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ZWROT CYFROWY W HUMANISTYCE

INTERNET / NOWE MEDIA / KULTURA 2.0

powszechnienie sie urzadzen cyfrowych i Internetu w gteboki sposob przeobrazito

kulture, w ktorej wspotczesnie zyjemy. Wielu badaczy okresla ten stan spoteczny

mianem spofeczenstwa sieciowego lub nawet gtosi nadejscie nowej epoki — infor-
macjonalizmu. Kompetencje zwigzane z obstuga mediow staja sie dzisiaj elementarnymi
umiejetnosciami niezbednymi do zycia. Jednoczesnie wykfadniczo rosnie liczba cyfrowych
danych, informacji i digitalnych obiektow kulturowych. Wiekszos¢ z nich produkujg sami
uzytkownicy i rozpowszechniaja w portalach spotecznosciowych. W ciggu kilku sekund
w portalach takich jak YouTube, Facebook czy Flickr pojawiaja sie setki nowych filmow,
miliony nowych zdje¢, a na milionach blogow na catym Swiecie rownie olbrzymia ilos¢ tek-
stow. Tendencji tej towarzyszy réwniez digitalizacja i archiwizacja materiatow archiwal-
nych tworzona przez instytucje kulturalne, panstwowe i komercyjne. Wystarczy wspo-
mniec¢, ze gigant wspoiczesnego Internetu firma Google zdigitalizowata i udostepnita juz
ponad 12 miliondw ksiazek, co, jak sie szacuje, stanowi ok. 5-10% wszystkich publikacji,
jakie istniejg na Swiecie.

Sytuacja ta stawia nowe wyzwania przed wspotczesnymi naukami humanistycznymi.
Tradycyjne metody badawcze przestaja tu wystarczac. Palaca staje sie potrzeba wykorzy-
stania nowych koncepcji i narzedzi badawczych, ktoére pozwolitby przetworzy¢ i zrozumiec
ogromne ilosci informacji (ang. big data). Z tej konstatacji zrodzita sie idea potfaczenia re-
fleksji humanistycznej z nowymi narzedziami cyfrowymi, ktére wykorzysta¢ mozna do
przetwarzania, wizualizowania, prezentowania i popularyzowania wynikéw badan nauko-
wych. Nurt ten okreslany jest dzisiaj mianem humanistyki cyfrowej. Najwazniejsze osrodki
badawcze i akademickie w ciagu ostatnich lat powotaty do zycia instytuty zajmujace sie
tworzeniem cyfrowych narzedzi badawczych, opracowywaniem teorii i metodologii badan
nowego paradygmatu. Wymieni¢ tu mozna takie osrodki jak: Stanford University, MIT, Roy
Rosenzweig Center for History and New Media, Department of Digital Humanities at
King's College London, UCL Centre for Digital Humanities. Badacze zajmujacy sie huma-
nistyka cyfrowa wydaja rowniez swoje czasopisma naukowe, publikacje i organizuja na

catym Swiecie konferencje.

INTERNET / NOWE MEDIA / KULTURA 2.0 7



Wstep

W naszym kraju réwniez zaobserwowac¢ mozna liczne dziatania i wydarzenia promujace
cyfrowa humanistyka. Niestety w przewazajacej wiekszosci inicjatywy tego typu podejmo-
wane s przez zrzeszenia pozaakademickie, takie jak medialaby, THAT Campy, hackerspace
czy specjalistyczne portale i fundacje w rodzaju: Historia i Media (Fundacja Nowoczesna
Polska), czy Edukator Medialny.

W celu pogtebienia refleksji akademickiej i ukazania nowych mozliwosci, jakie wspotcze-
snej humanistyce oferuja technologie cyfrowe, pracownicy Zaktadu Teorii Kultury i Meto-
dologii Nauk o Kulturze Instytutu Kulturoznawstwa UMCS wspoélnie z Uniwersyteckim
Centrum Zdalnego Nauczania i Kursow Otwartych UMCS postanowili zorganizowac
pierwsza w Polsce konferencje poswiecong problematyce humanistyki cyfrowej. Sympo-
zjum Zwrot cyfrowy w humanistyce odbyto sie 25-26 pazdziernika 2012 w Centrum Jezyka
i Kultury Polskiej w Lublinie, jakkolwiek miato charakter ogélnopolski i spotkato sie z zain-
teresowaniem naukowcow ze wszystkich najwazniejszych osrodkéw akademickich w na-
szym kraju.

Konferencja ta zastuguje rowniez na uwage ze wzgledéw organizacyjnych. Organizato-
rzy od poczatku nastawili sie na stworzenie wydarzenia w petni otwartego i usieciowionego.
Dlatego tez catos¢ konferencji byta transmitowana w formacie wideo on-line przez Internet.
Dodatkowo przygotowane zostaty specjalne konta na portalach spofecznosciowych takich
jak Twitter i Facebook, na ktérych obrady mogty by¢ na biezaco komentowane. Wykorzy-
stanie portali spotecznosciowych i transmisji on-line umozliwito stworzenie swoistej hybry-
dowej przestrzeni, w ktérej aktywnie uczestniczyty osoby z catego kraju. Wiele oséb ogla-
dato transmisje on-line w swoich domach i dzieki portalom spotecznosciowym zadawato
pytania prelegentom. W ten sposoéb liczni uczestnicy z odlegtych od Lublina osrodkow
(Szczecin, Gdansk, Wroctaw) mogli aktywnie bra¢ udziat w dyskusji mimo tego, ze fizycznie
nie byli oni obecni na miejscu konferencji. Taka forma umozliwita rowniez odbiér konferen-
cji przez innych uzytkownikéw Internetu, spoza akademii, gdyz transmisja dostepna byta
bezptatnie dla wszystkich internautow.

Oproécz tego catos¢ wydarzenia byfa na biezgco archiwizowana w formie audio i wideo.
Dzieki temu juz po kilku dniach nagrania wszystkich wystapien udostepnione zostaty na
stronie konferencji, gdzie mozna je swobodnie odstucha¢, obejrze¢ lub pobra¢ na swoj kom-
puter (zob. gtdbwna strona konferencji www.humanistykacyfrowa.umcs.lublin.pl). Ponadto
kilku prelegentow wykorzystato rowniez wirtualne $wiaty, takie jak Second Life do prezen-
tacji swoich referatow.

Owocem konferencji jest rowniez ta ksigzka, ktéra stanowi dopetnienie juz udostepnio-
nych materiatéow audio-wizualnych. Publikacja pokazuje duza réznorodnosé problematyki,

jaka wchodzi w zakres humanistyki cyfrowej. W pierwszej czesci zatytutowanej Cyfrowe
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horyzonty nauki prezentujemy teksty i opinie badaczy, ktérzy analizujg humanistyke cyfrowa,
probujac okresli¢ jej geneze, perspektywy i wptyw na wspotczesne spoteczenstwo i nauke.
Autorzy charakteryzuja zwrot cyfrowy w perspektywie historycznej, okreslaja konsekwencje
cyfryzacji dla wspotczesnego spoteczenstwa, opisuja mozliwosci i sposoby wykorzystania
narzedzi cyfrowych we wspofczesnej nauce, ale zalecaja rowniez zdrowa doze krytycyzmu
wobec rodzacego sie paradygmatu humanistyki cyfrowe;j.

Druga czes¢ publikacji zatytutowana Badania i edukacja w kulturze cyfrowej poswiecona
jest praktycznym adaptacjom nowego paradygmatu, konkretnym metodom i narzedziom
do analizy trendéw kulturowych i wielkich ilosci danych (ang. big data), wizualizacji, bada-
niom nad pamiecia, interobrazowoscia i e-learningiem. Wytaniajaca sie z tych analiz inno-
wacyjno$¢ humanistyki cyfrowej opiera sie nie tylko na nowych narzedziach badawczych,
ale takze na sieciowych i otwartych sposobach dystrybucji wiedzy przy wykorzystaniu sieci
i otwartych licencji prawnych.

Trzecia czes$¢ ksigzki zatytutowana Cyfrowe swiaty bada zjawiska rzeczywistosci kre-
owanych za pomoca technologii cyfrowych. Problemy poruszane w tej czesci publikacji
poswiecone zostaty analizie wirtualnych swiatow takich jak Second Life, gier komputero-
wych i zjawiska rozszerzonej wirtualnej rzeczywistosci.

Wydajac teksty pokonferencyjne, zdecydowalismy sie na forme otwartej i bezptatnej pu-
blikacji elektronicznej. We wspoétczesnym usieciowionym spofeczenstwie ograniczenie sie
jedynie do tradycyjnej drukowanej formy wydaje sie anachronizmem i nieporozumieniem.
Ksigzka elektroniczna wydana na otwartej licencji Creative Commons ma szanse dotrze¢ do
wszystkich zainteresowanych tematyka humanistyki cyfrowej. Forma taka nie podlega
rowniez tradycyjnym ograniczeniom zwigzanym z dystrybucja i wyczerpaniem naktadu.
Wierzymy, ze dzieki temu publikacja ta przyczyni sie do popularyzacji humanistyki cyfro-
wej i przystuzy sie jednoczes$nie idei otwartosci w nauce.

Konferencja Zwrot cyfrowy w humanistyce zapoczatkowata na gruncie polskich badan
humanistycznych nowy dyskurs badawczy, ktéry juz od kilku lat preznie rozwija sie¢ w naj-
lepszych osrodkach badawczych swiata. Dzieki temu pionierskiemu przedsiewzieciu, ktérego
owocem jest ta publikacja, mamy okazje zapozna¢ sie z gtdwnymi nurtami polskiej huma-
nistyki cyfrowej i partycypowa¢ w narodzinach nowej, niezwykle obiecujacej refleksji ba-

dawcze;j.

Andrzej Radomski

Radostaw Bomba

INTERNET / NOWE MEDIA / KULTURA 2.0 9






ZWROT CYFROWY W HUMANISTYCE

INTERNET / NOWE MEDIA / KULTURA 2.0

Czesc |

Cyfrowe horyzonty nauki






Renesansowe korzenie cyfrowego zwrotu

Piotr Celinski

Uniwersytet Marii Curie-Sktodowskie;j
w Lublinie

RENAISSANCE’S ROOTS OF DIGITAL TURN

Summary: In this article | find similarities between Renaissance and digital turn in
contemporary humanities. There is a need to define such turn by referring to important
historical achievements of quattro and cinquecento: concept of mathesis universalis, its
holistic understanding of theory and practice, symbiosis of art, techné, and science,
interest in human anatomy, designing media and communications. By commenting them
I deal with problems: how the humanities should be dealing with digital technologies,
how humanists should work and what are the consequences of biomediations. Article is
expanded by the gallery with renaissance drawings with authors commentaries.

Keywords: digital turn, renaissance, science, humanities, media, media theory, mathesis

universalis, data base, homo faber, technology, biomedia.

etoryka i poetyka opowiesci o cyfrowym zwrocie jest jedna z wielu rewolucyjnych

narracji, ktére przetoczyty sie przez humanistyke na przestrzeni ostatnich kilku-

dziesieciu lat. Obok cyfrowego mieliSmy takze inne przewroty o kopernikanskiej
sile i zasiegu: zwrot lingwistyczny (w tradycji strukturalizmu), wizualny (pod naporem tech-
nologii wizualnych), postmodernistyczny (zwigzany ze status quo projektu nowoczesnosci
i skutkami rewolucji przemystowej), a obecnie — réwnolegle sie dokonujacy — zwrot post-
humanistyczny (zwiazany z poszerzaniem biologicznych uwarunkowan istnienia gatunku
za sprawa rozwoju technologicznego). Dotykaja one zaréwno sposobu postrzegania i opo-
wiadania $wiata po upadku wielkich narracji, jak w przypadku postmodernizmu, jak i rady-
kalnie zmieniaja kondycje humanistyki oraz jej warsztat pracy — tak odbito sie na humani-
stycznym dyskursie umieszczenie w centrum zainteresowania jezyka i znakow.

Jesli dobrze pojmuje znaczenie cyfrowego zwrotu dla humanistyki, to polega on na zmia-
nie metodologicznej, ktéra wprowadza nowe metody, narzedzia i sposoby pracy naukowe;j
pozwalajace na skuteczne wykorzystanie Swiata cyfrowych danych, interfejséw, software
i wizualizacji. Konstruujac przedmioty badan i wypowiedzi humanisci ,cyfrowi” tagcza meto-
dy ilosciowe z jakosciowymi, wymykaja sie tekstualnej linearnosci w mysleniu i wypowie-
dziach preferujac ksztatty generatywne, poddane logice algorytmicznej i z zatozenia bar-
dziej rizomatyczne. W miejsce tradycyjnego tekstu chetniej wkomponowuja jezyki wizual-
ne oraz inne trans-medialne i interaktywne interfejsy cyfrowe jako platformy publikacji

i popularyzacji swoich badan czy teorii. Cyfrowy zwrot to, last but not least, takze poddanie
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w watpliwos¢ integralnosci podmiotu dokonujace sie za sprawa wejscia humanistyki w dys-
kursy genetyczne, kognitywistyczne, transhumanistyczne i biopolityczne. W rozumieniu
humanistyki ,,cyfrowej” kultura to obszar postepujacej elektryfikacji i digitalizacji. Tak tez
siebie definiuje jej dyskurs — szuka sensu cyfryzujacego sie Swiata, siegajac po cyfrowe
wyobraznie, narzedzia i sieci jezykdw, semantyk i teorii. Cyfrowa humanistyka widzi swiat
przede wszystkim jako wielka baze cyfrowych danych, ktére eksploruje i objasnia za pomo-
cg roznych cyfrowych interfejsow’.

Zwrot cyfrowy wydaje sie mie¢ — w kontekscie innych wspomnianych wydarzen o zna-
czeniu paradygmatycznym - z jednej strony charakter robwnie generalny, z drugiej zas zdaje
sie by¢ negatywowa odbitka wydarzen z epoki renesansu, a zatem dalece poprzedzajacych
dwudziestowieczne watpliwosci i zawirowania. U kresu wiekéw Srednich nastapity bowiem
rownie, jesli nie bardziej, daleko posuniete i radykalne rekonstrukcje uprawiania i kulturo-
wego definiowania nauki, kultury i wiedzy o $wiecie, ktore utorowaty droge do projektu
oSwieceniowej nowoczesnosci oraz stworzyty filozoficzne, techniczne, artystyczne i gospo-
darcze podwaliny pod projekt cyfrowy. Wtasnie w tym kolejnym (sic! — w naturalny sposéb
nalezy mu si¢ palma pierwszenstwa) ze zwrotdw upatruje korzeni wspdtczesnego zwrotu
cyfrowego. To, co dokonato si¢ w nauce okresu renesansu, wydarza sie dzisiaj w odwrot-
nym kierunku za sprawa cyfrowego zwrotu. Sadze, ze zestawienie ze soba (r)ewolucji rene-
sansowych z tymi, ktére denotowane sa dzi$ w pojeciu rewolucji cyfrowej i wielu kategorii
bliskoznacznych (takich, jak np.: spoteczeristwo informacyjne i sieci, interdyscyplinarnos¢,
mediatyzacja), odstania rozne trajektorie tej samej cywilizacyjnej logiki, jak i dziejowa
klamra domyka pewien etap procesu ksztattowania sie tozsamosci wiedzy, nauki, techniki
i sztuki, a szczegolnie — kulturowego negocjowania ich wzajemnych relacji.

Na potrzeby niniejszego szkicowego zestawienia przesledze wybrane z punktu widzenia
kontekstu cyfrowego zwrotu w humanistyce, renesansowe sposoby konstruowania $wiata,
elementy uktadow wiedzy, sztuki i techniki oraz ich najwazniejsze relacje ze $wiatem ze-
wnetrznym. Wezme tu pod uwage problemy tozsamosci wiedzy i dyscyplin naukowych ja
generujacych, zwigzki pomiedzy kultura, praktyka i teoria naukowa, matematyczne po-
strzeganie i konstruowanie Swiata, Swiadomos¢ form komunikacji oraz humanistyczne ana-
lizy anatomii. Nastepnie wskaze na reminiscencje tych renesansowych dyskurséw w cyfro-
wej wspotczesnosci. Skoncentruje sie na analizie pracy naukowej i sposobow
generowania/popularyzacji wiedzy, ktére — podobnie jak zbieznosci pomiedzy klimatem

renesansu i cyfrowego zwrotu — jawia sie jako blizniaczo podobne do odrodzeniowych idei

' Zob. szerz. np. D.M. Berry, The Computational Turn: Thinking About The Digital Humanities, ,CULTURE
MACHINE” vol. 12/2011, s. 1-22. www.culturemachine.net/index.php/cm/article/viewDownloadInterstitial/
434/462 (04.11.2012); oraz The Digital Humanities Manifesto 2.0,
www.humanitiesblast.com/manifesto/Manifesto_V2.pdf (04.11.2012).
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Renesansowe korzenie cyfrowego zwrotu

artysty-badacza-rzemieslnika, a blisko spokrewnione z figura, ktéra na potrzeby swoje;j filo-

zofii Hannah Arendt nazwata homo faber.

Renesans

Interdyscyplinarnos¢ i praktyczna teoria/teoretyczna praktyka

Dla renesansowego cztowieka kultury modelowym byto dziatanie polegajace na taczeniu
kompetencji z zakresu odlegtych (we wspdtczesnym rozumieniu i praktyce) dziedzin - jezy-
kow kultury: sztuki, wiedzy i nauki — z réznymi technikami i rzemiostami. Cztowiek rene-
sansu poruszat sie w przestrzeni wciaz jeszcze homogenicznej, w ktorej dzisiejsze dyscypli-
narne podziaty, specjalizacje i sposoby praktykowania ustepowaty wobec ontycznego i ak-
sjologicznego wyobrazenia o jednolitosci $wiata pomimo istniejacego juz od czaséw antycz-
nych podziatu na dziedziny trivium i quadrivium, techné i episteme sugerujacych rozgrani-
czenie umiejetnosci zwigzanych z mechanika (a zatem i materig) oraz wiedzy, ktérg dzi$
okreslamy jako teoretyczna. Renesansowy ksztatt wiedzy dopiero zapowiadat nowoczesne,
racjonalne specjalizacje w waskich, stale oddalajacych sie od siebie w pogoni za wtasna per-
spektywa, metoda i prawda nauk w ich nowoczesnym, scjentystycznym rozumieniu. Ludzie
renesansu prowadzili nieustanny dialog w ramach rodzacych sie praktyk metodologicznych
i dyskursywnych, ktore dzisiaj nazywamy dyscyplinami. Nieustannie ttumaczyli Swiat we-
dtug ich réznych stownikéw, poszukujac bardziej tego, co je faczy, niz podziatow.

Zaréwno w greckiej, jak i rzymskiej hierarchii wiedza i umiejetnosci zwigzane z materia
i jej mechanika, czyli rzemieslnicze, oceniane byty najnizej — jako najmniej godne cztowieka
wolnego (wspomniany podziat na techné i episteme). Artysci cinquecento zrywaja ostatecz-
nie z takim podejsciem. Sa zaréwno filozofami, jak i rzemiesInikami; rownie sprawnie pra-
cuja w obszarze idei, jak z materig. Da Vinci i jemu wspotczesni postawili sprawe jedno-
znacznie: sztuka to nauka — dzieto artysty jest zarowno idea, ktora dzieki nauce odnosi sie
do wiedzy, jak i jej materialnym przejawem. Sam mistrz Leonardo pod koniec zycia uwazat
sie bardziej za cztowieka nauki niz artyste’. W pierwszych stowach stynnego Traktatu o ma-
larstwie Leonardo da Vinci, dzi$ uznawany za najbardziej emblematyczna z ikon renesansu,
zalecat mtodym adeptom sztuki malarskiej, by rozpoczynali swoja kariere od porzadnych
i wszechstronnych studiow zasad geometrycznych i praw natury. Jedynie wyposazeni
w taka wiedze beda w stanie oddac¢ idee i ksztatty w formie obrazéw, zblizy¢ sie do proble-

mow estetycznych i aksjologicznych sztuki’. Mistrz renesansu wyraza w ten sposéb dwcze-

* Zob. komentarz kuratora wystawy Leonardo da Vinci: Anatomist w The Royal Collection:
www.royalcollection.org.uk/exhibitions/leonardo-da-vinci-anatomist/exhibition-curator-martin-clayton-
explores-some-of-leonardos (01.08.2012).

> L. da Vinci, J. F. Rigaud, A Treatise on Painting by Leonardo da Vinci, Whitefish 2004, s. 1. www.amazon.com/
Treatise-Painting-Leonardo-Da-Vinci/dp/1417948353 (01. 08.2012).
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sne przekonanie co do charakteru pracy artystycznej oraz zakresu kompetencji i umiejetno-
Sci, ktorymi powinien cechowac sie artysta. Winien posiada¢ mozliwie petng wiedze z za-
kresu matematyki, fizyki, filozofii, chemii, astronomii — potrzebna mu jest, aby mogt sie
kompetentnie wypowiada¢ w obszarze sztuk wizualnych, ale takze architektury, rzezby,
muzyki. W ten sposéb sztuke, kulture i prace pojmowali takze inni wielcy renesansowi mi-
strzowie, ktorzy rownie tworczo i kompetentnie realizowali si¢ jako inzynierowie, artysci

i naukowcy. Tak dziafali i zyli Filippo Brunelleschi, Rafael Santi czy Michat Aniot Buonarotti.

Matematycznos¢ - kalkulowanie swiata

Poruszone powyzej aspekty holistycznej natury wiedzy i nauki oraz nieustanne ich spi-
nanie z estetyczna i rzemieslnicza praktyka, sa wielce istotnym wyroéznikiem kultury re-
nesansu. Druga, cho¢ niemniej wazna cecha, ktéra nalezy wzia¢ pod uwage w kontekscie
poszukiwania korzeni cyfrowej rewolucji, jest zaufanie do cyfr i matematycznosci Swiata.
Matematycznos¢, ktorej rozumienie przywotuje za filozofem nauki Michatem Hellerem, ma
dwa znaczenia®. Dotyczy, po pierwsze, przekonania o nadrzednej roli cyfr i ich gramatyki,
czyli matematyki, w zakresie konstruowania teorii $wiata — doskonatej wiedzy o nim i réz-
nych jego wymiarach. Matematycznos¢ widzi matematyke jako perfekcyjna metode budo-
wania obiektywnej wiedzy o Swiecie, uniwersalne narzedzie tworzenia jego abstrakcyjnych
modeli. Drugim znaczeniem matematycznosci jest przekonanie rodzace sie na bazie wiary
w totalnos¢ tego kodu, ktoére przektada doskonatos¢ metody matematycznej wiedzy o Swie-
cie na postrzeganie rzeczywistosci jako takiej. Matematyczne spojrzenie na $wiat czyni go
zbiorem liczb (postugujac sie cyberkulturowa nowomowa: baza danych) i widzi w nim prze-
rézne reguly rzadzace tymi liczbami/danymi. Swiat tak postrzegany i interpretowany przy
pomocy matematycznych regut przybrat forme ogoélnej zasady Mathesis Universalis (jak nie-
co pozniej okreslit ja Gottfried Wilhelm Leibniz, a Kartezjusz nazwat naukq uniwersalng)
takze i w renesansowej wyobrazni kulturowej/naukowej oraz wynikajacej z nich wiedzy.

O przyktady matematycznego myslenia i wynikajacych zen ewolucji w renesansowej na-
uce i sztuce nie trudno. Pierwszym z nich jest perspektywa geometryczna, czyli stworzony
w epoce renesansu kalkulacyjny, abstrakcyjny sposob tworzenia modeli rzeczywistosci.
W pietnastym stuleciu florencki mistrz Brunelleschi, poszukujac rozwigzan probleméw ma-
larskich i architektonicznych, wpadt na pomyst tworzenia geometrycznej siatki obrazu, kt6-
ra uzyskat przez naszkicowanie kratki geometrycznej na ptétnie pdzniejszego obrazu. Po-

wstate w ten sposéb prostokaty obejmowaty niewielkie czesci kompozycji obrazu. Siatka

* M. Heller, Filozofia i wszechswiat. Wybdr pism, Krakéw 2006. Pisze Heller: Nie moze istnie¢ swiat racjonalny,
ktory nie jest swiatem matematycznym. [...] Jezeli ontyczna matematycznosé swiata jest warunkiem koniecz-
nym istnienia, to wokét nas nie ma niczego, co nie bytoby matematyczne. (s. 54). I w innym miejscu: Wsréd
fizykéw [...] przewaza poglad, 7e to wiasnie matematyczna struktura fizycznej teorii ujawnia (czy lepiej —
wydobywa na jaw), ukryta dla potocznego poznania, glebsza strukture swiata. (s. 58).
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miata by¢ dwuwymiarowa reprezentacjg rozchodzenia sie Swiatta w przestrzeni, ktore wy-
chodzac z jednego punktu, tworzy promienie rozbiegajace sie linearnie w przestrzeni.
Mistrz spodziewat sie, ze pokrywajac szkic farba, bedzie mogt bardziej precyzyjnie docho-
waé wiernosci proporcjom ksztattéw i liniom wytyczanym przez Swiatto. W ostatecznej
wersji dzieta siatka znikata pod warstwami farby. Technika ta jednak, jak wynika z ustalen
historykdw sztuki i kultury, zmienita na zawsze sposob postrzegania Swiata przez artystow,
stajac sie rowniez obowiazujacym standardem réznego typu rzemiost pokrewnych.

Przy okazji Brunelleschi, a takze dziatajacy na terenie dzisiejszych Niemiec inny mistrz
tamtego okresu — Albrecht Diirer, opracowali funkcjonalne podstawy wspoétczesnych, opar-
tych na ,pikselowych” siatkach, cyfrowych technik wizualnych - to drugi przyktad. Podob-
nie jak z perspektywicznej siatki prostokatnych elementéw wytania sie ostatecznie obraz
bedacy wiernym odwzorowaniem widzianej rzeczywistosci, tak w przypadku wizualizacji
cyfrowych nie przykuwaja naszej uwagi — w wiekszosci wypadkéw — same piksele (stano-
wigce zarowno formalne kolorowe punkty w zakodowanych plikach, jak i wyswietlane za
pomoca drobnych pikseli-punktéw na cyfrowych ekranach), a wytaniajace sie z ich syner-
gicznej koegzystencji obrazy. Jest i druga zbieznos$¢ renesansowej struktury ze standardami
wspofczesnej pracy z pikselami. Przypomina ona wektorowe modele tworzone przed wypet-
nieniem (renderowaniem) ich pikselami. Najpierw — przypomne - powstaje architektura
ksztattow stosowanych w danym projekcie wizualnym, a dopiero potem obleka sie ja w pik-
selowg ,powtoke”. Wspoétczesny cyfrowy obraz jest zanurzony w renesansowej perspekty-
wie, podobnie tez sktada sie z kwadratow-pikseli, odpowiadajacych geometrycznej siatce
dawnych mistrzow’.

Jeszcze innym matematycznym $ladem w kulturowej wrazliwosci i wyobrazni renesansu
byto konstruowanie tzw. ztotego podziatu (boskiej proporcji, tac. divina proportio). Na po-
trzeby artystow, architektow, rzemieslnikow takich jak drukarze, typografowie, podziat ten
opisywac miat ksztatty i proporcje doskonate, ktorych zastosowanie we wtasnych projek-
tach i dziataniach miato nada¢ im ponadczasowa, metafizyczna range. Ztotej proporcji do-
szukiwali sie juz wczesniej architekci i budowniczowie $sredniowiecznych katedr takich jak
Cathédrale Notre-Dame de Chartres, w renesansie szukali ich nasladowcy Gutenberga,
projektujac ksiazki, kroje pism® (takie wyliczenia projektowat w swoim dziele po$wieconym
symetrii Direr), a takze malarze, definiujac proporcje przedstawianych ksztattow, jak to
zrobit cho¢by przywotywany juz wczesniej mistrz Leonardo w swoim stynnym szkicu Czto-

wiek Wirtuwianski czy Mona Lisa.

