Mobilne media miejskie
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kroczyliSmy w nowy etap rozwoju ko-

munikacji — w er¢ komunikacji mobil-
nej, konwergujacej dotychczasowe paradygma-
ty komunikacji i opartej na skonwergowanych
urzgdzeniach, infrastrukturach i zawartosci.
Dynamicznie rosnie liczba uzytkownikoéw tele-
fonéw komérkowych, a stopniowo réwniez
tzw. smartfonéw 1 tabletéw, dla ktérych zasa-
dniczym oprogramowaniem sg dedykowane
aplikacje. Ich liczba, zakres i tematyka stale si¢
poszerzajg, dostarczajac zarowno uzytkowych,
jak i czysto ludycznych narzedzi budowania re-
lacji z innym uzytkownikami oraz ich otocze-
niem. Elektroniczne media mobilne w coraz
wigkszym stopniu oddzialujg na media trady-
cyjne, w tym pierwotnie stacjonarne (np. radio,
telewizje)! czy przenosne (np. prase, ksigzke)?
oraz na media nowsze, szczegdlnie miejskie
i reklamowe: stacjonarne (np. bilbordy)? oraz
mobilne (jak tzw. reklama samochodowa)?.
Szczegblnym typem elektronicznych mediow
mobilnych sg mobilne media miejskie uzytko-
wane w codziennym zyciu, w ruchu w obrebie
przestrzeni urbanistycznych. Odpowiadaja one

na wyzwania i przemiany w najbardziej stymu-
lujacym, innowacyjnym i zmiennym Srodowi-
sku, jakie stanowig metropolie i duze miasta.
Ksztaltujace si¢ w Srodowisku medialnym rela-
cje sg wielostronne i dynamiczne. Obejmujg
nie tylko elementy stricte medialne: technolo-
giczne i zawartosciowe, ale réwniez spoteczne,
kulturowe, polityczne i ekonomiczne.

Komunikacja mobilna

Paradygmat komunikacji mobilnej zaktada po-

stugiwanie si¢ urzadzeniem, ktére

,»— jest potencjalnie multifunkcjonalne, stuzace
wielu celom;

— jest multimodalne w tym [sensie], ze ma po-
tencjal wykorzystania wigcej niz jednego
srodka transportu danych i wykorzystuje
wiecej modalnosci niz tylko monozmystowa;

— ulatwia elastyczno$¢ przeznaczenia pod
wzgledem zakresu i wielkosci widowni —
waska, szeroka, masowa, blog itd.; oraz

— jest zdolne do taczenia jednego lub wigcej
odbiorcéw, ale przy braku znaczenia lokali-

zacji dla potaczenia™.

! Popularnos¢ aplikacji stosowanych w zyciu codziennym sprzyja zainteresowaniu np. aplikacjami typu telewi-

zja na zadanie (TVN Player).

2 Najlepszym przyktadem sa tu aplikacje mobilne stuzace pobieraniu artykutéw prasowych (np. wyborcza.biz,
Rzeczpospolita) czy odbiorowi stacji radiowych (np. Radio ZET, RMFon.pl).
3 Przyktadem wplywu mediéw mobilnych na tzw. media outdoorowe jest np. zastosowanie kodéw QR na bil-

bordach, citylightach, plakatach itp.

4 Kody QR znajdujg zastosowanie rowniez w reklamie mobilnej (np. na samochodach).
3> G. Gumpert, S.J. Drucker, Mobile Communication in the Twenty-first Century or ,, Everybody, Everywhere, at
Any Time”, [w:] Displacing Place. Mobile Communication in the Twenty-first Century, ed. by S. Kleinman, New



Zdaniem Gary’ego Gumperta i Susan Druc-
ker technologie komunikacji mobilnej sg wyni-
kiem cyfryzacji, miniaturyzacji i zastosowania
protokotu, a wigc sposobu tacznosci urzadzen®.
Naleza do nich telefony komérkowe, smartfo-
ny, PDA (personal digital assistants), tablety,
laptopy, notebooki, konsole do gier, wielofunk-
cyjne odtwarzacze (typu iPod) itp. Urzadzenia
komunikacji mobilnej opieraja si¢ na technolo-
giach telekomunikacyjnych i informatycznych.
Do najwazniejszych nalezg: GSM’, GPS3,
UMTS®, WiFi', RFID!!, Bluetooth!?. Coraz
wigksze znaczenie zaczynajq odgrywaé w nich
nie tylko dostosowane do wymogéw przeno-
$nych urzadzen tradycyjne ustugi telekomuni-
kacyjne (rozmowy, SMS, MMS) czy interneto-
we (e-mail, przegladarka, wyszukiwarka), ale
stworzone specjalnie na potrzeby komunikacji
w ruchu aplikacje. Telefon komérkowy czy
smartfon multifunkcjonalny i skonwergowany
pelni funkcje platformy medialnej: ,,material-
no-symbolicznego obiektu i przestrzeni, umoz-
liwiajacych tworzenie i uzytkowanie zawarto-
sci. [...] Platformy tworzg sieci udostgpniania
i uzytkowania”!® dla mediéw tradycyjnych
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oraz nowych, szczegélnie spotecznosciowych,
a takze platformy indywidualnego, spersonali-
zowanego odbioru i tworzenia zawartosci.
Paul Levinson proponuje termin ‘nowe no-
we media’ dla okreslenia tych mediéw, ktére
gléwnie za sprawg bezptatnego Web 2.0 zosta-
ly urozmaicone i wzbogacone, czyniac z kon-
sumenta amatora-producenta. Nowe nowe me-
dia ze sobg konkuruja, a jednoczesnie sg katali-
tyczne oraz synergetyczne z starymi media-
mi'4. Czynig ,,miejsca bezuzyteczne” urozmai-
conymi i wzbogaconymi o kontakt, wymiang,
mozliwos¢ pracy i zabawy'>. Coraz wigksza ro-
le wsrdéd nich zaczynajg odgrywac ich wersje
mobilne: mobilne sieci spotecznosciowe (MSN
— mobile social networks), lokalizacyjne mobil-
ne sieci spotecznosciowe (LMSN - locative
mobile social networks). Jednakze mobilne me-
dia miejskie to nie tylko media spotecznoscio-
we. To takze uzywane indywidualnie aplikacje.

Geomedia.

Media lokacyjne

Geomedia'® to ,wysoce zlozone, hybrydowe
technologie sieciowe, dla ktérych podstawo-

York 2007, s. 9-10. Vilde Schanke Sundet podaje nastgpujace cechy telefonu komérkowego, ktére umozliwiajg je-
go uzycie jako platformy medialniej: przenosnos¢, stale podlagczenie, interaktywnos¢, spersonalizowanie i maty
ekran, V. Schanke Sundet, The Dream of Mobile Media, [w:] Ambivalence Towards Convergence. Digitalization and
Media Change, ed. T. Storsul, D. Stuedahl, Géteborg 2007, s. 90.

% G. Gumpert, S.J. Drucker, Mobile..., s. 11.

7 Global System for Mobile Communications — najpopularniejszy standard telekomunikacji komérkowe;j.

8 Global Positioning System — globalny system nawigacji satelitarne;j.

9 Universal Mobile Telecommunications System — standard telefonii komérkowej trzeciej generacii, zastepuja-
cy stopniowo GSM.

10 Wireless Fidelity — podstawa bezprzerwowych sieci komputerowych, np. sieci lokalnych (LAN).

1 Radio Frequency Identification — transfer danych migedzy czipami — transporderami i urzgdzeniami — czytni-
kami, Ch. Rosol, From Radar to Reader: On the Origin of RFID, ,,Aether: The Journal of Media Geography” Vol.
V.A (2010), s. 40.

12 Technologia bezprzewodowej tacznosci urzadzeri na niewielkg odlegtosé.

13 K. Kopecka-Piech, Zaposredniczone zaposredniczenie — pakiet transmedialny w dziataniu, [w:] Nowe media
we wspdtczesnym spoteczeristwie, pod red. M. Jezifiskiego, A. Sekleckiej, .. Wojtkowskiego, Torun 2011, s. 93.

14 P. Levinson, Nowe nowe media, Krakéw 2010, s. 11-13. Oznacza to, ze nowe nowe media przyspieszaja pro-
cesy zmian zachodzacych w starych mediach (np. w ich modelu biznesowym, zawartosci), a jednoczesnie migdzy
nimi a starymi mediami dochodzi do wzajemnego wzmocnienia (np. potencjatu reklamowego).

