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Barbara Orzet

»Appleizacja” kultury. Narodziny iCztowieka

,Umyst, raz rozszerzony dla zrozumienia wiekszych pojec,
Nigdy juz nie powraca do swoich poprzednich rozmiaréw.”

Oliver Wendell Holmes

Dlaczego ,appleizacja” kultury?

O tym, ze Holmes miat racje, wiedziat z pewnosciag Steve Jobs. Jednak faktu,
ze to wtasnie ten ostatni dokonat transformacji umystéw wspétczesnych uzyt-
kownikéw mediéw, wiekszos¢ z nich wcale nie jest Swiadoma. Trzeba przy tym
dodac, ze nie muszg by¢ oni koniecznie uzytkownikami Apple, by w pewnym
sensie dotyczyt ich ten proces. , Appleizacja” kultury, zachodzgca na wielu ptasz-
czyznach, mogtaby by¢ uznana za zjawisko charakterystyczne dla pewnych ten-
dencji obecnych we wspoétczesnej kulturze. Apple chce, by kazdy cztowiek widdt
»iLife” (nieprzypadkowo pakiet oprogramowania do obrébki zdje¢, filméw, two-
rzenia muzyki dotagczany do kazdego nowego iMaca nosi wtasnie takg nazwe).
Taka , iFilozofia” ma by¢ obecna w naszym zyciu. Mozna sie jednak zastanawia¢,
czy prawdziwe podmiotowe ,Ja” nie stanie sie zalezne wzgledem przedmioto-
wo wykorzystanego przez marketing Apple ,ja” (na przyktad w takich produk-
tach, jak: iLife, iMac, iBook, iPod, iPhone, iPad, etc.). Warto przemysle¢ kwestie,
czy rzeczywiscie jesteSmy swiadkami postepujacej reifikacji i jaka cene przyjdzie
nam zaptaci¢ za wybér ,iLife”.

Apple kusi nowymi produktami, zaszczepia w uzytkownikach nowe zacho-
wania. Mozna zapyta¢, dlaczego spoteczeristwo nie stawia oporu. Odpowiedz
brzmi: Apple daje konsumentom wybér, cho¢ z drugiej strony mozna powie-
dzied, ze jest to jedynie wybor pozorny. Obserwuje sie swego rodzaju unifikacje,
homogenizacje komputeréw i urzadzeri mobilnych. W przypadku odtwarzacza
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MP3 mamy pewien wybér, jednak niemal kazdy model (réznych producentéw)
wygladem lub funkcjami nawiazuje do iPoda, a jesli nie — to stale jest z nim
poréwnywany. Przyktadem moze byé Zune stworzony przez Microsoft, ktéry
ponidst porazke. Nie sposéb nie zgodzi¢ sie z Oliverem Reichensteinem, ktéry
wyjasnia jej przyczyny:

iPod odnidst sukces, bo jest prosty w uzyciu. Jednak: gdzie jest logo iPoda? Z tytu! Interfejs two-
rzy brand. Wtasciciel rozpoznaje swojego iPoda dzieki jego typowemu interfejsowi (sterujace
kétko i ekran), patrzacy z boku (3 osoba) ropoznaje iPoda po biatych stuchawkach. To jeszcze
jeden powdd, dla ktérego Zune nie jest niczym wiecej jak kopig. Nie wazne, jak wiele ma funk-
cjonalnosci, Zune nie posiada wtasnego interfejsu. Nie dla pierwszej, ani trzeciej osoby. Wygla-

da jak ornamentowany iPod z byle jakimi stuchawkami. Kopie nie sa w stanie zabi¢ oryginatu,
ktdry jest tak prototypowy.!

W podobnej sytuacji ,,albo—albo” staje konsument w przypadku wyboru smart-
fona — niemalze kazdy stworzony jest ,w duchu” iPhone’a. Bez watpienia, to wia-
$nie innowacyjny design i przyjazny interfejs przyciagajg potencjalnych uzyt-
kownikéw. Obecnie coraz czesciej styszy sie skargi ,,dzieci ery technologicznej”?
na skomplikowane procedury instalacji czy tez obstugi sprzetu elektronicznego.
Marcin Butlewski podkres$la, ze jednym z czynnikéw powodujgcych problemy
z technologig jest ,rozejscie sie drog wytwoércy i uzytkownika”?. Dawniej rze-
miesinicy znali potrzeby swoich klientéw, gdyz byli jednocze$nie sprzedawca-
mi swojego towaru — kontakt byt bezposredni. Obecnie kupujacy jest ,,ostatnim
ogniwem w dtugim taricuchu produkcyjnym”*, a dodatkowo réwniez ,testerem”
zakupionego sprzetu — bardzo czesto firmy chcac szybko wprowadzié dany pro-
dukt na rynek, skracajg te kosztowng i czasochtonng procedure’. Apple jest inng
firma, ,mysli” inaczej, wychodzi ,,od produktu” (a $cislej: wychodzi ,,od cztowie-
ka”). Sam Steve Jobs w wywiadzie dla Bussines Week moéwit o tym nastepujaco:

1 O. Reichenstein: Interfejs cheeseburgera. Trum. M. Lipiec. ,Marketing w praktyce” 2007, nr 8.
Kopia zamieszczona w blogu M. Lipca: User Experience Design. 13.10.2007. URL: <http://ux
design.pl/interfejs-cheeseburgera/> [dostep: 13.04.2011].

