debata wokdt prywatnosci
przyniosta mozliwos¢ skasowania profilu. Te przyktady pokazuja, ze projekto-
wanie jest dzisiaj obszarem negocjacji - sadze, ze owg ,prace" uzytkownikéw
mozna zobaczy¢ nie tylko jako przyktad wykorzystania darmowej pracy (choc¢
wiele w tym stusznosci), ale takze - a moze przede wszystkim - jako wymiane.
Zamieszczenie kolekcji zdje¢ na Picasie czy Flickrze zwalnia nas bowiem od
konieczno$ci trzymania ich na witasnym dysku, a czesto zabezpiecza przed utra-
tg danych. Nie jest wiec tak, ze uzytkownicy nie dostajg niczego w zamian.

Ruch uzytkownikéw bez watpienia generuje jednak korzysci nieco innego
rodzaju - stanowi o potencjale marketingowym portali spotecznosciowych
(cho¢ ten watek by¢ moze wkrotce doczeka sie postscriptum weryfikujgcego
dotychczasowe wyobrazenia w obliczu kryzysu finansowego oraz doniesien
o tym, ze niezwykle popularny Facebook, jeszcze rok temu uwazany za lidera
w tej dziedzinie, w istocie wcigz nie jest zyskowny’), zwtaszcza kiedy do-
starczajg one metadanych - co czesto jest wymuszane na poziomie systemu,
a zgoda gwarantowana przez akceptacje zasad uzytkowania (Temrms of Use).
Warto przypomnie¢ jedng z naczelnych motywacji kryjacych sie za WiFiHOG
- prawo do korzystania w sposob, ktéry uzytkownik uzna za wtasciwy. Stad

36 B. Stone, B. Stelter, Facebook Withdraws Changes in Data Use, ,New York Times"
z 18 lutego 2009, wersja online: http://www.nytimes.com/2009/02/19/technology/
internet/19facebook.html?_r=1&scp=5&sq=Facebook&st=cse, odstona 30 marca 2009.
We wrze$niu 2009 r. liczba ta przekroczyta 300 milionéw, por. statystyki firmy http://
www.facebook.com/home.php?src=fftb#/press/info.php?statistics (odstona 19.09.2009)
oraz oficjalna historia portalu http://www.facebook.com/home.php?src=fftb#/press/
info.php?timeline (odstona 19.09.2009).

37 Szacowana warto$¢ firmy w maju 2009, kiedy rosyjska firma inwestycyjna Sky Digi-
tal Investments zakupita udziat w wysokos$ci 1,96% za kwote 200 milionéw dolaréw
inwestycji, byta mniejsza o 5 miliardow w stosunku do pazdziernika 2007 roku, kie-
dy Microsoft zakupit 1,6 % za 240 milionéw. Por. profil firmy http://topics.nytimes.
com/top/news/business/companies/facebook inc/index.html?scp=1-spot&sq=Face-
book&st=cse. Oszacowanie realnej wartosci Facebooka jest jednak trudne, a zdol-
nos¢ do generowania prez firme zyskéw odsuwa sie wcigz w przyszto$s¢ (R. Cox,
P. Briancon, What Is Facebook Actually Worth?, ,New York Times" z 26 marca 2009,
wersja online: http://www.nytimes.com/2009/05/27/business/27views.html?_n=1 &sc-
p=4&sq=Facebook&st=cse, odstona 22 maja 2009.



PROJEKTOWANIE JAKO NEGOCJACJA...

dla Jose van Dijka sprawg kluczowej wagi jest traktowanie uzytkownikéw nie
tylko jako dostarczycieli zawartosci, ale takze zZrédta danych® - pozwala to
zobaczy¢ kulture partycypacji w odmiennej optyce. Web 2.0 stata sie - co zro-
zumiate - przedmiotem podejs¢ krytycznych, rowniez w odniesieniu do zmian
w rozumieniu designu. Ciekawg propozycje stanowi rozprawa Mirko Tobiasa
Schafera®, ktéry ujmuje dynamike spotecznego zastosowania oprogramowa-
nia, jego produktéw i technologii internetowych, analizujgc je przez pryzmat
trzech procedur ksztattujgcych ten proces: afordancji, designu i zawtaszczenia
(appropriation), wskazujgc na wzajemne miedzy nimi zwigzki. Autor czerpie
z catej palety uje¢ konceptualizujgcych relacje cztowieka i technologii: od za-
domowionego w kulturze audiowizualnej pojecia dyspozytywu, przez propo-
zycje Foucaulta (apparatus) i Deleuze'a (assemblaz) po Latoura i jego ANT,
teorie afordancji” oraz hermeneutyke technologii Feenberga. Dzieli uzytkow-
nikow wedtug stopnia ich aktywnosci i umiejetnosci w zakresie wprowadzania
zmian na poziomie oprogramowania (W czym mozna zobaczy¢ dalekie echo
dyskursu deprecjonowania ,zwyktych" sposobdw uzytkowania, ktére czesto
sg postrzegane jako ,tylko" konsumpcja, z zatozenia w tym ujeciu bierna). Jak
pisze Schafer, ,wiekszos¢ uzytkownikéw tylko postuguje sie aplikacjami
i ustugami oferowanymi przez uzytkownikoéw bardziej zaangazowanych
w proces produkcji i modyfikacji"'. Pokazuje to wiasnie swoiste uprzywilejo-
wanie w teorii krytycznej aktéw intencjonalnych.