15 Tamze, s. 287.

16 T. Thielmann, Locative Media and Mediated Localities: An Introduction to Media Geography, ,,Aether: The
Journal of Media Geography” Vol. V.A (2010), s. 5. Niekiedy méwi si¢ takze o geotechnologiach, J. Hamilton, Our-
Place: the Convergence of Locative Media and Online Participatory Culture, [w:] The Proceedings of OZCHI 2009,
Melbourne 2009, s. 393, http://eprints.qut.edu.au/29702/1/c29702.pdf [dostep: 1.02.2011].
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wym interfejsem staje si¢ cyberkartografia!”.
Termin ten laczy media lokacyjne (media,
w przypadku ktérych dostarczana zawartos¢ za-
lezna jest od lokalizacji urzgdzenia) i mediowa-
ne lokalnosci (reprezentacje i wirtualne wersje
fizycznych miejsc, np. miast obecnych w sie-
ci)!8. Na media lokacyjne skladaja sie urzadze-
nia, czujniki i bezprzewodowe sieci cyfrowe,
umozliwiajace komunikacje uzytkownikow be-
dacych w ruchu. Media lokacyjne sg ,,Swiadome
kontekstu” (,,context-aware”)'°. Termin ten po
raz pierwszy zastosowal Karlis Kalnins?, gdy
media lokalizacyjne byly scisle zwigzane ze
sztukg. Obecnie dzielg si¢ na: elektroniczne ad-
notacje miejskie?!, mapowanie®” i geolokaliza-
cje?3, wszechobecne gry komputerowe (pervasi-

ve computational games) (inaczej gry oparte na
lokalizacji)?*, sprytny ttum? i mobilne sieci spo-
tecznosciowe?.

André Lemos okresla elektroniczne adno-
towanie miejskie (inaczej: geoprzestrzenne —
geo-spatial annotation)”’ urzadzeniami i sie-
ciami ,,generujacymi niewidzialne pisanie”?s.
Przyktadowe serwisy umozliwiajace takie
dziatania to: Yellow Arrow, Sonic City, Mur
Mur, Node Explore. Sa one odpowiednikami
analogowego adnotowania przestrzeni, takich
jak np. graffiti, naklejki, wlepki, plakaty itp.
Shuza temu m.in. mo-blogi*® oraz geoblogi®,
opowiadania oparte na lokalizacji (location-
-based storytelling), wspOlnie tworzone prze-
wodniki turystyczne3! itp.

17 A. Nacher, Geomedia — migdzy mediami a lokalizacjq, [w:] Kulturowe kody technologii cyfrowych, pod red.
P. Celiniskiego, Lublin 2011. Szerzej na temat geomediéw z perspektywy kulturoznawczej pisze Anna Nacher,
Przestrzen post-panoptykonu — od Digital Earth do Google Maps, ,,Przeglad Kulturoznawczy” 2009, nr 1; taz, Ge-
omedia jako miejsce budowy, ,,Kultura Popularna” 2011, nr 1/2.

18 Np. w Second Life, jak Monachium; czy miasta wirtualne w sieci: Amsterdam, Kyoto, Helsinki. T. Ishida,
Understanding Digital Cities, [w:] Digital Cities. Technologies, experiences, and future perspectives, eds. T. Ishi-
da, K. Isbister, Berlin—-New York 2000, s. 7-17.

19°A. Kellermann, Personal Mobilities, New York 2006, [za:] A. Lemos, Locative Media in Brasil, ,,Wi: Jour-
nal of Mobile Media” Summer 2009, http://wi.hexagram.ca/?p=60 [dostep: 1.10.2011].

20 W zaleznosci od Zrédta: w 2003: T. Thielmann, Locative..., s. 2; lub w 2004 r.: J. Hamilton, OurPlace..., s. 394.

2l A. Lemos, Mobile... Przez adnotacje nalezy rozumie¢ nadpisywanie rzeczywistosci miejskiej przez uzytkow-
nikéw aplikacji i serwiséw internetowych, ktére pozwalaja im komentowaé miejsce za pomocg tekstu zamieszcza-
nego w sieci.

22 Tworzenie map, ich uzupehianie i wzbogacanie.

23 Okreslanie potozenia.

24 Gry, ktérych przebieg zalezy od potozenia uczestnika.

25 Inteligentny ttum sktada si¢ z ludzi, ktérzy sg w stanie dziata¢ w porozumieniu nawet, jesli nie znaja si¢ na-
wzajem. Ludzie, ktérzy tworzg inteligentne ttumy, wspétpracujg w sposéb dotad niemozliwy, poniewaz posiadajg
urzadzenia, ktére maja mozliwosci komunikacyjne i komputerowe”, H. Rheingold, Smart Mobs: the Next Social Re-
volution: Transforming Cultures and Communities in the Age of Instant Access, Cambridge 2002, s. XII.

26 A. Lemos, Mobile... Inny podziat zaproponowata Jillian Hamilton. Wedtug niej media lokacyjne dzielg sig
na: gry oparte na lokalizacji, artystyczng krytyke technologii nadzoru, doswiadczalne mapowanie i adnotowanie
przestrzenne. J. Hamilton, OurPlace..., s. 394.

27 Tamze.

28 A. Lemos, Mobile...

29 Polskim przyktadem jest zlikwidowany serwis moBlog.pl firmy Nokia. K. Kopecka-Piech, Konwergencija ja-
ko strategia. Charakterystyka konstytutywnych elementéw komunikacji skonwergowanej na przyktadzie mobloga,
[w:] Media i spoteczeristwo. Nowe strategie komunikacyjne, red. nauk. M. Sokotowski, Torun 2008, s. 286.

30 Polski przyktad: Geoblog.pl. Wiecej: A. Maj, Digital Memories of High-Tech Tourists and Travelling Media.
Twittering and Globalhood, [w:] Digital Memories. Exploring Critical Issues, ed. A. Maj, D. Riha, Oxford 2009,
www.inter-disciplinary.net/wp=content/uploads/2009/12/DigMem-1.3d.pdf; w jezyku polskim: A. Maj, Cyfrowa
pamiec  turystow high-tech i media w podrozy. Twittowanie i globalhood, http://annamaj.word-
press.com/2011/02/11/cyfrowa-pamiec-turystow-high-tech-i-media-w-podrozy-twittowanie-i-globalhood/ oraz w:
,.Kultura Popularna” 2010, nr 3/4.

31 N. Nova, Locative Media: a Literature Review, CRAFT Research Report_2, February 2004, http://wi-
ki.commres.org/pds/Project_7eNrf2010/Locative%20Media-a%20literature%20review.pdf [dostep: 1.10.2011].



Mapowanie stanowi przyktad adnotowania.
Pozwala na taczenie przestrzeni miejskiej z in-
formacjq zawartg w tekscie, zdjgciu, wideo, na-
graniu audio itp. zamieszczonymi na cyfrowej
mapie. Przyktadem mapowania jest serwis
Fickr, ktéry laczy na mapie zdjecia i tagi®.
Odbywa si¢ to w procesie tzw. geo-tagowania:
,ustanawiania indeksujacej relacji miedzy ele-
mentami medium w bazie danych i skontekstu-
alizowang lokalizacja geograficzng™33. Mapo-
wanie jest z jednej strony procesem spotecznym
(mobile togetherness)**, a z drugiej zindywidu-
alizowanym 1 spersonalizowanym, wskazuja-
cym na ,,prywatyzacje przestrzeni publicznej”
— tworzenie wilasnej mapy otoczenia. Serwisy
takie jak Google Maps pozwalajgq na pogodze-
nie obu wymiaréw mapowania: z jednej strony
kazdy moze korzystaé z ogélnodostgpnych map
i je nadpisywac (poprzez zglaszanie zdje¢ do
Google Places itd.), a jednoczesnie udostgpnia
si¢ uzytkownikom funkcje tworzenia swoich
prywatnych lub grupowych, zamknigtych map
— uzupelniania ich o zaprojektowane trasy, zdje-
cia, wideo, opisy itp. Mapa staje si¢ podstawg
nawigacji w przestrzeni wirtualne;j i fizycznej’.
Przyktadem polskich spotecznosciowych map
sg np. UMP-pcPL czy Traseo.pl.