2 P, Gorecki: Ratunku, za duzo kabli! ,Newsweek” 2011, nr g, s. 68.

3 Ibidem, s. 69.

4 |bidem.

5 Ibidem.
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»Wierzymy, ze jesli bedziemy mie¢ doskonate produkty, konsumenci bedg otwie-
ra¢ swoje portfele”®.

Firma koncentruje sie na user experience i to wydaje sie kluczem do sukcesu.
Mimo wszystko dziwi, ze Apple ,,nie prowadzi badar konsumenckich — zadnych
grup focusowych, zadnych testéw usability”’, po prostu robi produkty ,,dla kazde-
go”. Kolejng kwestia, dzieki ktérej firma ,miazdzy” konkurentéw jest holistyczne
podejscie do designu. Innowacyjnos$¢, doskonatosé formy i oparcie na filozofii
user friendly to cechy charakteryzujgce kazdy produkt sygnowany logo jabtuszka
(oraz inspirujace konkurentéw z branzy — , appleizacja” nie miataby znaczenia,
gdyby nie szerokos$¢ zjawiska). ,Zappleizowang” rzeczywisto$¢ doskonale ilu-
strujg stowa Neila Postmana:

Wszystko to razem powotato do zycia nowy $wiat. Gdzie indziej nazwatem go ,,$wiatem a-kuku”,
w ktérym raz to, raz inne zdarzenie pojawia sie na chwile w polu widzenia i znéw znika. To $wiat
nieprawdopodobny. Swiat, w ktérym Baconowska ideg postepu ludzkoéci zastapita idea postepu

technologicznego. Celem nie jest zmniejszanie ignorancji, zwalczanie przesagdéw i ujmowanie
cierpienia, lecz dostosowywanie sie do wymagari nowych technologii.®

Mineto prawie dwadziescia lat od napisania Technopolu, a mimo to diagnozy
autora nie stracity nic ze swojej aktualnosci. Woéwczas Apple nie byto monopoli-
stg na rynku dobrze zaprojektowanego sprzetu komputerowego. Minie jeszcze
pie¢ lat, nim Steve Jobs powie: , Think Different”, co na zawsze odmienito spoj-
rzenie i stosunek konsumentéw do nowych mediéw.

Skoro obszar ,appleizacji” kultury zostat zarysowany, moge przejs¢ do omé-
wienia dwoch aspektéw (,pokus”), ktére mogg by¢ podstawa do powstania
(konstruktu) iCztowieka. Dokonane tu zostanie celowe sztuczne ,rozwarstwie-
nie” pojecia interfejsu’® na to, co ,zewnetrzne” (design urzadzeri) i ,wewnetrzne”

6 Interview with Steve Jobs: ‘I’'m an optimist’. 13.08.2003. Bloomberg Business Week: Technol-
ogy. URL: <http://www.businessweek.com/technology/content/aug2003/tc20030813_7682
_tc121.htm> [dostep: 13.04.2011, ttumaczenie B.S.].

7 M. Lipiec: Jak to sie robi w Apple? W: Blog M. Lipca: User Experience Design. 01.08.2010. URL:
<http://uxdesign.pl/jak-to-sie-robi-w-apple/> [dostep: 13.04.2011].

8 N. Postman: Technopol: Triumf techniki nad kulturg. Warszawa 1995, s. 87.

9 W ujeciu Lva Manovicha interfejs to: ,,urzadzenia wejscia i wyjscia, takie jak monitor, klawia-
tura i mysz, to réwniez metafory uzywane w celu przyblizenia uzytkownikowi organizacji danych
komputerowych.” L. Manovich: Jezyk nowych mediéw. Warszawa 2006, s. 147.
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(oprogramowanie). Mozna stwierdzi¢, ze firma Apple dokonata wrecz redefinicji
wspotczesnych interfejséw.

Design jest przekazem
Wszystko zaczyna sie od przekroczenia progu salonu Apple — ,biatej $wiatyni”
— zaprojektowanego tak, ,,aby zapewni¢ «najlepsze z mozliwych doswiadczenie
kupowania», po cze$ci poprzez zachecanie odwiedzajacych, aby wypréobowali
wszystkie zabawki” . Leander Kahney opisuje nastepujaco te przestrzer: , Skle-
py Apple przypominaja ekskluzywne butiki. Sg szykowne, stylowe i oferuja Ci
pewien styl zycia, a nie tanioche. Nikt cie nie zmusza do kupna, a obstuga stu-
zy radg i pomocg.”" Sklep Apple jest zatem przestrzenig odmienng od znanej
z zycia codziennego. Mozna uznaé, ze od tego momentu zaczyna sie ,kuszenie”.
Kazdy etap iDoswiadczenia jest doktadnie przemyslany. Nawet opakowanie —
traktowane przez innych producentéw sprzetu komputerowego bez specjalne;j
estymy — w Apple od poczatku stanowito i po dzi$ dzieri stanowi bardzo wazny
krok w prezentacji komputerdw i innych urzadzen. Kahney zauwaza, ze ,rytuat
odpakowywania” Macintosha z 1984 roku stanowi doskonaty przyktad takiego
podejscia:
Nikt w tym czasie nie widziat niczego podobnego, nowy komputer bowiem obstugiwato sie
takim dziwnym urzgdzeniem wskazujgcym — myszkg, a nie klawiatura, jak inne wczesne pecety.
W celu zaznajomienia uzytkownika z tym novum Jobs zadbat, aby byto ono zapakowane osobno.