> J. V. Field, Piero della Francesca: A Mathematician's Art, New Haven 2005; oraz S. Edgerton, The Mirror, the
Window, and the Telescope: How Renaissance Linear Perspective Changed Our Vision of the Universe, Ithaca
2009.

% Zob. na temat zfotego podziatu w typografii; R. Bringhurst, Elementarz stylu w typogratii, Krakow 2007, s. 169-
174.
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Te i wiele innych przyktadéw matematycznego myslenia i regulowania $wiata uczynity
z matematycznosci w dobie odrodzenia regute zasadnicza, otwierajac droge dla ustalen
i teorii Leibniza, Kartezjusza, Newtona i generalnie, dla rozwoju nauk o$wieceniowych, kto-
re szkietkiem i okiem, za pomoca rachunkoéw i cyfr definiowaty sens Swiata i wytyczyty jego

nowoczesny rozwdj.

Anatomia

Emblematami renesansu staty si¢ wpisane w wielkie dzieta mistrzéw studia z zakresu
anatomii i fizjologii ludzkiego ciata. Takze i je postrzegano w renesansie jako holistyczna
cze$¢ ludzkiej kondycji, doszukujac sie w nim zapiséw boskiej doskonatosci. Ludzkie ciato
byto forma doskonatej symetrii; zostato zakodowane z poszanowaniem najbardziej wyrafi-
nowanych matematycznych relacji i proporcji. Artysci tacy jak Da Vinci, Direr czy Della
Francesca studiowali anatomie i estetyke ludzkiego ciata. Szukajac sladow boskiego kodo-
wania liczbami i matematyka, zagladali takze do wewnatrz wowczas nieznanej jeszcze do-
brze cielesnosci. Jeden z najstynniejszych anatomdw i lekarzy epoki, Andreas Vesalius na
podstawie sekcji zwtok oraz innowacyjnych zabiegéw medycznych podwazyt, a nastepnie
zrekonstruowat w dziele De Humani Corpis Fabrica kanon wiedzy o anatomii i medycynie
siegajacy czasow antycznych i spuscizny po Klaudiuszu Galenie. Renesans, w rezultacie
dziatan artystow, lekarzy, filozoféw i chemikdéw, byt czasem niezwyktego przyrostu wiedzy
o budowie i funkcjach ludzkiego organizmu, stawiat pytania o nature duszy, umystu, o spo-
soby rozmnazania i zwiazki pomiedzy ciatem a metafizyka. Ludzie epoki rozpoczeli, wciaz
jeszcze nieukonczony, projekt precyzyjnego mapowania ludzkiego ciata i naukowego wyja-
$niania jego ztozonosci. Ich postawa i dokonania pozwolity sztuce korzysta¢ z profesjonal-
nej wiedzy o cztowieku biologicznym, wchodzi¢ z artystycznymi metodami i wrazliwoscia
w obszar rozwijajacy sie w nowatorski sposoéb. Sztuka przyczynita sie do rozwoju medycyny
i wiedzy o biologii, te za$ inspirowaty dyskurs sztuki i przyczyniaty sie do uzupetniania jej

metod i warsztatu.

Definiowanie medium - typografia i druk, obrazy techniczne, wizualizacje

Jeszcze jedno z renesansowych dokonan wydaje sie wazne dla wspdtczesnego myslenia
o cyfrowym zwrocie. Chodzi o odkrycie kulturowych zasad zwigzanych z technologiami
mediéw masowych. Renesans wynajduje medium i wypracowuje dla niego pierwsza teorie.
W tym okresie powstaje przede wszystkim technika druku, ktéra pozwala na reorganizacje
ekosystemu informacyjnego. Pojawia sie w nim zjawisko dystrybucji pisma (a Scislej rzecz
biorgc - technologicznej, automatycznej jego odmiany) na skale masowa. Wraz z nim poja-
wiaja sie takze nowe zasady komunikacyjne, wynikajace zardwno z renesansowego ducha

taczacego rzemiosta ze sztuka i wiedza, jak i matematyczne zasady nimi rzadzace. To wte-
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dy, wraz z wyemancypowana spod wptywu ludzkiej reki i kierujacego nig gestu pisma auto-
nomiczna literg (czcionka), ktéra jest podstawa funkcjonalna gutenbergowskiego wynalaz-
ku, kaligrafia przeradza si¢ w typografie a myslenie estetyczne o rzemiosle i jego wytwo-
rach staje sie czyms$ na ksztatt wspotczesnego designu.

Renesansowe intuicje zwigzane z konstruowaniem rzeczywistosci technologii komunika-
cyjnych otwieraja epoke Galaktyki Gutenberga, w ktérej medialne technologie systema-
tycznie zdobywaja dla siebie pozycje coraz bardziej balansujaca dotychczasowe jedyno-
wiadztwo pisma/tekstu, zyskujac niezalezna od teologii czy kultury funkcje medialnej for-
my posredniczacej w wymianie. Rzeczone jednowtadztwo byto oczywiscie podyktowane
w kulturze chrzescijanskiej niepodwazalng natura stowa jako idei pierwotnego, niedajacego
sie formalnie zredukowa¢ boskiego tchnienia (Na poczgtku byto Stowo, a Stowo byto u Boga,
i Bogiem byto Stowo. Ono byto na poczqtku u Boga. Wszystko przez Nie sie stato, a bez Niego
nic si¢ nie stato, co sig¢ stato... Jan 1,1). Renesans natomiast nie tylko projektuje i uruchamia
medialne jezyki, ale i inspiruje pierwsze dyskursywne rozpoznania tej nowej sytuacji, two-

rzac podwaliny pod wspodtczesne teorie mediow i komunikacji.
Wspotczesnosé

Te cztery renesansowe akcenty powinny wystarcza¢ do wstepnego naszkicowania pokre-
wienstw pomiedzy dokonaniami historycznymi a obecna kondycja humanistyki gotujace;
sie do cyfrowego zwrotu’. Z renesansowego holizmu wiedzy o $wiecie bierze sie dzisiejsza
daznos¢ do interdyscyplinarnosci, do dialogu pomiedzy sciences a humanities. Uprawianie
sztuki, filozofii, medycyny, rzemiost budowlanych i inzynierskich znajduje odbicie w postaci
wspofczesnej kultury Do-It-Yourself — postawie uczestnictwa w warunkach ostabienia wta-
dzy autoréw nad tekstami kultury. Poszukiwanie matematycznej doskonatosci i wyktadni
Swiata to fundament dzisiejszych kodéw i maszyn cyfrowych, a takze wielkiego projektu
digitalizacji kultury. Studia nad anatomia i biologiag zycia ukonstytuowaty wspétczesng me-
dycyne i wiedze o zyciu (p6zniejsze nauki $ciste), a w domenie cyberkultury ich echa obja-
wiaja sie w formie dyskursu post- i trans-humanistycznego w figurach cyborgéw czy kon-
ceptu kodu genetycznego. Wreszcie, wynikajacy z przywotfanych renesansowych zjawisk,
dystans wobec techniki (form) i ich kulturowego znaczenia uruchamia perspektywe teorii
mediow, bez ktorej wyobraznia cyfrowa nigdy nie wysztaby poza technokratyczne zarza-

dzanie zdolnosciami obliczeniowymi maszyn kalkulujacych.

Kolejnym waznym faktorem renesansu, ktéry rezonuje we wspotczesnodci, jest kwestia multikulturalizmu wy-
nikajaca historycznie z okresu krucjat, pojawienia si¢ cywilizacji arabskiej na terenie Europy, odkryé¢ geogra-
ficznych i handlu z koloniami (szlak jedwabny). Osobnego studium domagatby sie wptyw arabskiej wyobrazni
geometrycznej 1 kultury matematycznej na kontynentalne wyobraznie naukowe i kulturowe, podobnie jak
i osobne opracowanie nalezaloby poswieci¢ problematyce logiki postkolonialnej i wielu zwigzanych z nig pro-
bleméw w kontekscie rozwoju projektu cyfrowego.
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Naszkicowatem powyzej zakres inspiracji i reakcji, jakie w okoliczno$¢ cyfrowego zwrotu
przenikaja z wyobrazni renesansowej. Poniewaz moja gtéwna teza, przypomne, dotyczyta
podobienstwa pomiedzy ta historyczna formacja a wspotczesnym stanem humanistyki na
zasadzie odwrotnosci, dlatego teraz pora na prébe odszukania w klimacie epoki modeli

i wzorow, ktére mozna z niej pozyskac¢ dla wspdtczesnosci.

Homo faber

Pierwszy z nich dotyczy postawy badacza i rél, ktére mogtby/powinien spetnia¢, zanu-
rzajac sie w cyfrowym zwrocie. Cyfrowos¢ daje sie obstugiwac i sterowac jedynie z poziomu
inter- i trans-dyscyplinarnosci. Potrzebne sa tu kompetencje dotyczace software i hardware,
materii i refleksji, namystu i dziatania. Zwrot cyfrowy inspiruje (mozna by powiedzie¢, ze
remasteruje) modelowe w quattro i cinquecento integralne pojmowanie wiedzy i nauki, ich
naturalng wymiennos¢/tacznos¢ z technologia i sztuka, rzemiostem i artyzmem. Dlatego
patrzac na dyskurs cyfrowej zmiany warto szuka¢ analogii w dokonaniach europejskiego
odrodzenia. Wytaniajaca sie z historii tej epoki emblematyczna wizja figury artysty, inzy-
niera, projektanta, mysliciela, badacza, nauczyciela doskonale wypetnia zapotrzebowanie
tworzone za sprawa cyfrowych krajobrazéw wspoétczesnosci.

Aby te figure cztowieka uniwersalnego wyjasni¢, odwotam sie do Hannah Arendt i jej fi-
lozoficznego rozpoznania kondycji ludzkief®. Filozofka zdefiniowata przemystowg, odtwodrcza
prace jednostki jako zniewolenie — przeciwienstwo petnego zycia opartego na nieskrepowa-
nym, kreatywnym dziataniu i tworzeniu. Za Arendt mozna uznac, iz animal laborans to figu-
ra bliska ksztattom medialnego konsumenta, bezmyslnego i manipulowanego elementu ma-
sowej publicznosci mediow analogowych. Mozna tez powiedzie¢, ze to posta¢ postugujaca
sie biernym alfabetyzmem czytelnika medialnego tekstu, ktory nie ma mozliwosci go mo-
wic/pisac. Przeciwienstwem tej figury jest dla filozofki homo faber. To robotnik emancypu-
jacy sie z niewoli powtarzalnej, mechanicznej i odtworczej pracy — charakterystycznej takze
dla epoki mediow i kultury masowej. W jego postaci Arendt dowartosciowuje sfere dziata-
nia (vita acitva), ktora jej zdaniem w tradycji filozofii i kultury zachodniej zostata - takze na
skutek masowej produkcji przemystowej, fordyzmu i mediatyzacji kultury — zdewaluowana
na korzys¢ refleksyjnego i intelektualnego vita contemplativa. W rezultacie przestrzen roz-
ciggnieta pomiedzy wyrobnikiem w technopolu a oddajacym sie jedynie mysleniu intelek-
tualiScie zagospodarowuj swiadomy rzemieslnik, w ktérego ogladzie i rozumieniu Swiata
nie ma granic pomiedzy tym, co pomyslane a tym, co stworzone z materii rzeczywistosci.
Homo faber splata refleksyjnos¢ i dziatanie, czyniac z nich na powrét nieroztaczny w prak-
tyce codziennego doswiadczenia zycia monolit. Niejako przy okazji homo faber neutralizuje

takze upolitycznione relacje pomiedzy sfera prywatng i publiczna, tworzac za sprawa swo-

¥ H. Arendt, Kondycja ludzka, Warszawa 2000. Zob. takze np.: www.iep.utm.edu/arendt/ (23.07.2012).
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ich holistycznych dziatan sfere publiczng, bez ktorej kategorie komunikacji spotecznej czy
medioéw spotecznych maja ograniczony sens.

Model dziatania opisany w figurze homo faber zrealizowali jako pierwsi artysci ekspery-
mentujacy z mediami, dla ktoérych taczenie wrazliwosci estetycznej i artystycznej z wiedza
inzynierska i matematyczna okazato sie zarébwno naturalng Sciezka pracy, jak i konieczno-
Scia w kontakcie z coraz bardziej skomplikowanymi formalnie technologiami medialnymi.
Miejsce artysty-romantyka w obszarze sztuki nowych mediéw zaja¢ musiat sprawny tech-
nicznie rzemie$lnik, ostawiony przez mitologie cyfrowej rewolucji programista, inzynier,
technolog wyposazony w krytyczng wrazliwos¢ i wyobraznie artystyczna. Homo faber jako
medialny rzemieslnik taczy praktyki post-przemystowe i prosumpcyjne zaréwno material-
nie (hardware - vita activa), jak i symbolicznie (software — vita contemplativa) struga, muruje,
skreca, zdobi, sieciuje: konstruuje i rekonstruuje medialny swiat na nowo, dekolonizujac go
spod wptywu medialnego systemu kultury masowe;j.

Swiat mediéw cyfrowych to przestrzen zaludniona przez wyemancypowanego z podzia-
tow i regut analogowej epoki technologii i politycznych/ideologicznych systeméw medial-
nych cyfrowego homo faber. Wspotczesni geekowie, hackerzy, designerzy, programisci nie
czynig najczesciej sztucznych podziatow pomiedzy dziataniem twoérczym, praca i kontem-
placja zycia, jego metafizyka. Roztaczone dotad sfery nowoczesnego zycia sklejaja i integru-
ja w codziennej pragmatyce swojego dziatania. W ten sposob po epoce oswieconych specja-
lizacji i obiektywnych praw przypisanych do réznych dyskurséw, dziedzin i specjalizacji,
powraca holistyczna wizja dziatania kulturalnego — zycia i bycia w Swiecie; wizja, ktorej
zawdzieczamy wspaniaty rozkwit kultury renesansowe;j.

Za sprawa sztuki mediow i jej artystow, wiedza i tworzaca jg nauka na nowo trafiaja do
Swiata sztuki. Trudno w obliczu niezwykitego zaawansowania technologicznego mediow
uprawiac ich sztuke, kiedy nie dysponuje sie wiedza z zakresu programowania, fizyki, inzy-
nierii, typografii, itd. Artysci pracujacy w tym obszarze sg z tego powodu wspotczesng
awangarda sztuki w ogoéle. Model artystycznej pracy z mediami powiela si¢ w pracy progra-
mistow i inzynierow medialnych, ktérzy nie posiadajac wiedzy z zakresu projektowania
graficznego, typografii, psychologii kolorow, antropologii interakcji, nie sa w stanie dopro-
wadzi¢ swoich projektow samodzielnie do korica. Homo faber pracujacy w domenie cyfro-
wej skazany jest na nieustanne odnoszenie sie¢ do réznych gatezi rozproszonej po dyscypli-
nach wiedzy i jej integrowanie w ramach realizowanych z mediami dziatan. To rzemieslnik
medialnej materii (hardware) i filozof, teolog medialnych idei (software) — artysta, ktory
w swoich dzietach integruje te sfery i nadaje im kulturowa twarz. Peter Weibel, jeden z naj-
wazniejszych wspotczesnie artystow medialnych oraz kurator sztuki medioéw i jej organi-

zator, podsumowuje te bliskos¢, parafrazujac znane stowa Erazma z Rotterdamu: artysta
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mediow nie moze by¢ glupi — musi by¢ naukowcem!” W tym holistycznym duchu sens pro-
jektu cyfrowego postrzega takze polski badacz nowych mediow i ich sztuki Piotr Zawojski,
ktory definiujac cyberkulture, podkresla syntopijny zwiazek sztuki, nauki i technologii, kto-
re sie na nig/w niej sktadaja ™.

Filozoficzne rozumienie cyfrowosci w duchu renesansowych idei uchwyconych przez
Arendt w figurze homo faber wzmacnia takze Ben Shneiderman, profesor informatyki zaj-
mujacy sie ewolucja systeméow komputerowych. W swoich rozwazaniach dostrzega je mie-
dzy innymi w paradygmatycznej zmianie w obszarze komputeryzacji; przejsciu pomiedzy
old computing a new computing'. W starym ekosystemie cybertechnologicznym cztowiek
pomyslany byt jako ostatnie, dodatkowe ogniwo, jedynie instruujgce maszyne co do wyko-
nywanych przez nig sekwencji, nadzorujace poprawnos¢ ich kalkulowania oraz odbierajace
jego wyniki. Centrum cybernetycznego Swiata byt w tej fazie komputer; jego rdzenie obli-
czeniowe, szybkos¢ obliczeniowa, zdolnos¢ do przechowywania danych, umiejetnosci tacze-
nia sie z innymi maszynami. Pierwsza ze zmian, ktorej nalezy dokona¢ na drodze ku nowej
komputeryzacji — sugeruje amerykanski wizjoner — to dekonstrukcja tej maszynocentrycz-
nej fazy, ktéra ma polega¢ na przesunieciu inzynierskiego, technokratycznego punktu ciez-
kosci rozwoju cybernetycznego Swiata, opierajacego sie wyfacznie na parametrach scjenty-
stycznych, w kierunku cztowieka i jego potencjatu, ktory dla renesansowych humanistow
stat sie centralnym punktem odniesienia. Nowa komputeryzacja winna koncentrowac sie
na wartosciach uznawanych przez docelowych uzytkownikéw - ich wrazliwosci, potrze-
bach, zdolnosciach i ograniczeniach. Druga, paralelna transformacja, miataby polega¢ na
przejsciu od maszynocentrycznych czynnosci automatycznych do skupionych na uzytkow-
niku modelach dostarczania ustug i zasobow (tzw. universal usability, czyli uniwersalna uzy-
teczno$¢). Nowa komputeryzacja ma by¢ narracja kulturowa, ktéra wyniesiong na piedestat
ikone rewolucji technologicznej, maszyne obliczeniowa, zastapi jej uzytkownikiem, dla kt6-
rego komputer bedzie jedynie narzedziem. Przyktadem myslenia o cyfrowym Swiecie w du-
chu podmiotocentrycznym jest wspomniany juz ruch Do-lt-Yourself, czyli Srodowiska i spo-
tecznosci, ktore taczy pasja wspolnego kreatywnego psucia juz istniejacych mediow, ale
i idea budowania od podstaw alternatyw dla oficjalnie dystrybuowanych rozwigzan techno-
logicznych™. Kultura DIY jest zjawiskiem przeciwnym wobec homogenizowanej i hegemo-
nicznej kultury masowej, w ktorej elita dystrybuuje na masowa skale ideologicznie poprawna

interpretacje rzeczywistosci dla podtrzymania spofecznego status quo. Podobne znaczenie

’ Cytat z wypowiedzi Weibla z rozméw z nim przeprowadzonych przez mnie w Karlsruhe w lipcu 2012.
' P. Zawojski, Cyberkultura. Syntopia sztuki, nauki i technologii, Warszawa 2010.
" B. Shneiderman, Leonardo’s Laptop, Cambridge 2002.

12 Zob. wigcej na temat wizji i narracji, ktére uksztattowaly projekt cyfrowy np.: R. Barbrook, Imaginary Futures.
From Thinking Machines to the Global Village, London 2007.
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maja takze i inne ikoniczne terminy, za pomoca ktérych opisywana bywa zmiana kulturowa
inspirowana ewolucjami cyberkultury, m.in. takie jak kultura uczestnictwa czy Web 2.0.
Trudno ten postulowany przez Shneidermana komputerowy zwrot rozumie¢ inaczej jak
tylko na zasadzie odwrocenia procesow zaobserwowanych przez Arendt. Tak jak niegdys
animal laborens medialnego Swiata zastapit homo faber, tak w cyfrowych okolicznosciach
dochodzi do emancypacji konsumenta/odbiorcy stajacego sie medialnym rzemieslni-
kiem/twdrca. Laptop Leonarda - taki tytut dat swojej ksiazce Shneiderman — to komputery-
zacja w rekach cztowieka renesansu, bedacego zarazem artysta i programista, architektem
i elektronikiem, znawca anatomii i specjalista od baz danych i wyszukiwarek. Medialny
homo faber to figura uniwersalna, obejmujaca holistycznie praktykowanie technologii cy-
frowych i sieciowych jako zarazem artystyczna i techniczna, materialna i ideowa, komuni-
kacyjna i poznawcza aktywnos¢. Na obecnym etapie rozwoju sztuki, technologii i kultury
mediow cyfrowych najblizej do tego modelu artystom medidw. Znacznie trudniej przekonac
do takiej holistycznej wizji rozwoju cyberkultury jej technologéw i technokratéow — przeko-
nani co do wyzszosci scjentystycznej matematycznej wizji techniki, nie widza w niej miejsca
na pozostate elementy. To cywilizacyjne wyzwanie, aby do nowych kompetencji kulturo-

wych na powré6t wprowadzi¢ holistyczng wrazliwos¢ na Swiat i wspierajaca jg wiedze.
Rzemiosto i sztuka — nowa kultura wiedzy

Pozostaje pytaniem otwartym, w jakim stopniu unikalne podejscie ludzi renesansu prze-
tozy sie na analogiczne zmiany w innych sferach zycia, a posréd nich: w nauce, sposobach
generowania wiedzy i jej popularyzacji, edukacji. Wiele wskazuje na to, ze nowa wersja
wiedzy i nauki, powigzana z cyfrowym zwrotem i wspéttworzaca jego sens, moze zostac
ustawiona w pozycji niewygodnego konkurenta, ktéremu odmawia sie miejsca przy stole -
tak jak to sie czesto dzieje w sytuacji stykania sie $wiata tradycyjnej sztuki ze Srodowi-
skiem sztuki mediéow. Wraz z nadejsciem epoki cyfrowej technologia znéw znajduje sobie
miejsce w centrum sztuki i kultury — widac¢ to jej usytuowanie chocby przez pryzmat media
art i pozycji tego nurtu wobec tradycyjnego systemu sztuki. Radykalni teoretycy sztuki me-
didéw, tacy jak wspomniany juz Peter Weibel, sa przekonani, ze w obliczu mediatyzacji kul-
tury wspotczesnej nie istnieje inna sztuka niz sztuka mediow. Historie sztuki bowiem, po-
dobnie jak historie kultury w ogéle, wytyczaja losy dialogowania z artystycznymi formami,
materiatami, technikami i sposobami konstruowania wypowiedzi. Takze i w tym obszarze
obowiazuje mcluhanowska zasada, ktéra uzaleznia los kazdego tekstu kultury od transmi-
tujacego go medium. Dominujacy kulturowy system sztuki bardzo ostroznie, czesto z nie-
checia podchodzi do sztuki mediow. Nie uznaje jej autonomii, widzac w niej przede wszyst-
kim technologiczny (gadzeciarski) folklor, ktory jest wtérny wobec zawartosci semiotycznej,

konstruowanej tradycyjnymi sposobami i wedtug tradycyjnych regut dyskursywnych. Na

INTERNET / NOWE MEDIA / KULTURA 2.0 23



Piotr Celinski

najwazniejszych swiatowych wydarzeniach sztuki wspétczesnej miejsce sztuki medidow jest
marginalne. Stworzyta ona jednak dla siebie wtasny obieg, ktdrego znaczenie jest tym wiek-
sze, im bardziej kontestuje on istniejacy system sztuki. Ta kontestacja ma nie tylko wymiar
estetyczny czy semiotyczny — jest przede wszystkim polityczna. Sztuka mediéw, za sprawa
swojej egalitarnosci i interaktywnosci w komunikacji z odbiorca (zasada 2.0), staje sie poli-
tyczng opozycja dla elitarnej, pozycjonowanej wedtug zasady ograniczonego dostepu i bier-
nej sztuki tradycyjnej®.

Obawiam sie, ze podobny los, przynajmniej w poczatkowej fazie rozprzestrzeniania sie
cyfrowego zwrotu, stanie sie udziatem cyfrowej humanistyki. Oba dyskursy: sztuka mediow
cyfrowych i cyfrowa humanistyka, rozwijajg sie na uboczu gtéwnych nurtéow, w ktoérych sg
genetycznie zakorzenione, i po ktérych dziedzicza wrazliwos¢ i metode. Sporadycznie wy-
mieniaja sie zasobami i metodami pracy, za posrednictwem niezdeklarowanych artystow,
kuratoréow, otwartych na kulture i technologie, angazujacych sie w ich powstawanie bada-
czy i popularyzatoréw nauki, instytucji i wydarzen. Podobny do kilkudziesiecioletniej histo-
rii marginalizacji i odrzucenia sztuki mediow los czeka¢ moze cyfrowo zorientowang huma-
nistyke. Jej technologiczny entuzjazm, zaufanie wobec cyfrowych baz danych, inzynierskich
metodologii ich eksploracji i analiz, powszechnym interfejsom (infoestetyka, wizualizacje
danych, software) oraz nowy, cyfrowy alfabetyzm (digital literacy), ktérego kodyfikacje
stymuluja — wszystko to z pewnoscia nie uzyska natychmiastowej akceptacji w domenie
naukowej. Rzadza nig bowiem nie tylko kryteria prawdziwosci, bezstronnosci i otwartosci
metodologicznej (od czasow ogtoszenia manifestu anything goes przez metodologa Paula
Feyerabenda), ale takze — a w wielu sferach moze przede wszystkim — dodatkowe reguty:
tradycji, rynku, polityki dziatania instytucji i systemow naukowo-edukacyjnych. Dos¢ po-
wiedzieé, ze wciaz jeszcze nie ma w nauce, w szczeg6lnosci zas w humanistyce, zgody co do
znaczenia i natury zwrotéw: lingwistycznego, postmodernistycznego (kontrowersje wokot
metodologii nauk), wizualnego (kontrowersje wokot tezy o dominacji obrazéw, kulturze sy-
mulacji). Niezaleznie jednak od biezacych uwarunkowan towarzyszacych logice cyfrowego
zwrotu sadze, ze w dalszej perspektywie jego wptyw bedzie coraz bardziej widoczny w hu-

manistyce.