Mobilne sieci spotecznosciowe (MSN) ce-
chujg si¢ czterema elementami:

,— ich wezly konwerguja’’ w przestrzeni fi-
zycznej, generalnie miejskiej,

32 A. Lemos, Mobile...
33 J. Hamilton, OurPlace..., s. 394.
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— organizacja sieci odbywa si¢ w przestrzeni
cyfrowej za posrednictwem telefonu komér-
kowego lub narzgdzi sieciowych,

— sg efemeryczne, tzn. tak szybko, jak si¢ ufor-
muja, tak szybko mogg by¢ rozproszone,

— technologie mobilne sg uzywane raczej jako
sposoby interakcji wielu-do-wielu niz urza-
dzenia komunikacji dwukierunkowe;j”38.

To ostatnia cecha okazuje si¢ zasadnicza w po-
réwnaniu z lokacyjnymi mobilnymi sieciami
spotecznymi. MSN sg spontaniczne, ale nie-
trwale. Typowym przyktadem ich wykorzysta-
nia jest wspomniany tzw. sprytny ttum (smart
mob)*. Jego zastosowanie okazuje si¢ coraz
szersze: od inicjatyw ruchéw alternatywnych,
z ktérych wyrasta*®, np. protestéw politycz-
nych (jak na Filipinach przeciwko prezydento-
wi Estradzie, w Madrycie po atakach terrory-
stycznych z 2004 r. czy podczas nieodleglej
tzw. arabskiej wiosny, np. w Tunezji czy Egip-
cie), akcji spotecznych (jak ,,Razem dla rozwo-
ju” w Galerii Krakowskiej z okazji Tygodnia
Edukacji Globalnej), przez dziatania ludyczne
artystyczne typu performance (np. Warszawski
Front Abstrakcyjny, Swigtowanie Sylwestra
w dniu 17 stycznia)*!, po reklame (np. bicie re-
kordu w tariczeniu salsy w warszawskich Zto-
tych Tarasach zainicjowane przez szkoly tan-
ca)®. Osoby aktywnie uczestniczace w spryt-
nym ttumie rozsylajg migedzy sobg wiadomosci

34 T. Kopomaa, Speaking Mobile: Intensified Everyday Life, Condensed City, [w:] The Cybercities Reader,
ed. S. Graham, London 2004, s. 271, [za:] G. Gumpert, S.J. Drucker, Mobile..., s. 12.

35 Tamze.

36 Wigcej na temat nawigacji jako narzedziu i interfejsie: W. Rapior, Nawigacja jako proces spoteczny, ,,Kultu-

ra Popularna” 2010, nr 3/4.
37 Zbiegaja sig, zmierzaja ku sobie.

3 A. de Souza e Silva, J. Frith, Locative Mobile Social Networks: Mapping Communication and Location in
Urban Spaces, ,,Mobilities” Vol. 5 (2010), nr 4, s. 489, http://dx.doi.org/10.1080/17450101.2010.510332 [dostep:

1.02.2011].
39 H. Rheingold, Smart...
40 Tamze.
41 Wigcej: http://wfa.prv.pl/ [dostep: 1.10.2011].

4 Wiecej: http://kursytanca.edu.pl/tag/flashmob/; http://blog.danceavenue.pl/news/,26/flash-mob-pobijmy-

warszawski-rekord,119.html [dostep: 1.10.2011].
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SMS (a coraz czgsciej komunikujg si¢ takze e-
mailowo i za posrednictwem serwis6w Spo-
fecznosciowych, takich jak Facebook), by spo-
tkac si¢ w okreslonym miejscu i czasie, i wyko-
na¢ jakies zadanie. Najczgsciej uczestnicy ba-
zuja na efekcie zaskoczenia otoczenia i po za-
koniczeniu wydarzenia rozpraszajg si¢.
Natomiast wszechobecne (ubiquitous) gry
komputerowe (inaczej: gry oparte na lokacji) to
gry internetowe wykorzystujace urzadzenia
przenosne z mozliwoscia okreslenia lokalizacji
np. Geocatching, Uncle Roy, All Around You,
Can You See Me Now, Pac-Manhattan, mSca-
pe, Zombies, Run!*3; a w Polsce np. Popla czy
historyczna gra Dostarcz List 7 Matym Po-
wstaricem. Gry te wykorzystuja GPS, WiFi,
niekiedy rozszerzong rzeczywistos¢ do komu-
nikacji migdzy graczami w fizycznej przestrze-
ni miejskiej. Jedng z pierwszych tego typu gier
byt BotFighters — jej uzytkownicy wykorzysty-
wali standardowe telefony komérkowe i rywa-
lizowali ze sobg, wysylajac SMS. Lokacyjne
gry miejskie ,,wzbogacajg** przestrzen miej-
skg o nowy wymiar aktywnosci — wirtualng za-
bawe odbywajgcg si¢ w fizycznym otoczeniu
(hybrid playgrounds)®, a ich istota zasadza
si¢ na nieustannym przekraczaniu granic mig-
dzy realnym zyciem codziennym graczy
a Swiatem gry”*°. Dlatego gry te bywaja okre-
Slane jako gry rzeczywistosci hybrydycznej
[hybrid-reality (location-based mobile) ga-

mes]Y.

43 A. Lemos, Mobile...

Istnieje wiele podtypéw mediéw lokacyj-
nych. Wyrézni¢ mozna: 1) mobilne media
Swiadome” lokalizacji (location-aware mobile
media) umozliwiajace uzytkownikowi Sledze-
nie wiasnej lokalizacji na mapie widocznej na
ekranie urzadzenia*® — sg to wszelkie narzedzia
nawigacyjne; 2) tzw. technologie znajdowania
i bycia znajdowanym®, tj. technologie umozli-
wiajace dotarcie do okreslonego miejsca (tzw.
POI - points of interest) lub osoby, jak réwniez
poddanie si¢ sledzeniu przez innych, np. Goo-
gle Latitude oraz 3) serwisy bazujace na lokali-
zacji (LBS — location based services), ,,typowo
komercyjne aplikacje oparte na reklamie loka-
lizacyjnej, optatach za subskrypcje lub kapitale
podwyzszonego ryzyka” (komercyjny podtyp
mediéw ,,Swiadomych” lokalizacji*®, np. Four-
square, Loopt, MyTown, a w Polsce Lokter).
Serwisy oparte na lokalizacji komercjalizuja
przestrzen miejskg poprzez okreslanie jej wy-
branych punktéw jako wartosciowych za po-
Srednictwem reklamy, promocji (np. oferujac
rabaty na zakupy w okreslonym miejscu w za-
mian za ich odwiedzenie). LBS opierajg si¢ na
absolutnej (GPS i GSM) badZ wzglednej (IR,
WiFi, Bluetooth) technice pozycjonowania.
W pierwszym przypadku mozliwosci sg nieo-
graniczone przestrzennie, w drugim — zawezo-
ne do najblizszego otoczenia®>. Technologie
umozliwiajace lokalizacj¢ i komunikacje, np.
WiFi stanowig swoisty interfejs migdzy Srodo-
wiskiem fizycznym i medialnym?®3.

44 M. de Lange, The Mobile City Project and Urban Gaming, ,,Second Nature” 2009, nr 2, s. 165, http://second-

nature.rmit.edu.au/pdf/09lange.pdf [dostgp: 1.02.1011].
45 Tamze, s. 164.
46 A. Nacher, Geomedia...

47 A. de Souza e Silva, From Cyber to Hybrid: Mobile Technologies as Interfaces of Hybrid Spaces, ,,Space and
Culture” 2006, nr 9, http://sac.sagepub.com/cgi/content/abstract/9/3/261 [dostep: 1.02.2011].

4 D.M. Sutko, A. de Souza e Silva, Location-aware Mobile Media and Urban Sociability, ,,New Media & So-
ciety” Vol. 13 (2011), nr 5, s. 807, http://nms.sagepub.com/content/13/5/807 [dostep: 1.08.2011].

49 G. Elmer, Locative Networking: Finding and Being Found, ,,Aether: the Journal of Media Geography” Vol.

V.A (2010), s. 21.
50 A. de Souza e Silva, J. Frith, Locative..., s. 486.