Dzieki temu nabywca musiat je odpakowac, wzia¢ do reki i podtaczy¢, obcowanie z myszkg sta-
wato sie doznaniem nieco mniej obcym.12

Oswajanie technologii poprzez dotyk miato uczynic jg bardziej ,ludzka”, zna-
joma. Chociaz wtedy z pewnos$cia nie mozna byto méwi¢ o ,iCztowieku” (pra-
gnieniem Jobsa byto wéwczas raczej utrzymanie firmy na rynku) — mozna byto
zaobserwowad pierwsze oznaki ,zadomowienia sie komputera”, ktéry powo-
li stawat sie ,,cztonkiem rodziny”. Wejscie w kolejng faze oswajania technolo-
gii rozpoczyna sie w momencie, gdy oczom uzytkownika w catosci ukazuje sie

10 L. Kieran: Twdrcy i ofiary ery Internetu. Warszawa 2010, s. 51.
11 L. Kahney: Byc jak Steve Jobs. Krakéw 2010, s. 169.
12 |bidem, s. 9—10.

35



komputer, ktéry zaczyna mu sie przyglada¢ (w sensie metaforycznym jako ikona
usmiechnietego komputera witajgca uzytkownika).

Historia designu Apple rozpoczyna sie zdaniem Leandera Kahneya na dobre
w 1997 roku, gdy zaprezentowano Power Macintosh G3 — , szybki komputer
do zastosowar profesjonalnych”. Rok pézniej swiat zakochat sie w ,,soczyscie
kolorowym” iMaku ,,w ksztatcie kropli wody”™. W opinii autora wyglad, estetyka
maszyny nie byfa jej jedyng zaletag — iMac miat tez ,,osobowos$¢” i byt user friendly.
Stopniowo stat sie elementem stylu zycia. Jeszcze w tym samym roku zaprezen-
towano elegancki, tytanowy laptop PowerBook G3, a rok pdzniej iBook, utrzy-
many w stylistyce znanej uzytkownikowi iMaca.

Pierwsze lata XXI wieku to kolejne metamorfozy, wariacje, udoskonalenia.
To réwniez miniaturyzacja i mobilnos¢, a takze przenoszenie skutecznych roz-
wiagzan i doswiadczer do kolejnych produktéw. Wraz z zaprezentowaniem
iPoda w 2001 roku, zwanego ,arcydzietem minimalistycznego wzornictwa”",
Apple zaczeto dosy¢ nieoczekiwanie zmienia¢ kurs i wyznaczacd trendy. W 2007
roku nastgpit znaczacy przetom, firma tworzaca komputery i majgca rosnacy
udziat w przemysle muzycznym, zaprezentowata telefon — iPhone'. Kolejne
lata to ,lawina” nowych rozwigzar — ultracienki MacBook Air, kolejne generacje
iPhondéw oraz iPad i iPad 2.

Design Apple nie narodzit sie jednak z dnia na dzien. Znaczacy jest tu wktad
gtéwnego projektanta Apple, Jonathana lve’a. To wtasnie on wyznacza nowe
trendy, kreuje urzadzenia, ktére cieszg oko, stylowo wygladaja na biurku (czy tez
ze wzgledu na przewazajgcg ilos$¢ produktédw mobilnych — , w terenie”), sa mod-
nym akcesorium — a moze nawet synonimem iLife, stylu zycia naznaczonego pro-
stota, elegancja i elitarnoscia. Zimne aluminium zostato obdarzone przez projek-
tanta charakterem. Klawiatura czy mysz staje sie wspdtczesnym dzietem sztuki
(co wazne funkcjonalnym), zamiast by¢ zwyktym urzadzeniem peryferyjnym.

13 |bidem, s. 37.
14 |bidem, s. 53.
15 Co przypieczetowano zmiang nazwy z ,,Apple Computer Inc.” na , Apple Inc.”.

36



Ironizujac, tylko nabywca technologii sygnowanej ,jabtkiem” ma prawo nazywa¢
sie estetg, pozostali sg jedynie ,,uzytkownikami”'.