Biomedia

Obok interdyscyplinarnej oraz praktycznej i teoretycznej zarazem koncentracji na anali-
zie cyfrowych baz danych i konstruowaniu nowych, posttekstualnych interfejséw (problem
nowego alfabetyzmu), cyfrowy zwrot siega takze po dyskurs dotyczacy biologii, genetyki

i natury ludzkiej, ktory rozpalat umysty ludzi renesansu. Tak jak dla éwczesnych mistrzow

" P. Weibel, Web 2.0 i muzeum. Zasada Arki Noego, 2005. Online: http://kulturaenter.pl/web-2-0-i-muzeum/
2012/07 (02.11.2012).
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studia anatomii i fizjologii byty nierozerwalnie zwigzane ze sztuka, uprawianymi rzemiosta-
mi i filozofia, tak i wspotczesni humanisci, pod szyldem transhumanizmu, poddaja w wat-
pliwos¢ dotychczas dominujace pojmowanie komunikacji jako wtasciwej jedynie rozum-
nym istotom. Zajmuja sie dekonstrukcja podmiotu jako takiego; sa przekonani, idac tropem
kartezjanskiego dualizmu, ze ciato i duch sg w cztowieku potencjalnie roztgczne za pomoca
technologii cyfrowych. Komunikacje definiuja jako stan mozliwy do osiagniecia nie tylko
pomiedzy ludzka jaznig i jej technologicznym otoczeniem, ale pojmuja ja takze jako prze-
strzen trans gatunkowa, w ktdrej mozliwe jest komunikowanie sie réznych zyjacych gatun-
kéw miedzy soba oraz z i poprzez technologie. W ten sposéb obok dyskursu transhumani-
zmu narodzit sie takze dyskurs zwigzany z trans biologicznymi mediacjami — biomediacje
i ich biomedia™. Za tym pojeciem kryje sie jeden z najwazniejszych aksjomatéw przyjetych
w cyberkulturowym dyskursie, ktorego charakter jest o tyle mylacy, na ile radykalnie zmie-
niajacy Swiat wokot siebie. Chodzi o uznanie materii genetycznej za rodzaj kodu. Ma to gi-
gantyczne konsekwencje dla rozumienia genetyki, ktora rozwijajac sie réwnolegle wobec
projektu cyfrowego, ma z nim wiele wspolnego, a czesto bywa wrecz z nim utozsamiania,
lokowana wewnatrz niego. Jesli DNA uznamy za kod w rozumieniu cybernetycznym, to
taka konstatacja otwiera droge do jego programowania, manipulowania atomami genetycz-
nych czastek w podobny sposéb, w jaki mozliwe sg softwareowe manipulacje bitami, pakie-
tami i algorytmami. W ten sposob, podobnie jak sztuka renesansu, tak i wspofczesna sztuka
i nauka znajduja sie blisko wiedzy o naturze zycia - staraja sie rozpoznawac i stawia¢ on-
tyczne, aksjologiczne oraz fenomenologiczne pytania dotyczace granic komunikacji, a jed-
noczesnie sensu natury i techniki. Dyskurs biomedialny bliski jest renesansowym poszuki-
waniom zwigzanym z cielesnoscig. Studia anatomiczne prowadzone przez ludzi epoki prze-
kroczyty granice ludzkiego ciata. Humanizm siegat nie tylko do metafizyki ludzkiego zycia,
starat sie takze — holizm jest jego immanentna cecha — lepiej pozna¢ materialne siedlisko
ducha. W swoim czasie wielcy artysci, tacy jak Leonardo, czy lekarze i biolodzy, tacy jak
Andreas Vesalius postepowali podobnie jak wspotczesni artysci pracujacy z biomediami,

tacy jak Edouardo Kac czy Paul Vanouse.

Whioski

Whioski z renesansowych doswiadczen dla cyfrowego zwrotu w kontekscie odnajdywa-
nia historycznych ech uwidaczniaja sie niemal naturalnie. Pierwszy dotyczy integralnego,
holistycznego ogladu $wiata, ktéry winien towarzyszy¢ humanistyce i nauce w ogoéle. Dys-

kursy nauk spotecznych i humanistycznych muszg na nowo wyposazyc¢ sie w taki sposob

" Wiecej na ten temat: Mindware. Technologie dialogu, red. P. Celinski, Lublin 2012, www.mindware.wspa.pl
(03.11.2012).
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patrzenia na $wiat i ujmowania go jako przedmiot swoich badan, ktéry uwzglednia istnie-
nie przeréznych, ale rownie waznych jezykéw i dyskurséow stuzacych do jego opisu i kon-
struowania oraz pozostaje otwarty na towarzyszace im metody patrzenia — metodologie.
Szczegolnie szkodliwa wydaje sie by¢ w tym kontekscie pogtebiajacy sie dystans i konku-
rencja pomiedzy sciences i humanities. Nauka winna dzi$ na powrot starac sie o wiedze inte-
gralna, wynikajaca bardziej z pokonywania ograniczen szczegoétowych, partykularnych dys-
cyplin niz z ,wyscigu zbrojen” pomiedzy dyscyplinami, paradygmatami i metodologiami.
Humanistyka powinna zas$ siega¢ czesciej do warsztatu sztuki i technologii, aby nadaza¢ za
zmieniajacym sie raptownie Swiatem i z takiego dziatania uczyni¢ na nowo swoj orez. Spo-
srod trzech wymienionych kultur to ona ma obecnie najwieksza sktonno$¢ do zamykania
sie wewnatrz same;j siebie, do dyskursywnego autyzmu i spogladania na Swiat przez prze-
stone wtasnej tradycji niechetnej progresowi.

Whiosek drugi dotyczy sytuacji badacza. Sadze, ze rola ,zdystansowanego” i ,racjonal-
nego” obserwatora i analityka (teoretyka) musi zosta¢ zarzucona na rzecz przywotanej
w tekscie figury homo faber. Tylko zanurzony w badang rzeczywistos¢, bedacy jej wspot-
tworca i ,programista” analityk, ktory korzysta z metod sztuki i jednocze$nie potrafi tech-
nologicznie, inzyniersko wtada¢ cyfrowymi technologiami, jest w stanie budowac ich holi-
styczna teorie. Ma to szczegdlne znaczenie wobec faktu, ze softwareowa reguta dziatania
cyfrowych technologii czyni z nich jednoczesnie przedmiot i proces, zarazem stan poten-
cjalny, jak i wcielony, zrealizowany poprzez interfejsowe wywotanie. Przygladanie sie me-
diom z dystansem naukowych dyscyplin, metodologii, paradygmatéw grozi utraceniem
z pola widzenia ich wielowymiarowosci, ptynnosci i totalnosci. Chodzi tu jednak nie tylko
o ogniskowanie spojrzenia na samych mediach, o uprzywilejowanie perspektywy medio-
znawczej — cho¢ w znacznym stopniu badanie cyfrowej kultury i/lub badanie kultury za po-
mocg narzedzi cyfrowych takie relacje implikuje. W podobny sposéb musza pracowaé
wszyscy badacze kultury — nie do utrzymania jest dtuzej stanowisko, ktére postrzega cyfro-
we technologie jako jedno z wielu epizodycznych, niszowych zjawisk. Dzi$ nie ma juz sta-
now kultury, ktore pozostaty poza tektonika wzbudzang przez cyfrowe maszyny i sieci.
W rezultacie metody i techniki pracy badawczej takze powinny w duzej mierze poddac¢ sie
cyfrowej infekcji. Chodzi tu zaréwno o sprawy generalne, takie jak uwzglednienie — obok
dominujacej tradycji tekstocentrycznej — takze podejs¢ skupiajacych sie na analizach kultu-
ry wizualnej, czy wiedzy matematycznej; o uznanie form bazy danych w analizie przemian
kultury i spoteczenstwa; o pogodzenie si¢ z erozja/upadkiem kategorii medium zastapione;j
przez interfejsy i software, itd.; jak i o sprawy o mniejszym zakresie, cho¢ rownie wazne, jak

cho¢by uznanie w dyskursie humanistyki potrzeby uprawiania w stechnologizowanym
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Swiecie ogolnej teorii mediow jako techno-artystyczno-filozoficznego wsparcia dla metodo-
logii humanistyki w ogole.

Whiosek trzeci dotyczy narastajacej rywalizacji pomiedzy réznymi aktorami postuguja-
cymi sie cyfrowymi danymi do generowania wiedzy i polityk informacyjnych. Instytucje
naukowe, inspirowane tradycyjnym etosem i postugujace sie wiarygodnymi metodami ba-
dawczymi, muszg w cyfrowym $wiecie konkurowac¢ z podmiotami, ktére — majac dostep do
danych i samodzielnie je wytwarzajac — sa w stanie prowadzi¢ ich wyrafinowane analizy,
kierujac sie (cho¢ to nie warunek) innymi przestankami i metodami, niz te przyswiecajace
nauce. Ograniczone znaczenie ma dzisiaj problem pozyskiwania danych, rosnace zas — kwe-
stia zdolnosci do ich przetwarzania. Wielkie korporacje zarzadzajace danymi spotecznymi,
takie jak Facebook.com czy Google.com, umieja coraz lepiej z nich korzysta¢ i maja coraz
mniejsze opory natury prawnej, aksjologicznej i technicznej, aby korzysta¢ z dajacej sie
z tych danych wydoby¢ wiedzy w celach innych niz przyrost ogdlnie dostepnej wiedzy. Co-
raz czesciej dokonuja utajnionych, prowadzonych bez nadzoru analiz posiadanych baz a ich
efekty natychmiast komercjalizujg. Komercyjne i technokratyczne sposoby pozyskiwania,
analizy i wykorzystywania Swiata informacji stajg tym samym w jawnej sprzecznosci i kon-
kurencji z ideami naukowymi, ktére na bazie podobnych danych oferujg otwarty, pogtebio-
ny i krytyczny oglad rzeczywistosci. Szczegoélnie nauki spoteczne, takie jak socjologia, beda
musiaty stoczy¢ boj o przetrwanie w dotychczasowej formie uniwersyteckiej, kiedy na do-
bre stracg mozliwosci pracy z takimi ilosciami i jakosciag danych, jakimi dysponuja wielkie
korporacje, ktore sieciuja miliardy uzytkownikéw zostawiajgcych po sobie w ich bazach
niezliczona ilo$¢ sladow. Bdj o wiedze krytyczna, wolna od rynkowych sptaszczen i zanie-
chan w obszarze metodologii, bedzie tym samym sporem, ktéry o swoja pozycje i uznanie
efektow swojej pracy toczyli ludzie renesansu, wypetniajac przerézne role i z réznych wraz-
liwosci i kompetencji formutujac swoje sady, idee i konstrukcje.

Cyfrowy zwrot to szansa na przywrdcenie nauce akcentéw, ktére w nowoczesnym roz-
woju zatracifa, a ktdre mozna stosunkowo tatwo wywotac z jej historii. Przetom renesanso-
wy moze by¢ doskonatym punktem referencyjnym, stuzacym jako matryca dla projektowa-
nia wspotczesnych zmian. Wychylajac sie technologicznie/cyfrowo ku przysztosci humani-
styki, przekierowujac ja na cyfrowy tor warto pamieta¢ o inspirujacym dziedzictwie, ktdre
poucza nas na temat pozytkéw z interdyscyplinarnosci, zasadnosci taczenia teorii i prakty-
ki, vita activa i vita contemplativa, fascynujacych zwiazkéw pomiedzy refleksja, technika
i sztuka, inspiruje do siegania po rézne metody pracy i srodki (interfejsy) popularyzacji jej
efektow, zmusza do nieustannego sieciowania i interaktywnosci. Definiowanie przyszfosci
musi wspierac sie na korzeniach z przesztosci, inaczej stanie sie, jak to juz wielokrotnie by-

wato, pusta fraza sformutowana na potrzeby pseudonaukowego zargonu marketingowego.
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Video. 1. Online: www.artisttalk.eu/zbigniew-rybczynski-pl/
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Renesansowe korzenie cyfrowego zwrotu

GALERIA

Rys. 1. Jeden ze szkicow Leonarda, na ktérym wida¢ matematyczne zasady konstrukcyjne stosowane

przez mistrza — linie perspektywy geometrycznej oraz prepikselowa siatke podziatu.

" Painting
: with polished
M.'”':”_ silver sky
with =~ _
sighting
hole
Sight line
- = —

Rys. 2. Schemat przedstawiajacy technike od-
wzorowywania zaleznosci perspektywicznych,
ktory zastosowat we Florencji Filippo Brunelleschi.
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Rys. 3. Narzedzie do reprodukowania geometrycznej siatki obrazu Albrechta Diirera. llustracja po-
chodzi z traktatu De symmetria partium in rectis formis humanorum corporum/Underweysung der

Messung Albrechta Diirera wydanego w 1538 roku.
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Rys. 4. Mechaniczne odwzorowanie perspektywy we-
dtug pomystu Diirera. llustracja pochodzi z traktatu De
symmetria partium in rectis formis humanorum corporum
/ Underweysung der Messung Albrechta Diirera wydane-
go w 1538 roku.
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Rys. 5. Typograficzne wyliczenia Albrechta Diirera — zaprojektowane przez niego znaki pisma po-
wstawaty jako skutek wytezonych studiéw filozoficznych i matematycznych. llustracja pochodzi

z traktatu De symmetria partium in rectis formis humanorum corporum / Underweysung der Mes-

sung Albrechta Diirera wydanego w 1538 roku.
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Rys. 6. Matematyczne modele struktur Swiata i zwigzane z nimi wyliczenia. llustracja po-
chodzi z traktatu De symmetria partium in rectis formis humanorum corporum / Under-

weysung der Messung Albrechta Diirera wydanego w 1538 roku.
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Rys. 8.
Anatomiczne i matematyczne zara-

zem studium ludzkiej gtowy autor-
stwa Leonarda.
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Rys. 9. Stynny Cztowiek Wirtuwiariski Leonarda — figura mezczyzny wpisana w geometryczny ksztatt

okregu i kwadratu.
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Rys. 10.

Anatomiczne i matematyczne
zarazem studium ludzkiej gto-
wy autorstwa Piero Della

Francesca.

Rys. 11.

Anatomiczne studium Leonarda -
analiza bliska dyskursowi wspét-
czesnych biomediow.
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Rys. 12. Studium anatomii ludzkiego ciata Andreasa Vesaliusa z jego De Humani Corpis Fabrica.

Video. 1. O naukowych obrazach renesansowych mistrzéw opowiada rezyser, zdobywca Oscara,
Zbigniew Rybczynski w rozmowie z Piotrem Krajewskim. Zrédto: www.artisttalk.eu/zbigniew-ryb-
czynski-pl/ <Oglgdaj on-line>.
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Zwrot cyfrowy: ku pracy rozproszonej

Kazimierz Krzysztofek

Szkota Wyzsza Psychologii Spotecznej
w Warszawie

THE DIGITAL TURN: TOWARDS THE DISPERSED WORK

Summary: The author’s point is that digitization is bringing about the discontinuity
comparable to one that took place in the industrial society. The digitization is altering
awareness of what the very work is becoming. People will be employed in a way we can
hardly imagine nowadays. Some authors argue the labour resources are dramatically
shrinking. The others take an opposite standpoint. According to them the previous
technological breakthroughs reduced the pool of jobs available but with the diffusion of
new technologies the labour resources were steadily increasing (e.g automobile industry).
The Author is weighing arguments of both sides of the dispute and proposes his view on
the problem.

Keywords: digital, fablab, work, network technologies, grids, new media

Wprowadzenie

poteczenistwo opatruje sie roznymi przymiotnikami, ktére maja go dookresli¢, a jed-
nocze$nie znamionowac¢ megatrendy, ktore nadaja mu dynamiki. Problem w tym, ze
jesli wysledzi sie jaki$ trend, to nie wystarczy nazwac spoteczenstwa tym przy-
miotnikiem. Nie wiadomo bowiem, jak trwaty to trend, jaki kontrtrend on prowokuje i nie
wiemy tez, jaka jest wypadkowa'. Z perspektywy jednego badacza wida¢ tylko ,kawatek
stonia”, nie wiadomo, jak wyglada ,caty ston”. Niemal kazde zjawisko spoteczne rodzi dia-
lektyczne sprzecznosci.
W ostatnim czasie wskazuje sie na zjawiska, ktére nie wiadomo jak zbiorczo nazwac,
a ktore nadaja dynamiki procesom spoteczno-ekonomicznym w kierunku ich réznicowania
sie, ujawniania sie¢ mnoéstwa wektoréw zmian. Symptomy tych proceséw w gospodarce
anonsowali juz pod koniec lat 80. Scott Lash i John Urry okreslajac je jako ,koniec zorgani-

zowanego kapitalizmu™

. W dwie dekady poézniej amerykanski socjolog i ekonomista Jeremy
Rifkin (2011) nazywa je distributed capitalism’. Chodzi o kompleksyfikacje, dezorganizacje,

chaotyzacje, co mozna by zbiorczo nazwac ,rozproszonym kapitalizmem”, tyle ze nie wia-

' Edgar Morin, Comment sortir du XXéme siécle, Fayard, Paris, 1981.
* Scott Lash, John Urry, The End of Organized Capitalism, Blackwell, Oxford 1987.

’ Jeremy Rifkin, The Third Industrial Revolution: How Lateral Power Is Transtorming Energy, the Economy, and
the World, Palgrave Macmillan, New York 2011.
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domo, czym jest dzisiaj kapitalizm, dlatego bezpieczniej jest méwic¢ o ,rozproszonym spofe-
czenstwie”.

Obecnie proces ten wiaze sie z Trzecig Rewolucjg Przemystowa (TRP), ktére to sformuto-
wanie znalazto sie w 2007 r. w oficjalnych dokumentach Unii Europejskiej, a od 2011 takze
ONZ (UNIDO). Rzad niemiecki przyjat TRP jako dtugofalowa strategie rozwoju kraju.
Zwraca uwage fakt, ze mowa jest o rewolucji przemystowej, a nie poprzemystowe;j.

Pierwsza rewolucja to byta epoka pary i wegla jako gtdbwnych Zrodet energii. Druga za-
czeta sie dzieki zapoczatkowaniu na szeroka skale wykorzystywania paliw ptynnych do
napedzania silnikow spalinowych. Obie rewolucje to zwielokrotnienie, przede wszystkim
dzieki elektrycznosci, potencjatu energetycznego cztowieka, ktéry w ten sposéb radykalnie
zwiekszat skale przetwarzania materii, aby nakarmic, odzia¢ i da¢ schronienie rosnacej licz-
bie ludnosci.

Trzecia rewolucje znamionuje uzytkowanie — juz w skali masowej — technologii cyfro-
wych i Internetu. Ta rewolucja zwielokrotnita potencjat informacyjny cztowieka. Tak jak
potencjat przemystowy byt konieczny do zwiekszonego przetwarzania przyrody, tak poten-
cjat informacyjny stat sie niezbedny do przetwarzania olbrzymiej masy danych i informacji,
do czego nie wystarczat juz mézg w jego funkcji procesorycznej, kalkulacyjnej i pamiecio-
wej. Potrzebna byfa ,inteligencja pomocnicza”.

Istota pierwszych dwu rewolucji byta koncentracja produkcji, powstawanie wielkich mo-
lochow przemystowych, do czego przyczynita sie automatyzacja produkcji zwigzana z taSma
Taylora/Forda i ekonomia skali, co doprowadzito do umasowienia wytwdrczosci, a nastep-
nie konsumpcji. Ta logika umasowienia objeta wszystkie sfery zycia i produkcji, wtacznie
z kultura, ktora stata sie masowa za przyczyna umasawiajacych ja mediow, przemystow
kultury, rozrywki i popularnej wiedzy. Réwniez tu powstawaty wielkie centra-molochy do-
cierajace z tymi samymi jednokierunkowymi przekazami do wielomilionowych audytoriéw
i widowni. Ta industrialna gigantomania doskwierata wielu ludziom marzacym o ekonomii
ludzkiej skali. Ernst Friedrich Schumacher umiescit w tytule swej znanej ksigzki z lat 70.
trzy stfowa: ,mate jest piekne”. Przestanie byto czytelne: cztowiek jest fizycznie maty i arte-
fakty, jakie tworzy (zaktady produkcyjne, organizacje i in.), powinny by¢ tez na jego matg
skale. Wtedy to byta jednak utopia: system przemystowy byt zaprogramowany i zaprojekto-
wany na wielkie centra wytwdrcze. Zmniejszenie skali nie byto mozliwe, mogtoby bowiem
oznacza¢ niemoznosc¢ zaspokojenia potrzeb egzystencjalnych miliardow ludzi.

Trzecia Rewolucja Przemystowa rozgrywa sie na naszych oczach. Nie jest to juz progno-
za, lecz stwierdzenie tendencji rozwojowej. Nie spekuluje sie, czy nadejdzie, lecz rozwaza
sie, w jakim kierunku ewoluuje. To bowiem, ze postepuje i okresla ramy naszego zycia indy-

widualnego i zbiorowego, jest juz faktem. Jest to spoteczenstwo najbardziej w historii nasy-
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cone technika i zalezne od niej. Zapowiada dalece zautomatyzowanga i zrobotyzowana pro-
dukcje, co stanowi zagrozenie dla pracy zywej. Palme pierwszenstwa przejmie ,praca mar-
twa” — praca maszyn, w ktoérej bedzie zmaterializowana ludzka inteligencja. Maszyny beda
wypychac ludzi w coraz wyzsze rewiry intelektualne. Potrzebni beda ,madrzejsi” od nich,
ale ilu ludzi bedzie na to sta¢? W tej kwestii trwa spor o to, czy rzeczywiscie technologie
cyfrowe to job killer, jak twierdza jedni, czy job enabler, jak chca inni. Jest to temat do od-
rebnego namystu.

Chodzi w kazdym razie o minimalizacje ryzyka, jakie pod tym wzgledem niesie IT. Szan-
sy upatruje sie w rozproszeniu pracy materialnej i niematerialnej, czyli przeniesieniu logiki
Internetu na wszystkie sfery wytworczosci, a takze jej personalizacji. Bedzie to mozliwe
dzieki temu, ze technologie informacyjne odwracaja kierunek rozwoju oparty o umasowienie
produkcji, konsumpcji, spoteczenstwa w ogoéle, naprowadzajac cywilizacje na inna trajekto-
rie, ktora jest odmasowienie. Nowa infrastruktura techniczna w epoce komputera i sieci po-
zwolita na rozproszone tworzenie i obieg informacji rozumianej tu szeroko jako zawartos¢
symboliczna sieci.

Przyjrzyjmy sie kulturze: kasta wielkich wytwoércéw nie ma juz monopolu; nastapito roz-
proszenie produkcji, dystrybucji i konsumpcji tresci. Tak jak spoteczenstwo przemystowe
powotato do zycia masowego odbiorce, tak spoteczenstwo sieciowe powotuje masowego od-

biorce i wytwoérce ,w jednym”. Konsumpcja symboli przez ,konsumtariat™

jest jednocze-
$nie ich namnazaniem. W tej rewolucji chodzi juz nie tyle, czy nie tylko o dostep, ile o na-
rzedzia do tworzenia zawartosci, zredukowanie niemal do zera bariery publikowania, ktéra
istniata we wszystkich poprzednich epokach. Te bariere stanowity koszty drukarn, wydaw-
nictw, maszyn rotacyjnych, studiéw radiowych, telewizyjnych oraz zwigzanych z nimi licen-
cji. Komputer podtaczony do sieci te bariery eliminuje. Na razie zyjemy w okresie zalewu tej

zawartosci, co francuski filozof sieci, Pierre Levy, nazywa ,Drugim Potopem”.
Nowy Cykl?

Mamy do czynienia z jakim$ nowym cyklem kultury jeszcze trudnym do zdefiniowania,
ale nawiazujacym do najwczesniejszych epok w kulturze. Przez wiekszos¢ swych dziejow
ludzie sami produkowali kulture dla siebie. Tak jak to byto w spotecznosciach przednowo-
czesnych, przedprzemystowych, ktérych kultura popularna wyrastata z ich doswiadczenia,
pracy, lekow, mitow, legend, wierzen tworzonych na wtasny uzytek. Byfa to swoista pro-
sumpcja (produkcja i konsumpcja w jednym), by uzy¢ terminu upowszechnionego przez
Alvina Tofflera. W sieci zacieraja sie role miedzy nadawca a odbiorcg; kazdy moze by¢ jed-

nym i drugim, co nazwano sendceivingiem (sending & receiving).

* Alexander Bard, Jan Soderqvist, Netokracja. Nowa elita wiadzy Zycie po kapitalizmie, W AiP, Warszawa 2006.
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Mozna by to nazwac¢ samozaopatrzeniem ludycznym i poznawczym. Dzisiejsze technolo-
gie pozwalaja na powrét do czaséw spontanicznej komunikacji, jej swoistej re-archaizacji,
wtoérnej oralnosci. Miliardy SMS-6w, MMS-6w, tweetow, e-maili, dziesiatki tysiecy grup
dyskusyjnych, blogdéw itp. kaza wierzy¢ w to, ze rodzi sie jakas postac inteligencji kolektyw-
nej. Powstaja nowe kultury, ktérych badanie wymaga nowej antropologii. Kultura przepty-
wa w sieciach i z pewnoscia jest bardziej ulotna niz ta w ,Galaktyce Gutenberga”, cho¢
oczywiscie pozostawia $lady elektroniczne. Jest to na powrét kultura rozmowy, skrétowa,
rozproszona, niedbata, bez kanonu. Jest to raczej kultura dziatania spotecznego niz instytu-
cji. Energia spofeczna przeptywa z instytucji do sieci. Jirgen Habermas, ktory rozwinat teo-
rie dziatania komunikacyjnego, powiada, iz rodzi sie nowa wspélnota komunikacyjna. Inter-
subiektywnos$¢, kolektywna inteligencja prowadzi do wzajemnego porozumienia jednostek
bez przymusu. Taka kultura rodzi nowe tozsamosci i redefiniuje pojmowanie obywatelstwa.
[le nieznanych kultur regionalnych, lokalnych, etnicznych, ile nowych fenomenéw kulturo-
wych mogto zaistnie¢ dzieki Internetowi?

Chris Anderson wprowadzit do obiegu pojecie ,,dtugiego ogona”. Definiujac go najkrocej
oznacza on model biznesowy, ktdéry polega na sprzedawaniu mniej produktéow w dtugich,
masowych seriach, ale za to wiecej asortymentow i w sumie wiecej produktow (less of
more). Taka strategie stosuja sieciowe tuzy, jak Amazon, ale takze mniejsi tworcy i wy-
tworcy dziatajacy w niszach i dzieki sieciom utrzymujacy sie na powierzchni bez obawy, ze
zostang wchtonieci przez moznych, co byto norma w czasach przemystowej koncentracji
produkcji. ,Dtugi ogon” jest podstawa nowej ekonomii nazywanej gospodarka 2.0, gospo-
darka sieciowa i in. ,Dtugi ogon” wymaga wiecej pracy niematerialnej, koncepcyjnej, inno-
wacyjnosci, aby trafi¢ w potrzeby uzytkownikow, zidentyfikowac potencjalnych nabywcow,
wymysli¢ nowe asortymenty.

Don Tapscott i Anthony D. Williams nazywaja te gospodarke wikinomia®, w najnowszej
pracy makrowikinomig®, Yochai Benkler za$, autor Bogactwa sieci’ tytutem swojej ksigzki
nawiazuje do Bogactwa Narodéw Adama Smitha, nie ukrywajac intelektualnej pretensji po-
rownywania rangi swego dzieta z dzietem pioniera klasycznej nauki o ekonomii rynkowe;.
Benkler nie pisze tego wprawdzie wprost, ale sugeruje, ze tak jak Smith znalazt klucz do od-
krycia praw rzadzacych gospodarka rynkowa, tak on znalazt ten klucz do ekonomii poli-
tycznej w epoce sieci.

Istota (makro)wikinomii sprowadza sie do tego, ze nowa infrastruktura technologiczna

pozwala na rozproszony obieg informacji, wiedzy, kultury itp., dzieki czemu kazdy prosu-

* Don Tapscott, Anthony D. Williams, Wikinomia. O globalnej wspdipracy, ktdra zmienia wszystko, WAIP,
Warszawa 2008.

¢ Don Tapscott, Anthony D. Williams, Makrowikinomia. Reset $wiata i biznesu, Warszawa 2011.