31 Bezprzewodowa komunikacja przez ztgcze podczerwieni.

52 N. Nova, Locative...

53 G. Burd, Mobility in Mediapolis. Will Cities Be Displaced, Replaced, or Disappear?, [w:] Displacing..., s. 45.



Rodzajem LBS sg lokalizujgce mobilne sie-
ci spotecznosciowe (LMSN — locative mobile
social networking; inaczej LBSN — location-
based social networking). Oprécz danych
o miejscu dostarczajg informacji o lokalizacji
innych uzytkownikéw. Naleza do nich np. Four-
square, Loopt, Brightkite, Whrrl, Centrl, City-
Sense, polski Lokter. Aplikacje tego typu po-
zwalaja ,,mapowad internetowe sieci spoteczne
w przestrzeni fizycznej”>*. Sieci te powstaja,
gdy osoby wyposazone w odpowiednie urza-
dzenia przenosne komunikujg si¢ migdzy soba.
Wezly sieci (a wigc uzytkownicy) organizuja
si¢ 1 tworzg sieci w przestrzeni hybrydyczne;j
(wirtualno-realnej). Lokalizacja oséb sledzona
jest w przestrzeni fizycznej, a znaczenie Sciez-
ki: przestrzeni, ktéra znajduje si¢ miedzy we-
ztami, jest tu réwnie istotne. MBS tym rdznig
si¢ od LBSN, ze nie tyle wezly, co przestrzen
miedzy nimi odgrywa znaczaca role. Dodatko-
wo sieci te nie sg efemeryczne™.

Do mobilnych mediéw lokacyjnych nalezy
zaliczy¢ réwniez aplikacje oparte na rozszerzo-
nej rzeczywistosci. Nalezg do nich aplikacje ty-
pu Layar, Wikitude, Junaio — wyszukiwarki
okreslonych punktéw w przestrzeni miejskie;j
(POI) czy lokacyjne gry, jak polski ShootAR,
ktére za pomocg kamery i aplikacji zainstalo-
wanej w smartfonie skanujg otoczenie w po-
szukiwaniu informacji, np. o obiektach. Infor-
macje te sa prezentowane na ekranie w postaci
rozszerzonej rzeczywistosci (AR, augmented
reality), a wigc dodatkowej warstwy danych,
np. tekstu, zdjecia, wideo itp., ,,nalozonych” na
fizyczne otoczenie. Niektore z nich majg walor
spotecznosciowy — umozliwiaja dodawanie
ocen, komentarzy itp.

54 A. de Souza e Silva, J. Frith, Locative..., s. 486.
55 Tamze, s. 487.
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Znaczenie aplikacji

Mobilne media miejskie w coraz mniejszym
stopniu opierajg si¢ na tradycyjnych juz narzg-
dziach, takich jak SMS, MMS czy e-mail. Tym,
co umozliwia korzystanie z wielu rozwigzan,
przyspiesza i upraszcza ich uzycie oraz daje
mozliwos¢ cigglego aktualizowania wersji, jest
aplikacja, czyli program uzytkowy, do ktérego
dostep uzyskujemy za sprawg jednego kliknig-
cia na odpowiednig ikong lub ktéry aktualizuje
si¢ samoczynnie na naszym ekranie za sprawg
widzetu>®. Aplikacji przybywa coraz szybciej
za sprawg kolejnych systemdéw operacyjnych
na telefony komérkowe i smartfony (Android,
Windows Mobile, Apple iPhone OS, Symbian,
Blackberry RIM, Galaxy itp.). Znaczenie apli-
kacji rosnie ze wzgledu na zwigkszajacy si¢ za-
kres tematéw oraz obszaréw, ktérych dotycza,
probleméw, ktére rozwigzuja, oraz narze¢dzi,
ktérych dostarczaja®’. Aplikacja staje sie nie-
odzownym posrednikiem miedzy uzytkowni-
kiem a konkretnym narzgdziem, takim jak
omawiane media lokacyjne. W obszarze anali-
zowanych tu mediéw miejskich nastepuje reo-
rientacja w wykorzystywaniu popularnych za-
sobow internetowych, takich jak Google Maps
— przejscie od stacjonarnego do mobilnego
uzycia i wspéttworzenia. Zasoby te sg imple-
mentowane w nowatorskie rozwigzania mozli-
we do wykorzystania tylko na urzadzeniach
mobilnych.

Mobilne media miejskie to przede wszyst-
kim: 1) miejskie aplikacje utatwiajace prze-
mieszczanie si¢ (np. New York Newest Sub-
way — aplikacja oparta na rozszerzonej rzeczy-
wistosci, prezentujaca uzytkownikowi prze-
biegajace w otoczeniu linie metra, najblizsze

36 Wizualnego obiektu, np. przycisku, listy, pola tekstowego itp. potgczonego z aplikacjg i przetwarzajacego po-
chodzace z niej dane bez koniecznosci wyszukiwania aplikacji.

57 Przyktadowo, do listopada 2011 r. AppStore oferowat ponad 600 000 réznych aplikacji, a Android Market —
500 000. M. Chrobot, Android Market to juz pot miliona aplikacji. Gdzie jest haczyk?, ,Komputer Swiat”,
www.komputerswiat.pl/nowosci/programy/2011/43/android-market-to-juz-pol-miliona-aplikacji-gdzie-jest-ha-

czyk.aspx [dostep: 25.11.2011].
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stacje itd.; czy NYC Way umozliwiajaca pod-
glad na mapie Google ruchu ulicznego, np.
korkéw w czasie rzeczywistym), 2) dostarcza-
jace informacji o ofertach (sklepach, restaura-
cjach, ustugach, atrakcjach turystycznych itp.),
jak wspomniany Layar, a takze pozbawione
rozwigzaf rozszerzonej rzeczywistosci, np.
Yelp czy Lokter, 3) udost¢pniajace tresci
LSMN (np. Foursquare). Konwergencji prze-
strzeni wirtualnej (cyfrowej) i materialnej (fi-
zycznej) stuza aplikacje czytajace kody 2D>®
(tzw. czytniki), np. kody QR, Semacode czy
MaxiCode. Dzigki wykorzystaniu kamery
wbudowanej w aparat skanujg kod i prezentu-
ja zapisang w nim informacje, np. o rozktadzie
komunikacji miejskiej, urzedach, zabytkach,
atrakcjach turystycznych, ofertach i innych da-
nych zwigzanych z miejscami, ustugami, pro-
duktami itd. Latwos¢ obstugi programéw do
tworzenia kodow sprawia, ze sa one coraz czg-
Sciej wykorzystywane przez publiczne instytu-
cje, firmy i osoby prywatne.

Dyslokacja, zamiana miejsc i...
wyzwolenie z fizycznoSci?

Gary Gumpert i Susan Drucker w badaniach
nad komunikacjg mobilng zaobserwowali trzy
podstawowe towarzyszace jej zjawiska: dyslo-
kacje (displacement), relokacje (replacement)
i a-lokacje (a-location). Pierwsze zjawisko do-
tyczy czasu i jego wykorzystania. Zdaniem au-
toréw nastgpuje przemieszczenie: im wigcej
czasu poswigcamy na komunikacje mobilng,
tym mniej go mamy na inne formy aktywnosci,

np. komunikacj¢ bezposrednig. Drugie zjawi-
sko dotyczy przestrzeni — polega na zastgpowa-
niu jednego miejsca przez drugie: ,,formowaniu
na nowo paradygmatu miejsca i lokalizacji”.
Trzecie jest ,.konsekwencja medialnej mobil-
nosci” — ,redefiniuje przestrzefi spoteczng
i obecnos¢ psychologiczng dzigki potencjatowi
emancypacji z fizycznej przestrzeni”®.
Dyslokacja to przemieszczenie miejsca,
ktére staje si¢ wspotzalezne od technologii ko-
munikacyjnych®'. Dotyczy to nie tylko czasu
poswigcanego na komunikacj¢ mobilng, ale
miejsca tej komunikacji. Miejsce jest odtad
tworem hybrydycznym: fizycznym i wirtual-
nym; zaleznym (materialnie, biznesowo, kultu-
rowo) od swojej obecnosci w sieci. Dzieki
przemieszczeniu miasta w kierunku cyberprze-
strzeni wzrasta jego globalna Swiadomosé
wsréd ludzi, umacnia si¢ jego marka. W ten bo-
wiem hybrydyczny sposéb odbywa si¢ promo-
cja (jak reklama oferty turystycznej danego
miasta) i rozrywka (mobilne gry miejskie), roz-
woj 1 aktywnos¢ obywatelska (aktywnos¢ mie-
szkaficéw na rzecz miasta)®2, biznes (e-handel,
e-ustugi) itd. Z perspektywy uzytkownika mo-
bilnych mediéw przesunigcie ma wymiar prak-
tyczny. Mieszkaniec, gos¢, turysta, chcac pet-
niej, szybciej, intensywniej korzysta¢ z gamy
mozliwosci 1 oferty danego miejsca, musi do-
kona¢ dyslokacji swojej aktywnosci, hybrydy-
zowaé jg za posrednictwem mediéw lokacyj-
nych. Umozliwiajg mu one takze tworcza ak-
tywnos¢: prosumpcj¢ (tym wilasnie wyrdzniaja
si¢ nowe nowe media mobilne) 1 uspolecznienie

38 Dwuwymiarowe kody zapisane w postaci czarno-biatych kwadracikéw.

39 G. Gumpert, S. Drucker, The Perfections of Sustainability and Imperfections in the Digital Community: Pa-
radoxes of Connection and Disconnection, [w:] Digital Cities III: Information Technologies for Social Capital:
Cross-cultural Perspectives, ed. P. van den Besselarr, S. Koizumi, Berlin 2005, s. 375, [za:] tychze, Mobile...,

s. 11-12.
60 Ciz, Mobile..., s. 12.
61 Ciz, The Perfections..., s. 374-375.