Kolejnym kryterium wyrézniajacym kazdy dobry design jest intuicyjnos¢
(co bedzie taczy¢ sie réwniez z interfejsem). Konsument nie moze ,walczy¢”
z urzadzeniem — nie jest prawdg bowiem, ze ,,im wiecej elementdéw, tym wiek-
sza warto$¢ rynkowa” sprzetu'. Potwierdza to m.in. opisywany przez Kahneya
eksperyment holenderskiej badaczki Elke den Ouden, w ktérym amerykariscy
konsumenci po dwudziestu minutach uzytkowania, zwracali nowo kupione urza-
dzenie do sklepu™. Zle zaprojektowany interfejs urzadzenia zostat wyposazony
w zbyt duzg ilos¢ funkgji, ktéra zniechecita uzytkownika do dalszego korzystania
z gadzetu. Nietrudno w tym przypadku zgodzic¢ sie z rachunkiem Davida Gelern-
tera: ,moc plus prostota daje piekno mechanizmu”". To wtasnie maksymalne
uproszczenie jest sktadnikiem dobrego designu. By¢ moze wszystko wygladato-
by inaczej, gdyby Apple opierato sie na sugestiach grup fokusowych. Tego typu
praca jest jednak zdaniem Jobsa stratg czasu, gdyz jak mawiat: ,ludzie nie wie-
dzg czego chca, dopdki im tego nie pokazesz”?. Kreatywnos$¢ — zarédwno w sztu-
ce, jak i w technologii — zwigzana jest z ekspresja. Nie mozna namalowac obra-
zu, opierajgc sie na opinii grupy fokusowej. Wydaje sie, ze podobne podejscie
wykazuje w stosunku do projektowania interfejsu urzadzer Apple Steve Jobs?'.

Design firmy Apple jest bez watpienia uosobieniem dziesieciu cech wyszcze-
gblnionych przez Dietera Ramsa?. Dobry design jest jego zdaniem innowacyjny,

16 Zob. B. Cymer: Jonathan Ive — cztowiek, ktdry projektuje jabtka. Linkiem [blog agencji Neti-
zens Peppermint]. 22.01.2010. URL: <http://linkiem.com/2010/01/jonathan-ive-czlowiek-ktory
-projektuje-jablka/> [dostep: 16.04.2011].

17 L. Kahney: op. cit., s. 58.

18 Ibidem.

19 D. Gelernter: Mechaniczne pigkno. Kryterium estetyczne w informatyce. Warszawa 1999, s. 15.

20 O. Linzmayer: Steve Jobs’ Best Quotes Ever. ,Wired”, Wired.com: Gadgets: Mac [online],
29.03.2006. URL: <http://www.wired.com/gadgets/mac/commentary/cultofmac/2006/03/
70512> [dostep: 16.04.2011]. Kahney opisujac ten sposéb dziatania Apple, uzywa okreslenia:
»jednoosobowa grupa fokusowa”, a Jobsa jako , despote”. Kahney: op. cit.

21 L. Kahney: op. cit., s. 59.

22 Zob. Sylwetke Dietera Ramsa w serwisie Design Museum. Dieter Rams: Selector 25/25 — Cele-
brating 25 Years of Design: Design / Designer information. Design Museum. URL: <http://design-
museum.org/design/dieter-rams> [dostep: 17.04.2011].
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czyni produkt potrzebnym, jest estetyczny i szczery, sprawia, ze produkt jest zro-
zumiaty dla uzytkownika. Jest réwniez dyskretny, ponadczasowy, konsekwentny
do ostatniego szczegdtu, przyjazny dla srodowiska i co najwazniejsze: ,dobry
design to tak mato designu jak to tylko mozliwe”?. Zestaw regut wypracowanych
przez tego wybitnego projektanta zostat zrealizowany m.in. w iPodzie, iMacu
czy iPhonie.

Redefiniowany wcigz przez projektantéw wyglad kolejnych urzadzeri przyciaga,
przykuwa uwage, sprawia, ze tatwiej konsumentowi dokona¢ pierwszego wyboru.
Funkcjonalno$¢ i prostota obstugi sprawiajg, ze chcemy posiada¢ dany gadzet.
Istnieje jednak jeszcze trzeci czynnik, ktdry jest gwarantem przywiazania, ideal-

nym dopetnieniem produktu — oprogramowanie.

Interfejs jest przekazem

Zaprojektowanie idealnego interfejsu urzadzenia jest wyzwaniem réwniez dla
programistéw. , Pojecie: interfejs cztowiek-komputer (HCI) opisuje, w jaki spo-
séb uzytkownik wchodzi w interakcje z komputerem”?. Lev Manovich zauwaza,
ze metafory generowane przez ludzi stanowig podstawe kreowania srodowiska
komputerowego. W tym ujeciu interfejs ,oswaja” obszar z pozoru niedostepny,
postugujac sie uniwersalnymi znakami — uporzadkowane pliki, foldery lub tecz-
ki na pulpicie czy biurku. Okazuje sie jednak, ze to nie tylko ,narzedzie”, nie
tylko oprogramowanie, ale tez metafora umozliwiajaca poczucie naturalnosci
komunikacji. ,,Graficzny interfejs uzytkownika wprowadzony przez Macintosha
stworzyt [...] wizje przysztosci”® — to rewolucja, ktéra zmienita znaczaco kulture.
Bez watpienia, zwrot dokonat sie réwniez w zachowaniu sie uzytkownika ,,przed
komputerem”. Programisci zyskali niewatpliwie niepodzielng wtadze, stwarzajac
iluzje wolnego wyboru: pisanie programu stato sie w pewnym sensie ,,pisaniem
uzytkownika”. Dziatania uzytkownika komputera czy urzadzenia mobilnego sa

23 10 Thesen von Dieter Rams iiber gutes Produktdesign. DesignWissen. Februar 2009. URL:
<http://www.designwissen.net/seiten/10-thesen-von-dieter-rams-ueber-gutes-produktdesign>
[dostep: 17.04.2011].