Wazny wydaje mi sie tutaj watek zwigzany z paradygmatem funkcjonalizmu
i efektywnos$ci komunikacyjnej, ktory sprawia, ze projektowanie w uzyciu -
nawet jesli stanowi obszar praktyk zdecentralizowanych i heterogenicznych
- jawi sie jako jeszcze jedno ogniwo w przemysle opartym w duzej mierze
na rynkowej wartosci innowacji. Z tego wtasnie wzgledu sadze, ze warto -
podgzajgc tropem wyznaczonym przez Michela de Certeau - uwzglednié
w mys$leniu krytycznym nie tylko praktyki artystyczne czy opozycyjne, posze-
rzajgce ostatecznie innowacyjnos¢ przemystu technologii komputerowych, ale
rowniez takie dziatania, ktore wydajg sie trywialne, pozbawione sensu, absur-
dalne lub rzeczywiscie btedne z punktu widzenia systemu (czy - jak chciat-

38 J. van Dijk, Users Like You? Theorizing Agency in User-generated Content, ,Media,
Culture & Society" 2009 nr 31.

39 M.T. Schafer, Bastard Culture. User Participation and the Extension of Cultural Indus-
tries, rozprawa doktorska, publikacja elektroniczna http://www.mtschaefer.net/entry/
defending-my-bastard-culture/ odstona 23 listopada 2008.

40 To bardzo ciekawy watek, ktérego podjecie mogtoby wyznaczy¢ nieco odmienng tra-
jektorie teorii designu w HCI oraz nawigza¢ do tematu materialnosci - szczegélnie in-
teresujgcego w przypadku artefaktow opartych na kodowaniu sygnatéow. Warto takze
na marginesie zaznaczy¢, ze D. Norman, na ktérego nowszg (w stosunku do klasycz-
nego ujecia Gibsona) teorie afordancji powotuje sie Schafer, takze dostrzega potencjat
w propozycji Sieckenius de Souza. Por. J.J. Gibson, The Ecological Approach to Visual
Perception, Cornell University, New Jersey-London 1986; D. Norman, The Design of
Everyday Things, MIT Press, Cambridge 1988; tegoz, Design as Communication, pub-
likacja elektroniczna, http://www.jnd.org/dn.mss/design_as_comun.html, odstona 28
maja 2009.