62 Urzad miasta Nowego Jorku korzysta z wielu serwiséw internetowych, w tym spotecznosciowych (ponad

100) oraz aplikacji na smartfony, by zmobilizowaé, zachgci¢ mieszkaricow do interakcji, przekazywania informacji
i wspdlnego rozwigzywania probleméow. Strong¢ internetowg NYC.gov odwiedza 33 mln uzytkownikéw rocznie.
C.Ku, The City as a Social Platform, PSFK, www.psfk.com/2011/08/the-city-as-a-social-platform-video.html
[dostep: 15.09.2011].



tej aktywnosci (poprzez uczestniczenie w loka-
cyjnych mobilnych sieciach spotecznoscio-
wych).

Drugg sytuacja, z ktérg mamy do czynienia
w przypadku komunikacji mobilnej, jest wy-
miana miejsca: modyfikacja lub zastgpienie
jednego miejsca drugim®. Wydaje sie, ze ko-
rzenie tej sytuacji komunikacyjnej si¢gajg po-
czatkéw mediéw, ktére okresla si¢ niekiedy ja-
ko nietowarzyszace, a wigc takie, do ktérych
odbioru i wykorzystania konieczne jest skupie-
nie uwagi (np. radio w opozycji do prasy moze
by¢ medium towarzyszacym innej czynnosci).
W takiej sytuacji komunikacyjnej dochodzi do
pochloniecia uwagi odbiorcy i ,,wylaczenia
si¢” (oczywiscie czesciowego) z fizycznego
miejsca, spraw 1 wydarzen otaczajacych
odbiorcg. W przypadku mediéw mobilnych
zwraca si¢ uwage na przetom, ktérego dokonat
walkman (maty, kasetowy odtwarzacz ze stu-
chawkami)®, pozwalajac na medialne ,,prze-
niesienie si¢” uzytkownika ,,gdzies indziej”,
a jednoczesnie fizyczne bycie w przestrzeni
materialnej. W erze mediéw cyfrowych i kon-
wergujacych przestrzeni medialnych staje si¢
to prostsze i dzigki wielozadaniowosci (multi-
-tasking) duzo bardziej urozmaicone i wszech-
stronne. Mimo absorbujacej interakcji z inter-
fejsami, uzytkownicy wciaz okupujg przestrzen
w sposéb fizyczny, ale korzystajg z niej na no-
wy, medialnie zaposredniczony sposéb. Ma
miejsce konwergencja konektywnosci i uloko-
wania tego, co moglibysmy okresli¢ jako ,,za-
wsze podlgczony i zawsze umiejscowiony’ (al-
ways on and always there)®. Czy to material-

63 G. Gumpert, S.J. Drucker, Mobile..., s. 12.
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nie, czy wirtualnie — doswiadczamy ,,miasta
w czasie rzeczywistym” (,,real-time city”)%.

Wyzwolenie z fizycznosci ma miejsce
w tym sensie, ze dzigki bezprzewodowemu do-
stegpowi do internetu uzytkownicy przestajg by¢
zalezni od stacjonarnych urzadzein pozwalajg-
cych im pokonywaé¢ komunikacyjny dystans
(co nie zmienia faktu, ze sg uzaleznieni od in-
frastruktury teleinformatycznej, ktéra t¢ komu-
nikacje im umozliwia). Jednakze za sprawg
mobilnych mediéw miejskich ich zwigzek
z miejscem na nowo si¢ ksztattuje, powodujac
ponowny wzrost znaczenia lokalnosci. Miejsce
traci znaczenie jako dostarczyciel infrastruktu-
ry (budki telefonicznej, kafejki internetowe;j
itp.), a pelni role przedmiotu komunikacji: apli-
kacji i serwis6w internetowych oraz miejsca
komunikacji (ulica, sklep, bar). ,,I poniewaz
miasto jest siecig komunikacyjng, nowe tech-
nologie komunikacyjne nie zastgpujg czy nie
wypieraja automatycznie miasta, ale mogg fak-
tycznie wzmocnié i ochroni¢ miasto jako byt
komunikacyjny [...]. Formy miasta zmieniaja
sig, ale ich funkcja pozostaje, w zwiazku z tym,
ze to, co wirtualne, i to, co fizyczne, przeplata
sie”%’. Mobilne media miejskie pozwalajg mia-
stu uzyskaé¢ nowe wymiary, jego mieszkaicom
budowac tozsamosé, a gosciom korzystaé z je-
2o mozliwosci.

Spoleczne konsekwencje rozwoju
mobilnych mediéw miejskich

Rozwdj mobilnych mediéw miejskich nie po-
zostaje obojetny dla kultury medialnej uzyt-
kownikéw, ich zachowan, sposobéw uzytko-

%4 S. Hosokawa, The Walkman Effect, ,Popular Music” Vol. 4 (1984), [za:] D. Hemment, The Mobile Effect,
~Convergence: The International Journal of Research into New Media Technologies” Vol. 11 (2005), nr 2,
http://con.sagepub.com/content/11/2/32.full.pdf+html [dostep: 23.11.2007].

%5 M. de Lange, From Always-on to Always-there: Locative Media and Playful Identities, [w:] Digital Citysca-
pes: Merging Digital and Urban Playspace, ed. A. de Souza e Silva, D.M. Sutko, New York 2009,
www.bijt.org/wordpress/wpcontent/uploads/2009/12/fromalwaysontoalwaysthere_def02.pdf [dostgp: 1.10.2011].

06 A M. Townsend, Life In the Real-time City: Mobile Telephone and Urban Metabolizm, ,Journal of Urban
Technology” Vol. 7 (2000), nr 2, s. 85, www.casa.ucl.ac.uk/cyberspace/life-in-the-real-time-city.pdf [dostep:

1.02.2011].
67 G. Burd, Mobility..., s. 44.
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wania mediéw i ksztaltowania z nimi relacji.
Z jednej strony obserwowany jest wysoki po-
ziom kontekstualizacji zachowan i personaliza-
cji mediéw i ich uzycia, a z drugiej — uspotecz-
nienia.

Znaczenie kontekstualizacji i personalizacji

Media mobilne sg urzadzeniami wielofunkcyj-
nymi i w zasadzie ich rola kazdorazowo wyni-
ka z kontekstu uzycia. Rozwazajac ich wyko-
rzystanie w kontekscie miejskim, nalezy wska-
za¢ na takie funkcje, jak: eksploracja i orienta-
cja w przestrzeni, wykorzystanie w celu efek-
tywnego przemieszczania si¢ (dazenie do do-
tarcia do celu, np. na czas) czy ch¢é nawigzania
bezposredniego kontaktu (np. spotkania z kims,
kto jest akurat w okolicy). Réwnie wazna jest
funkcja ludyczna, rozrywkowa (np. gier miej-
skich), budowanie wtasnej tozsamosci przez
zwigzki z miejscem (wirtualne adnotowanie
przestrzeni), realizacja celéw spolecznych
(sprytny tlum, mobilne dziennikarstwo obywa-
telskie), indywidualna i zbiorowa twoérczos¢,
eksperymentowanie (location-based storytel-
ling) oraz cele ekonomiczne (zyskanie znizek,
bonuséw itp.) badZ informacyjne (dwukierun-
kowo: pozyskiwanie informacji, np. poprzez
sczytywanie kodéw QR i udzielanie informa-
cji, np. przez zamieszczenie opinii 0 miejscu
w serwisie spotecznosciowym). W odréznieniu
od mediéw tradycyjnych funkcje te realizowa-
ne sg w bardzo spersonalizowanym trybie,
z wykorzystaniem urzadzenia dostosowanego
do potrzeb uzytkownika (z dobranym wyposa-
zeniem, np. kamerg i z zainstalowanymi wy-
branymi aplikacjami) i w sposéb zindywiduali-
zowany (w wybranym czasie, miejscu, za po-
mocg okreslonej aplikacji). Personalizacja ma
jednak nie tylko wymiar technologiczny, ale

dotyczy przede wszystkim zawartosci. Uzyt-
kownik dobiera, tworzy, udostepnia tresci za
posrednictwem medium mobilnego w wybra-
nym przez siebie kontekscie. Personalizacja
wynika zatem z zawartoSciowych mozliwosci
mediéw i technologicznych mozliwosci urza-
dzen.