24 L. Manovich: op. cit., s. 147.

25 |bidem, s. 140.

38


http://www.designwissen.net/seiten/10-thesen-von-dieter-rams-ueber-gutes-produktdesign

przewidziane w algorytmie — jego zachowania komunikacyjne s3g zaprojektowa-
ne, istnieja potencjalnie zanim zostang odkryte przez uzytkownika. Wyréznikiem
dobrze zaprojektowanego interfejsu jest to, ,,ze gdy tylko sie go zobaczy, zaczy-
na sie formutowac¢ domysty, co do sposobu jego uzywania — i okazuja sie one
zasadniczo stuszne”?. Cztowiek rozumie maszyne i jest przez nig rozumiany —
to wystarcza, by komunikacja przynosita satysfakcje.

Piotr Sitarski wskazuje na ,znaczenie przyjemnosci, jaka uzytkownik czerpie
z interfejsu”, nie chodzi jednak o ,,przyjemnos$¢ interakcji” (kontakt dla samego
kontaktu, uzywanie dla uzywania), tylko o ,,zanurzenie w tym $wiecie”, imita-
cje wykonywania codziennych czynnosci ,,wewnatrz” maszyny?’. Co wiecej, ,,bli-
sko$¢” ta ma mieé wymiar uniwersalny, wielokulturowy, po prostu urzadzenie
musi by¢ przyjazne uzytkownikowi (user friendly)?.

Zdaniem Jobsa produkty firmy Apple muszg by¢ ,insanely great”*. Zwrot
ku user experience wydaje sie kluczem do realizacji tego postanowienia. Nie
ma znaczenia, ze inne firmy przede wszystkim myslg o stworzeniu produktu,
ktéry przyniesie zysk, skoro problem lezy gdzie indziej*®. Dobry produkt sprze-
da sie sam, nawet jesli wywota potrzebe, ktéra pierwotnie nie istniata lub uzyt-
kownik nie miat o niej pojecia. Maciej Lipiec zauwaza, ze , produkty Apple zaczy-
najg powstawad od refleksji nad doswiadczeniem uzytkownika — sg wymyslane
,od zewnatrz”, od interfejsu, a nie zaczynajac od technologii”®'. Nastawienie
antropologiczne sprzyja powstawaniu urzadzen, ktére sa w petni akceptowane
przez ludzi, nie sprawiaja problemoéw, daja wrazenie ,naturalnosci” kontaktu,
gdyz naprawde utatwiajg zycie, staja sie jego nieodtaczng czescig. Stworzenie
rzeczy niezastapionej, bez ktérej nie mozna zy¢, to cel, ktéry przy$wieca projek-
tantom, a gdy sie go osiggnie zarabianie ,naprawde duzych pieniedzy” przycho-
dzi bardzo tatwo. Podejscie holistyczne (zachowanie réwnowagi ,miedzy uzy-

26 D. Gelernter: op. cit., s. 133.

27 P. Sitarski: Pokusy interfejsu. Od kart perforowanych do ekranowej wielozadaniowosci. W: Wiek
ekrandw. Przestrzenie kultury widzenia. Red. A. Gwézdz, P. Zawojski. Krakédw 2002, s. 457.

28 M. Lipiec: op. cit.

29 |bidem.

30 M. Lipiec: op. cit.

31 Ibidem.
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tecznoscia, funkcjonalnoscig i estetyka”) i systemowe (dla kazdego urzadzenia
zostaje stworzony ,ekosystem” — , akcesoria, oprogramowanie, narzedzia deve-
loperskie”, itd.)*? wyrézniaja Apple na arenie IT.

Warto teraz przenies$¢ rozwazania na ptaszczyzne iPhone — iPad — iPod Touch.
Waznym elementem interfejsu jest tu aplikacja (App). Jest to jednak w pewnym
sensie co$ wiecej niz zwykty program. Okreslenie ,,app” (skrét od ,,application”)
wymusza jednak myslenie w kategoriach: maty, krétki, szybki. Aplikacja jest ele-
mentem interfejsu, jest jego czescig, a jednoczesnie czyms wiecej. Zestaw apli-
kacji definiuje urzadzenie mobilne, na ktérym zostat zainstalowany. Sprawia, ze
zawartos$¢ smartfonu czy tabletu jest zmienna, a btyskawiczny dostep do niej
odpowiada uzytkownikowi nieprzyzwyczajonemu do czekania. Zawartos$¢ urza-
dzenia okresla uzytkownika, ktéry w ten sposéb symbolicznie okresla obszary
swoich zainteresowan i potrzeb.

