Fehér Rataln

iz iizenet €N vagyok

Redesign a klasszikus egyenlethez

Bevezetés

A the medium is the message klasszikus mcluhani egyenlete (1964) az 4j média kontex-
tusaban az EN-re terelte a fokuszt. Arra az EN-re, aki kozdsségeken, mérkakon, szakmai
oldalakon keresztiil reprezentalja 6nmagat. Schawbel (2009) megkozelitésében az én, az ego,
a self a Me 2.0 kategoriaval, azaz a web 2.0 és az azt kovetd online trendek szerint definidlha-
t6. Az En digitélisan mediatizalt: egyszerre egy cimke (tag), a rajongds alanya (like) vagy az
adott téma szakértdje (blogger). Alapvetd kérdései a médiumon keresztiili lathatosag vagy
lathatatlansag, a nyilvanossag kiilonboz6 szintjei, az aktivitas vagy az aktivitds hianya, a va-
16s vagy virtualis térid6hoz, illetve dinamikusan valtozé halézataihoz valé kapcsolodas. Az
tizenet En vagyok. A mediatizalt En.

Me 2.0 behalozva

G. H. Mead felépitett énje (Me) sokak szamara mar a webre koltozott: itt él, itt alkot, itt fogha-
té meg a legpregnansabban. Mikozben a web 2.0 egyes jelenségei mar tulmutatnak a verzio-
szdmon, az En djradefinidlja magat a digitdlis kontextus aktudlis jelenségei szerint. Kozosségi
hovatartozasa szegmentalhatd, egyéni céljaihoz vagy azok hidnyahoz kapcsolhatd, az alulrdl
vagy a feliilr6l jové kezdeményezésekhez mérten képez szorosabb vagy tagabb értelemben
vett elkotelezddéseket. A szakmai meghatarozottsagtol az online jatékok useraktivitasdig a
jelenség az Gj média Osszetett kontextusdban érhetd tetten.

A Me 1.0 még minddssze adat volt vagy szoveges iizenetsorok lenyomataban létezett,
az azonosithatdsagot meghagytdk maguknak az online mediatizalt véllalatok, intézmények,
markak, az els6 bloggerek és digitalis véleményvezérek. A web 1.0-t a nicknevek, az anoni-
mitas, a kisérletezés és voyeurizmus jellemezték. A szinkron csevegés, a levelez6listak és hir-
csoportok, az online szerepjatékok voltak leginkdbb szem el6tt. Online alarcokrdl és jelme-
zekrdl, a baratsagos versus baratsdgtalan internetrdl széltak a vitak (Wallace 2002).
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Meghatarozé mozzanat volt a webfelhasznalok dinamikus béviilése: 2004-ig kozel 1 mil-
liard felhasznald jelent meg online, ezen beliil pedig egyre sokoldalubb igényekkel és szemlé-
lettel rendelkez6 felhasznalokka valtak, a mennyiségi névekedés jellemezte a webhasznalatot,
mikozben az elszaporodé adat- és tartalomtomeg az Gjrastrukturalds igényét és a mindsé-
gi valtozast hozta. A statikus web 1.0-hoz képest létrejott a dinamikus, é16 (live) web és ko-
z9sségi média a web 2.0-ban, a kdnnyen kezelhetd, kollektiv médon hasznalhat¢ feliiletek és
megosztd funkcidik. A korabbi motiviciokhoz képest mar nem feltétleniil a kisérletezés je-
lent meg az Uj médiaban, hanem a kapcsolattartdson és az informdcidszerzésen tul az 6n-
kifejezés és az onreprezentdcid, s6t az dnmegvaldsitas keriilt elétérbe. A média iizenete a
useraktivitasokon atsziiremld tizenet lett.

A Me 2.0 a lathatdsagot és a nevesitést, a kereshetGséget és megtalalhatosagot, a kozos-
ségi halézatokon beliil definialt identifikdcidt jelenti. A lathatatlan, maszkolt identitasok f6-
rumokon, szerepjatékokban eléfordulnak, &m mar nem a mainstreamet jelentik. Tarsadal-
mi és marketingkérdéssé valt az azonosithatdsag, az avatarok jelentds része hasonlit gaz-
déjara, mikozben jatéktérben maradt a rejt6zkodés lehetdsége is. ,,SzaboIstvanVagyok™ és
»sarkanykiraly” identitasok egyidejtileg fellelhetok, funkciok és szerepek szerint elvalnak, és
akar ugyanahhoz a (jungi) perszénahoz is kapcsolédhatnak.