7 Yochai Benkler, The Wealth of Networks: How Social Production Transforms Markets and Freedom, Yale
University Press, Yale 2006.
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ment moze dotrze¢ do kazdego odbiorcy, kazdy uzytkownik potencjalnie do kazdego wspét-
uzytkownika. Od wielu lat z tej mozliwosci korzystajg firmy handlujace w sieci; obecnie
kazdy uzytkownik moze by¢ wytworca i handlowcem.

Wynika z tego, ze rosnie power indywidualnego uzytkownika w sieci. Kazdy moze by¢
superwzmocniong jednostka® czy netokratg’, dysponuje bowiem narzedziem-hipermedium,
dzieki ktéremu moze ,zrobi¢ réznice” na plus i na minus. Przyktadow mozna poda¢ bez
liku'®. W poprzedniej epoce monopol na posiadanie zaawansowanych technologii, aparatu
wytworczego miaty firmy i stuzby publiczne. Przyjrzyjmy sie, jaka droge przeszedt kompu-
ter: od funkcji arytmometra, sortera, tabulatora, kalkulatora, maszyny do pisania itp., az po
hipermedium — potezne narzedzie codziennej produkcji zawartosci, ktére wystepuje w bar-
dzo wielu wcieleniach (komputer domowy czy przenosny, tablet, smartfon, PDA i in.). Bruce
Sterling z braku lepszego okreslenia nazwat je gizmo (,ustrojstwo”), z ktérego kazdy moze
zrobi¢ wlasny uzytek, wykreowac wihasny, niepowtarzalny $wiat, ,przepuscic¢” je przez swoj
filtr mentalny i kulturowy, tworzy¢ wiasne reprezentacje, za pomoca ktoérych jednostki or-
ganizuja otaczajacy je $wiat i nadajag mu znaczenia — sftowem: moze spersonalizowa¢ narze-
dzie, co nie byto mozliwe w epoce maszyn, ktére algorytmizowaty ich uzycie.

Aby by¢ superwzmocnionga jednostka, trzeba mie¢ ku temu predyspozycje, ale tez praco-
wac nad kompetencjami i umiejetnosciami na poziomie strategicznym, tzn. takim, ktéry
pozwala na stworzenie refleksyjnego projektu zyciowego, a takze pomystu na wtasny start-
up. Najnowsza historia Internetu zna tysiace przyktadow udanego brania wtasnych spraw
we wiasne rece przez mtodych ludzi, czesto nastolatkow, ktérzy zaktadaja firmy w Interne-
cie i osiagaja spektakularne sukcesy, a takze pienigdze. Skfania to niektérych ekonomistow
do przeswiadczenia, ze z zatrudnieniem mfodych wyksztatconych ludzi nie poradza sobie
rzady, nie ma tez co liczy¢ na korporacje, struktura spoteczna bowiem musi sie dostosowac
do rynku, a nie odwrotnie; mtodzi ludzie musza sami bra¢ sprawy we witasne rece i nie
,oburza¢ sie” na Smieciowe umowy o prace ani okupowac placow publicznych, lecz sami
kreowac zasoby pracy znajdujac nisze na rynkach, w ktérych mozna sie uplasowac¢ z wta-
snym start-upem'’.

Przede wszystkim musza trafia¢c w potrzeby ludzi, roénie bowiem waga innowacji w za-

kresie nauk o cztowieku i spoteczenstwie oraz zwigzanych z tym technologii kulturowych.

¥ Manuel Castells, Spofeczeristwo sieci, (tum. S. Szymariski), Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2006;
Thomas L. Friedman, Swiat Jest plaski. Krotka historia XXI wieku, przekt. T. Hornowski, Poznar 2006, s. 21.

’ Alexander Bard, Jan Séderqvist, op. cit.

' Najnowszym jest casus Amerykanki Kristen Christian, ktérej wpis na Facebooku z wrzesnia 2011 r., krytykujacy
zachtanno$¢ jednego z amerykanskich bankéw komercyjnych, narzucajacego dodatkowe optaty za prowadzenie
konta, wywotat efekty w skali globalnej. W ciagu kilku tygodni ponad pét miliona Amerykandw, zainspirowa-
nych wpisem Christian, wycofato oszczednosci z banku, przenoszac je do bardziej przyjaznych unii kredyto-
wych, co wplynelo na zmiane strategii inkryminowanego banku.

" Lynda Gratton, The Shift: Future of Work is here, Collins, London 2011.
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Kluczowa staje sie umiejetno$¢ badania coraz bardziej zaawansowanych innowacji techno-
logicznych pod katem potrzeb konkretnych jednostek, spofecznosci, grup spotecznych, kul-
tur i roznych innych zbiorowosci. W dzisiejszym spoteczenstwie tworzenie bogactwa
i miejsc pracy bazuje na innowacjach i nowych ideach, na naukach spotecznych i nauce
o organizacji, sztuce, nowych procesach biznesowych, trafianiu w potrzeby konsumentéw
zwigzane z produkcja niszowa, specjalistycznymi produktami i ustugami nastawionymi na
jakos¢ zycia, atrakcyjny design, odwotywanie sie do indywidualnych gustow.

Wiele firm urosto w sife nie dlatego, ze dokonaty odkry¢ w fizyce, biologii molekularnej,
biomedycynie czy chemii, lecz dzieki innowacyjnosci ludzkiej pracy i praktyk organizacyj-
nych dokonywanych w radykalnie nowy sposob. Do stworzenia poteznych innowacji
techno-kulturowych w sieci: Google, YouTube, E-Bay, Facebook i wielu innych nie trzeba
byto inwestowa¢ w badania podstawowe. Dwaj studenci o relatywnie niewielkiej wiedzy
matematycznej stworzyli potezny algorytm Google wart w szczytowym okresie $150 mld.
Woystarczyta im wiedza logiczno-matematyczna na poziomie magisterskim (Master of Scien-
ce). Radykalnie obniza sie wiek wynalazcow w zakresie technologii sieciowych. Innowacje
sg coraz czesciej dzietem bardzo mtodych ludzi - ,dzieciakéw-sieciakow”. Dlatego tak wazny
jest dostep do wiedzy mtodocianych innowatoréow, ktérzy nie maja srodkéw, aby naby¢
wartosciowa wiedze. Liczy sie nie tyle specjalizacja, ile integracja: synteza, design, wyobraz-
nia. To sa ,silniki tworzenia” — Engines of Creation, by uzy¢ okreslenia Erica Drexlera z jego
znanej ksiazki o nanotechnologii. Nabiera ekonomicznej i kulturowej wagi nurt w naukach
spotecznych i humanistycznych nazywany psychologia, socjologia i antropologia kreatyw-
nosci.

Uzytkownicy kreuja wtasna przestrzen autoregulacji. Stato sie to mozliwe dzieki upo-
wszechnieniu smartfonéw i innych urzadzen mobilnych. Uzytkownik ma kontrole nad ofer-
ta handlowa, wie kto i za ile oferuje dany towar — wystarczy zeskanowac¢ kod kreskowy
i umiesci¢ go na poréwnywarce cen. Przed epoka telefonii mobilnej mozna byto ,wciskac¢
ciemnote” producentom gdzies w interiorach, poniewaz z powodu braku tacznosci nie byli
zorientowani w cenach na rynku. Dzi$ kazdy w tych interiorach ma komoérke i moze sie
szybko zorientowa¢ w realiach cenowych'.

Odchodzi do lamusa to, co nazywalismy digital divide, czyli luka cyfrowa dzielagca boga-
te, wyksztatcone oraz biedne, zapdznione cywilizacyjnie spoteczenstwa o wysokim odsetku

analfabetéw, w tym analfabetow komputerowo-sieciowych. Dzi§ w biednych krajach nie

'? Ciekawg 1 wielce wymowng ilustracja ekonomicznego empowerment za posrednictwem IT jest handel lisémi
tytoniu w Internecie. To jest z jednej strony przyktad na to, jak technologia wyprzedza prawo, z drugiej za$, jak
to prawo mozna oming¢ unikajgc handlu wyrobami tytoniowymi, ktéry jest nielegalny bez licencji i handlujac
wlaénie lisémi, co jest legalne, podobnie jak przetwarzanie tych lisci — z uzyciem ...maszynek do makaronu — na
krajanke tytoniowa, z ktdrej robi sie papierosy. Bez Internetu ten handel bylby znacznie utrudniony albo wrecz
niemozliwy.
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ma juz analfabetyzmu cyfrowego, posiadanie lub nieposiadanie telefonu mobilnego nie jest
oznaka ubdstwa, ,dzieciaki-sieciaki” maja kompetencje techniczne nie mniejsze niz ich ro6-
wiesnicy w krajach centrum. Badania w New Delhi® pokazuja, ze sieci lokalne zawigzywa-
ne przez mfodych ludzi pozwalaja unikna¢ degradacji skupisk podmiejskich — syndromu
kalkutyzacji. Suburbia New Delhi, ktére magistraccy biurokraci i urbanisci przestrzenni
uwazali do niedawna za nierozwigzywalny problem slumséw stolicy Indii, nabieraja dyna-
miki dzieki samoorganizacji ludzi wspartych Internetem. ,Walizkowi przedsiebiorcy” i ulicz-
ne ,ztote raczki” tworza swe — czesto nierejestrowane — bieda-biznesy, montuja komputero-
we zestawy sieciowe ze starych czesci i odpadéw, budujac w ten sposéb miekka infrastruk-
ture przedmiescia. Organizuja sie w sie¢, ktora aktywizuje zycie ekonomiczne i spoteczne,
budujac pulsujaca, troche chaotyczng lokalnos¢, podczas gdy antyseptyczne centrum mia-
sta jest po godzinach pracy puste i jatowe. Jest to zycie w niszy, poza przestrzenig korpora-
cji, czas ptynie tam wolniej, ale ludzie odnajduja sie w aktywnosci, nie czekajac biernie na
to, ze ktos odmieni ich egzystencje. Na drugim krancu globu, na nowojorskim Times Square
mamy do czynienia z odwrotnym procesem: po 11 wrze$nia panujacy tam wielokulturowy
zywiot ustepuje miejsca uporzadkowanej przestrzeni zasiedlonej przez nowych aktorow:
drogie sklepy i biura wielkich firm. Przez wigksza cze$¢ dnia nic si¢ tam nie dzieje, podobnie
jak w innych downtowns.

Luka cyfrowa dotyka zatem nie tyle biedniejszych, ile starszych; liczy sie czynnik pokole-
niowy i odnosi sie to nie tyle do $wiata, co do poszczegdlnych spoteczenstw, nawet zamoz-
nych. ,Tubylcy sieciowi” (mtodsza czes¢ populacji), jak ich nazywa Marc Prensky, sa bar-
dziej odporni na manipulacje za posrednictwem nowych technologii niz ,imigranci do
sieci”, czyli starsi uzytkownicy (pokazuje to np. struktura wiekowa ,naciagnietych” przez
Amber Gold).

Dotychczas rozproszenie kapitalistycznej gospodarki wida¢ byto w tworzeniu i dystry-
bucji danych, informacji, kultury i in. Tu wielcy gracze — ,gtowa”, by znowu nawigza¢ do
Andersona — mieli sie¢ dobrze, ale ,dtugi ogon” jeszcze bardziej sie wydtuza. Na przyktad
Google ma nadal dominujaca pozycje na rynku wyszukiwarek, ale coraz bardziej funkcje
search engines petnia serwisy spofecznosciowe, jak Facebook czy Twitter, na ktérych ,zna-
jomi” i ,przyjaciele” Swiadcza sobie ustugi w tym zakresie — sami zaopatruja sie w infor-
macje, zastepujac tym profesjonalne wyszukiwarki.

Web 2.0 przetart szlaki ku rozproszonemu spoteczenstwu. Powotat do zycia kulture 2.0,
nauke 2.0 itp. Centra kultury i wiedzy przestaty by¢ tylko ,katedrami” — by uzy¢ metafory

Erica Raymonda'* — czyli naznaczonymi instytucjonalng powaga i namaszczonymi przez

" John Thackara, Reflection On Doors 8 In New Delhi http://doors8delhi.doorsofperception.com/ (10.03.2013).

'* Eric S. Raymond, The Catheral and the Baazar. Musing on Linux and Open Source by an Accidental
Revolutionary, O’Reilly Media , New York 2001.
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wielowiekowg tradycje depozytariuszami informacji, wiedzy i kultury. Staty sie po czesci
sbazarem”, gdzie mozna wszystko dostac i gdzie tworzenie i udostepnianie tresci dokonuje
sie w otwartym modelu pozwalajacym na swobodne korzystanie z kultury i wiedzy przez
wszystkich niezaleznie od statusu, modyfikowanie tresci, indywidualna dystrybucje zawar-
tosci.

Rozproszona produkcja to przede wszystkim praca niematerialna, ktorej efekty tatwo
transferowac przez sieci. W skomputeryzowanym i usieciowionym spoteczenstwie taka pra-
ce wykonuja wszyscy uzytkownicy stanowiacy ,zatoge” spotecznej fabryki, w ktoérej ludzie
nie sg ,dostawiani do maszyn”, jak w klasycznej fabryce.

Ta logika rozproszonej pracy w mysl zatozen Trzeciej Rewolucji Przemystowej powinna
sie przenie$¢ na inne sfery wytworczosci, poza sfere przetwarzania symboli, przede wszyst-
kim produkcje energii, ktorej spozycie wraz z rosnaca technologizacja pracy i zycia systema-
tycznie rosnie. Cho¢ przy tym wytwarza sie coraz bardziej oszczedne pod wzgledem zuzycia
energii narzedzia, to jednak odbiornikéw pradu z sieci, baterii czy akumulatoréw ciagle przy-
bywa; w kazdym gospodarstwie domowym jest ich juz co najmniej kilkadziesiat. Z jednej
strony nakaz oszczedzania, odzyskiwanie kazdego grama pierwiastka z recyklingu, inteli-
gentny dom z e-licznikiem elektrycznym integrujacym dane o kosztach eksploatacji me-
diéw w organizacjach i gospodarstwach domowych oraz umozliwiajacy ich optymalizacje,
z drugiej zas rosnaca ilo$¢ energozernych urzadzen.

Optymisci sa przekonani o dobroczynnych skutkach technologii informacyjnych dla
rozwoju zrobwnowazonego". Ich zdaniem w relatywnie niedtugim czasie wynalazki (m. in.
nanotechnologie) pozwola na zastosowanie nowych sposobéw przechowywania informacji
i energii w matych przestrzeniach. Umozliwi to ograniczenie konsumpcji energii, surowcéw
i wody, przynoszac pozytywne skutki dla srodowiska naturalnego. Postep techniczny pozwoli
zwiekszy¢ wydajnos¢ przetwarzania surowcéw, napedow, aerodynamiki, struktur, paliw,
silnikow i systemow. Nowe technologie w sposéb istotny na plus zmienig rezymy produkgji
débr materialnych. Dzieki temu bedziemy zuzywac o wiele mniej energii na jednostke, lepiej
zarzadzac¢ zasobami wody pitnej, odpadami i emisja zanieczyszczen. Rezultatem tego bedzie
amelioracja wiasciwosci produktow spozywczych, mieszkan, ubran, pojazdéw, sprzetu do-
mowego i osobistego ekwipunku informacyjnego (szybki bezprzewodowy Internet, telefony
komoérkowe nowej generacji itd.). Technologie umozliwia jednostkom i organizacjom nad-
zorowac i regulowaé wtasne zuzycie energii, wody, surowcow itd.; pozwola takze na nadzor

nad gromadzonymi zasobami'®.

"% Jacques Attali, Demokracja i rynek w XXI w., Tygodnik Idei ,Europa”, (dodatek do ,Dziennika”) Nr 5(148)
2007, s. 3-5.

16 Thidem, s. 4.
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Zdaniem innych autoréw to podejscie jest zbyt optymistyczne, energii moze zabraknac.
~Wykidajto moze wytaczy¢ prad w srodku dnia”, jak powiada poetka w znanej piosence.
Bez pradu z sieci, baterii i innych zasilaczy nie ma Internetu, kreatywnosci, innowacji, ko-
munikacji i czego tam jeszcze. Nie ma pracy niematerialnej bez materialnego pradu. Dlate-
go imperatywem staje sie rozproszona produkcja pradu, czyli przeniesienie logiki sieci na te
sfere. Istota Trzeciej Rewolucji Przemystowej majg by¢ elektroenergetyczne sieci gridowe,
dzieki ktorym kazdy, kto ma ku temu mozliwosci, moze przez nie przesyta¢ wytworzony
przez siebie ,energetyczny kontent”, w kazdej chwili powinien go méc wysta¢ do sieci i po-
biera¢, jesli go potrzebuje. Analogicznie do dlugiego ogona tworzenia zawartosci w sieci,
miatby to by¢ ,dtugi ogon energii”.

Sieci gridowe to logiczna konsekwencja usieciowienia jako nowego systemu socjotech-
nicznego. Warto tu przyblizy¢ rozumienie tego systemu przez Edwarda Schiitza'’. Pojmuje
on technike jako fuzje technicznych uktadéw rzeczowych oraz ich powigzan w dziataniach
spotecznych. Jestesmy obecnie w czwartej fazie rozwoju tego systemu. Pierwsza faza to
greckie téyvn, czyli sfera dziatania ludzkiego, rozwigzywania probleméw dzieki zdobyte;
wiedzy, umiejetnosciom, znajomosci regut, osiagnieciu mistrzostwa w danej dziedzinie, przy
uzyciu dostepnych narzedzi lub konstruowaniu wtasnych. Faza druga to nasladowanie lub
reprodukcja proceséw naturalnych dzieki znajomosci praw przyrody (Odrodzenie i wczesne
czasy nowozytne). Trzecia faza to maszyny, para, elektrycznos¢, silnik spalinowy, fabryka,
tasma produkcyjna, przetwarzanie przyrody na wielka skale, dzieki zaangazowaniu wiel-
kich energii (wiek XIX i pierwsza pot. XX). Obecna, czwarta faza, to kompleksowe taczenie
technologii w sieci, co tworzy nowa infrastrukture cywilizacyjna. Najpierw dotyczyto to
technologii analogowych, a w ostatnich dekadach - cyfrowych.

Sieci miedzyludzkie pojawity sie, gdy ludzie po raz pierwszy zaczeli sie wymienia¢ dobra-
mi na skrzyzowaniach drég, wydeptali pierwsze Sciezki i drogi, potem zbudowali koleje, wy-
ruszyli w morskie i podniebne szlaki. Niesieciowe ,,wygodki”, lampy naftowe, studnie, ktore
nie byty ,terminalami", zostaty zastapione odpowiednio przez sieciowe sptuczki klozetowe,
zarowki, wodociagi. Tak jak nie potrzeba mie¢ wtasnej elektrowni w domu, zeby mie¢ prad,
ani wiasnego ujecia, zeby mie¢ dostep do wody, tak nie potrzeba juz dysponowa¢ wtasnymi
cyfrowymi srodkami produkcji (software), aby przetwarza¢ dane i tworzy¢ nowe tresci
w sieci. Mozna korzysta¢ z zasobéow w chmurze danych (jak to juz od dawna ma miejsce
w przypadku GPS czy Gmail). W ten sposob wkroczylismy w epoke, w ktorej skazani jeste-

$my na stafe przebywanie ,w chmurze”, co znakomicie utatwia prace rozproszona.

" Edward Schiitz, Wprowadzenie, [w:] Kultura techniki. Studia i szkice, wybor i wprowadzenie E. Schiitz, thum.
L. i S. Sellmer, Wydawnictwo Poznanskie, Poznan 2001, s.14-15; Jacek Mikotaj Luczak, Przestrzenie komunikacji
spotecznej, Poznan 2012. (maszynopis), s. 130.
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Zyjemy w $wiecie sieciowych terminali, az wreszcie przez przedtuzenia sami sie tymi ter-
minalami stajemy. | oto pojawia sie technologia, ktéra potencjalnie moze usieciowi¢
wszystko, podtaczy¢ kazdy przedmiot. Internet przestanie by¢ Internetem ludzkich aktorow,
stanie sie — dzieki technologii RFiD — takze Internetem rzeczy: things that think. Jak sie sza-
cuje, obecnie podtaczonych do sieci jest ponad 35 miliardow urzadzen, a w ciggu najbliz-
szych lat moze siegna¢ 1 biliona, a wtedy proporcje urzadzen w sieci do ludzi zyjacych na
planecie bedg sie ksztattowac jak 12 do 1'%,

Jak pisze autor ksiazki o fenomenie Google’a, John Battelle ,[...] w najblizszej przysztosci
wyszukiwanie opusci swoja kotyske, sie¢c WWW, rozprzestrzeniajac si¢ swobodnie na
wszystkiego rodzaju urzadzenia [...] wyszukiwanie zostanie wbudowane we wszystkie ist-
niejace urzadzenia cyfrowe. Telefon, samochdd, telewizor, wieza stereo, najdrobniejszy
przedmiot z uktadem scalonym i mozliwoscig taczenia sie — wszystko bedzie umozliwiato
wyszukiwanie w sieci”'’. Rzeczywisto$¢, w ktérej zyjemy, to rodzacy sie $wiat skomuniko-
wanych urzadzen, ktore tworza nowy krwiobieg informacyjny, ktéry mozna poréwnac do
procesow informacyjnych wywotywanych przez kod DNA w naturze. To sprawia, ze po-
wieksza sie pula informacji, ktéra nie jest zwigzana z ich przetwarzaniem i transferem
w procesie zywej komunikacji interpersonalnej. Chodzi o zaszczepianie aktywnej formy
informacji (software'u) oraz materii do maszyn, ktére dotad byty go pozbawione. To pozwala
wilaczac coraz wieksza cze$¢ urzadzen do sieci internetowej, co poszerza skale komunikacji,
w tym na komunikacje M2M (machine-to-machine). Miedzyludzka ,komunikacja zywego
planu” staje sie relatywnie coraz mniejszym wycinkiem calego ruchu sieciowego®.

Rosnie wrazliwos¢ ludzi na technologie. Ona byta silna juz w epoce elektrycznosci ,sito-
wej” napedzajacej wszelkiego rodzaju silniki, roboty kuchenne, generatory ciepta, Swiatta
itp.”! To byta faza analogowa. Uczen i kontynuator McLuhana, Derrick de Kerckhove® po-
wiada, ze wkroczyliSmy juz w faze elektrycznosci kognitywnej, ktorej efektem jest intensy-
fikacja usieciowienia. ZaczeliSmy zy¢ w Swiecie sieciowych terminali, az wreszcie przez
przedtuzenia sami sie tymi terminalami staliSmy. Kryterium zaawansowania cywilizacy;j-

nego stat sie wskaznik korzystania z technologii kognitywnych, w tym komunikacyjnych.

'® Tom Leighton, Internet nie byl zaprojektowany do obstugi video, http://forsal.pl/artykuly/644371,leighton_
internet_nie_byl_zaprojektowany_do_obslugi_video.html (29.09.2013).

' John Batelle, Szukaj. Jak Google 1 konkurencja wywolali rewolucje biznesowa i kulturows, Wydawnictwo
Naukowe PWN, Warszawa 2006, s.186-187.

* Andrzej Lemanski, Zmiana pracy jako zmiana spofeczna, 2012 (maszynopis).

' Co do tego ostatniego mozna sie spiera¢: dzigki niemu czas czuwania przeznaczony na zajecia intelektualne, np.
czytanie znacznie sie¢ wydluzyl. Z tego punktu widzenia ,niesieciowa” lampa naftowa odegrata podobna role,
cho¢ na mniejszg skale. To byt polski skromny wkiad do spoteczenstwa informacyjnego.

*2 Derrick De Kerckhove, Przeciw Architekturze, [w:] Kody McLuhana. Topografia nowych mediow, (red.) Michat
Derda-Nowakowski i Anna Maj, Wydawnictwo Naukowe ExMachina, Katowice 2009, s.37.; Derrick De
Kerckhove, Mapowanie mediow, Kody McLuhana. Topografia nowych mediéw, (red.) Michat Derda-
Nowakowski i Anna Maj, Wydawnictwo Naukowe ExMachina, Katowice 2009.
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Spoteczenstwo rozproszone: od wielkich centrow wytwoérczych

do osobistych przemystow

Praca materialna (do niematerialnej tu sie nie odnosze) jest gra miedzy wytworca z jednej
strony a materia, energia i informacja z drugiej. Informacja jest niezbednym elementem kon-
troli procesu wytworczego, okresla ksztatt, estetyke, przeznaczenie i funkcje wyrobu. W epo-
ce analogowej informacja to — by uzy¢ metafory — ,software w mézgu”, produkt istniat
w nim wirtualnie, zanim przyoblekt sie w realny ksztatt, jak drzewo, czy zywe istoty w pro-
gramie DNA zawartym w nasionach i nasieniu. Rzemieslnik, stajac przed zadaniem wytwo-
rzenia produktu, prefigurowat go w glowie.

Mozna powiedzie¢, ze kazda praca z materia wymagata intelektualnej prekognicji i pre-
koncepcji. W epoce maszyn te prefiguracje przekazywano im w postaci algorytmow, ktore
sklonowaty” kopie produktu. Zaprojektowanie modelu Forda T i produkujacej go fabryki
wymagato owej intelektualnej prefiguracji, czyli software’u w glowie. Im bardziej zaawan-
sowana technicznie maszyna, tym bardziej skomplikowany musiat by¢ algorytm. Wszystko
to dokonywato sie w trybie analogowym. | oto nastepuje zwrot cyfrowy. Komputer jest
pierwsza maszyna cyfrowa, ktéra jednak dziata w otoczeniu analogowym. Jeszcze przez
wiele lat analogowa jest np. cata komunikacja telefoniczna, dzieki ktérej doszto do powsta-
nia sieci komputerowe;.

Dociekajac istotnych réznic miedzy tym, co analogowe a co cyfrowe, mozna utozy¢ dwa
dtugie szeregi ukazujace przejscie od jednego stanu do drugiego i zastanawiac¢ sie nad tym,
jaka jest dynamika tego przejscia, co sie dygitalizuje najszybciej, a co wolniej, co bedzie tyl-
ko w postaci cyfrowej, a co w obu postaciach, i wreszcie — co na pewno musi pozostac tylko
analogowe. Oczywiscie nie wszystko moze by¢ ucyfrowione: do fryzjera trzeba nadal péjs¢.
Nie wszystko moze by¢ elementem kodu cyfrowego®.

Cyfryzacja to na nowo zakodowane spofeczenstwo, ekonomia, kultura, polityka, nauka
itp. Wskaznikiem nowych form zycia codziennego sa zmiany w sferze jezyka potocznego
czatowanie, sms- i mms-owanie, blogowanie, blipowanie, surfowanie, cyberrandkowanie
itp. To sygnaty zmian w zyciu codziennym. Mozna wiec powiedzie¢, ze rodzi sie nowy eko-
system. Eko odnosi sie zazwyczaj do srodowiska przyrodniczego, co zaweza jego pierwotne
znaczenie. Tymczasem etymologia tego stowa kaze je rozumie¢ o wiele szerzej jako Srodo-
wisko zycia, bo greckie oikos oznacza dom w sensie symbolicznym, miejsce, w ktérym zyje

najmniejsza wspolnota ludzka, a oikumene to wspolnota w sensie szerszym. Eko to wszystko

» W wielu zawodach uczy sie sztuki ich uprawiania za pomocg symulacji komputerowych, najwczesniej dotyczy-
to to pilotowania samolotéw, okretéw, statkéw kosmicznych i in. Dzi§ symulacja wchodzi do innych profesii,
m.in. dzieki programom typu kinect — do sztuki kucharskiej (np. wirtualne ,pieczenie” nale$nikow), a takze fry-
zjerskiej, komputerowe modelowanie fryzur.
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naraz: przestrzen i ludzie ze swymi kulturami, ktérzy ja wypetniajg. W ekosystemie cyfro-
wym zyje coraz wigcej organizmow ekonomicznych, spotecznych, kulturowych i wszelkich
innych. Facebook, smartfony itp. to nowe srodowisko naturalne, coraz mniej zauwazalne,
jak powietrze, ktérego nie widzimy, a bez ktérego nie da sie zy¢é. W ekosystemie cyfrowym
lokujemy wiasne zasoby i korzystamy z zasobow lokowanych tam przez innych. Smartfon
wyrasta na centrum osobistego ekosystemu, w ktérym sa przetwarzane i analizowane cy-
frowe dane z sensorow rejestrowane i transmitowane przez réznego rodzaju opaski, okulary
i inne urzadzenia biometryczne, a wnioski na biezaco dostarczane wtascicielowi komorki.