41 M.T. Schéafer, Bastard Culture..., s. 1 78 [podkr. A.N.].
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by Alexander R. Galloway - protokotu). Bedg to bowiem praktyki, ktérych
subwersja nie polega na tamaniu regut - pozornie przestrzegajg one ustalo-
nych procedur i rzeczywiscie spetniajg kryteria taktyk w rozumienia Michela
de Certeau: sg typowym ,ktusowaniem"*, ktére nie oznacza dziatan w pet-
ni autonomicznych i artykutowanych, ale akty skryte, trudne do uchwycenia,
maskujgce sie pod pozorami zgody, funkcjonujgce w obszarze zakreslonym
i nadzorowanym przez hegemoniczng strategie. Mozna do nich, moim zda-
niem, zaliczy¢ popularne fora internetowe, gdzie zamieszczane sg komentarze
do artykutéw prasowych i informacji (Onet.pl, tvn24.pl, gazeta.pl). Stworzone
dla debaty, z punktu widzenia deliberacyjnej przestrzeni publicznej dyskusiji,
w ktérej prawo gtosu jest jednym z fundamentéw demokracji, sg wykorzysty-
wane przez uzytkownikéw do rozmaitych gier spotecznych (nie tylko zresztg
przez uzytkownikdéw - ruch na forum oznacza zapewne wazng informacje dla
reklamodawcow). Obserwacja jakiegokolwiek watku politycznego daje niemal
petny obraz stosowanych zabiegdéw: w trollowaniu (czyli zamieszczaniu zto-
sliwych komentarzy majacych na celu prowokacje polemiki) mozna zobaczyé¢
znajomg strategie detoumement, ktora ujawnia pozorno$S¢ debaty publicznej
w takim ksztaicie. Podobng funkcje zdaje sie petni¢ przybieranie obrazliwych
lub znaczacych pseudonimow (pis.won, bolekjechu, moherowyberet), cza-
sem nawet - z pewng doza autoironii - odstaniajgce kulisy takiego mechani-
zmu (nicki z dodatkiem .dzisiaj - marek.dzisiaj, lucyna.dzisiaj itp. - wskazujg
na tatwosé¢ zmiany takiego autookreslenia, tymczasowosSc¢ i prowizorycznosc
chwilowych tozsamosci i jednoczesnie na traktowanie debaty tego typu nie
tyle jako powaznej dyskusiji, ile gry). Nie jest takze tajemnicg, ze komentarze
na portalach staty sie jedng ze zorganizowanych strategii dziatania samych
partii politycznych, ktore oddelegowujg aktywistow do ich zamieszczania.
Czy zatem system/protokét funkcjonuje sprawnie? Pozornie tak, ale jego pry-
marne, wpisane w design znaczenie ulegto przemieszczeniu noszacemu Slady
dekonstrukciji.

Innym przyktadem z tej dziedziny moze by¢ sposdb wykorzystywania profili
przez uzytkownikow portalu spotecznosciowego naszechoroby.pl”. W polu
,Objawy twojej gtobwnej choroby" powinnismy wedtug instrukcji wpisa¢ ,tyko
same objawy", jak gtoszg reguty: ,ktore towarzyszyty Ci w rozpoznaniu cho-
roby, np. bdle gtowy, gorgczka, wymioty, biegunka, itd. Nie opisuj ich catymi
zdaniami! Wymieniaj tylko pojedyncze stowa! Uzywaj polskich znakéw". Jed-
na z uzytkowniczek wpisata tutaj (jako ,objawy, ktore wystgpity u mnie przy:

42 Stowami de Certeau: ,Racjonalnemu, ekspansjonistycznemu, centralnemu, spektaku-
larnemu oraz hatasliwemu wytwarzaniu jest przeciwstawiona produkcja zupetnie in-
nego rodzaju, okreslona jako konsumpcja charakteryzujgca si¢ podstepami, rozpadem
zaleznym od sposobnosci, ktusowaniem, skrytoscig, nieustannym szemraniem, czyli,
w sumie, niby-niewidzialnos$cia, gdyz nie ujawnia sie ona poprzez wtasne produkty
(gdzie znalaztaby dla nich miejsce?), ale przez sztuke uzywania produktow jej narzu-
conych". M. de Certeau, Wynalezé codzienno$¢. Sztuki dziatania, przet. K. Thiel-Jan-
czuk, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego, Krakow 2008, s. 32.

43 Materiat z wystgpienia konferencyjnego dr Moniki Gérskiej-Olesinskiej, archiwum
autorki, korespondencja prywatna.

120



PROJEKTOWANIE JAKO NEGOCJACJA...

Anemia - leczenia anemii" - drugi czton, z nazwg choroby jest uzupetnia-
ny automatycznie): ,Pielegniarka - i co z tego? Cate zycie pomaga sie innym,
a potem dotapia sie prawie wszystko... i radz sobie sam, cztowieku...". Inna
zas, w tej samej rubryce (choc¢ tutaj gtbwng chorobg jest ,Narkomania - lecze-
nie narkomanii") wpisata: ,Stonce staneto w zenicie / Ogladam sie na prze-
byta droge... / To jest moje zycie?!!! PatrzeC na to nie moge...!!l". Kto$ inny
(definiowany przez gtéwng chorobe ,Rak - leczenie raka jelita grubego") wy-
korzystuje te rubryke do deklaracji: ,walcze i sie nie poddam". Przy czym in-
terfejs zawiera takze pole ,O mnie", gdzie tego typu informacje bytyby zgodne
z zaprojektowanym dlan uzyciem. Mozna zobaczy¢ w tych praktykach po-
tencjat subwersywny wobec systemu zaprojektowanego w taki sposob, ze nie
ma w nim miejsca na grupe wsparcia - jest to jednak réwniez wystepek prze-
ciw regule dominacji efektywnosci komunikacyjnej i optymalizacji systemu.
Enuncjacje tego rodzaju przypominajg wrecz dziatania artystyczne, Swiado-
mie subwersywne wobec Web 2.0, jak np. projekt wspomnianego juz Jonaha
Brucknera-Cohena, zatytutowany Google Alert Loop. Self-perpetuating Google
Alerts!®, ktory korzysta z rozwigzan Bloggera (popularnej platformy blogger-
skiej) oraz Google Alert, ustugi dostarczania najswiezszych newsow. Zasada
polega na stworzeniu ,petli" - autopublikacji wpiséw na blogu, zawierajgcych
okreslone watki tematyczne z owych alertéw, wysytane na wyspecyfikowane
adresy mailowe. Projekt - w zamierzeniu autora - ma pokazac, jak system au-
tomatycznych generatoréow informacji moze by¢ wykorzystany do manipulo-
wania opiniami w przestrzeni internetu.