Mobilne kultury afektywnosci

i ekonomie efektywnosci

Larissa Hjorth i Kyoung-Hwa Yonnie Kim
zwracajg uwage, ze media mobilne ,,dostarcza-
ja nowych efektywnych i afektywnych modeli
przechwytywania, dzielenia si¢ i monumentali-
zowania wydarzeri, ktére obejmujg doswiad-
czenia zaréwno zbiorowe, jak i1 indywidual-
ne”%. Mobilne medialne doswiadczenia spo-
teczne uzytkownikéw sg w duzym stopniu lu-
dyczne. Wigkszos¢ aplikacji ma charakter gry,
zabawy 1 rozrywki. Stuzg zatem eskapizmowi
i pelnig funkcje fatyczne — pozwalajg utrzymac
kontakt z innymi uzytkownikami. W nie-
ktérych przypadkach petnig funkcje facylitato-
ra® emocji, jak w opisywanym przez autoréw
przypadku zachowart komunikacyjnych po
trzgsieniu ziemi w Japonii w 2011 r. W Polsce
wykorzystanie komunikacji mobilnej na mniej-
szg skalg i giéwnie w celu wymiany mysli,
emocji 1 organizacji wydarzefi mozna bylo za-
obserwowac w trakcie wydarzein w Warszawie
w zwigzku z akcjami protestacyjnymi pod Pa-
tacem Prezydenckim po katastrofie samolotu
pod Smoleniskiem. W czesci przypadkéw pro-
testy, marsze, happeningi inicjowano na Face-
booku i komunikowano si¢ za pomocy telefo-
néw komérkowych. Wykorzystywanie mediéw
spotecznosciowych dla budowania i podtrzy-
mywania emocji jest coraz powszechniejsze.
Mozna bylo tego doswiadczyé choéby za

8 L. Hjorth, K.Y. Kim, Good Grief the Role of Social Mobile Media in the 3.11 Earthquake Disaster in Japan,
,Digital Creativity” Vol. 22 (2001), nr 3, s. 188, www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/14626268.2011.604640

[dostep: 30.12.2011].

%9 Przez facylitacj¢ nalezy rozumieé utatwienie, umozliwienie, usprawnienie poprzez posredniczenie, np. w ko-

munikacji.



posrednictwem stron fanowskich kapitana
Wrony na Facebooku po jego udanym lgdowaniu
uszkodzonym samolotem PLL LOT na Okgciu.
Mobilne media miejskie stajg si¢ takze na-
rzg¢dziami samopozycjonowania w sieci: budo-
wania wiasnego wizerunku i osiggania gratyfi-
kacji z korzystania z tychze mediéw. Przykta-
dem narzgdzia stuzacemu pierwszemu z celéw
jest powszechne meldowanie si¢ (check-in),
a wigc komunikowanie grupie znajomych swo-
jej aktualnej lokalizacji, czemu towarzyszy
czgsto dodatkowo spontaniczny komentarz,
zdjecie czy film wideo. W Polsce najpopular-
niejszymi serwisami oferujagcymi te funkcje sg
Facebook, Foursquare, Google Places. Dzigki
meldunkowi uzytkownik nie tylko ma szans¢
uksztaltowania swojego wizerunku jako mobil-
nego bywalca, doswiadczajacego wielu miejsc
i wydarzef, ale takze rywalizacji. W przypadku
Foursquare kazdy meldunek to dodatkowe
punkty, ktére pozwalajg zdoby¢ kolejng odzna-
ke czy tytul np. ,,0osoby waznej” (Major) dla da-
nego miejsca, o czym inni dowiadujg sie, sigga-
jac do profilu danej osoby, lub zostajg o tym
powiadomieni poprzez inny serwis (Foursqua-
re np. jest zintegrowany z Facebookiem i Twit-
terem). W ten sposéb uzytkownicy rywalizujg
ze sobg. Ten typ rywalizacji bywa okreslany
grywalizacjg, poniewaz ma swoje Zrddia
w grach komputerowych’’. Gratyfikacja z mel-
dowania si¢, komentowania i dzielenia si¢
wskazéwkami ma réwniez charakter finanso-
wy. Stali bywalcy uzyskuja najwyzsze rabaty
i prezenty w odwiedzanych przez siebie skle-
pach, punktach ustugowych, lokalach gastrono-
micznych itp., ktére swoje oferty zamieszczaja
w serwisie. Réwniez tymi informacjami uzyt-
kownicy dzielg si¢ z innymi. Dzigki sprawnie
dzialajacemu spotecznemu rankingowi nowo
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odwiedzajacy dane miasto moze skorzystaé
z listy polecanych w okolicy punktéw i zapo-
znaé si¢ z uwagami poczynionymi przez in-
nych uzytkownikéw. W ten spolecznosciowy
sposéb kreowana jest wiedza o miescie, oferen-
ci reklamuja swoje ustugi, a serwis spoteczno-
Sciowy generuje zysk ze sprzedawanych re-
klam. Stagd mozna powiedzie¢, ze mobilne apli-
kacje wspotksztattuja mobilne medialne ekono-
mie efektywnosci, opierajace si¢ na rynkach
(handlowych, ustugowych i reklamowych).
Efektywnos¢ oznacza w tym przypadku szyb-
kos¢ dotarcia do informacji, tworzenia wiedzy
1 dzielenia si¢ nig, osiggania korzysci osobi-
stych, spotecznych, finansowych (tak przez
oferentéw, jak i klientéw).

Mobilne media miejskie
a inne nowe media
oraz media tradycyjne

Medialne afordancje

w ramach McLuhanowskiej tetrady

Mobilne media miejskie nie rozwijajg si¢
w izolacji, lecz w ramach ekosystemu medial-
nego. Wraz z pozostalymi nowymi mediami
oraz mediami tradycyjnymi tworzg srodowi-
sko’!, w ktérym zyje uzytkownik: porusza sie
i dziala. Jednoczesnie zmieniajace si¢, ekolo-
giczne relacje migdzy mediami wskazujg na
rozwdj, odbudowywanie, zanik lub odwrét
pewnych tendencji w czasie. Korzystajac z kla-
sycznej tetrady Mashalla McLuhana’?, mozna
rozwazy¢, jak mobilne media miejskie przeo-
brazity srodowisko medialne; jakie zjawiska,
procesy zintensyfikowaty si¢ (tzw. zwigksze-
nie), a jakie wyhamowaly (starzenie); jakie ce-
chy komunikacji powracajg za ich sprawa
w ekologicznym cyklu, po okresie zaniku, wy-

70 P, Migczytiski, L. Kostrzewski, Grywalizacja dZwigniq handlu, ,,Gazeta Wyborcza” 9.01.2012.
71 Wigcej na temat Srodowiska medialnego: K. Kopecka-Piech, Hipermedialne? Skonwergowane? Role uczest-
nikow komunikacji zaposredniczonej sieciowo, [w:] Tekst (w) sieci. 2: Literatura, spoteczeristwo, komunikacja, red.

nauk. A. Gumkowska, Warszawa 2009, s. 293-303.

72 M. McLuhan, E. McLuhan, Laws of Media. The New Science, Toronto 1988, s. 93-214.
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ciszenia (odzyskanie), a jakiego zwrotu w Sro-
dowisku medialnym mozna si¢ spodziewaé za
jakis czas (odwrdcenie).

si¢ zawartoscig medialng w internecie wynikaja
z: haptycznosci (dotykalnosci) interfejsu i ekra-
nu, zintegrowania telefonu komérkowego z ka-

Zwiegksza sie¢ (enhances) | Odwraca sie (reverses into)

Odzyskuje sie (retrieves) | Staje si¢ przestarzale (obsolesces)

Tetrada M. McLuhana

Zr6dto: M. McLuhan, E. McLuhan, Laws of Media. The New Science, Toronto 1988, s. 129.