Nie jesteSmy jeszcze w stanie ogarna¢ mysla, co oznacza to wchianianie rzeczywistosci
cyfrowej przez spoteczenstwo; gospodarke, kulture i in. Przede wszystkim stwarza to niesa-
mowite mozliwosci eksperymentowania, spotecznego tworzenia rzeczywistosci. Jest to forma
rozpowszechniania wirtualnej koncepcji pieniadza, pracy i wiasnosci. Rozciagniecie obrotu
na dobra cyfrowe znakomicie poszerza zakres ustug i produktow. Wiekszos¢ z tych débr to
jeszcze cyfrowe kopie tych, ktore istnieja w realnej rzeczywistosci spotecznej. Pojawia sie
jednak coraz wiecej dobr i ustug, ktére sa ,urodzone w sieci”, co podwaja, a w kazdym razie
zwieksza oferte rynkowa.

Komunikacja wszystkiego ze wszystkim zapowiada rewolucje produktywnosci. Pisat juz

t** wigza to z usieciowieniem wytwarza-

o niej Peter Drucker. Antonio Negri i Michael Hard
nia, swoista reakcja tancuchowa. Nie ma sieci, ktora nie bytaby powigzana z innymi przez
jakis wezet petniacy funkcje switcha, co czyni z sieci uktad policentryczny. W procesie wy-
tworczym osiagaja one olbrzymia energie i akceleracje. Kontrola nad komunikacja i infor-
macja odgrywa centralna role w produkgji:

— w przestrzeni przeptywow dokonuja sie akty tworcze i wytworcze;

ciagi komunikacyjne staja sie decydujacym elementem procesu generowania wartosci

dodanej;

— faza surowcowa i narzedziowa oraz infokomunikacyjna sa splecione w informacyjnym
procesie wytworczym niczym syjamskie blizniaczki;

— produkt/ustuga oparta jest na ciagtej wymianie informacji i wiedzy miedzy wytworca
a rynkiem;

— wymiana informacji dokonuje sie przez komputery i sieci (coraz mniej informacji nie
przeptywa przez nie). Od szybkosci tej wymiany zalezy efektywnos$¢ wytwarzania,

— produktywnos¢ wyptywa z interaktywnosci sieci komunikacyjnej, ktéra jest srodowi-
skiem produktoustugi,

— sieci wymuszaja dekoncentracje produkcji, czynia z aparatu wytwoérczego ,fabryke epi-

stemologiczng” — fabryke wiedzy;

* M. Hardt, A. Negri, Multitude: War and Democracy in the Age of Empire, Penguin Press, New York 2004.
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— tasme produkcyjna zastapita ‘taSma informacyjna’, ktéra przeptywy pracy zamienia
w przeptywy informacji. Wirtualne teamworks to przeniesienie taSmy Taylora/Forda do
cyberprzestrzeni (mozna wiec méwic nie tyle o postfordyzmie ile o fordyzmie 2.0);

— kazdy produkt staje sie sieciowy. Tak jak wielu poddostawcow dostarczato czesci do
produktu finalnego, tak dzis wielu kooperantow sieciowych $wiadczy ustugi przez siec.

Technologie cyfrowe to miekkie technologie — bo tak nalezatoby przettumaczy¢ software
w roznych wcieleniach cyfrowych z interfejsem uzytkownika na czele. Sa to zarazem tech-
nologie kulturowe. Rozwdj tych technologii definiowanych zbiorczym okresleniem ,nowe
media” to przede wszystkim rozwéj software/interfejsu. To bodaj najwieksza zmiana kultu-
rowa. Zadna praktyka spoteczna dokonujaca sie w cyfrowym $wiecie nie jest taka sama jak
w Swiecie analogowym. Wystanie listu elektronicznego jest czyms innym, niz wystanie listu
na poczcie, cho¢ cel tej czynnosci jest ten sam — akt komunikacji. Rosnie liczba dziatan
i zdarzen spotecznych, ktére sa Web-native — maja posta¢ wytacznie cyfrowa. Bez cyber-
przestrzeni by ich po prostu nie byto i to jest ta wartos¢ dodana technologii kulturowych.
Transformuja one catg wspotczesng kulture, a takze inne sfery — ekonomie, nauke oraz
w coraz wiekszym stopniu takze polityke i administracje, w tym bezpieczenstwo i obron-
nosc¢. Stowem: software pozwala na stworzenie bardziej wydajnej kultury i bardziej wydajne-
go spoteczenstwa. Software staje sie powszechnym, dostepnym kazdemu technologicznym
elementem codziennej rzeczywistosci, a takze istotnym elementem regulacji spotecznej, pod-
stawa nowej ekonomii, statusu jednostki w spofeczenstwie, nowych form innowacyjnosci
i tworczosci itp. Komunikowanie si¢ zaposredniczone przezen zyskuje range zwyczajnie kul-
tywowanej na co dzien praktyki spotecznej. Jeszcze mato wiemy, co sie dzieje ze spoteczen -
stwem, w ktorym stycznosci fizyczne sg zastepowane, czy chocby tylko uzupetniane przez
te wirtualizowane®.

ZnalezliSmy sie we wladzy software’u. Coraz powszechniejsze jego uzycie skutkuje eks-
plozja sladow cyfrowych, rozwija sie analityka. Lawinowy wzrost danych pozwala na coraz

bardziej zaawansowane modelowanie proceséw, produktéw, ustug itp.*
Analogowos¢ 2.0 czyli reanalogizacja wytworczosci

Przejscie od analogowosci do cyfrowosci byto pierwszym etapem procesu. Jaskotka
drugiej fazy byto ,przetozenie” software’u na ,twardg kopie” w postaci wydruku na mate-
rialnym nosniku (papier). To byta materializacja 2D. Zamkniecie cyklu nie zatrzyma sie na

relacji: analogowos¢ - cyfryzacja, bo to ograniczatoby wytwoérczos¢ tylko do produkcji

 Kazimierz Krzysztofek, Swiat w wersji hiper: od hipermedium do hiperspofeczeristwa, [w:] Kulturowe Kody
technologii cyfrowych, (red.) P. Celiniski, Lublin 2011, s. 135-157.

% Kazimierz Krzysztofek, Big Data Society, ,Kultura i Historia”, nr 21/2012 http://www.kulturaihistoria.umcs.
lublin.pl/archives/3626 (10.03.2013).
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niematerialnej. Obecnie otwiera sie cykl produkcji rozproszonej 3D, ktéra mozna nazwac
reanalogizacja (rematerializacjg) produkcji w tzw. fab labie (fabrication laboratory) stworzo-
nym w wylegarni innowacji, MIT i upowszechniajacym sie wyspowo w dziesiatkach krajow
od Afganistanu po Ghane. Program cyfrowy — software — staje sie w ten sposéb algoryt-
mem, ktory przerabia surowiec na produkt, tak jak wczesniej robita to analogowa maszyna.
Mozna wiec méwic o analogowosci 2.0.

Z braku lepszego stowa nazwijmy to wydrukiem tréjwymiarowym, czyli wytwarzaniem
z programu komputerowego najrozniejszych przedmiotéw: od butoéw, przez odziez — w per-
spektywie za$ — az po domy. Projekty moga by¢ wtasne, a moga tez pochodzi¢ z biblioteki
programoéw. To na razie praca-eksperyment, koszt fab labu siega $ 20 tys., moga sobie na
nie pozwoli¢ uniwersytety, centra badawcze i in. Beda one jednak sukcesywnie tanie¢, jak
wszystkie technologie, ktore na poczatku sg przedmiotem zainteresowania i nabywania
przez garstke zamoznych early adopters (wczesnych uzytkownikow), nastepnie wczesna
mniejszos¢, a na koncu przez pézna wiekszo$¢, co oznacza, ze nastapi petna dyfuzja, czyli
kazdy moze mie¢ wtasny przemyst w reku. Przysztos¢ to praca dla siebie — wyrokuje Daniel
Pink w ksigzce The Free Agent Nation. The Future of Working for Yourself’’.

Fab laby sa, jak stwierdzono, w dyspozycji firm i organizacji. Drukarnie analogowe tez
miaty monopol na drukowanie, druk cyfrowy sprawit, ze kazdy ma wtasng drukarnie
w domu. Ten cykl si¢ powtoérzy: mozna bedzie mie¢ fab lab w domu i produkowac sobie rézne
rzeczy w 3D. To indywidualizacja i rozproszenie wytwarzania, a jednoczesnie demokratyza-
cja dizajnu - kazdy moze by¢ dizajnerem. W ten sposob, stwierdza Witold Marciszewski®,
nastapi prawdziwe zakonczenie ery przemystowej; rozwoj sztucznej inteligencji i nanotech-
nologii doprowadzi do opracowania metod samoreplikacji i samodzielnej reprodukcji débr
materialnych. Informatyka osiagnie dominujaca role w wytwarzaniu dochodu narodowego,
z czasem dojdzie do catkowitego zastapienia technik przemystowych technikami informa-
tycznymi.

Tasme mechaniczng zastapi tasma cyfrowa, na ktorej dokonuja sie przeptywy pracy. To
jest esencja Trzeciej Rewolucji Przemystowej, ktora zasadza sie na idei, ze wielkie innowa-
cje, centra produkcji sa potrzebne kazdemu spoteczenstwu, ale liczy sie takze suma matych
wktadow twoérczych i wytwdrczych na miare przecietnego uzytkownika. Kumulacja takich
wktadow prowadzi do zaskakujacych emergencji, nowej jakosci w réoznych dziedzinach
wiedzy. To kreuje spofeczenstwo rozproszone, ktore jest efektem synergicznym technologii

cyfrowych i ,pracy wielosci” (ang. Multitude).

¥ Daniel Pink, The Free Agent Nation. The Future of Working for Yourself, Penguin Grp, London 2002.

% Witold Marciszewski, Spofeczeristwo informacyjne: koniec historii, http://www.calculemus.org/lect/mes99-
00/spin/5marc.html (10.03.2013).
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Pojecie Multitude, wielosci (nazywanej tez rzesza/mrowiem/inteligentnym ttumem/po-
spolitym ruszeniem) wprowadzili do obiegu wspomniani Michael Hardt i Antonio Negri®.
Prace Multitude, okresla sie jako ekonomie polityczng spotecznej kreatywnosci®’. Wykorzy-
stuje sie takze wprowadzone do dyskursu o spoteczenstwie ,trzeciej fali” przez Alvina Tof-
flera oméwione wczesniej pojecie ,prosumpcji” do nazwania dzisiejszego kapitalizmu ,pro-
sumpcyjnym”. Prosumpcja to konsumowanie czyich$ wytworéw, ale takze wtasna produk-
cja na uzytek innych, poza rynkiem. To jest wiasnie fenomen Web 2.0. Zarazem prosumpcja
to praktyki wspotczesnego biznesu, ktory zacheca uzytkownikéw - fandéw, mitosnikow,
amatoréw i in. do pomnazania zt6z kultury, informacji, wiedzy, eksploatowanych jako
crowdsourcing, z ktérych biznes czerpie bez ograniczen w celach trendhuntingu — wychwyty-
wania trendow dzieki zastosowaniu odpowiednich narzedzi analitycznych (analytical engi-
nes), ktore penetruja te ztoza.

Wazna tendencja w uspotecznionym Internecie jest sieciowy crowdsourcing (5cislej: net-
sourcing). Odwotywanie sie¢ do aktywnosci i kreatywnosci ,ttumu sieciowego” w nadziei na
modyfikowanie, poprawianie, aktualizowanie produktow, zwtaszcza software’owych, przez
uzytkownikow, chroni je przed starzeniem moralnym, dzieki temu, ze nie s3 one zamrozone
w jednym finalnym ksztatcie, lecz stale odnawiane. Chroni takze przed op6znieniem kultu-
rowym, ktére pojawia sie wtedy, gdy uzytkownicy nowych technologii nie moga ich dopa-
sowywac do swoich potrzeb, lecz sami musza sie do nich adaptowac, co zwykle wymaga
czasu. A poza tym wszystkim wersja beta zacheca do innowacyjnosci. Mozna zatem powie-
dzie¢, ze komunikacja online podniosta marketing produktow w wersji beta, przede wszyst-
kim cyfrowych, do rangi zasady biznesowej. Zarazem mamy tu do czynienia ze spotecznym
tworzeniem nie tylko rzeczywistosci, ale takze technologii.

Blisko potowa produktow i ustug software’owych Google oferowanych jest w wersji
beta. Wytania sie z tego zaleznos¢: im wiecej spotecznego Internetu, tym wiekszy poligon
doswiadczalny. Wypuszczanie produktow beta sie optaca z kilku powodéw. Przede wszyst-
kim dlatego, ze wersja beta jest niestabilna i dzieki uzytkowaniu moze by¢ udoskonalona,
jest wiec testowana za darmo. Tu widac¢ filozofie Google, ktory nastawia si¢ na wytwarza-
nie i udostepnianie ustug software’owych w sieci, dzieki czemu stanowig one poletko do-
Swiadczalne crowdsourcingu.

W analizie nowych trendéw na czoto wysuwa sie pojecia ,niematerialnej pracy”, ktorg
w skomputeryzowanym i usieciowionym spotfeczenstwie wykonuja wszyscy, oraz ,spotecz-
nej fabryki”, a wiec zjawiska, poprzez ktore proces produkcji zostat przeniesiony z tradycyj-

nych zaktadow wytworczych na cate spoteczenstwo. To jest propozycja nowej ekonomii po-

¥ M. Hardt, A. Negri, op. cit.

* Luc et Al Boltanski, Wieczna radosé. Ekonomia polityczna spofecznej kreatywnosci, Wyd. Fundacja Bec Zmiana,
Warszawa 2012.
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litycznej, ktéra wyjasnia spoteczna produkcje zawartosci poza korporacjami i rynkiem
przewazajacej juz nad zawartosciag kreowang przez korporacyjnych aktorow czy instytucje
publiczne (rzady). Tak jak zaciera sie granica miedzy czasem wolnym a praca, tak zmianie
ulega relacja miedzy kapitatem a praca na rzecz relacji kapitat-zycie, bo zycie kreuje twor-
czo$¢ w codziennych aktach: pamie¢, wiedza, ego, kultura, seks. Zycie po prostu wytwarza
ztoza ,spofecznego software’u”, z ktdrego czerpie sie ,petng myszka”, przeksztatcajac te za-
soby w kapitaP’'.

Wiaze sie z tym problem, w jakim zakresie do nowej ekonomii odnosza sie prawa ekono-
mii rynkowej. Widzimy probe rozciagania tych praw — ochrona wiasnosci intelektualnej,
kupowanie spotecznosci (YouTube, MySpace i in.) przez korporacje sieciowe. Serwisy spo-
tecznosciowe to reprodukcja wiezi, bez ktérych rozpada sie kazdy system spoteczny, stad
pokusa przejmowania tych spotecznosci jako gotowych struktur w celach marketingowych,
czy — ogolniej — biznesowych. Nie wiadomo, jaki bedzie tego efekt, czy dziatajg tu jakie$
inne prawa wynikajace ze zmiany natury wtasnosci. Widzimy zmaganie sie starej ekonomii
z nowa, probuje sie na te druga rozciagnac prawa ekonomiczne, choc¢ nie bardzo sie to udaje.

Dzi$ prosumpcja dokonuje sie zwtaszcza w sieciach, w doskonaty sposob dyskontujac za-
razem odwieczng ludzka potrzebe tworzenia i dzielenia sie z innymi*?. Eksploatujac prace
wielosci i czerpiac z niej zyski, kapitalizm prosumpcyjny zyje z tego, ze inni tworza; maja
bowiem potrzebe takiego tworzenia, jak pszczoty znoszenia nektaru kwiatowego i przera-
biania go na miod. Jednoczesnie nie odbiera to wielosci poczucia empowerment, uczestnic-
twa, upodmiotowienia, samorealizacji i czego tam jeszcze. | nie przeszkadza w tym kryzys
ani ,oburzeni”. To wyjasnia powody, dla ktérych biznes sieciowy sam podsuwa uzytkowni-
kom technologie kooperacji®.

Marshall McLuhan méwit o mediach elektronicznych, zwtaszcza telewizji, ze przeksztat-
cifa Swiat w globalng wioske. Wedle wielu opinii taka sama funkcje ma Internet, ktory prze-
obraza Swiat w globalng wioske 2.0. W Swietle powyzszych wywodéw mozna za catkiem
prawomocny uzna¢ poglad, ze Internet to medium, ktére rozproszyto Swiat, powinnismy
wiec mowic raczej o ,wioskach na globie”. Wchodzimy w $wiat, w ktérym kazdy powinien
wytwarzac zasoby, co czyni sie juz w kulturze 2.0, a w przysztosci — energie itp. Nowa epoka
bedzie wynikiem potaczenia Internetu z réznymi dziedzinami — energia, kultura, nauka, me-
dycyna i in. Logika Internetu musi opanowac¢ wszystkie orientacje aktywnosci ludzi: ekspre-

sywna, ludyczna, poznawcza, instrumentalna, wytworcza i in.

°' Maurizio Lazzarato, From Capital-Labour to Capital-Life, “Ephemera” vol. 4(3)/ 2004, s.187-208.
% Tu czeste sg odwotania do Marcela Maussa kultury i ekonomii daru (do ut des).

% Np. udostepnia si¢ w szerokim zakresie software ulatwiajacy tworzenie aplikacji dla smartfonéw przez samych
ich uzytkownikéw. Stuzy temu oprogramowanie typu AppMakr, czy Applnventor, narzedzie dzieki ktéremu
nawet bez wiekszej wiedzy informatycznej amatorzy moga tworzy¢ aplikacje do urzadzen pracujgcych
w systemie Android.
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Informacja jako kontrola nad procesami spotecznymi i produkcyjnymi

Rozproszenie informacji i wytworczosci nie oznacza anarchii, istnieja coraz skuteczniej-
sze systemy (m.in. cata rodzina oprogramowania Business Intelligence), ktore stuza integra-
cji zasobow informacyjnych. Innymi stowy, IT daje mozliwo$¢ uporzadkowania na masowa
skale rozproszonych zasobow informacji, tak jak techniki przemystowe daja mozliwos¢ upo-
rzadkowania rozproszonych surowcéw naturalnych. Bez kontroli nad informacja nie ma
takze kontroli produkcji dobr i ustug. Bez tego nie bytoby nowoczesnej korporacji. W kazde;j
z nich dzieli sie prace zatogi na dziesiatki procedur rozpisanych w szczegétach. Wykonywa-
nie zadan sprowadza sie do realizacji drobiazgowych instrukcji, algorytmoéw. Koszty kazde-
go dziatania obliczone sa do grosza.

Amerykanski badacz James Beniger w ksigzce Control Revolution’ twierdzi, ze miarg cy-
wilizacyjnego zaawansowania jest poziom kontroli proceséw spotfecznych i ekonomicznych,
co oznacza pozyskiwanie jak najwiecej danych i informacji o tych procesach, ktére po
przetworzeniu stanowia substrat dla podejmowania optymalnych decyzji. To jest zarazem
podstawa sprawnego zarzadzania, ktorego istota sprowadza sie do kontroli nad zasobami
i mozliwie najlepsze ich wykorzystanie.

Beniger dokonat oceny rozwoju technologicznego w USA od poczatku rewolucji przemy-
stowej. Jego zdaniem w XIX i na poczatku XX wieku Stany Zjednoczone byty $wiadkiem
control crisis z powodu deficytu informacji: organizacyjne i komunikacyjne srodki kontroli
nad procesami spotecznymi i wytwdrczymi pozostawaty w tyle za wielkoscig, szybkoscia
i ztozonoscia fizycznej produkcji, wydobyciem surowcow i transportem. Wkradt sie chaos,
ktory byt widoczny w braku koordynacji dostaw, ktopotéw w masowym transporcie, zaopa-
trzeniu, dystrybucji i sprzedazy débr. To sie nawarstwiato az do Wielkiej Depresji przetomu
lat 20. i 30. ubiegtego wieku.

Deficyt kontroli zostat zazegnany dzieki pierwszej rewolucji informacyjnej i komunika-
cyjnej. Rewolucja ta powotata do zycia nowoczesna biurokracje panstwows i korporacyjna,
ktora stata sie efektywnym, w 6wczesnych warunkach systemem organizacyjnym, a jedno-
cze$nie informacyjnym; powstata nowa infrastruktura transportowa efektywnie zarzadzana
dzieki innowacjom telekomunikacyjnym - telegrafowi i telefonowi; powstaty srodki komu-
nikacji masowej oraz rozwinieto badanie spofeczenstwa pod katem potrzeb i preferencji
konsumpcyjnych, co dato impuls do stymulowania, a jednoczesnie kontroli produkgji i kon-
sumpcji przez marketing i reklame®. Powstatl takze rynek papieréw wartosciowych jako
efektywny mechanizm alokacji pieniedzy. Rozstrzygajace znaczenie miata jednak rewolucja

w mediach i telekomunikacji. Sortery, arytmometry, tabulatory pozwolity na akumulowanie

* James Beniger, The Control Revolution. Technological and Economic Origins of the Information Society,
Harvard University Press, Cambridge 1986.

% Brian Winston, Media technology and Society. A history from the Telegraph to Internet, Routledge, London
1998.
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informacji o ludziach, poczynajac od ewidencji ludnosci. Niebagatelna role odegrata foto-
grafia, dzieki ktorej mogty powstac osobiste dowody tozsamosci z podobizna posiadacza.

Zdaniem Benigera komputer zastapit biurokracje jako najwazniejszy instrument kontroli
informacji w Il potowie XX w. Cata generacja technologii informacyjnych oparta na kompu-
terze i konwergujaca niemal cata sfere technologii produkcyjnych i uzytkowych to, jak
twierdzi Beniger, Il rewolucja informacyjno-komunikacyjna.

Ale znowu pojawit sie control crisis za przyczyna hipermedium — tego samego kompu-
tera, ale juz sieciowego. Komputer, ktory miat by¢ uniwersalng maszyna analityczna stuza-
ca do kontroli transferéw informacyjnych wszelkiego rodzaju, sam przyczynit sie do tego, ze
z powodu powszechnej cyfryzacji mamy do czynienia z nowym deficytem i kryzysem kon-
troli, co objawia sie w niekontrolowanej produkcji danych, informacji, w tym pieniadza.
Znowu do procesow wytworczych zakradt sie chaos, ktory rodzi nieprzewidywalne zjawiska
emergentne komplikujace zarzadzanie sfera prywatna i publiczng oraz podejmowanie opty-
malnych decyzji takze na rynkach finansowych. Doskwiera dyskomfort utraty kontroli nad
peczniejacym wolumenem danych i informacji oraz ich dystrybucja. Z tego ptynie prosta
konkluzja: Zrédtem kryzysow jest niedostatek kontroli nad informacja, ktory bierze sie z jej
pozornego nadmiaru.

Poszukiwanie skutecznych srodkéw kontroli nad ta sferg staje sie kwestig przetrwania w
ztozonym Srodowisku informacyjnym, zwtaszcza w sytuacji, gdy wartos¢ informacji w wielu
urzadzeniach (software’u), a takze wiedzy, umiejetnosci, kompetencji i in. koniecznych do
ich zaprojektowania przekracza wartos¢ materii, z ktorej zostaty wytworzone oraz energii
niezbednej do ich produkcji i wprawienia w ruch.

Kontrolna funkcja informacji wyraza sie w kontroli nad jezykiem. W potocznym rozu-
mieniu jezyka chodzi o wtadze definiowania ludzi, wydarzen, proceséw itp., czyli wtadze se-
miotyczna, narzucania znaczen. Zréznicowanie kodow komunikacyjnych nie byto wielkim
problemem w poprzednich epokach, kiedy ludzie zyli w $wiatach réwnolegtych, ale zaczeto
juz doskwiera¢ w spoteczenstwie przemystowym, ktore potrzebowato standaryzacji i inte-
gracji owych Swiatow. Rola jezyka jako kodu komunikacji rosta w miare rozwoju cywilizacji
technicznej, ktéra potrzebowata algorytméw do funkcjonowania maszyn. Jeszcze wieksze
znaczenie maja te kody w spoteczenstwie informacyjnym. Kto ustanawia kody, ten ma wie-
dze i wltadze (wiedze-wtadze, jak to okresla Foucault), a wiedza poszerza wladze ustanawia-
nia kodow jako artefaktow (kod binarny jako narzedzie cyfryzacji), a takze odkrywania
tych, ktore wystepuja w naturze, jak np. DNA. Istnieje pokusa, aby patentowac juz nie tyl-
ko kody sztucznie tworzone (software jest w USA przedmiotem ochrony patentowej, w Unii
Europejskiej jest chroniony w rezimie praw autorskich, cho¢ byty préby rozciggniecia na nie
ochrony patentowej), ale takze odkrywane (préba opatentowania mapy genomu ludzkiego

odczytanej przez Craiga Ventera).
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Problem kontroli nad procesami wytworczymi i spotecznymi ma dtuga historie i wyrazat
sie w probach scjentyfikacji jezyka naturalnego, aby uczyni¢ nauki spoteczne naukami Sci-
stymi. Te pozytywistyczna tesknote zapoczatkowat ojciec socjologii, Auguste Comte. Pozy-
tywisci wszechmoc religii wczesniejszych epok pragneli zastapic¢ imperializmem nauki i roz-
ciagnac jej prawa na wszystkie sfery zycia, co im sie w znacznym stopniu udato. Do tego
potrzebny byt zdyscyplinowany, scjentyczny jezyk, bez ktorego nie mozna naukowo badac
$wiata. Chodzito o to, aby wszedzie zapanowata jednoznacznos$¢ (semioza), w wieloznaczno-
sci (polisemii) niech sie ptawia poeci. Wszystko bowiem zalezy od medrca szkietka i oka,
a nie ,czucia” poety. Kultura masowa, jaka wytworzyto spoteczenstwo przemystowe, dosko-
nale ilustruje to ujednoznacznianie.

Jest jednak problem kultury i zakorzenionego w niej jezyka. Jesli globalne spoteczenstwo
informacyjne ma sie sta¢ w catym tego stowa znaczeniu spoteczenstwem komunikacyjnym,
to problem jezyka jako jego kodu staje sie kluczowy. Zréznicowanie kodow wzbogaca ko-
munikacje, ale wiedzie do rozmaitych zaktécen, wsrod ktérych na czoto wysuwaja sie zakto-
cenia semantyczne i aksjologiczne (wartosciowanie symboli). Najogélniej mowiac, chodzi
o przetozenie narracji idiomatycznej, zrozumiatej tylko na gruncie danego jezyka, na narra-
cje dyskursywna pozwalajaca przetozy¢ idiomy, zrozumie¢ kontekst kulturowy, zestandary-
zowa¢, aby byt zrozumiaty dla wszystkich uczestnikow procesu komunikacyjnego — innymi
stowy — by globalne spoteczenstwo informacyjne miato swoje global language commons.