Kolejnym wyréznikiem strategii Apple jest to, ze App Store bardzo dynamicz-
nie sie rozwija — potencjalnie kazdy zarejestrowany jako developer uzytkownik
sprawnie poruszajacy sie w srodowisku Xcode moze stworzy¢ nowa aplikacje.
Mozna sie zastanawiaé, czym bytaby wymieniona wyzej triada produktéw Apple
bez zawartosci App Store. Mozliwe, ze iPhone bytby zwyktym telefonem komor-
kowym, iPod Touch — ,jedynie” odtwarzaczem MP4, a iPad — tylko mobilnym
punktem dostepu do Internetu. Prawda jest taka, ze bez dostepu do szerokie-
go zestawu aplikacji w App Store powyzsze urzadzenia nie bytyby interesujace
dla potencjalnego uzytkownika, modny design mégtby nie wystarczy¢. Piszac
o mediach ,,antropotropicznych”, Paul Levinson powotuje sie na przyktad iPho-
ne'a, ktory:

[...] pozwala urzeczywistnic to, co widzimy oczyma naszej duszy — na wyswietlacz znajdujacy sie
w dfoniach cztowieka trafiajg gazety, wideoklipy, strony internetowe, przyjaciele z MySpace czy

Facebooka, tweety i blogi, o ktérych dawniej moglismy tylko rozmyslac¢ do chwili, kiedy przycho-
dzili$émy do biura lub innego miejsca, gdzie znajdowat sie komputer.*?

32 |bidem.

33 Autor wyjasnia, ze ,,« antro » oznacza tu cztowieka, a « tropizm » odnosi sie do kierunku (tak
jak w przypadku roslin zwracajacych sie ku Storicu méwimy o heliotropizmie)”. Za: P. Levinson:
Nowe nowe media. Krakéw 2010, s. 285.
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Dowolnie ksztattowany przez uzytkownika zestaw aplikacji juz na dobre stat
sie elementem definiujgcym doswiadczenie uzytkownika urzadzeri mobilnych.

Kim jest iCztowiek?

Wraz z powstaniem ,,zappleizowanych” technologii powstaje nowy (a wtasciwie
»appgrade’owany”) uzytkownik. Mozna go nazwac iCztowiekiem, akcentujac
zmiany, jakie zachodzg w mdézgach, mentalnosci i zachowaniach komunikacyj-
nych®. Przedrostek ,,i” oznacza tu réwniez specyficzne gesty, nawyki oraz spo-
séb myslenia o technologii. Podkresla homogenizacje interfejséw urzadzen fir-
my Apple. Kazdy cztowiek (nie tylko uzytkownik produktéw Apple) w kontakcie
z ,nowszymi” mediami jest w pewnym sensie ,,appleizowany” czy tego chce, czy
nie. Od niego jedynie zalezy, jak zaawansowany jest to proces.

Zastanawiajace, jak kondycje iCztowieka widziatby Marshall McLuhan?®. Wspét-
czesny Narcyz dostat przeciez od Steve’a Jobsa nowe, piekne, dotykowe , lustra”,
ktore bezposrednio reaguja na kalejdoskopowo zmieniajgce sie potrzeby. Odbi-
cie Narcyza zanurzone jest w kolejno wyswietlanych wiadomosciach, przegla-
danych stronach internetowych, interesujacych wydarzeniach czy wirtualnych
Swiatach gier. Czarny ekran natomiast, znajdujacy sie pod zimng powierzchnia
szkta, symbolizuje brak aktywnos$ci. Narcyz dobrze czuje sie w ,,towarzystwie”
taktylnych ekranéw, gdyz zgodnie z jego przekonaniem sg one réwnie doskonate,
piekne jak on. Cztowiek bez watpienia staje sie ,,serwomechanizmem™?¢ uzywa-
nych gadzetéw, ktére dokonuja jednak ,,defragmentacji” ludzkiej podmiotowosci.
Kolejne generacje urzadzeri wyzwalajg swoisty ,,gtéd narkotyczny” (trzeba mie¢
je wszystkie). ,Narkoza”, o ktérej pisze McLuhan, zmienia sie zatem w ,,narko-
manie”. Uzaleznienie konsumenckie, zwigzane z pomnazaniem stanu posiada-
nia technologii, wigze sie bez watpienia z kultem indywidualizmu, wyjatkowosci.
Oferta samotnosci w fortecy gadzetéw wydaje sie dla wielu oséb kuszaca. Lepiej

34 Zob. G. Small, G. Vorgan: Twdj mézg wtasnie ewoluuje. W: Idem: iMdzg. Jak przetrwac technolo-
gicznq przemiang wspdtczesnej umystowosci. Poznari 2011, s. 13—45.

35 Por. M. McLuhan: Zrozumie¢ media. Przedtuzenia cztowieka. Warszawa 2004, s. 81.

36 |bidem.
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by¢ w kontakcie fizycznym z ekranem niz z zywym cztowiekiem — zawsze w razie
czego istnieje ustuga FaceTime.