Podejmujac si¢ takiej analizy, warto siggnac
do pojecia afordancji (ttumaczonego niekiedy
jako dostarczanty badZ przyzwolenia, udogo-
nienia)’? obecnego m.in. w psychologii ekolo-
gicznej i srodowiskowej, a takze informatyce
(w obszarze badaii nad HCI — interakcji czto-
wieka z komputerem i sztucznej inteligenciji),
kognitywistyce, medycynie, nauce o organizacji
i zarzgdzaniu. Afordancje to inaczej mozliwosci
(np. srodowiska medialnego, narz¢dzia medial-
nego, takiego jak smartfon), ktére nasuwaja, su-
geruja, faworyzuja okreslone zastosowanie,
przez okreslonych uzytkownikéw; jednoczesnie
ograniczajac inne zastosowania i innych uzyt-
kownikéw; co moze tlumaczy¢ zadowolenie
z udogodnien przez jednych, a frustracj¢ dru-
gich’™. Przez dostarczenie okreslonych 7rédet
i wsparcia powoduja, ze uzytkownik moze za-
chowa¢ si¢ w okreslony spos6b”. ,,Spoteczny
wizerunek i znaczenie powigzane z artefaktem
lub srodowiskiem wplywa na to, jak i przez ko-
g0 sg one [tzn. artefakty i Srodowiska — przyp.
K.K.P.] uzywane”’®. Moze to dotyczy¢ m.in. di-
zajnu, funkcjonalnosci, kontekstu kulturowego,
spotecznego, zawodowego itp.

Afordancje niektérych mediéw mobilnych,
np. smartfonu lub tabletu, takie jak: oparcie na
dotykowym interfejsie, stymulowanie do foto-
grafowania, filmowania; a nastepnie dzielenia

merg cyfrowg, wbudowania modemu interneto-

wego oraz dostgpnosci serwiséw typu UGC

(user-generated content), jak cho¢by Facebook

itd. Zachowania odbiorcow takich urzgdzen sg

zatem sugerowane ich funkcjami, wzornictwem
oraz kulturg uzycia. W zaleznosci od tego, ja-
kim urzadzeniem dysponuje odbiorca, w jakim
kontekscie medialnym funkcjonuje, sg mu ofe-
rowane inne mozliwosci. W zwigzku z szero-
kim zakresem dzialania mediéw mobilnych
mozna wyodrebni¢ afordancje i jednoczesnie
tendencje ogdlne, a nastepnie zestawi¢ je z me-
diami starszymi. Postugujac si¢ tetradg McLu-
hana, mozna uzyska¢ tym samym wglad w po-
réwnawczg historie mediéw i szans¢ na antycy-
pacje zmian. W tym celu warto wyodrebnic naj-
wazniejsze afordancje i odpowiadajace im ce-
chy uzytkowania mobilnych mediéw miejskich:

— konwergencja technologiczna — wielozada-
niowos¢ (multi-tasking) 1 wielofunkcyjnosé,

— przenosno$¢ — towarzyszacy (innym aktyw-
nosciom) charakter uzytkowania,

— maly ekran — ograniczenie pojemnosci do-
stgpnych na ekranie danych i mozliwych
jednoczesnych czynnosci,

— Web 2.0 (powszechnos¢ wspéitworzenia) —
spoteczny charakter uzytkowania,

— wbudowanie GPS — znaczenie miejsca i lo-
kalnosci,

73 T. Dant, Kultura materialna w rzeczywistosci spotecznej, Krakéw 2007, s. 175.
74 T. Thanem, Affordances [hasto], [w:] The Sage Dictionary of Qualitative Management Research, Thousand

Oaks, CA 2008, s. 27.

75 J. Roeckelein, Affordance Theory [hasto], [w:] Elsevier’s Dictionary of Psychological Theories, Amsterdam

2006, s. 12.
76 T. Thanem, Affordances..., s. 27.



— stata tacznosé telekomunikacyjna, interneto-
wa — natychmiastowos¢,
— interfejs — interaktywnos¢,

Katarzyna Kopecka-Piech

— kultura ,,0sobistych” telefonéw komdrko-

wych — indywidualizacja i personalizacja.

Afordancje i odpowiadajace im cechy uzytkowania mozna nastgpnie zestawi¢ w poszczegdlnych

tetradach, np.:

Zwigkszenie
konwergencja technologiczna
urzadzen przenosnych

Odwrécenie
wysoka specjalizacja pojedynczych urzadzen:
aparatéw fotograficznych, kamer cyfrowych itp.

Odzyskanie
wielozadaniowos¢ (multi-tasking)
i wielofunkcyjnos¢ urzgdzenia (jak w przypadku PC)

Zwigkszenie
maty ekran smartfonu

Starzenie sie
monomedialnos¢, jednofunkcyjnosé,
jednozadaniowos¢ (np. tradycyjna telewizja)

Odwrdcenie

zwickszenie ekranu w przypadku tabletu — wzrost
pojemnosci danych dostgpnych na ekranie

i mozliwych jednoczesnie czynnosci

Odzyskanie
ograniczenie pojemnosci dostepnych na ekranie
danych i jednoczesnych czynnosci

Starzenie si¢

duzy ekran o ograniczonej pojemnosci danych
i ograniczonej liczbie jednoczesnych czynnosci
(tradycyjny telefon komérkowy) (telewizor)

Zwigkszenie | Odwrécenie

przenosnos¢ | wzrost znaczenia stacjonarnych nosnikow
informacji uzytkowanych za pomoca mobilnych
urzadzeni (np. kody QR)

Odzyskanie | Starzenie si¢

towarzyszacy (innym aktywnosciom)
charakter uzytkowania (jak w przypadku radia)

Zwigkszenie
Web 2.0 — powszechnos¢ wspéttworzenia,
kultura amatoréw i Pro-Am’’

stacjonarnosé (PC, tradycyjna telewizja,
telefon stacjonarny)

Odwrécenie

powrét do autorytetu prasy, kultura czytelnicza
(jako snobizm), profesjonalizm nadawania

i gatekeeping

Odzyskanie

spoteczny charakter odbioru (jak w poczatkowej
fazie rozwoju telewizji) i tworzenia oraz
uzytkowania (jak w kulturze oralnej —

przekaz historii)

Zwigkszenie
wbudowanie GPS

Starzenie si¢
Web 1.0 — internet jednokierunkowy

Odwrécenie

zapotrzebowanie na oprogramowanie chronigce
tajemnic¢ aktualnej lokalizacji uzytkownika;
kontestacja LSMN

Odzyskanie
ponowny wzrost znaczenia miejsca i lokalnosci

Starzenie si¢
tradycyjne mapy, punkty informacyjne, tradycyjna
konwersacja (,,pytanie o drogg”)

77 Ch. Leadbeater, P. Miller, The Pro-Am Revolution: How Enthusiasts Are Changing Our Economy and Socie-
ty, London 2004, takze: www.demos.co.uk/publications/proameconomy/ [dostep: 15.04.2010].
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Zwigkszenie

Stata tacznos¢ telekomunikacyjna, internetowa
(cyfrowa, uniezalezniona od miejsca,
komutacja pakietowa)

Odwrécenie

stosowanie zaktdcaczy sygnatu np. w instytucjach
publicznych (teatry, uczelnie itp.),

potrzeba izolacji i wyciszenia od stalego kontaktu
(popularnos¢ wczaséw ,,poza zasiggiem’)

Odzyskanie
natychmiastowos$¢ (jak w komunikacji
interpersonalnej w pierwotnej wspélnocie)

Starzenie si¢

dostgp ograniczony (analogowy, uzalezniony

od miejsca, komutacja taczy) (telefonia stacjonarna,
telefaks, telegraf)

Zwiekszenie | Odwrécenie
interfejs graficzny (GUI) | post-GUI’®, samonawigujace si¢ urzadzenia
Odzyskanie | Starzenie si¢

interaktywnos¢ (jak w PC)

Zwigkszenie
kultura ,,0sobistych” telefonéw komérkowych

jednokierunkowos¢ nadawania, pasywnos¢ odbioru
(tradycyjna prasa, radio i telewizja)

Odwrdcenie
cloud computing™, internet rzeczy
popularnos¢ kawiarni z Wi-Fi (casus Starbacksa)

Odzyskanie
indywidualizacja, personalizacja
(jak w przypadku PC)

Starzenie si¢
zbiorowy dostep i uzytkowanie (budki telefoniczne,
kafejki internetowe)

Przyktadowe tetrady afordancji i cech uzytkowania mediéw mobilnych

Zrédto: Opracowanie wlasne na podstawie wzoru tetrady McLuhana, M. McLuhan, E. McLuhan, Laws

of Media. The New Science, Toronto 1988, s. 129.