Jak bedzie w przysztosci? ,Nie mozna catkowicie wykluczy¢ takiego rozwoju metod i na-
rzedzi matematycznej analizy nieliniowej, dzieki ktorym mozliwe stanie sie opisanie przy
pomocy funkcji i rownan catej ztozonej rzeczywistosci biologicznej, psychologicznej i spo-
tecznej, i to z uwzglednieniem ich dynamiki, rozwoju i zdolnosci do transgresji. Mozna jed-
nak sadzi¢, ze nawet gdyby udato sie to kiedy$ osiggnac, to uzyskany wzor na zycie biolo-
giczne, zycie psychiczne lub zycie spofeczne, pozostatby wysoce abstrakcyjnym zapisem,
ktorego wartos¢ praktyczna nie wykraczataby poza mozliwosci dokonywania komputero-
wych symulacji, ukazujacych [...] chaotycznos¢ i losowos¢ tego, co owym wzorem zostato

zapisane™®.
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Narzedzia cyfrowe jako wyznacznik nowego paradygmatu
badan humanistycznych

Radostaw Bomba

Uniwersytet Marii Curie-Sktodowskie;j
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DIGITAL TOOLS AS AN INDICATOR OF A NEW PARADIGM OF HUMANITIES
RESEARCH

Summary: Digital turn is phenomenon which connect new technology and humanities
research. This situation has changed in some degree division between hard science and
humanities research accordance with idea of third culture. To this day change of
paradigm in humanities based on mainly immaterial and theoretical conceptualization.
Digital humanities create new perspective which like no other before bring into the
humanities lots of new substantial tools in the meaning of software and hardware. In
this article | analyze transformation of the research field which caused by the presence
of digital tools and trace new possibilities and problems.

Keywords: digital humanities, digital tools, data visualization, visual media, cultural
analyst, new network science, new media, digital culture, digital turn in humanities

umanistyka cyfrowa staje sie dzisiaj nowym paradygmatem badan zdobywaja-

cym sobie coraz wieksze uznanie na Swiecie. Powstaja specjalne osrodki badaw-

cze, publikacje i czasopisma poswiecone tej problematyce. Jednoczesnie nalezy
zauwazyc, ze jest to szczeg6lna perspektywa badawcza na gruncie wspoétczesnej humanisty-
ki. Zwrot cyfrowy zbliza nauki humanistyczne i nowe technologie, znoszac do pewnego
stopnia podziat na nauki Sciste i humanistyczne w duchu idei trzeciej kultury'. Jest to takze
perspektywa, ktora — jak chyba zadna inna dotad — bazuje na konkretnych narzedziach cy-
frowych rozumianych jako software i hardware. Do tej pory przewroty naukowe na gruncie
humanistyki miaty raczej charakter niematerialny, ograniczaty sie do teorii i sposobow kon-
ceptualizowania, rozumienia rzeczywistosci kulturowej, ktore okreslaty co prawda praktyki
i dyrektywy badawcze, ale rzadko projektowaty namacalne narzedzia tak jak ma to miejsce
w naukach Scistych. W dalszej czesci tego artykutu chciatbym przyjrze¢ sie przeobrazeniom,
jakie zachodza pod wptywem narzedzi cyfrowych w polu badan humanistycznych, okresli¢

ich konsekwencje i sformutowac zalecenia, problemy, ktére powinny by¢ przeanalizowane.

' P. Zawojski, Cyberkultura. Syntopia sztuki, nauki i technologii, Katowice 2010, s.19-25.
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Narzedzia cyfrowe w nauce

Pojecie paradygmatu, jakim postuguje sie w tym artykule, odwotuje sie oczywiscie do
idei Thomasa S. Kuhna. Badacz ten udowodnit, ze rozwdj nauki blizszy jest idei rewolucji,
czesto gwattownych zmian niz linearnej i kumulatywnej ewolucji. Filozof nauki zwrdcit
takze uwage na fakt, ze niejednokrotnie do rewolucji naukowej przyczyniaja sie nowe na-
rzedzia i instrumenty. ,W nauce mamy do czynienia nie tylko z przewidywaniami teore-
tycznymi, ale i instrumentalnymi i czesto odgrywajg one w jej rozwoju decydujgcg role ™ -
stwierdza Kuhn.

Bardzo czesto odkrycia dokonywane za pomoca nowych narzedzi miaty charakter
czysto przypadkowy, niemniej jednak ich waga byta przetomowa i niejednokrotnie odmie-
niata cata dyscypline. Jako przyktad autor Struktury rewolucji naukowych podaje odkrycie
promieni Roentgena. Roentgen badajac promienie katodowe zauwazyt, ze zarza sie usytu-
owane w pewnej odlegtosci od przyrzadoéw laboratoryjnych ekrany. Analizujac ten przypad-
kowo zaobserwowany fenomen, badacz odkryt, ze zjawisko nie jest powodowane przez pro-
mienie katodowe, a wywotuja je promienie wykazujace pewne analogie do zachowania pro-
mieni $wietlnych’. Odkry¢ tego rodzaju w naukach Scistych byto znacznie wiecej. Przypad-
kowi zawdzieczamy m. in. odkrycie tlenu, butelki lejdejskiej, penicyliny etc.

Stwierdzi¢ wiec mozna, ze nowa aparatura i oprzyrzadowanie pozwala, odkry¢ anomalie
i dostrzec nowe perspektywy w obszarach badan, ktére — zdawa¢ by sie mogto — od dawna
sg doskonale poznane i zrozumiane. Narzedzia aktywnie wspottworza dane pole badawcze,
do pewnego stopnia wyznaczajac takze zakres mozliwych analiz i odkryé. Wspoétczesnie
dzieki zastosowaniu cyfrowych narzedzi w humanistyce logika ta zaczyna réwniez funkcjo-
nowac na gruncie nauk o cztowieku. Spostrzezenie to potwierdzaja stowa Alberta-Laszl6
Barabasiego: ,Jezeli myslimy o nauce, bardzo duza jej cze$¢ rozwineta sie dzieki nowym
narzedziom. Kiedy pojawit sie teleskop, zaczelismy odkrywa¢, ze wiele planet ma ksiezyce.
Potem pojawit sie mikroskop i cata biologia rozwineta sie dzieki temu. Mozesz znalez¢ cafg
liste narzedzi, ktore zostaty wynalezione i daty nam nowe wynalazki. To, co sie teraz dzieje
to fakt, ze nowe narzedzia staja sie dostepne jako rezultat zaawansowanych technologii,
jest tyle danych tworzonych przez nas, ze nauka staje sie produktem ubocznym tych
wszystkich informacji™.

W przytoczonych stowach pioniera badan nad siecia i analizy sladéw cyfrowych dostrzec

mozemy jeszcze jedna charakterystyczna ceche zwrotu cyfrowego, ktéra wyjasnia, dlaczego

> Thomas S. Kuhn, Struktura rewolucji naukowych, Warszawa 2009, s.112.
% Tbidem, s.108-110.

* Albert-Laszl6 Barabasi, Thinking in network terms, "Edge" http://edge.org/conversation/thinking-in-network-
terms (10.02.2013)
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humanistyce niezbedne sg dzi$ narzedzia cyfrowe pomimo tego, ze od wielu lat Swietnie so-
bie bez nich radzita. Odpowiedzia sg nieprzebrane ilosci danych — big data — ktére wyktad-
niczo rosng w kazdym obszarze zycia wspotczesnego cztowieka. Przybywa ich nie tylko
wraz z dygitalizacja, coraz fatwiejszym i powszechniejszym dostepem do débr kulturowych,
ale rowniez wiecej jest praktyk, obiektéw i informacji, ktére maja charakter digital born;
sladow cyfrowych, ktére powstaja po kazdym kliknieciu myszki, kazdego internauty na ca-
tym Swiecie, tekstow w blogosferze i Wikipedii, postow na portalach spotecznosciowych,
zapytan w wyszukiwarkach, zdje¢, filmow, muzyki itd.

Dobrze ilustruja to uwagi Lva Manovicha, ktory retorycznie pyta jak mozna badac
wspofczesnie fotografie lub video, skoro na Swiecie w kazdej sekundzie powstaja miliardy
zdje¢ i filmoéw, ktorych nie jesteSmy nawet w stanie pobieznie przejrze¢®. Spostrzezenie to
mozna rozciggnac na inne artefakty kulturowe. Otaczaja nas miliardy ksiazek, obrazow,
tekstow itd. Medioznawca zauwaza, ze w takiej sytuacji niezbedny staje sie software, ktory
jest duzo bardziej wyczulony na pewne rodzaje zjawisk niz zawodne ludzkie zmysty (np.
natezenie Swiatta na obrazach, nasycenie barw, odcien), a dodatkowo umozliwia badanie
fenomenow kulturowych w ich petnej skali. Jako przyktad Manovich przywotuje swoje ba-
dania nad stylem miliona komikséw manga. Autor Jezyka nowych mediéw, wykorzystujac
oprogramowanie do wizualizacji mediow, stworzyt ogromna mape bazujaca na milionie
stron komikséw manga, obejmujaca cate spektrum mozliwosci graficznych wykorzystywa-
nych przez wspdtczesnych artystow japonskich. Badania takie pozwolity m.in. okresli¢, kto-
re gatunki, serie komiksow sa najbardziej typowe, a ktére odstaja od estetycznych trendow
dominujacych wsréd tworcow wspotczesnej mangi®.

Wyrazne zapowiedzi zwrotu cyfrowego w naukach humanistycznych dostrzec mozna
w pracach Stanistawa Lema i Pierra Levy’ego z przetomu lat 90. i pierwszej dekady nowego
wieku. Polski futurolog, pisarz i filozof w swojej stynnej pracy Bomba megabitowa’ progno-
zowat przyttaczajacg nadprodukcje informacji, ktéra w skutkach moze okaza¢ sie bardziej
niebezpieczna niz ich niedosyt. Levy z kolei problem ten okreslit mianem drugiego potopu®.
Niemniej jednak zauwazat on pewna droge ratunku, a mianowicie zbiorowa inteligencje;
dzi$ powiedzielibySmy crowdsourcing, ktory odpowiednio wykorzystany stawatby sie prze-
ciwwaga, filtrem i zabezpieczeniem przed falami informacyjnego potopu.

Humanistyka cyfrowa rodzi sie z jednej strony na kanwie instytucjonalnej dygitalizacji,

udostepniania zasobow i danych w sieci, oddolnej produkcji uzytkownikéw oraz nowych

5

Lev Manovich, How to Compare One Million Images?, [in.] Understanding Digital Humanities, (ed.) David
Barry, New York 2012, p.250.

¢ Ibidem, s. 253.
S. Lem, Bomba megabitowa, Krakéw 1999.

8

P. Levy, Drugi potop, [w:] Nowe media w komunikacji spotecznej XX wieku. Antologia, (red.) M. Hopfinger,
Warszawa 2002, s.371-390.
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mozliwosci rejestrowania zachowan ludzi ($lady cyfrowe, geolokalizacja, monitoring itp.),
ktore wczesniej nie wystepowaty w takiej skali i nie byty tak tatwo dostepne, jak ma to
miejsce obecnie.

Na gruncie samego paradygmatu humanistyki cyfrowej zauwazy¢ mozna ewolucje sa-
mych narzedzi i roli, jaka petnity one w procesie badawczym. W poczatkowym stadium
rozwoju humanistyka cyfrowa, okreslana jako computing in the humanities postrzegana
byta jako dziedzina wspierajgca tradycyjne badania humanistyczne’. Skupiano sie tu na
wykorzystaniu narzedzi cyfrowych do przeszukiwania tekstow, korpuséw danych i duzych
projektow dygitalizacji dziedzictwa kulturowego. Druga fala badan wytania sie w poczat-
kach XXI wieku juz pod wtasciwa nazwg humanistyki cyfrowej'. Powstajg nowe metodolo-
gie, a narzedzia cyfrowe wykorzystywane sg przede wszystkim do badania artefaktow
stworzonych w cyfrowym Swiecie (portale spotecznosciowe, gry komputerowe, blogosfera).
Ktadzie sie tu nacisk na wypracowanie nowych sposobéw rozumienia rzeczywistosci ztozo-
nej z ogromnych ilosci danych (ang. big data). Powszechne w tego typu badaniach staje sie
wykorzystanie wizualizacji, crowdsourcingu, metod eksperymentalnych. Narzedzia cyfrowe
przestaja by¢ jedynie dodatkiem do tradycyjnych badan, a staja sie czynnikami generujacy-

mi nowe modele poznania i rozumienia rzeczywistosci.
Zastosowanie narzedzi cyfrowych w humanistyce

Obecny etap humanistyki cyfrowej jest rezultatem pierwszego etapu (dygitalizacji i ar-
chiwizacji) w potgczeniu z upowszechnianiem komputeréw i sieci oraz narodzinami cyber-
kultury — Swiata, w ktérym wiekszos¢ zachowan ludzkich odbywa sie w cyfrowych prze-
strzeniach lub jest przez te przestrzenie zaposredniczona. Humanistyka cyfrowa staje tym
samym przed konieczno$ciag zrozumienia i wypracowania konceptualnych modeli rozumie-
nia cztowieka, ktory funkcjonuje dzis w nowym srodowisku kulturowym.

Jedna z drog jest wykorzystanie zbiorowe;j inteligencji. Jako przyktad takich form badaw-
czych przywota¢ mozna projekty crowdsourcingowe, ktére wykorzystuja sie¢ do angazowa-
nia licznych uzytkownikéw w proces prowadzenia badan. Geneza takich pomystow siega
projektu SETI@home koordynowanego przez Uniwersytet w Berkeley. Celem projektu jest
poszukiwanie w kosmicznym szumie radiowym sygnatow od pozaziemskich cywilizacji'.
SETI@home opiera sie na sieci dobrowolnie przytaczajacych sie do projektu uzytkownikéw,

ktorzy udostepniajg moc swoich komputerow domowych do badania dzwiekéw kosmosu.

° David M. Berry, Introduction: Understanding the Digital Humanities, [in.] Understanding Digital Humanities,
(ed.) David Barry, New York 2012, s. 2-5.

' Ibidem.
"' Hasto SETI@home [w:] Wikipedia, http://pl.wikipedia.org/wiki/SETI@home (02.02.2013).
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Wspolczesne projekty tego typu bardziej niz moc obliczeniowag wykorzystuja mozliwos¢
pofaczenia umystow i zdolnosci percepcyjnych samych uzytkownikéw. Rozpoznawanie
kolorow, ksztattow i dopasowywanie ich do siebie — czynnosci, z ktérymi radzi sobie nawet
dziecko, w odpowiedniej skali i przy odpowiedniej koordynacji moga usprawnic¢ nie tylko
badania kosmosu i przyrody, ale rowniez niektére nurty badan humanistycznych.

Doskonaty przyktad stanowi projekt Ancient Lives', ktory pozwala internautom wzia¢
udziatu w transkrypcji papirusow pochodzacych ze starozytnego Egiptu, ktére odnalezione
zostaty na poczatku XX wieku w miescie Oksyrynchos. Pomimo kilkudziesieciu lat pracy
wielu pokolen badaczy, wiekszos¢ odnalezionych tekstéow do dzis dnia nie jest przettuma-
czona. Pomystodawcy projektu Ancient Lives, badacze z Oksfordu, przy wsparciu kilku insty-
tucji naukowych postanowili udostepni¢ doktadnie sfotografowane papirusy w Internecie.
Stworzyli takze aplikacje, ktora pozwala na analize znaleziska i transkrypcje tekstow zwy-
ktym uzytkownikom. W ten sposob po odpowiednim szkoleniu, ktére odbywa sie online,
internauci moga skutecznie pomoc profesjonalnym badaczom.

Obecnie jednak mozliwosci, jakie oferuja cyfrowe narzedzia w badaniach humanistycz-
nych, sa znacznie wieksze. Zasadniczym atutem jest mozliwo$¢ mapowania, wizualizowania
i analizowania zachowan ludzkich w nieznanej dotychczas skali i w czasie rzeczywistym.
Nigdy wczesniej do badan nad cztowiekiem nie wykorzystywano tak ogromnych zasobow
danych, ktére w pewnych sytuacjach umozliwiaja badania w skali 1:1, i to nie tylko w wy-
miarze catego spoteczenstwa, narodu czy panstwa, ale nawet catego globu.

Doskonaty przyktad stanowi¢ moze projekt zrealizowany przez Northeastern University
zatytutowany Pulse of the Nation". Badacze wykorzystali w nim tweety zamieszczane przez
Amerykandw na popularnym serwisie spotecznosciowym w celu badania nastrojow spotecz-
nych. Informacje zawarte w postach internautéow byly nastepnie w czasie rzeczywistym wi-
zualizowane i nanoszone na mape USA. W zaleznosci od ilosci wypowiedzi zamieszczanych
przez mieszkancow danego terenu, odpowiadajacy mu obszar na cyfrowej mapie odpowied-
nio sie powiekszat lub pomniejszat. Dodatkowo kolor obszaru informowat, czy przewazaja
na nim osoby zamieszczajace wpisy o zabarwieniu pozytywnym (kolor zielony) czy nega-
tywnym (kolor czerwony). W badaniu przeanalizowano 300 mIn tweetéow. W ten sposob za-
obserwowano charakterystyczne trendy zwigzane ze wzrostem zadowolenia wyrazajacym
sie pozytywnymi tweetami, w zalezno$ci od pory dnia czy obszaru geograficznego™.

W podobnym duchu rozwijaja sie rowniez mniej lub bardziej komercyjne aplikacje, ktore

pozwalaja Sledzi¢ aktywnos¢ uzytkownikéw w czasie rzeczywistym. Przyktad moze stano-

"> Gléwna strona projektu Ancient Lives http://ancientlives.org (05.02.2013).

" Alan Mislove, Sune Lehmann, Yong-Yeol Ahn, Jukka-Pekka Onnela, J. Niels Rosenquist, Pulse of the Nation:
U.S. Mood Throughout the Day inferred from Twitter, http://www.ccs.neu.edu/home/amislove/twittermood/
(10.01.2013).

" Ibidem.

INTERNET / NOWE MEDIA / KULTURA 2.0 61


http://ancientlives.org/

Radostaw Bomba

wi¢ Google Trends — otwarta aplikacja umozliwiajaca Sledzenie trendow wyszukiwania.
Pozwala ona dowiedzie¢ sie, jakie frazy sa najczesciej wyszukiwane w najpopularniejszej
wyszukiwarce $wiata".

Dzieki eksperymentom firmy Google mozemy takze wyszukiwac¢ i analizowa¢ trendy
kulturowe w zbiorach ksiazek wydanych w ciagu ostatnich 200 lat. Umozliwia to stworzony
przez naukowcow z Oxfordu i firme Google projekt Ngram Viewer ™. Aplikacja ta bazuje na
zasobach jednego z najwiekszych na Swiecie projektow digitalizacyjnych, jakim jest Google
Books. W jego zasobach znalez¢ mozemy elektroniczne wersje ksigzek, zaréwno tych wyda-
nych wspoétczesnie, jak i pochodzacych sprzed wielu lat, a nawet wiekow. Jak sie szacuje
obecnie, w ramach projektu zdygitalizowano 15 milionéw ksigzek, co wedtug niektorych ba-
daczy stanowi nawet 12% wszystkich ksiazek stworzonych dotychczas przez cztowieka'.

Ngram Viewer jest swego rodzaju wyszukiwarka potaczong z aplikacja wizualizujaca.
Whpisujac w wyszukiwarce okreslong fraze lub kategorie i zatwierdzajac jg, w ciagu utamka
sekundy otrzymujemy wizualizacje, ktora informuje nas, jak czesto w ciggu ostatnich
dwoéch wiekdow interesujacy nas temat pojawiat sie w catym korpusie zgromadzonych
w Google Books ksigzek. Aplikacja ta stwarza nowe mozliwosci nie tylko w badaniach lite-
rackich, ale rodzi zupetnie nowa perspektywe dla badan kulturowych, historycznych i spo-
tecznych. Umozliwia na przyktad poréwnanie popularnosci idei kapitalizmu i komunizmu
na przestrzeni ostatnich wiekdw. Mozemy réwniez bada¢ zmiany obyczajowosci, analizujac
czestotliwo$¢ pojawiania sie stow seks i matzeristwo itd. Pomystodawcy projektu Ngram
Viewer twierdza, ze ich inicjatywa tworzy podstawy dla nowej dyscypliny, ktora okresli¢
mozna mianem kulturonomiki™®.

Analizowanie w czasie rzeczywistym zachowan catej globalnej spotecznosci uzytkowni-
kéw portalu Twitter umozliwia z kolei projekt Tweetping®. Jest to aplikacja, ktéra z wyko-
rzystaniem mapy Swiata wysSwietla biezace tweety, analizuje zachowania uzytkownikow,
mapujac je, kwantyfikujac, a takze wizualizujac w postaci dynamicznie zmieniajacych sie
histogramow i porownujac w skali globalnej z podziatem na poszczegélne kontynenty.

Liczne ciekawe narzedzia cyfrowe powstajg rowniez dzieki eksperymentom, ktdre czesto
maja miejsce poza akademia. Interesujacym z tego punktu widzenia projektem jest inicjaty-
wa SubMap 2.0 stworzona przez badaczy i artystow z wegierskiego Medialabu Kitchen Lab

Budapest™.

"> Gléwna strona projektu Google Trends http://www.google.com/trends/ (10.01.2013).

' Jean-Baptiste Michel, Quantitative Analysis of Culture Using Millions of Digitized Books, ,Science" 331, 176
(2011), 5. 176-182.

17 Ibidem.

'® Ibidem. Zobacz réwniez Katarzyna Gorska, Kulturomiczny cul de sac? O nowym podejsciu w naukach o kultu-
rze, Kultura i Historia” nr 21/2012, http://www .kulturaihistoria.umcs.lublin.pl/archives/3280 (10.02.2013).

' Glowna strona projektu http://tweetping.net/ (10.02.2013).
* Gléwna strona projektu http://submap.kibu.hu/ (10.02.2013).

62 Zwrot cyfrowy w humanistyce


http://www.kulturaihistoria.umcs.lublin.pl/archives/3280
http://www.google.com/trends/

Narzedzia cyfrowe jako wyznacznik nowego paradygmatu badar humanistycznych

W projekcie dane pochodzace z wegierskiego portalu newsowego origo.hu (odpowiednik
naszego Onetu) dotyczace poszczegoélnych miejscowosci na Wegrzech byty nanoszone na
mape. Im czesciej pojawiata sie nazwa okreslonego miasta lub wsi danego dnia na famach
portalu, tym wiekszy stawat sie reprezentujacy ja na cyfrowej wizualizacji obszar geogra-
ficzny. Zmianom wielkoSci mapy towarzyszyta rowniez zmiana dzwieku. W ten sposob wi-
zualizacja stata sie nie tylko projektem badawczym ukazujacym pewne tendencje i trendy
w ciggu kilku lat funkcjonowania portalu, ale rowniez w synestetyczny sposéb oddziatywata
na zmysty odbiorcow przez potaczenie wizualizacji z sonifikacja®'.

Badanie materiatow i danych zamieszczanych w sieci rdwniez pozwala na uchwycenie
pewnych fenomenoéw kulturowych w zupetnie nowy sposéb. Jednym z takich ujec jest per-
spektywa, jakiej dostarcza nowa nauka sieci”. Dyscyplina ta rozwija sie na przecieciu ta-
kich dziedzin, jak matematyczna teoria grafow, psychologia spofeczna i socjologia, skupia
sie na analizie sieci, ktore powstajg zarowno w spofeczenstwie, w Internecie, pomiedzy roz-
nymi podmiotami, artefaktami, programami. W ten sposdéb przesledzi¢ mozna zaréwno
wzajemne oddziatywania i inspiracje w sztuce czy literaturze, jak i relacje spoteczne po-
wstajace na portalach spotecznosciowych, czy kontakty handlowe pomiedzy ré6znymi pan-
stwami $wiata.

Sie¢ i odpowiednie oprogramowanie do jej wizualizowania pozwala rowniez w nowy spo-
sob badac¢ relacje historyczne. Dobrym przyktadem jest wykorzystanie programu do wizu-
alizacji sieci w celu analizy historii filozofii*. Jako materiat badawczy w projektach tego
typu wykorzystuje sie czesto informacje zgromadzone w Wikipedii — obecnie najwieksze;j
encyklopedii $wiata. Dane o kazdym filozofie zawieraja szereg informacji rowniez o tym,
kto wptynat na Swiatopoglad danego mysliciela oraz kogo on sam zainspirowat. Biorac pod
uwage fakt, ze Wikipedia otwarcie udostepnia te informacje, wystarczy za pomoca odpo-
wiedniego oprogramowania pobrac je i zwizualizowa¢, aby stworzy¢ unikalna sie¢ wzajem-
nych relacji i wptywow, ktore czesto w przypadku filozofii miaty charakter ponadczasowy.
Spojrzenie w ten sposdb na dzieje idei filozoficznych pozwala réwniez na zaobserwowanie
sity pogladéw niektérych myslicieli oraz ich wptywu na cate pole badawcze filozofii. Wida¢
tu takze, w jaki sposob crowdsourcing (Wikipedia) i software tacza sie ze soba, tworzac in-
teresujace i wartosciowe poznawczo badania.

W inny sposéb nauke sieci wykorzystali tworcy projektu The Republic of Letters. Histo-
rycy z Uniwersytetu Stanforda stworzyli baze danych najwazniejszych postaci okresu

o$wiecenia, dodajgc do niej informacje na temat ich korespondencji. Nastepnie opracowali

' Wiecej na temat eksperymentalnych form wizualizacji pisze w innym miejscu, zob. Radostaw Bomba, Ekspery-
mentalna wizualizacja. Polgczenie nauki i sztuki, http://radoslawbomba.umcs.lublin.pl/archives/1598 (10.02.2013).

2 Albert-Laszl6 Barabési, Linked. The New Science of Network, Cambridge 2002.

» Simon Raper, Graphing the history of philosophy, "Drunks&Lampposts" http://drunks-and-lampposts.com/
2012/06/13/graphing-the-history-of-philosophy/ (10.02.2013).
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aplikacje bazujaca na mapie o$wieceniowej Europy i Swiata. W ten sposob software pozwala
analizowac i porownywac korespondencje wybitnych postaci tego okresu, jednoczesnie ma-
pujac i wizualizujac sie¢ rozprzestrzeniania si¢ idei i wzajemnych relacji miedzy poszczegoél-
nymi ludzmi®.

Elastycznos$¢ cyfrowych narzedzi umozliwia stosowanie ich w réznych dziedzinach ba-
dan humanistycznych. Dobrym przyktadem jest przywotywana juz metoda wizualizacji
mediow opracowana przez Lva Manovicha. Podczas hakatonu, ktory odbyt sie w Nowym
Yorku w 2012 roku i poswiecony byt badaniom nad ruchem ,Oburzonych”, wykorzystano ja
do badan nad materiatami medialnym (ulotkami, plakatami, odezwami, symbolami) two-
rzonymi przez cztonkdw ruchu w réznych miastach USA. Otwiera to nowe pole badawcze,
ktore okresli¢ mozna jako wizualng analize ruchéw spotecznych?®.