Zakup ,,okreslonych” produktéw wigze sie nierozerwalnie z rozpoczeciem ilLife
(nie chodzi tu o pakiet oprogramowania o tej nazwie) — wyb6r gadzetéw zawsze
w jakiej$ mierze jest sposobem realizacji tego, co Geoffrey Miller nazywa , teoria
szpanu”. Autor ttumaczy jej mechanizmy na przyktadzie iPoda (w ktérego przy-
padku s3 one jednak maskowane), iPod bowiem:

[...] nie jest typowym przedmiotem «ostentacyjnej konsumpcji» w rozumieniu Thorsteina Veble-
na, gdyz na to mate urzadzenie pozwoli¢ moga sobie miliony. Niemniej jednak pokazuje ono, ze

dwa aspekty narcyzmu konsumenckiego dziatajg nawet w przypadku produktéw, ktére nie sg az
tak ostentacyjne i ekskluzywne.?’

Istnieje przeciez wiele odtwarzaczy muzycznych réwnie dobrych co iPod,
a jednak wiekszos¢ ,,mitosnikow gadzetow” wybiera wtasnie ten produkt Apple
— namiastke iLife. Autor ttumaczy, ze jest on oznaka statusu i bogactwa, gdyz
za design i marke trzeba odpowiednio zaptaci¢, a jak na mozliwosci przecigtne-
go amerykariskiego nastolatka jest to dosy¢ wysoki koszt). Jezeli jednak uzytkow-
nika stac¢ na taki wydatek, jego indywidualizm moze by¢ dodatkowo manifesto-
wany poprzez dostosowanie wygladu iPoda na przyktad przez zakup modnych
silikonowych czy skérzanych etui, a nawet wysadzanych diamentami stuchawek®®.
Miller zwraca réwniez uwage na fakt, ze odtwarzacz firmy Apple jest:
[...] ucielesnieniem autostymulacji, tak charakterystycznej dla narcyzmu. Gra muzyke tylko tej
jednej jedynej osobie, nikt inny nie moze jej ustyszec [...]. iPody to systemy dostarczania przy-

jemnosci, prywatne, zindywidualizowane platformy medialne pozwalajgce na ucieczke od rze-
czywistosci.*

Trzeba tu doda¢, ze stowa ,narcyzm” i ,indywidualizm” sg w kontekscie
nowych mediéw (nie tylko produktéw Apple) bardzo czesto przywotywane i pod-
kreslane — wpisuja sie w siatke znaczen, tworzacg iCztowieka. Innym intere-
sujgcym obszarem jest ,,iM6zg”, ktéry stanowi swoistg ,,platforme mentalng”
uzytkownika nowych mediéw. Nie ulega watpliwosci, ze ,technologia cyfrowa

37 G. Miller: Teoria szpanu. Seks, ewolucja i zachowania klienta. Warszawa 2010, s. 68-69.
38 |bidem, s. 69.
39 |bidem.
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zmienia nie tylko sposéb naszego myslenia, ale wptywa réwniez na nasze odczu-
wanie, zachowanie i funkcje mézgéw”*. Nalezy zwréci¢ uwage na dwie zmiany,
zachodzgce w umysle w kontakcie z ,nowszymi” mediami: multitasking (,,wielo-
zadaniowo$¢”) i zwigzane z tym posrednio ,technowypalenie”*'.

Badacze zwracaja tez uwage na to, ze wspoétczesnie symptomy nadpobudli-
wosci, permanentnego rozkojarzenia i impulsywnosci bardzo chetnie sg diagno-
zowane ,modnym terminem — ADHD u dorostych”. Nie ma jednak w dyskur-
sie publicznym $ladow refleksji nad tym, czego tak naprawde moga dotyczyc te
problemy. ,Wielu ludzi zastepuje gtebie i subtelnos¢ myslenia szybkim przegla-
dem faktow, ktére powierzchownie opisujg zdarzenia. Zattoczenie, hatas i cze-
ste przerywanie pracy wzmagaja nasz rozgoraczkowany styl poznawczy”*. War-
to zastanowi¢ sie jednak, jak inaczej mézg mogtby zaadaptowacd sie do tego
typu przekazéw. ,Defragmentacja uwagi” stata sie nowa strategia percypowa-
nia otrzymywanych skrawkdéw informacji. Podzielno$¢ uwagi w zadnym wypadku
nie wigze sie ze wzrostem wydajnosci i skutecznos$ci. Wielozadaniowos¢, ktéra
jest domeng nowych mediéw, przenosi sie w przestrzen codziennych zachowar
cztowieka, ktéry jednak nie radzi sobie z tego typu ,,rozszerzeniem”.

Wielozadaniowos¢ stanowi zapewne jedna z przyczyn technowypalenia. Kolej-
nym problemem, na ktéry zwracaja uwage Small i Vorgan jest stan ,trwatego
czesciowego rozkojarzenia uwagi”, czyli ,zwracanie uwagi na wszystko bez
skoncentrowania sie na czymkolwiek”*. Uzytkownik musi przeciez odebra¢
poczte, sprawdzié, co dzieje sie u przyjaciét na Facebooku, przy okazji pobra¢
muzyke z iTunes Store i nowe aktualizacje z AppStore, sprawdzi¢ prognoze
pogody i kupi¢ bilety lotniczne, odpisa¢ na SMS-a, porozmawiac¢ z dawno nie
widziang znajoma przez FaceTime albo Skype’a, etc. Mimo wykonywania z pozo-
ru przyjemnych czynnosci ,,mézg znajduje sie w stanie podwyzszonego stresu”.