Przyszlosé. Wszechobecna i nieunikniona
konwergencja

Na podstawie analizy tetrad mozna stwierdzié,
ze wigkszos¢ odwrdcen zachodzi juz teraz, jed-
nak na niewielkg skale, np. w postaci reme-
di6w® (nazywanych réwniez mediami zarad-
czymi)®! odpowiadajacych na niedoskonatosci
poszczegdlnych mediéw mobilnych; jak choé-
by powigkszenie ekranu tabletu w stosunku do
smartfona itp. Diametralnych odwrécen mozna
si¢ spodziewaé wraz z kolejnymi (r)ewolucja-
mi technologicznymi i informatycznymi: poja-

wieniem si¢ nowych urzadzen, nowych genera-
cji sieci (Web 3.0, Web 4.0), typéw interfejséw,
innowacyjnych ustug itp.

Aktualna sytuacja w srodowisku medial-
nym wynika z kilku tendencji, przede wszyst-
kim z konwergencji. Konwergencja technolo-
giczna oraz zawartosci medialnej®? dotyczy
mediéw mobilnych i stacjonarnych. Odpowie-
dzig na cyfrowe media interaktywne jest choc-
by interaktywna telewizja, na media mobilne —
mobilna telewizja, rOwniez w wersji na zada-
nie. Konwergencja urzadzer stacjonarnych

78 Inny sposéb interakcji z urzadzeniem niz klasyczny interfejs graficzny, np. w przypadku komunikacji z urzg-

dzeniami z wbudowanymi mikroprocesorami.

79 Ustuga polegajaca na oferowaniu dostepu do np. oprogramowania, zawartosci itp. na dowolnym urzadzeniu,
np. bez koniecznosci zakupu kolejnych licencji, dokonywania optat itp.

80 P. Levinson, Digital McLuhan. A Guide to the Information Millennium, London-New York 1999, s. 202.

81 Tenze, Migkkie ostrze, czyli historia i przysztos¢ rewolucji informacyjnej, Warszawa 2006, s. 182 i n.

82 Wiecej na temat typéw konwergencji: K. Kopecka-Piech, Koncepcje konwergencji mediow, ,,Studia Medio-

znawcze” 2011, nr 3.



pozwala m.in. na uzyskiwanie dostgpu do inter-
netu na ekranie telewizora i zintegrowanie jego
funkcji z dekoderem czy konsolg do gier itp.

Roéwniez zawartos¢ konwerguje. Dochodzi
do konwergencji mediéw spotecznosciowych
i mobilnych®3, ale réwniez tradycyjnych, sta-
cjonarnych. Telewizja i film wykorzystuja co-
raz intensywniej media spolecznosciowe, np.
wytwoérnia Paramount zamieszcza trailery swo-
ich filméw na Twitterze, powstaja tzw. aplika-
cje drugiego ekranu (second screen apps),
ktére umozliwiajg nie tylko ogladanie, ale jed-
noczesne komentowanie czy twittowanie na te-
mat programu, filmu (jak Xtra Factor app dla
The X Factor). W przypadku mediéw miej-
skich najbardziej intensyfikuja si¢ relacje mig-
dzy urzadzeniami przenosnymi i zawartoscia
internetowg lokacyjnych serwisOw spoteczno-
Sciowych opartych na GPS, mapach, rozszerzo-
nej rzeczywistosci — odbierane oraz tworzone
gléwnie na urzadzeniach przenosnych. Popu-
larnos¢ geoaplikacji sprzyja zaciesnianiu ich
zwigzkow.

Kolejny etap: internet rzeczy

Niewatpliwie postep w zakresie mobilnych me-
diéw jest tak szybki, ze w bardzo krétkim cza-
sie staniemy si¢ prawdopodobnie odbiorcami
i uzytkownikami mobilnego internetu kolejne;j
generacji, tzw. internetu rzeczy (internet of
things), ,.,dynamicznej globalnej infrastruktury
sieciowej [...], w ktérej »rzeczy« fizyczne
1 wirtualne maja tozsamosci, fizyczne atrybuty,
wirtualne osobowosci i inteligentne interfejsy
oraz s3 ptynnie zintegrowane w sie¢ informa-
cyjna. W internecie rzeczy od »rzeczy« ocze-

8 L. Hjorth, K.Y. Kim, Good..., s. 189.

Katarzyna Kopecka-Piech

kuje sig¢, ze beda aktywnymi uczestnikami bi-
znesu, proceséw informacyjnych i spotecz-
nych; gdzie sa one wigczone do interakcji i ko-
munikacji migdzy sobg i ze srodowiskiem
[...]"84. Internet rzeczy ma si¢ opiera¢ na RFID.
Wbudowywanie mikroczipéw w potencjalnie
kazdy element otoczenia pozwolitoby na pota-
czenie przedmiotéw, obiektéw, urzadzen, poja-
zdéw itd. w uniwersalng sie¢ komunikacyjng
i otworzyloby nowy etap w rozwoju mediéw
mobilnych, konwergencji i komunikacji
w ogole. Tymczasem dopoki internet rzeczy nie
zaistnieje szeroko w naszej codziennosci,
dop6ty dostepne powszechnie media mobilne
bedg przeksztatcac przestrzen miejska, krzyzu-

jac ja i hybrydyzujac.

Podsumowanie

trefy mieszanego uzycia (mixed-use zones)
miejskich Srodowisk ucielesniajg konwergen-
cj¢ medidw, konwergencj¢ przestrzeni elektro-
nicznych i medialnych, konwergencj¢ obecno-
Sci cyfrowej i fizycznej oraz konwergencje sfe-
ry publicznej i prywatnej”®. Coraz trudniej
rozr6zni¢ migdzy tym, co osobiste, a tym, co
powszechnie dostgpne; tym, co jest pracg, a co
zabawg, oraz mig¢dzy tym, co stricte fizyczne,
materialne, a tym, co cyfrowe, wirtualne®®. Jed-
noczesnie nastgpuje wzrost liczby mobilnych
urzadzen, programéw, aplikacji, funkcji; inten-
syfikacja proceséw komunikacji w ruchu. Do-
chodzi do przyspieszonego zagg¢szczenia me-
diéw miejskich i mediéw mobilnych. Procesy
te nastepujg przy wykorzystaniu coraz bardziej
innowacyjnych i angazujacych uzytkownikow
rozwigzan, a liczba uzytkownikéw i spektrum

84 European Commission — Information Society and Media DG, The Internet of Things Strategic Research
Roadmap, [Brussels] 15 September 2009, http://ec.europa.eu/information_society/policy/rfid/documents

/in_cerp.pdf [dostep: 9.06.2012].
85 G. Gumpert, S.J. Drucker, Mobile..., s. 18.

86 Ciekawym przykladem zacierania granic migdzy robieniem zakupéw w przestrzeni skonwergowanej (online
i offline jednoczesnie) jest instalacja witryn stylizowanych na sklepowe z wybranymi z serwisu eBay produktami,
otoczonymi kodami QR, ktérych zeskanowanie za pomocg aplikacji Ebay App powoduje automatyczne przeniesie-
nie na strone internetowa sprzedajacego dany produkt; N. Bailly, Spotted: Ebay Inspiration Shop on Park Avenue,
NYC, www.psfk.com/2011/10/spotted-ebay-inspiration-shop-on-park-avenue-nyc.html [dostep: 25.10.2011].
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zastosowan tych narzgdzi wciaz si¢ poszerza.  medialnych platform, otwierajag mozliwosci dla
Tym samym wylaniajacy si¢ nowy obszar re-  tworzenia i oferowania nowego typu medialne;j
fleksji nad komunikacja mobilng wymaga zgle-  zawartosci, korzystania z nowych modeli biz-
biania, zar6wno w wymiarze technicznym (in- nesowych i implementowania innowacyjnych
frastrukturalnym), ekonomicznym, jak i spo-  wzorcé6w uzytkowania, ktére z kolei winny
teczno-kulturowym. Przenosne urzadzenia ko-  znaleZ¢ si¢ w centrum zainteresowania medio-

munikacyjne, petigc role konwergujacych, znawcow®’.

87 Tekst postat dzigki wsparciu: Fundacji na Rzecz Nauki Polskiej (2010), Norweskiej Rady ds. Badar Nauko-
wych i Instytutu Szwedzkiego (2011).