Zaprezentowane przyktady sa jedynie drobnym wycinkiem eksperymentow, projektow
i zmian, jakie zachodza we wspdtczesnej humanistyce. Warto jednak juz na tym etapie za-
stanowic¢ sie nad nowymi zjawiskami, jakie powstajg na gruncie humanistyki wraz z wyko-

rzystaniem narzedzi cyfrowych.
Cyfrowe narzedzia i przeobrazenia wspoétczesnej humanistyki

Zasadnicza konsekwencja zastosowania cyfrowych narzedzi na gruncie badan humani-
stycznych jest powstanie laboratorium. O ile do tej pory humanistyka w zasadniczej mierze
opierafa sie na tekscie, o tyle obecnie coraz wieksza role w przeprowadzaniu badan zaczy-
naja odgrywac cyfrowe instrumenty. Jest to sytuacja, ktéra nie wystepowata wczesniej na
taka skale. W dotychczasowych badaniach humanistycznych najczesciej mieliSmy do czy-
nienia z sytuacja, w ktorej twierdzenie, wynik badan, artykut naukowy, opieraty sie na in-
nych tekstach, a nie na wynikach dostarczanych przez narzedzia i instrumenty. Dobrze od-
daja to stowa Krzysztofa Arbiszewskiego: ,Nawiasem méwiac mozliwe, iz to wtasnie nie-
wielka ilos¢ mobilizowanych zasobéw w laboratoriach powodowata, ze humanistyka wyda-
wata sie niekiedy filozofom [...] czym$ na ksztatt przyrodoznawstwa w wieku przedszkol-
nym”*. Wyraznie wida¢ tu zblizenie sie nauk humanistycznych i przyrodniczych. Opiera sie
ono nie tylko na wzrastajacej ilosci narzedzi w warsztacie badawczym humanisty, ale row-

niez przejawia sie w coraz wiekszym zainteresowaniu badaczy z zakresu nauk $cistych (fizy-

* Jednym z przyktadéw takich badan moze by¢ analizowana w formie sieci korespondencja Benjamina Franklina,
zob. Claire Rydell, Caroline Winterer, Benjamin Franklin’s Correspondence Network, 1757-1763, Mapping the
Republic of Letters Project, Stanford University, October 2012, http://republicofletters.stanford.edu/case-study/
visualizing-benjamin-franklins-correspondence-network (10.02.2013).

% Strona gléwna projektu http://occupydatanyc.org/2012/05/20/is-the-occupy-movement-getting-more-colorful/
(10.02.2013).

% Krzysztof Arbiszewski, Poznanie, zbiorowosé, polityka. Analiza teorii aktora sieci Bruno Latoura, Krakéw 2008,
s. 150.
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kéw, przyrodoznawcow), ktorzy coraz czesciej zajmuja sie rowniez badaniem spoteczenstwa
i kultury. Idac za tym rozumowaniem, mozemy przypuszczaé, ze humanistyka wsparta na-
rzedziami cyfrowymi bedzie w najblizszym czasie zyskiwa¢ na znaczeniu i odgrywac coraz
istotniejsza role w ksztattowaniu $wiata kulturowego.

Z drugiej jednak strony powstaje tu niebezpieczenstwo tworzenie i multiplikowania me-
chanizméw obiektywizujacych dane stany spoteczne i kulturowe. Argumenty stowne i tek-
stowe mozna w stosunkowo tatwy sposéb podwaza¢ na podstawie tego samego rodzaju ar-
gumentoéw. Mozna dyskutowac na temat ich stusznosci, nie zgadzac sie z nimi. W przypad-
ku badan opartych na aparaturze nie mamy jedynie tekstu, ale rowniez zapis instrumentu
wzmacniajacy site argumentacji. Podobnie, jak ma to miejsce w naukach Scistych, osoba
nieznajaca sie na obstudze i funkcjonowaniu narzedzi badawczych nie jest w stanie dysku-
towac z wynikami badan, jakich one dostarczaja. Wobec tekstowego argumentu tatwo po-
stawi¢ kontrargument — do podwazenia liczb konieczny jest juz dostep do aparatury (labo-
ratorium). Moze to wywotywac fatszywe wrazenie transparentnosci (przejrzystosci). Prezen-
towane dane sa obiektywne, gdyz poza samym tekstem, raportami z badan, znajduje sie
cate laboratorium — narzedzia i metodologie, na ktérych opieraja sie wyniki. Takie rozumo-
wanie moze by¢ wrecz w pewnych sytuacjach niebezpieczne i stuzy¢ jako retoryczny me-
chanizm sytuowania historycznie zmiennych warunkéw jako obiektywnych prawd. Dlatego
tez rownolegle do tego typu badan powinny by¢ rozwijane sposoby ich dekonstrukgji i stra-
tegie alternatywne. Rownie istotna jest dostepno$¢ do samych narzedzi oraz otwartos¢
i transparentno$¢ procedur i wynikoéw badan. Takie podejscie daje nadzieje na owocna sy-
nergie tradycji nauk humanistycznych - debaty, wielu wariantéw prawdy - z narzedziami
zarobwno w wersji software i hardware.

Humanistyka cyfrowa charakteryzuje sie rowniez duzym naciskiem potozonym na wizu-
alizacje. Zobrazowanie materiatu badawczego, procesu analizy oraz jej wynikoéw staje sie
nieodzownym sposobem rozumienia rzeczywistosci wielkich danych. Tradycyjne metody,
takie jak tekst, przestajg sie bowiem sprawdzac i czesto staja sie dysfunkcjonalne w dobie
szybko zmieniajacego sie $wiata i ogromnych ilosci danych.

Narzedzia do wizualizacji i wizualna komunikacja wynikéw badan niesie ze soba jednak
istotne zmiany. Pierwsza z nich jest estetyzacja pola badawczego. Nauke tak pojmowana
przestaja jedynie charakteryzowac wartosci racjonalne. W mniejszym lub wiekszym stop-
niu sa one bowiem uzupetniane i dopetniane przez wartosci estetyczne takie, jak: forma wi-
zualizacji, kolor, ksztalt, animacje, elementy interaktywne, co zwieksza atrakcyjnos¢ i per-
swazyjnos¢ takich form?. Nauki humanistyczne, jak zauwazyt Anthony Giddens, miedzy

innymi tym sie roznia od nauk Scistych, ze aktywnie wptywaja na przedmiot swoich badan,

7 Problem ten zauwazajg réwniez Bernhard Rieder, Theo Rohle zob. Bernhard Rieder, Theo Rohle, Digital
methods: Five Challenges, [in.] Understanding Digital Humanities, (ed.) David Barry, New York 2012, s. 73-75.
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wspottworza go i ksztattujg®. W przypadku humanistyki cyfrowej pojawia sie pytanie, czy
bardziej atrakcyjne i zestetyzowane formy prezentacji i badan opartych na wizualizacjach
nie beda tatwiej przyswajalne przez spoteczenstwo, a tym samym - czy nie beda w glebszy
niz dotychczas sposéb wptywac na jego ksztatt? Moze okazac sie bowiem, ze bardziej atrak-
cyjne formy komunikacji wynikéw badan (a nawet same narzedzia badawcze posiadajace
walory estetyczne), beda chetniej wybierane przez odbiorcow, przeksztatcajac tym samym
ich nawyki i oczekiwania spoteczne”. Przyspieszenie tempa zycia i nadmiar informacji wy-
musza niejako oparcie sie na wizualnych formach przekazu wiedzy. Latwiej i szybciej przy-
swoic¢ informacje w formie atrakcyjnej infografiki niz dwustu stronnicowego raportu. Dlatego
tez mozna przypuszczal, ze uwaga spoteczna bedzie bardziej koncentrowac sie na wizual-
nych i zestetyzowanych formach badan.

Stan taki implikuje rowniez inny problem. Naukowcy, aby dotrze¢ ze swoim przekazem
do szerszych grup spotecznych, beda musieli wykorzystywa¢ nowe kanaty komunikacji.
Zamiast tradycyjnego tekstu — infografike, multimedialne prezentacje, film, interaktywne
i usieciowione wizualizacje. Wiaze sie to réwniez z koniecznosci otwarcia sie na sieciowe
formy komunikacji i wykorzystanie otwartych licencji zgodnie z duchem open access.

Filozof mediéw tukasz Mirocha zauwaza, ze sytuacja taka moze prowadzi¢ do humani-
styki dwoch predkosci, w ktdrej tradycyjnie zorientowani badacze beda traci¢ na znaczeniu,
a coraz wazniejsze beda formy badan oparte na nowych narzedziach cyfrowych i wizualiza-
cjach. ,Uwazam, ze wraz z rozwojem digital humanities i zaangazowaniu czesci badaczy
humanistycznych w badania oparte na wykorzystaniu narzedzi informatycznych, nastapi
podziat na humanistyke dwoch predkosci. Mozliwosci humanistyki cyfrowej pozwalaja na
zgromadzenie, kategoryzacje a nastepnie zbadanie ogromnej ilosci danych. Wyniki badan
mozna przedstawi¢ za pomoca réoznych mediow (tekst, grafika, interaktywny graf, dzwiek).
Humanistyka tradycyjna nie dysponuje rownie szerokim wachlarzem mozliwosci, pozostajac

% _ stwierdza Mirocha.

w paradygmacie klasycznych metod gromadzenia i analizy tekstu”

Warto tu jednak nadmieni¢, ze sytuacja ta prawdopodobnie napotka na bariery admini-
stracyjne. Przyktadowo w Polsce do dzisiaj nie ma czasopisma naukowego, w ktérym ba-
dacz mégtby otrzymywac punkty za tworzenie infografik lub multimedialnych wizualizacji,
czy nawet bardziej oswojonych form medialnych jak filmy. Ministerstwo Nauki i Szkolnic-
twa Wyzszego punktuje jedynie badania prezentowane w formie tekstu, co w dobie global-

nej sieci i powszechnej dostepnosci do narzedzi cyfrowych jest nieporozumieniem i ana-

% Ulrich Beck, Anthony Giddens, Scott Lash, Modernizacja refleksyjna, Warszawa 2009, s. 103, 123-124.
® Tbidem, s. 124.

* Fukasz Mirocha, CZiT na Chicago Colloquium on Digital Humanities and Computer Science. Czg$¢ druga —
DH i humanistyka dwéch predkosci, http://czlowiekitechnologie.com/czit-na-chicago-colloquium-on-digital-
humanities-and-computer-science-czesc-druga-dh-i-humanistyka-dwoch-predkosci/ (28.02.2013).
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chronizmem. Wymaga sie od wspétczesnych humanistow nowoczesnosci, ale punktuje sie
przestarzate formy komunikacji naukowej rodem z XIX wieku.

Narzedzia cyfrowe wnosza rowniez nieznane dotychczas mozliwosci automatyzacji pro-
cesu badawczego. Duza role w badaniach humanistyki cyfrowej zaczynaja odgrywac zauto-
matyzowane procesy, funkcje i algorytmy oprogramowania. Wyszukiwarki i aplikacje takie
jak Ngam Viewer czy Google Trends lub Ice Rocket w ciagu sekundy przeswietlajg ogromne
korpusy danych, ktérych pojedynczy badacz, a nawet zesp6t badawczy nie bytby w stanie
pobieznie przejrze¢ w ciagu dziesiecioleci. Aplikacje wizualizujace dziatanie portali spotecz-
nosciach w czasie rzeczywistym obliczaja i wizualizuja globalna aktywnos¢ uzytkownikéw.

W tym kontekscie nie dziwia wiec glosy niektorych naukowcow, ktoérzy twierdza, ze
w obecnym S$wiecie niepotrzebna jest juz zadna teoria naukowa. ,Jest to $wiat, gdzie
ogromne ilosci danych i matematyka stosowana zastepuje dowolne inne narzedzie, ktore
bytoby w stanie to zrobi¢. Koniec z jakakolwiek teorig zachowan ludzkich od lingwistyki do
socjologii. Zapomnijmy o taksonomii, ontologii i psychologii. Kto wie, dlaczego ludzie robia
to, co robig? Zasadnicza kwestia jest, ze robia to, a my mozemy to $ledzi¢ i mierzy¢ z bez-
precedensowa doktadnoscia. Przy wystarczajacej ilosci danych liczby moéwig same za
siebie™' — twierdzi Chris Anderson.

Poglady tego typu pojawiaja sie coraz czesciej. lan Steadman przywotuje konkretne
przyktady takiego podejscia. W artykule Big data and the death of the theorist” opublikowa-
nym w brytyjskim wydaniu magazynu ,Wired”, Steadman przywotuje analizy prowadzone
przez amerykanskie stuzby wywiadowcze, ktore badajac informacje pojawiajace sie w Inter-
necie, okreslity obszar geograficzny, w obrebie ktorego ukrywat sie Osama Bin Laden. Ba-
dania takie opieraty sie na przeszukiwaniu miliardow informacji (wiadomosci z lokalnych
serwisOw, newsow, informacji zamieszczonych na portalach spotecznosciowych itp.) przy
wykorzystaniu oprogramowania, ktére pozwalato okresli¢ relacje i powiazania pomiedzy
rozproszonymi danymi, ktérych cztowiek nie bytby w stanie odnalez¢.

Pomimo Ze perspektywa taka rodzi kontrowersje i trudno przyja¢ takie podejscie z meto-
dologicznego punktu widzenia wspotczesnej humanistyki, to - jak pokazuja powyzsze przy-
ktady — charakteryzuje ja pewna skutecznos¢. Pojawia sie jednak pytanie, czy w czasach
ponowoczesnosci, wielokulturowosci, wielosci prawd, relatywizmu epistemologicznego, mo-
zemy zgodzi¢ sie na powrdt do naukowego fundamentalizmu i scjentyzmu? Z perspektywy
wspofczesnej humanistyki odpowiedz jest jednoznacznie negatywna. Mozna przywotac tu

chociazby takie nurty, jak konstruktywizm, poststrukturalizm, czy neopragmatyzm, ktére

3! Chris Anderson, The End of Theory: The Data Deluge Makes the Scientific Method Obsolete, ,Wired Magazine”
16.07.

% Tan Steadman, Big data and the death of the theorist, “Wired” , http://www.wired.co.uk/news/archive/2013-
01/25/big-data-end-of-theory (10.02.2013).
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pomimo wielu réznic, zgadzajg sie ze sobg w tym, ze nie ma poznania niezaposredniczone-
go; sposoby poznania i prawdy sa zawsze spofecznie i kulturowo ksztattowane i okreslane.
Wydaje sie, ze tu rodzi sie kolejne wyzwanie dla humanistyki cyfrowej. Jak nie ulec ztudze-
niu obiektywnosci i prawdy? Jak potaczy¢ ze sobg nowe narzedzia i dotychczasowe teorie
i metodologie? Jedna z odpowiedzi jest podkreslanie interpretatywnego charakteru takich
badan. Rozpoznawanie okreslonych wzorcow nie jest rownoznaczne z rozpoznaniem praw-
dy. Nawet prawidtowosci, ktore dadza sie zaobserwowac¢ dzieki big data wymagaja tego,
aby kto$ je zrozumiat, nadat im okreslony sens.

Humanistyka cyfrowa jest rowniez zjawiskiem, ktore daleko wykracza poza tradycyjne
instytucje naukowe, czyli uniwersytety, szkoty, biblioteki, archiwa i muzea. Wiaze sie to ze
specyfika nowych mediow, ktore pozwalaja na uzywanie nawet bardzo skomplikowanych
narzedzi analitycznych oraz mozliwosci fatwego publikowania wynikéw badan. Obecnie
kazdy uzytkownik Internetu bezptatnie moze tworzy¢ wtasne blogi naukowe, rozpowszech-
nia¢ informacje na portalach spotecznosciach, zamieszcza¢ filmy, fotografie itp. Nowe na-
rzedzia do publikowania w sieci daja kazdemu uzytkownikowi mozliwos¢ przekazu infor-
macji w skali globalnej*. Nauka taka nie opiera sie na systemie recenzji, a na powszechnym
dostepie i zbiorowej inteligencji. Im wiecej uzytkownikow ma dostep do danego materiatu,
tym tatwiej o wytapanie btedu i jego korekte. Na tej zasadzie dziata jedno z najwiekszych
osiagniec¢ zbiorowe;j inteligencji, jakim jest otwarta encyklopedia — Wikipedia. Encyklopedie
ta kazdy moze edytowac, publikowa¢ w niej swoje hasta czy korygowac informacje, ktore
sg btedne. W ten sposob jako$¢ zamieszczanych w Wikipedii tresci z roku na rok staje sie
coraz lepsza.

Wraz z deinstytucjonalizacja produkcji wiedzy zmienia sie rowniez sam jej charakter
i forma. Nie sa to juz przekazy tworzone przez jednego autora. Przedsiewziecia badawcze
realizowane w obrebie humanistyki cyfrowej charakteryzuje autorstwo zbiorowe. Nad da-
nym projektem wspdlnie pracujg przedstawiciele réznych dyscyplin, np. naukowcy wspot-
pracuja z artystami, informatycy, a takze artysci*.

Nalezy rowniez zaznaczy¢, ze przy wykorzystaniu otwartych narzedzi, protokotow i apli-
kacji powstaja takze oddolne, nieznane wczesniej inicjatywy wiedzotworcze oraz nowe for-
my instytucji badawczych. Mowa tu o medialabach — instytucjach, ktére tacza sztuke, na-
uke i technologie w celach spofecznych i artystycznych. Czesto sa to przedsiewziecia o cha-
rakterze interdyscyplinarnym i artystycznym. Trudno bytoby podaé precyzyjna definicje

medialabu, gdyz przedsiewziecia tego rodzaju czesto bardzo sie réznia pod wzgledem poru-

% Anne Burdick, Johanna Drucker, Peter Lunenfeld, Todd Presner, Jeffrey Schnapp, Digital humanities, Cambridge,
Massachusetts, London 2012, p. 86.

** Por. Ibidem, p.83.
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szanej problematyki, metod i form wspotpracy pomiedzy uczestnikami, uzywaniem okreslo-
nych narzedzi itp. Mimo tej roznorodnosci wyodrebni¢ mozna trzy zasadnicze cechy tego
typu przedsiewziec. Sa to: 1) podejscie laboratoryjne, skupiajace sie na mediach i wykorzy-
staniu nowych technologii; 2) kultura otwartosci, ktérej egzemplifikacja sa otwarte narzedzia
wykorzystywane w tego typu inicjatywach oraz dzielenie sie informacja, wiedzg i efektami
pracy z catym spoteczenstwem; 3) modele wspotpracy, ktére odrzucajg hierarchicznos¢®.

Inna interesujacg formuta, ktora zorientowana jest na otwarty proces produkcji i wyko-
rzystanie sieciowych narzedzi publikacji tresci sg booksprinty. Praktyka ta polega na spo-
tkaniu grupy osob zainteresowanych dang tematyka, ktére w bardzo krétkim czasie (np. je-
den weekend) pisza intensywnie ksigzke na dany temat, a nastepnie wyniki swojej pracy

publikuja w Internecie na otwartych licencjach®.
Podsumowanie

Biorac pod uwage przywotane przyktady przeobrazen, warto zastanowic sie, jakimi wy-
tycznymi kierowac sie w ramach humanistyki cyfrowe;j.

Aby rozwija¢ sie i dociera¢ do szerokich grup spotecznych, a jednoczesnie nie totalizowac
i nie narzuca¢ jednej wizji prawdy, ta nowa dyscyplina musi wciela¢ w swe przestanki idee
takich ruchéw, jak open access czy open source. Dotyczy to zaréwno publikowania i udo-
stepniania materiatdéw na otwartych licencjach w sieci, jak rowniez zamieszczania szczeg6-
fowych informacji na temat wykorzystywanego oprogramowania i jego kodu zrédtowego.
W ten sposéb mozliwa bedzie rowniez humanistyczna refleksja nad determinantami ksztat-
tujacymi oprogramowanie badawcze, a co za tym idzie — posrednia refleksja nad wynikami
badan. Daje to réwniez mozliwos¢ stosunkowo tatwych przerébek i dostosowywania opro-
gramowania do innych projektow i badan. Réwnie istotny jest dostep do danych, na kto-
rych bazuje dany projekt; r6znego rodzaju tutoriale i instrukcje obstugi notabene réwniez
powinny by¢ dostepne na otwartych licencjach.

Humanistyka cyfrowa wymaga réwniez od badaczy nabycia kompetencji zwigzanych
z wykorzystaniem software’u, nowych mediéw i programowaniem. Sg to umiejetnosci, kto-
re do chwili obecnej niekoniecznie kojarzyty sie z humanistyka jednak w dobie powszechnej
cyfryzacji i usieciowienia staja sie nieodzowne. Wymaga to nie tylko nauki nowych umie-
jetnosci przez samych badaczy, ale wymusza réwniez konieczne reformy dotychczasowych
sposobow ksztatcenia na kierunkach humanistycznych, ktére zorientowane sg przede

wszystkim na teorie, kosztem umiejetnosci praktycznych.

% Mirostaw Filiciak, Aleksander Tarkowski, Agata Jatosiriska, Medialab. Instrukcja obsfugi, Chrzelice 2011, s. 13.

% Grzegorz Stunza, Booksprint — bieg po ksigzke, ,Edukator Medialny", http://edukatormedialny.pl/2011/12/25/
booksprint-bieg-po-ksiazke/ (10.02.2013).

INTERNET / NOWE MEDIA / KULTURA 2.0 69


http://edukatormedialny.pl/2011/12/25/booksprint-bieg-po-ksiazke/
http://edukatormedialny.pl/2011/12/25/booksprint-bieg-po-ksiazke/
http://edukatormedialny.pl/2011/12/25/

Radostaw Bomba

Réwnie wazne jest wyksztatcenie umiejetnosci pracy zespotowej. Humanistyka cyfrowa
to koniec romantycznej koncepcji pojedynczego badacza, ktory wie wszystko na dany temat.
Natura nowego paradygmatu wymusza prace zespotowa, wspétprace interdyscyplinarng i to
nie tylko w obrebie ré6znych nauk humanistycznych, ale takze pomiedzy naukami $cistymi
i humanistycznymi. Wspétpraca powinna réwniez otwiera¢ sie na grupy spoteczne i jed-
nostki spoza akademii, co mozliwe jest dzieki otwartosci badan i upublicznianiu ich wyni-
kéw. Jedna z wielu korzysci takiego otwarcia bytoby tworzenie nauki bardziej skorelowane;j
z potrzebami spotecznymi i inspirowanie dziatan crowdsourcingowych, ktére moga by¢
nieocenionym zasobem przydatnym do weryfikacji wynikow badan lub samego procesu
badawczego.

Eksperymentalna i otwarta formuta humanistyki cyfrowej niesie ze sobg réowniez ko-
nieczno$¢ nowego podejscia do badan. Innowacyjnos¢ rodzi sie dzieki odwaznym i Smiatym
pomystom, ktére czesto przynosza spektakularne rezultaty, ale zdarza sie, ze koncza sie po-
razka. W celu stworzenia nowych uje¢ i metod badawczych nieodzowne staje sie wkalkulo-
wanie w badania ryzyka porazki. Podejscie takie, jak zauwaza Anna Nacher, wymaga nie
tyle nacisku na rezultaty, ile na sam przebieg procesu badawczego, co moze nastrecza¢ pro-
bleméw dla tradycyjnie zorientowanych instytucji naukowych. ,Obawiam sie, ze takie po-
dejscie nie jest mozliwe w ramach systemu faworyzujacego i fetyszyzujacego przede
wszystkim parametryzacje i skrajna efektywnos¢, a takze nastawionego wytacznie na pro-
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dukt, nie na proces”™ — akcentuje badaczka. Przyswojenie humanistyki cyfrowej wymaga

przemyslenia instytucjonalnych ram funkcjonowania humanistyki.
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Digital Storytelling. Kilka sté6w o wizualizacji wiedzy
w humanistyce

Andrze] Radomski

Uniwersytet Marii Curie-Sktodowskie;j
w Lublinie

DIGITAL STORYTELLING. A FEW WORDS ON THE VISUALIZATION OF
KNOWLEDGE IN THE HUMANITIES

Summary: The article discussed the implications of the information revolution to
the humanities. Programming languages make it possible to rebuild the existing
scientific knowledge. Up to half of the twentieth century was dominated by the
humanities printed narratives. However, the modern culture is becoming the era
images. Increasingly, we investigate and communicate with digital images. Thus,
new technologies become the basis for the construction of digital humanities. The
humanities can process large data and show it via graphics, and especially
infographics. A test results can be communicated through digital stories — called:
digital storytelling. In this article were presented examples of such digital
storytelling.

Keywords: The Scientific Revolution, humanities, digital humanities, knowledge
visualization, big data, digital storytelling

swych dotychczasowych dziejach ludzkos$¢ przezywata rézne rewolucje: poli-

tyczne, spoteczne, gospodarcze, religijne, obyczajowe i wiele jeszcze innych.

Wywotywaty one zazwyczaj powazne zmiany w poszczegélnych spoteczen-
stwach czy catych kulturach.

Rewolucyjne przemiany wiazaty sie takze z jezykiem. Wyksztatcenie umiejetnosci postu-
giwania sie mowa (co nastgpito gdzies miedzy 50 a 30 tys. lat p.n.e.) spowodowato potezny
skok ewolucyjny cztowieka i zdominowanie przez niego innych gatunkéw. Wynalezienie
pisma (ok. 3 tys. lat p.n.e.), a po6zniej alfabetu (ok. 1000 lat p.n.e.) umozliwito utrwalenie ustnie
przekazywanej wiedzy na materialnych nosnikach i udostepnienie jej nastepnym pokole-
niom. Nie trzeba dodawac¢, jak zdynamizowato to rozwoj cywilizacyjny ludzkosci i pojawie-
nie si¢ nowych instytucji, dziedzin czy dyscyplin jak np.: organizacja panstwowa, admini-
stracja, nauka, filozofia, literatura czy religia monoteistyczna.

Kolejng wazna cezurg, jesli chodzi o jezyk, byto skonstruowanie prasy drukarskiej co, jak
doskonale wiadomo, zawdzieczamy Gutenbergowi (w pot. XV w.) Nastata wowczas liczaca
ponad 500 lat ,Galaktyka Gutenberga”. Ksiazki drukowane doprowadzity do ogromnych

zmian w dostepie do oSwiaty, nauki czy szerzej: kultury dla ogromnych rzesz spoteczenstwa.
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W dobie wspotczesnej jestesmy Swiadkami kolejnej wielkiej rewolucji zwigzanej z jezy-
kiem, a mianowicie rewolucji informatycznej. Tworzone sg nowe jezyki — jezyki programo-
wania. Okresli¢ je mozna takze mianem cyfrowych, gdyz pisany przez programistow kod
jest kompilowany (ttumaczony) na zerojedynkowy zbiér polecen, komend czy funkcji zrozu-
miatych dla komputera. Kod ten jest oczywiscie niematerialny. Za pomoca takiego oprogra-
mowania (software) poszczegoélne urzadzenia elektroniczne, cybernetyczne czy telekomuni-
kacyjne moga sterowac réznymi przyrzadami, maszynami, robotami, a takze — posrednio —
funkcjonowaniem wielu dziedzin zycia. Te nowe jezyki umozliwity tez skonstruowanie
edytorow do tworzenia i przetwarzania elektronicznych tekstow, zdje¢, filmow, dzwiekow
czy grafiki.