Permanentny kryzys, w ktérym znajduje sie dzi$ umyst uzytkownika, zwigza-
ny jest zdaniem badaczy z brakiem czasu na refleksje czy przemyslenie swoich

40 G. Small, G. Vorgan: op. cit., s. 14.
41 |bidem, s. 107.

42 |bidem, s. 107-108.

43 |bidem, s. 37.
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decyzji. To stan ciagtego bycia ,pomiedzy”, w ,cyfrowej mgle”* — cztowiek nie-
ustannie sobie o czym$ przypomina, a kolejne (pozornie réwnie wazne) spra-
wy ciggle sygnalizujg swojg obecnos$¢. Badacze przekonujg, ze technowypaleniu
mozna jednak przeciwdziataé — sen gwarantuje regeneracje sieci neuronowej®.

,Nowa (nie)wrazliwos¢”

Rozwazania te wypada zakoricz¢ refleksjg nad stowami Derricka de Kerckhove'a
na temat ,nowej wrazliwosci”. Trudno nie zgodzi¢ sie, ze:

[...] przez ktadzenie nacisku na nasze systemy nerwowe, era elektroniki uczynita nas bardziej
wrazliwymi na ryzyko utraty naszych ciat. Niegdy$ palenie, tak jak alkohol, miato stuzy¢ oddzie-

leniu umystu od ciata. Obecnie, w epoce tacznosci, potrzebny nam jest coraz silniejszy kontakt
z samym sobg.*®

Warto zastanowi¢ sie jednak, czy potrzeba ta jest realizowana przez wszyst-
kich uzytkownikéw nowych technologii — gdy na przyktad wybierajac sie na $ciez-
ke biegowa, biegacz ,,musi” zabra¢ iPoda albo iPhone’a z systemem Nike+*’.
Niezbedne staje sie ,,dopetnienie” cztowieka poprzez sensor i odbierajgce sygna-
ty urzadzenie. A moze to cztowiek staje sie tylko uzupetnieniem technologii. Jako
konsumenci uzytkownicy majg pewien wybér, jednak jest on w istocie pozorny
wobec homogenizacji urzadzen. Nalezy sie zastanowié, czy potrafilibysmy zy¢
bez gadzetow.

Konkludujac, mozna zaryzykowac teze, ze nowe przewrazliwienie na punkcie
udoskonalania wtasnego ciata i umystu stato sie domeng naszych czaséw. Nie-
trudno zgodzi¢ sie z Wolfgangiem Welschem, ze ,elektronicznie mozemy sta¢
sie rowni nie tylko aniotom, ale nawet réwni Bogu”*. Moze dlatego wszelkie

44 |bidem, s. 39.

45 W innym przypadku, w skrajnej formie, jak pisza, ,chroniczne i przedtuzajace sie technowy-
palenie moze nawet przeksztatci¢ gteboka strukture mézgu”. Ibidem, s. 38—39.

46 D. de Kerckhove: Powfoka kultury. Odkrywanie nowej elektronicznej rzeczywistosci. Waszawa
1996, s. 176.

47 Zob. Nike + iPod w serwisie Apple. URL: <http://www.apple.com/pl/ipod/nike/run.html>

[dostep: 26.04.2011].
48 W. Welsch: Sztuczne raje? Rozwazania o Swiecie mediéw elektronicznych i o innych Swiatach.

W: Problemy ponowoczesnej pluralizacji kultury: wokdt koncepcji Wolfganga Welscha. Cz. 1. Red.
A. Zeidler-)aniszewska. Poznan 1998, s. 168.
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dostepne na rynku formy ,przedtuzenia” mozliwosci cztowieka stanowig bar-
dzo kuszgcg oferte.

Kazdy uzytkownik nowych czy ,nowszych” mediéw moze z pewnoscia odna-
lez¢ iCztowieka w sobie, a posrednio stanowi¢ powdd do refleksji nad kondycjg
cztowieka i kultury. Mozliwe jednak, ze opisywana tu ,appleizacja kultury” jest
po prostu marketingiem, sterowaniem zachowaniami konsumenta — quasi-sztu-
ka symulowania doznar estetycznych. Nie ulega watpliwosci, ze umyst cztowie-
ka jest plastyczny, chtonny na nowe (i)doswiadczenia, a idea zycia w ,,sztucz-
nym raju”* jest dla niego niezwykle frapujgca. Paul Levinson pociesza nas, gdy
pisze o ludzkim moézgu:

[...] najdoskonalszym przeciez nowym nowym medium jest ludzki mézg, wazacy niewiele ponad

kilogram. Nasz moézg czyta, pisze, widzi i styszy — a wiec odbiera i produkuje tresci nowych
nowych mediéw — a przy tym mysli, czuje, wierzy, marzy i robi mnéstwo innych rzeczy.*°

Moze rzeczywiscie w gtowach nosimy prototyp najlepszego ,gadzetu”, jaki

moglibysmy sobie tylko wymarzy¢. Pytanie brzmi, czy potrzebny jest nam zatem
w zestawie do niego jaki$ iCztowieka.
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