Czy zatem istotnie dochodzi w Web 2.0, jak twierdzi Lev Manovich, do swo-
istej zamiany miejsc w przypadku partyzanckich taktyk uzytkownikéw oraz
hegemonicznych strategii rynku (co kaze uznaé, jak sugeruje Manovich, teorie
de Certeau za nieco zdezaktualizowang)? Zwazywszy na rozpowszechnione
w podejsciach krytycznych waloryzowanie dziatah opartych na intencjonalne;j
artykulacji sprzeciwu - wydaje sie, ze wniosek to przedwczesny. Zwtaszcza
ze w rozdziale poprzedzajagcym wnikliwg analize relacji miedzy strategia-
mi i taktykami de Certeau zastanawia sie nad miejscem i charakterem nauki
w tym uktadzie, wskazujgc na niebezpieczenstwo kryjace sie w teoriach upra-
wianych jak strategie, czyli totalizujgcych pole doswiadczenia spotecznego
i nieodwotalnie je domykajacych. Tak sie dzieje w przypadku podejs¢ krytycz-
nych, z ktérych radarow znika doktadnie to, co umyka takze rozeznaniu stra-
tegicznej wtadzy. Z faktu, ze ,to, co wczedniej byto efemeryczne, przelotne,
nieuchwytne i niewidzialne stato sie state, mapowalne, widoczne"* nie wy-
nika, ze taktyki kulturowego partyzanckiego ktusowania czy ,chwytania oka-
zji" zniknety (moze raczej wpisujg sie w logike zerowania kultury popularnej
gtébwnego nurtu na dziataniach wobec niej krytycznych, opisang ongi$ przez
Dicka Hebdige'a®). One dzisiaj kryjg sie gdzie indziej, bo to jest wpisane

44 http://googlealertloop.blogspot.com/
45 L. Manovich, Praktyka (medialnego) s. 75.
46 D. Hebdige, Subculture. The Meaning of Style, Routledge, London-New York 2008.
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w ich morfologie. Pytanie zas o to, gdzie ich szukac, jest tylez fascynujace, co
obcigzone pewnym niebezpieczehstwem. Ich ujawnienie moze bowiem stac
sie narzedziem hegemonicznej strategii. Zas na luksus zamykania oczu kultu-
roznawcza teoria krytyczna nie moze sobie pozwolic.

DESIGNING AS NEGOTIATION - BETWEEN DOMINATION
OF CODE AND ECSTASY OF PARTICIPATION

The author analyses the discourse of design within the field of human-
computer interaction (HCI) concentrating on how the notion of user has
been re-contextualised and reconfigured within the media theory and
practice. What do the concepts ,design", ,designer" and ,user" mean in
the era of user-generated content employed as the main strategy of post-
modernist marketing theory? Who makes the rules of communicational
exchanges: system or user? How do the notions of ,designer", ,system"
and ,user" relate to each other in the complex realms of Web 2.0? In what
way the power discourses (centred around the processes of managing the
communication) are involved in the processes of conceptualisation of
those concepts? The text seeks answers to the above questions without
determining the final outcome, trying to keep the line of argumentation
open to emerging possibilities. Design is understood in terms of commu-
nication processes, hence the inspiration is derived from the discourses of
semiotic engineering with main focus toward user-centred design and the
recent trends both in practice and theory embracing the active role of user
whose task is not only to employ the software and objects but also to re-
appropriate it according to her or his own needs.
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