Az online jelenlét hidnya is iizenet, ez esetben a médidban mint kézegben az En nem 1¢-
tezik vagy (részben) lathatatlan — offline reaktiv 1étmddjara is hatdssal. A legtobb felhasz-
nal6 passziv a weben, azt teszi, amit a mass medidval: koveti, szemléli. Kévethet masokat
és tartalmakat, mint a hagyomdanyos médiacsatornak esetén, nézheti a posztsorokban a
val6sdgshow-t. Uj/média/identifikdciéjét meghatarozhatja céljai vagy céltalanségai szerint,
avagy a tarsadalmi és kulturalis kiilonbségek vagy elvardsok szerint (Li 2007).

Az En online azonosithatéva vélt, Snmagéval is identitdshalozatot alkot, amennyiben egy-
szerre érhetd el keresdkben, social media platformokon, szakmai oldalakon, kovethetévé vagy
kommentelhet6vé vélik killonbozé csatornak szerint. Meghatarozottsagat alakithatja selfje
és egdja szerint, formalhatjak képét haldzatai a sziikebb vagy szélesebb nyilvanossag el6tt,
szabalyozhatjak vagy kovethetik online aktivitasat mds fliggd viszonyok. A reputacio és a
pszeudonimitds, az énmarketing és a lathatdsag, az 6narchivalas és az identitaslopas kérdései
egyideju kontextusokban jelennek meg stir(i hal6zatban. A média iizenete a halézat iizenete.

Alljon itt néhany jellemzé példa az online identitdsokra a személyes mérka dimenzi6it6l
a jatékosidentitas koordinatain keresztiil az online reputdcidig, a tomegek gyakorlatatél ha-
ladva a tomegvonzokig.

A személyes mérka dimenzidi (I. dbra) az online Enre vonatkozd reprezenticios elva-
rasokat mutatjak be. A sajat weboldalak tomegesen nem terjedtek el a web 1.0-ban, a digi-
talis média interaktivitasok halmaza volt, de még nem az interaktivitasok halézata. A ko-
z0sségi oldalak azonban olyan kérdéseket vetettek fel, mint az online image és a realis én-
kép kapcsolata, vagy a nyilvanossag kiilonboz6 szintjeinek hatdsai. A felcimkézett ko-
z0s fényképek, a kommentek és értékjelol6k virtualis protokollja offline realitdsokkal bir.
Schawbel (2009) megkozelitésében végiil mindenki a maga személyes tigynoke, s donthet
énreprezentacidjarol, annak menedzselésérdl, avagy az iranyithatdsag illuzidjanak elvetésé-
rél és a maga altal vallalt online tehetetlenségrél. A web 1.0-ban netikett és moderacid, a web
2.0-ban protokoll és identitdsmenedzsment hangsulyos. Az online énkontroll kiemelt figyel-
met kap (Labrecque, Markos, Milne 2012), offline hatésaival kiterjeszti az En médiumét. Az
En egy augmentélt médiaiizenet.
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1. dbra. A személyes mdrka dimenzidi (Forras: Schawbel [2009]: 42)

Egy masik példa lehet az online sokszerepls jaték, ahol a motivacidk jol koriilirhatok, és
a virtualis kornyezetre kozvetlenill kevésbé visszahat6 szerepeloszlasok jellemzéek (2. dbra).
A szimul4cié mint funkci6 koordindlja az 6sztonosebb szerepek felé a felhasznélot, identita-
sa kevésbé szorodik, halozatai a jatékon beliil értelmezendék. A személyes markaval szem-
ben a jelenidejliség és a kredci6 tudatalattija a viselkedésformdkat zartabb kontextusba tere-
li, részben vagy egészben levalasztja az offline rétegrél. Az En a virtualis média része, tarta-
ma és aktivitasa szerint egésze.

Az online identitds a hagyomanyos media mainstream moddozatait is Gjraszervezi és
remixeli, lasd (koz)ismertség, sztaralliirok, celebritas. Egy popsztar példaul korabban kli-
pekben, lemezboritékon, szinpadokon, koncertkdzvetitéseken jelent meg. Erték volt meg-
szerezni hozza kapcsoléddan egy fotét, egy hangfelvételt. Intézményesitett, menedzselt je-
lenléte kitalalt tizenetrendszerrel miikodott mind vizualisan, mind a brand mads elemeit te-
kintve. A sztarok és kapcsol6d6 produktumaik a rajongokkal interaktiv kozosségekben is 1é-
teznek online, tetszés vagy nem tetszés, kommentelés és megosztds egyarant elérhetd. Az
egyik legismertebb sztar, Lady Gaga tobb tizmilli6 ,,like”-kal, illetve kovetdvel bir, s 6 érte el
a YouTube videomegoszton el8szor az egymilliardos nézettséget. Online zenei ,mtisorszo-
rasan” és a rajongok informacidellatasan tal legismertebb esete az volt, amikor megsziintette
online kozosségi aktivitasat, s {izent rajongdinak, hogy egymillié dollarnyi, nemes célra for-
ditandé adomanynak kell 6sszegytilnie ahhoz, hogy djra aktiv legyen az oldalon. A rajongok
rekordidé alatt teljesitették a kérést. A viselkedésmintdzat a dinamikus webhez, a kzossé-
gi aktivitdshoz kapcsolodik, egy olyan identitdshoz, melynél az online jelenlét az egyik leg-
alapvet6bb elvaras.
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2. dbra. Egy online jdtékos f6bb szerepei (Forras: http://gaming.psu.edu/KoLAnalysis)

Cory Doctorow kovetdi is elvarjak az online jelenlétet a véleményformalo szerepkore sze-
rint. S6t elvarjak, hogy digitalis identitasa folyamatosan reflektaljon magéra a digitalis médi-
ara, annak platformjaira és trendjeire. A kanadai ujsagird és sci-fi szerz6 kordbban egy rovid
bejegyzéssel leiratkozott a globélis és mainstream kozosségi haldzatrdl, a Facebookrol - és
nem a Facebookon, hanem egy konkurens kzosségi oldalon, a feltdrekvé Twitteren folytat-
ta véleményformalo szerepkorét (lasd 3. dbra).

Motivaciojat az adta, hogy a legnagyobb tomeget mozgat6 Facebook sérti a maganszférat,
adatvédelmi elvei szamara elfogadhatatlanok, magat az online identitast teszi kiszolgéltatot-
ta. MegerdGsitette ezzel azt a sztereotipiat, hogy azok az online médiaszolgaltaté globalis val-
lalatok, melyek egyre tobb (privat) adatunkhoz férnek hozza, visszaélhetnek ,,Nagy Testvér”
szerepiikkel. Az eredmény: bar a Twitteren szamos kovetdje (follower) van, a leiratkozasi la-
vinat nem sikeriilt elinditani egy masik platformon. Az exodus elmaradt. Sajat héldzata és az
azokon elérhetd halézatok direct vagy indirect nem voltak elegendéek a globdlis reakciohoz,
holott egyes felmérések szerint a facebookozok 60 szézaléka fontolgatta, hogy torli magat az
oldalrdl (forras: http://www.sophos.com).

A példak az online média alapvet6 dimenzidira mutatnak ra: a halézatokra és a haléza-
tokban mozgo-aramlé identitasokra. Viszont csak a sebesség és az interaktivitas helye val-
tozott meg, s egyben algoritmizalodott. A hdlézat és a halozatok kozosségei a gyakorlatban
ujraalkotott kozosségek, ahogy mar egyszer ismertiik — és tjraépitett szintereken léteznek
(Oldenberg 1991; Rheingold 1993). A mediatizalt interakciok épitik az online kérnyezetet,
az Ujraalkotds mintdzatai a platformokon jelennek algoritmizalt szintereken.
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3. abra. Doctorow leiratkozik a Facebookrdl a Twitteren
(Forras: http://twitter.com/doctorow/status/13980453102)

Ha az iizenet En vagyok, hova lett a média az egyenletbdl?

Computer-mediated-communication. A kommunikacié mediatizalodott. Majd digitaliza-
lodott, digitalizalodik. A hélozatok, a csomdpontok, a navigacid, a platformok és az interfé-
szek a digitalis média interaktivitds-keretei. Az identitdsok pedig egyszerre mozognak a fel-
hasznaldk altal generalt tartalmak és az intézményesitett tizenetek mentén. Az 4j média a
korabbi médiaformakat binarizalta egy hipertextualis architektardban. Mainstream média-
va igy vélhatott. A teljes médiapaletta 50%-a 2007-ben mar digitélis volt és 80% felett lehet
majd 2020-ra (lasd 4. dbra).

Egy évszazaddal ezel6tt a kozonség mindossze néhany orat toltott médiafogyasztassal he-
tente. 2020-ra ez akdr 90-100 6rara is névekedhet. Az online jelen-1ét és a platformok gene-
ralta multitasking életmod kiterjesztése eldre jelezhetd, részben jelen van.

Az 1j média ebben a megkozelitésben remedializacioként értelmezhet6 (Bolter és Grusin
2000): atformal vagy helyreallit, mas médiumokat egyidejiileg birtokba vesz, illetve egyide-
jtleg reflektal régi és uj médiakornyezetére. Az identitdsok ebben csomoépontok vagy linkek,
hétkoznapi tevékenységeik médiafiiggék éppugy, mint kommunikacidjuk. A kozosségi és
tarsadalmi tajkép aktivitasokbdl és algoritmusokbol szovédik.

Manuel Castells ,,aramlasok tere” koncepcidja szerint kiilonb6zé helyekrél linkel6dnek
a megosztott funkciok és jelentések egy elektronikus cirkuldcidban: a digitalis korszak di-
namikus interakcios hélézatdban szervezddnek (Castells 2001). Ez az els@sorban vérosi tér-
re alkalmazott koncepcié kiterjeszthetd a usermobilitds szerint, ahol a valds és szimulaci-
6s kontextusok keveredhetnek. Az augmentalt valdsagok tipikus példdk: a redlis és a vir-
tualis Osszekapcsolasa interaktiv, 3D-megoldassal, azonos id6ben jon létre (Azuma 1997).
Olyan Kkiterjesztések, bévitmények, eszkozok, amelyek konkrét tevékenységekhez és szim-
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4. abra. Globdlis médiafogyasztds hetente (Forras: World Digital Media Trends Report, 2008)

bolumokhoz, logokhoz, ikonokhoz kapcsolddnak, egy ravetitett vagy kivetitett 2D vagy 3D
interaktiv megolddssal. Az augmentacié a média kiterjesztése és a mediatizalt En kiterjesz-
tése is egyben.

A Can You See Me Now? project a kiterjesztést a virtualis média feldl vizsgalja, s teszi fel a
kérdést: hol van a média? A miivészeti kisérlet egyszerre mozgat szereploket online és offline
varosi térben. Az irdnyitok észlelik a virtualis varosi teret, a valos kornyezetet pedig a jaté-
kosok. A szamitégépek mutatjék a helyet és a pozicidt az iranyitashoz és tizenetkiildéshez, a
jatékosok pedig regisztraljak az instrukciokat, és szimultan hoznak dontéseket a valos szitu-
aciok szerint. A redlis és a virtudlis interakcioban all egymassal az instrukciok és a dontések
szerint - a kettd egyiittes aramldsa mutatja meg vagy rejti el a masikat a jatékban. A médium
redlis és virtualis aramlast kozvetit azonos idében (1asd 5. dbra).

A fenti két példa - virtualis és augmentalt — a média fogalmara, mint kozvetit6 kozeg-
re egyidejtileg reflektal. Az online média augmental és virtualizal. Keret, eszkoz és kozeg
a digitalis adatdramlas szamara, amely a hagyomanyos médiat kannibalizalja. Az identita-
sok ide és itt dramlanak. A digitdlis identitas informaciés viselkedése (Manovich 1991) a
remediatizalt kozegben keresi helyét, amelyben az En lehet maga az iizenet. Helyét és helye-
it, pontosabban csomopontjait (links). A kozosségi haldzatok virtualisan reflektivek: webol-
dalakon vagy mas online platformon keresztiil generalnak rendszeres interakcidkat (Buss és
Strauss 2009: 4), belakhatok, menedéket keresnek (Sennett 1994) vagy tovabbaramlanak. Az
Uj média vagy remédia a megosztds tere, ideje és élménye, az énrajzolds és az énkonfiguralds
algoritmusa, a jov0 tarsadalmanak idegrendszere (Dijk 2007). A hangsuly az integralt médi-
umra és az azokon keresztiil zajlé interakciokra helyez6doétt at.
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5. abra. Can You See Me Now? projekt, Dublin 2007
(Forrds: http://humanitieslab.stanford.edu/44/278)

Média-redesign

Az iizenet En vagyok nem pusztan egy fordulat. Az egyenletben jelen van a média. Csak vir-
tudlisan. A média intézményesitett formait mellérendelte a halézatoknak és a benne stir(i-
s6d8 Eneknek. Az ember az iizenet (McConnel és Huba 2006), ahogyan annyiszor korab-
ban is, az En a maga megnevezett médiuma lett, halézataiban a szerepek platformokon 1é-
teznek — hasonl¢ relacidkkal, mint az oralis narrativakban. Az interaktivitds a (tdmeg)média
mellérendelése, transzmédiava avanzsalt redesignja.

Az 0j média platformjai és interfészei Gjrahuzalozzdk a tarsadalmi-kulturdlis kommuni-
kaciét. A platformok és az azokon mozgé tartalmak és identitasok online mintdzatai kol-
csOnosen hatdrozzdk meg egymast. A kozosségi média és a keresoptimalizalds kindl ehhez
algoritmizalhato stratégiakat.

Az eredmény egy remediatizalt, aramlasokban létrejovo, interaktiv performance: ,, A rész-
vétel, a megosztas, a nyitottsag, a kollaboracié és a kollektiv tudas adott platformokon &sz-
szegzGdik és keresztezi egymast” (Fehér 2011: 67). A remediatizaci6 az tizenet: él6 (kozossé-
gi/hélézati) performance-ok azonos ideji és algoritmizélt Enekkel a digitalis platformokon.
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