Jednym z bardziej znaczacych skutkéw informatycznej rewolucji jest zdetronizowanie
pisma drukowanego oraz narracji pisanych w opisywaniu Swiata i komunikowaniu naszych
dziatan poznawczych. Dlatego tez w ponizszej wypowiedzi chciatbym ukaza¢ najwazniejsze
konsekwencje zwrotu cyfrowego dla humanistyki — dla ktorej pismo zawsze byto gtownym

narzedziem naukowego i pozanaukowego poznania.

Jest juz truizmem stwierdzenie, ze zyjemy w Swiecie, w ktérym coraz wieksza role odgry -
waja obrazy we wszelkich postaciach i formach. Odnosi sie wrecz wrazenie, ze juz zdomi-
nowaty one nasze zycie. Konstatacja ta wcale nie oznacza, ze we wczesniejszych epokach
obrazy byty na marginesie naszego codziennego doswiadczania $wiata. Doswiadczenia wi-
zualne towarzyszyty nam od poczatku istnienia ludzkich kultur, o czym chociazby swiadcza
malowidta naskalne odnajdywane w roznych jaskiniach. Co wiecej, wobec powszechnego
analfabetyzmu, to obraz nieraz zastepowat pismo w ttumaczeniu ludziom poszczegoélnych
aspektow rzeczywistosci. Pismo zdominowato nasz $wiat dopiero w ostatnich kilku stule-
ciach co, jak wiadomo, przypisuje sie upowszechnieniu wydawnictw drukowanych. Dopiero
wtedy wdrazanie do kultury i oswajanie poszczegélnych jej aspektow zaczeto sie odbywac
przede wszystkim za pomoca tekstow drukowanych (ksiazek, podrecznikow, poradnikow,
artykutow, gazet, czasopism, itp.).

Sytuacja zaczeta sie powoli zmienia¢ od poczatku XX wieku. Upowszechnienie sie foto-
grafii (zostata wynaleziona jeszcze w wieku XIX), pojawienie sie kina, a nastepnie telewizji
spowodowato audiowizualizacje wspofczesnej/ych cywilizacji. Media te (razem z radiofonia)
staty sie dla niektorych wrecz gtownym zrodtem wiedzy o Swiecie. Byty to jednakze jeszcze
media analogowe. Prawdziwa eksplozja audiowizualnosci nastapita wraz z pojawieniem sie
mediow cyfrowych — czyli, jak to sie dzis mowi, nowych mediéw. | bynajmniej nie chodzi tu

o zamiane jednej formy zapisu na inna (analogowej na cyfrowa) tylko o fakt upowszechnie-
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nia sie w spofeczenstwie aparatéw, kamer cyfrowych i oczywiscie komputeréw PC (a ostat-
nio smartfonoéw czy tabletow). Dzieki tym cyfrowym narzedziom potencjalnie kazdy moze
robi¢ zdjecia, kreci¢ filmy, tworzy¢ grafike czy komponowa¢ muzyke. | nietrudno zauwazyc,
ze w ostatnich nastapita istna eksplozja ludzkiej tworczosci. Codziennie ludzie wysytajg na
Flickra miliony zdje¢, przesytaja na You Tube tysigce filméw — nie moéwiac juz o sms-ach
czy mms-ach. Jednym stowem: a) poszerza sie krag twoércow kultury, b) wytwory ludzkiej
aktywnosci zaczynaja mie¢ charakter multimedialny. Jesli dodamy do tego zestawu fakt,
ze wiekszo$¢ naszej wiedzy tez zaczynamy czerpac z Internetu (zwtaszcza ludzie mtodzi),
w ktoérym roi sie od materiatdow multimedialnych, to teza o degradacji pisma, a zwtaszcza
pozycji drukowanych, zdaje sie ziszcza¢. Jesli chodzi za$ o samo pismo, to réwniez ulega
ono przeobrazeniom, wystepujac pod postacig e-pisma, ktére co prawda dominuje jeszcze
w sieci, lecz coraz czesciej staje sie uzupetnieniem nowych mediow. Zatem, pojawia sie coraz
wiecej danych majacych cyfrowy i multimedialny charakter.

Cyfryzacja Swiatow zycia wspotczesnych ludzi i wzrastajgca rola, czy wrecz dominacja
obrazéw, stanowia nie lada wyzwanie dla nauki — zwtaszcza dla humanistyki, bowiem byta
i nadal jest ona obudowana wokét jezyka. To jezyk, jako podstawa kultury, stat sie gtownym
przedmiotem rozwazan i badan humanistéw. Co wiecej, nawet dwudziestowieczna refleksja
filozoficzna stata pod znakiem zwrotu jezykowego. Modne przez ostatnich kilka dziesiecioleci
prady postmodernistyczne tylko wzmocnity te tendencje. Jak mantra powtarzane sa przez
roznej masci postmodernistow stwierdzenia, ze: a) Swiat ma jezykowy charakter, b) wszystko
jest tekstem, c) interpretacja pisma jest gtownym zadaniem poznawczym, d) nie badamy
(nie rekonstruujemy) rzeczywistosci (historii, kultury, przyrody) tylko piszemy ja/je.

Pismo bylto/jest tez gltownym narzedziem komunikacji w nauce i to we wszystkich dyscy-
plinach. Podstawowa role odgrywa jednak w humanistyce. To humanisci przede wszystkim
pisza ksigzki — staraja sie odda¢ wszystkie ludzkie doswiadczenia w powiesciach, dra-
matach, poezji, monografiach, syntezach i podrecznikach. Zaréwno literatura naukowa, jak
i ,piekna”, zawsze miata ambicje przedstawia¢ rowniez nasze wrazenia zmystowe (wzrok,
dotyk, dzwiek, itd.) za pomoca narracji tekstualnych. Za zwienczenie tych usitowan uchodzi
arcydzieto dwudziestowiecznej literatury, czyli Ulisses Jamesa Joyce’a.

W edukacji (i to na wszystkich szczeblach nauczania) tez kréluja teksty (ksigzki i arty-
kuty). Od uczniéw i studentow wymaga sie wciaz pisania gfownie wypracowan, rozpraw,
esejow czy recenzji. Prace licencjackie, magisterskie badz doktorskie takze najczesciej
przybieraja posta¢ drukowanych narracji. Mtodzi ludzie przezywaja wiec swoisty dysonans
poznawczy. Coraz wiecej wiedzy czerpia z medidw i masowo uczestnicza w praktykach
medialnych, a w rzeczywistosci szkolnej badz akademickiej caty czas sg przygotowywani do

zycia w galaktyce Gutenberga, ktéra odchodzi pomatu do lamusa.
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Gtownym wiec zadaniem dla wspétczesnej nauki (w tym wypadku humanistyki) i dydak-
tyki jest wizualizacja poszczegdlnych dziedzin wiedzy oraz ich nauczania. Jest to zadanie dla
nowej, cyfrowej juz humanistyki, ktéra wprowadza nowe modele badania i wspoétpracy;

wykorzystuje szeroko do badan, nauczania i publikowania informatyczne technologie'.

Postulat wizualizacji humanistyki nie wynika bynajmniej tylko z faktu, ze coraz czesciej
praktykujemy nowe formy ,wypowiedzi” oraz mamy do dyspozycji odpowiednio tanie i in-
tuicyjne narzedzia. Wizualizacja stwarza nieznane do tej pory mozliwosci badawcze i edu-
kacyjne, zatem rodzi rowniez nowe problemy z ich obréobka oraz interpretacja, ktore to za-
gadnienia musza by¢ dopiero przedyskutowane (teoria, metodologia, itp.).

Od poczatku rewolucji informatycznej jesteSmy zalewani olbrzymia iloscia nowych da-
nych. Sg to w wiekszosci przypadkow cyfrowe juz dane. Stare, czyli analogowe, sg na gwatt
dygitalizowane. Swiat, jak trafnie zauwaza Lev Manovich, zaczyna sie stawa¢ jedng wielka
baza danych’. Rodzi to problemy zwiagzane z ich analiza, opisem, wyjasnianiem czy inter-
pretowaniem. Stare metody zawodzg. Nikt nie jest w stanie (nawet cate zespoty badawcze)
ogarna¢ tradycyjnymi $rodkami zalewu informacji na jakikolwiek temat. Wpisujac w wy-
szukiwarce dowolne hasto, otrzymujemy ogromna ilos¢ wynikéw, a dany problem badaw-
czy sktada sie przeciez zwykle w wielu réznych ,haset” (pojec czy kategorii). Zatem wszelkie
dyscypliny, ktoére zajmuja sie zwtaszcza wspodtczesnoscia, predzej czy pdzniej z zagadnie-
niem big data beda musiaty sie zmierzy¢. | nie beda juz w stanie ich opracowa¢ za pomoca
dotychczasowej metodologii (przystosowanej do pracy gtownie z tekstami) ani przedsta-
wia¢ w tradycyjnych narracjach pisanych.

Cyfrowa humanistyka i wizualizacja nie ograniczaja sie, rzecz jasna, do pracy z wielkimi
ilosciami danych i tworzeniem np. infografik. Wizualizacja to takze graficzne obrazowanie
czy modelowanie, i to w 3D. To robienie filméw naukowych czy zaawansowanych prezenta-
cji. Wszystkie te nowe formy mozemy obja¢ nazwa: digital storytelling.

W angielskojezycznej Wikipedii (w polskiej to hasto jeszcze sie nie pojawito) czytamy, ze
digital storytelling wystepuje w dwoch podstawowych odmianach: 1) to krétkie filmy (nie-
przekraczajace 8 minut) ukazujace historie — najczesciej z wtasnego zycia — tworzone za po-
mocg cyfrowych narzedzi i majacych charakter multimedialny, 2) to cata gama cyfrowych
narracji (w postaci stron www, rozbudowanych prezentacji, filméw, podcastow, a nawet

narracyjnych gier komputerowych) na rézne tematy — czesto cechujacych sie nielinearna

' Burdick A., Drucker J., Lunenfeld P., Presenr T., Schnapp J., Digital Humanities, The MIT Press, 2012, s. 122.
* Manovich L., Jezyk nowych mediéw, Wyd. Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2006, s. 335.
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fabutg, interaktywnoscig i oczywiscie multimedialno$cig®. Niektorzy uwazaja je za nowocze-
sna kontynuacje tradycyjnej sztuki opowiadania.

Wizualizacja z kolei jest dowolna technika tworzenia obrazéw, diagraméw lub animacji
do komunikowania okre$lonych tresci®. Wizualizacja towarzyszy cztowiekowi od zarania
dziejow. Nowy rozdziat w obrazowaniu $wiata przynosza techniki komputerowe, ktore
umozliwiaja tworzenie cyfrowych, interaktywnych, multimedialnych i tréjwymiarowych
wizualizacji. Tak wiec jest to obecnie dziedzina przede wszystkim grafiki komputerowej.

Wizualizacja w ostatnich latach ciagle rozszerza swoje zastosowanie: w edukacji, inzy-
nierii (np. wizualizacja produktu), marketingu, reklamie, sztuce, medycynie, mass mediach.
Coraz wieksza role zaczyna odgrywac takze w nauce — zwtaszcza w dyscyplinach ekspery-
mentalnych (czyli przyrodoznawstwie i naukach stosowanych). W humanistyce przyjmuje
sie z oporami. Wynika to przede wszystkim z faktu, ze humanisci pracuja gtéwnie na da-
nych jakosciowych i opracowuja je w formie pisanych narracji. Dane iloSciowe (poza socjo-
logia) zawsze byty przez nich mniej cenione. Jednakze wizualizacja danych ilosciowych jest
tylko jednym z aspektow obrazowania réznych sfer rzeczywistosci. Obok bowiem infografik
mozemy symulowac rézne procesy czy zjawiska (np. bitwy), mozemy modelowac¢ (w grafice
3D) rézne postacie, obrazy badz obiekty. Wreszcie, mozemy tworzy¢ budowle badz widowi-
ska (np. Jarocin 85°) w wirtualnych $wiatach - jak np. Second Life czy World Active Edu
(dla nauki, edukacji, rozrywki, itp.).

Digital storytelling sa takze filarem nowoczesnej edukacji (i to nie tylko medialnej).
W wielu szkotach w Stanach Zjednoczonych sa one dominujaca forma przekazu réznych
tresci dydaktycznych, a ponadto gtéwna metoda wdrazania do partycypacji w kulturach
audiowizualnych. Co wiecej, zaczynaja by¢ liczaca sie forma ekspresji wtasnej tworczosci
z pogranicza humanistyki i sztuki.

Znany brytyjski pedagog i fotograf Daniel Meadows okre$la ten nowy rodzaj tworczosci
jako: ,multimedialne sonety z ludu”. Sa to bowiem story, ktére sg i moga by¢ tworzone
przez ludzi na catym Swiecie, w kazdej sprawie i udostepniane globalnie w formie elektro-
nicznej za posrednictwem Internetu. Meadows uwaza nawet, ze te cyfrowe opowiadania
moga powiedzie¢ wiecej o historii naszych czaséw (kim jestesmy, co jest dla nas wazne,
itp.) niz tradycyjne naukowe opracowania®.

Innym jeszcze przyktadem wystepowania digital storytelling sa blogi. Nie sa one moze

znaczaca domeng dla humanistéw czy artystow, cho¢ moga je zaktadac¢ i prowadzi¢ wszy-

* http://en.wikipedia.org/wiki/Digital_storytelling (10.10.12).
* http://en.wikipedia.org/wiki/Visualization_(computer_graphics) (10.10.12).

* Ten projekt zostal stworzony przez studentéw kulturoznawstwa UMCS w Lublinie i miat symulowaé stynny
festiwal muzyki rockowe;.

% http://digitalstorytelling.coe.uh.edu/ (13.10.12).
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scy. Niemniej blogi stanowia nie tylko znakomita ilustracje nowej formy twoérczosci, ktéra
spetnia podstawowe cechy cyfrowych opowiesci, lecz takze nowym sposobem uczestnicze-
nia we wspofczesnej kulturze spoteczenstwa informacyjnego (np. w kulturze politycznej czy
nauce).

Przyktad blogosfery pokazuje bowiem ciekawa ceche wspodtczesnej dziatalnosci wiedzo-
tworczej, mianowicie zacieranie sie granicy miedzy nauka instytucjonalna a ta amatorska —

z dziedziny przyrodoznawstwa a przede wszystkim humanistyki.

Przejdzmy teraz do przyktadow. Jak wspomniano wyzej, digital storytelling moga wyste-
powa¢ w dwdch odmianach gtownych: krotkich, najczesciej osobistych opowiesci i rozbu-
dowanych narracji w postaci stron www, infografik badz wizualizacji 3D.

W przypadku tej pierwszej grupy wazne sa edytory do ich tworzenia. Te edytory petnia
bowiem podwdjna funkcje: 1) umozliwiaja kreacje danej story, 2) sa jednoczesnie platforma
do jej/ich prezentacji. W dalszym ciaggu chciatbym krétko omowic trzy takie edytory. Sa to:
Vuvox, Voicethread i Storify. Zacznijmy od tego ostatniego.

Storify zostato stworzone przez dziennikarza Xaviera Dammana i Burta Hermana. Swa
budowa przypomina platforme blogowa. Interfejs tego programu sktada sie w dwéch czesci.
Po prawej stronie mamy ikony najwazniejszych portali takich jak: Facebook, Flickr, You
Tube, Twitter oraz kanatéw RSS. Znalezione w Internecie informacje, zdjecia czy filmy prze-
ciagamy na strone lewa Storify, ktora jest naszym stotem montazowym i mozemy woéwczas
umieszcza¢ wyselekcjonowane elementy — w dowolnej kolejnosci. Mozemy tez wklejac tek-
sty z dysku naszego komputera. Storify najlepiej sie sprawdza przy tworzeniu opowiesci za
pomoca danych sieciowych. W bardzo krétkim czasie mozna z danych z najwiekszych ser-
wisow (badz znajac adres URL) utozy¢ opowiadanie na wiekszos¢ tematow.

Vuvox z kolei jest juz bardziej zaawansowanym edytorem. Wystepuje w trzech warian-
tach: express, collage i studio. Najbardziej rozbudowana aplikacja jest to ostatnie. Podob-
nie, jak w przypadku Storify mozemy Sciggac filmy, zdjecia badz grafike ze znanych serwi-
sow, jak: Flickr, Picassa czy You Tube, a ponadto (co nie wystepowato w poprzednim edyto-
rze) rozne pliki multimedialne z zasobow wtasnego komputera. Nastepnie wszystkie dane
edytujemy na stole montazowym, gdzie mozemy zamieszczac opisy, nagrywa¢ wtasne ko-
mentarze i dodawac Sciezke dZzwiekowa. Vuvox udostepnia wiele szablonow do edycji.
Wszystkie one przypominaja schemat przesuwajacej sie tasmy filmowej, ktora w kazde;j
chwili mozemy zatrzymad, aby blizej przyjrze¢ sie danej fotografii, obejrze¢ film badz prze-

czytac dotaczony tekst.
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Najwieksze jednak mozliwosci stwarza Voicethread. To najpopularniejszy edytor do na-
uki i tworzenia digital storytelling w USA. Podobnie, jak w innych tego typu aplikacjach,
mozemy Sciggac rézne materiaty z portali spotecznosciowych typu Flickr czy Facebook oraz
wybranych archiwéw cyfrowych (np. z The New York Public Library). Mozemy rejestrowac
wiasne zdjecia i wypowiedzi w formie audio badz video. Mozemy wreszcie umieszczac roz-
ne pliki multimedialne z wiasnego komputera. Ponadto Voicethread umozliwia nagrywanie
komentarzy do Sciagnietych plikow (z Internetu badz wtasnych kolekcji). Nowoscia jest
tworzenie (za pomoca wirtualnego pidra) réznych rysunkéw na zamieszczanych fotogra-
fiach badZz mapach. Voicethread oferuje takze mozliwos¢ komentowania cudzych story za
pomoca wypowiedzi audio, video, a nawet nagran z telefonu.

Cecha wspolng wszystkich tych trzech edytoréw jest to, ze umieszczone sa one w ,,chmu-
rze”. Stwarza to mozliwos¢ edytowania digital story z poziomu przegladarki, czyli z kazdego
miejsca, z ktdrego mamy dostep do Internetu. Wszystkie wspomniane edytory sa interak-
tywne i bardzo intuicyjne w obstudze. Moga wiec by¢ stosowane takze w praktyce szkolnej,
a w uczelnianej — zastepowac klasyczne prace zaliczeniowe, licencjackie badz magisterskie.

Przejdzmy teraz do drugiego typu digital storytelling. Wsréd nich chciatbym ponownie
wyréznic¢ trzy odmiany ze wzgledu na ich forme. Beda to infografiki, grafiki trojwymiarowe
oraz strony WWW.

Infografika to przedstawienie réznych informacji czy danych za pomoca technik wizu-
alizacyjnych — poczawszy od wykresow, diagramow czy histograméw, po wyrafinowane
uktady sieci czy relacji. Infografika jest potaczeniem dwoch elementéw: danych (najczesciej
ilosciowych) i historii. Z jednej strony pozwala nam to zrozumie¢ skomplikowane zaleznosci
miedzy danymi zamknietymi w bazach i tabelkach, z drugiej — pokazuje nowe historie, ktore
niejednokrotnie zmieniaja nasze patrzenie na rzeczywisto$¢. Dobra infografika zawiera oba
te elementy. Infografika bez historii jest tylko zwyktg ilustracjg liczb, a infografika, ktéra nie
wychodzi poza tadny obrazek — nie przekazuje istotnych czy wartosciowych informacji’.

Istnieje wiele rodzajow wizualizacji, ktére moga by¢ uzywane do reprezentowania tego
samego zestawu informacji. Dlatego wazne jest, aby okresli¢ odpowiednia wizualizacje dla
danego zestawu danych i infografik poprzez uwzglednienie graficznych funkcji, takich jak
potozenie, rozmiar, ksztatt i kolor. Wyroznia sie przede wszystkim pie¢ typow infograficznej
wizualizacji: czas serii danych, rozktady statystyczne, mapy, hierarchie i sieci®. Dana opo-
wies¢ moze oczywiscie zawierac kilka typow graficznego zobrazowania. Infografiki mozemy
tworzy¢ za pomoca darmowych narzedzi takich jak: Wordle, Google Analitics, Google
Trends, Google Alerty, Iceroket, Socialseek, Addict-O-Matic, Many Eyes, Twittercounter czy

Processing.

7 http://centrumcyfrowe.pl/projekty/szkola-infografiki/ (15.10.12.)
® http://en.wikipedia.org/wiki/Infographic (16.10.12)
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Grafika trojwymiarowa to segment grafiki komputerowej zajmujaca sie tworzeniem roz-
nych modeli (obiekty, postaci czy zjawiska), a takze odwzorowywaniem juz istniejacych —
tych w Swiecie fizycznym (chodzi tu o tzw. efekt realizmu). Dla humanistyki wazna jest ta
druga cecha grafiki 3D, ktéra polega na symulacji zjawisk, postaci badz obiektow, ktére ist-
nieja/aty w jakiej$ rzeczywistosci historycznej czy kulturowej. Przyktadem tego typu prob
moze by¢ chociazby projekt: Wirtualny Rzym® czy makieta przedwojennego Lublina stwo-
rzona przez Teatr NN™. Tego typu projekty wymagaja akurat duzego naktadu pracy, dro-
giego oprogramowania (AutoCad czy 3DMaxStudio) i dziatan zespotowych. Pojedynczy
uczony ma jednakze do dyspozycji darmowe i prostsze programy (np. Google SketchUp czy
Blender), za pomoca ktérych moze tworzy¢ mniej skomplikowane wizualizacje tréjwymia-
rowe do swoich digital story'".

Cyfrowe opowiesci moga tez by¢ tworzone w postaci stron www. | nie chodzi tu bynaj-
mniej o to, ze okreslone infografiki czy obrazy tréjwymiarowe publikujemy w Internecie.
W tym przypadku budujemy okreslong witryne internetowa, ktéra bedzie zawierata nasza
story. Bedzie ona platforma, na ktérej zamiescimy wszystkie wazne dla nas dane: tekstowe
i medialne — sktadajace sie na spdjna digital story. Taka opowie$¢ moze mie¢ postac prezen-
tacji (np. w Prezi), bloga (np. na platformie WordPress) albo by¢ specjalnie zaprojektowana
strona na potrzeby naszego projektu (np. za pomoca znacznikobw HTML czy arkuszy CSS).
W Internecie istnieje juz wiele tego typu projektow, tu natomiast chciatbym wskaza¢ na naj-
nowsza inicjatywe Google — Cultural Institute. Na stronie projektu mozemy m.in. przeczy-
tac: ,Wraz z oddanym zespotem programistow Google tworzy narzedzia, dzieki ktorym moz-
na tatwo opowiedzie¢ historie bedace czescia naszego zréznicowanego dziedzictwa kulturo-
wego i przedstawic je catemu Swiatu” i dalej: ,StworzyliSmy te witryne, aby w nowy, inte-
raktywny i wizualnie atrakcyjny sposob przedstawi¢ wydarzenia i osoby z naszej historii.
Zobaczysz tu wystawy przygotowane przez do$wiadczonych kuratoréw, obejrzysz artefakty,

zdjecia i filmy oraz przeczytasz oryginalne rekopisy”™.

v

Wynalezienie nowych jezykow — jezykdw programowania — zapoczatkowato takze rewo-
lucje w badaniu, opisywaniu i komunikowaniu wiedzy na temat otaczajacej nas rzeczywi-
stosci. Ta rewolucja to (paradoksalnie) wizualizacja. Nie musimy juz polegac tylko na pismie,
aby odda¢ ztozonos¢ naszego doswiadczania Swiata. Mozemy go obrazowac za pomoca

roznych mediow i multimediow. Stwarza to takze nowe mozliwosci badawcze, np.:

’ Rzym odrodzony, http://www.archeowiesci.pl, s.2 (16.10.12).
' http://teatrnn.pl/makieta/makieta.html (16.10.12).

" Przyktadem moze by¢ rekonstrukcja zabytkéw archeologicznych w 3D pokazana na You Tube:
http://www.youtube.com/watch?v=4-oAkowPHNI (16.10.12).

' http://www.youtube.com/watch?v=4-o AkowPHNI (dostep 20.10.12).
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1. Projekt wirtualny Rzym. Zawiera on animacje ponad 10 tysiecy budynkoéw. 30 z nich
mozna obejrze¢ od $rodka. Sa to gtéwne budowle - typu np. Coloseum czy Swiatyni Westy.
Obecna wersja projektu ma stuzy¢ przede wszystkim celom naukowym. Pierwsze efekty
naukowego wykorzystania animacji juz sg. Historycy przypuszczali, ze, ze uktad korytarzy
w Coloseum utrudniat przemieszczanie sie ludzi — co stwarzato powaznie zagrozenie dla
nich w razie koniecznosci natychmiastowej ewakuacji. Aby potwierdzi¢ zasadnos¢ tej hipo-
tezy, do trojwymiarowej rekonstrukcji Koloseum naukowcy zapedzili wirtualnych ludzi.
Eksperyment potwierdzit przypuszczenia naukowcéw. Okazato sie bowiem, ze rzeczywiscie
pewne korytarze w srodku budowli istotnie spowalniaty (mogty spowalnia¢) ruch widzow".

2. Rekonstrukcje historyczne. Odtworzenie zniszczonych, pochodzacych sprzed wielu
stuleci przedmiotow jest bardzo ciekawym zagadnieniem (czytamy na stronie jednego z ta-
kich przedsiewziec™). | dalej: ,Mozliwos¢ odtworzenia ich wygladu, na podstawie zachowa-
nych do dzis fragmentow, pozwala nie tylko pozna¢ lepiej ich budowe i funkcje, ale takze
dowiedziec¢ sie czego$ o ludziach, ktorzy je stworzyli — w pewnym sensie dotkna¢ historii.
Wykorzystanie nowoczesnej technologii do stworzenia trojwymiarowej wizualizacji rekon-
strukcji zabytkow jest niezwykle intrygujacym przedsiewzieciem. Potaczenie wiedzy arche-
ologdéw z mozliwosciami drzemiacymi w komputerowym oprogramowaniu graficznym ma
szczegoblny urok, wyrazony przez kontrast wielu wiekow historii ze wspoétczesng wiedza
i osiggnieciami informatyki”®.

3. Projekt Google Cultural Institute. W jego ramach (w procesie wspotpracy z instytu-
cjami z réznych krajow) Google dostarcza technologie, miejsce na platformie, a takze przy-
gotowuje rozne wersje jezykowe. Natomiast sama praca kuratorska i archiwalna jest po
stronie wspotpracujacych muzeéw. Dzieki temu wystawy na platformie Google'a tworzone
sa przez ekspertow i najbardziej kompetentne w danej dziedzinie instytucje. Taka strategia
dziatania: profesjonalizm i rzetelno$¢ informacji, jest wysoce potrzebna w coraz bardziej
anarchicznym Internecie.

Prezentowane na platformie wystawy ukazuja historie Swiata i krajow poprzez losy kon-
kretnych ludzi, opowiadajac ich osobiste historie. Udostepniane przez Google wystawy i ar-
chiwa sg w catosci przeszukiwalne, dzieki temu automatycznie stajg sie dobrym narzedziem
badawczym. Wszystkie prezentacje dostepne sa w kilkunastu jezykach i przygotowane

przez ekspertow z instytucji partnerskich.

" Rzym odrodzony, http://www.archeowiesci.pl (dostep 20.10.12).
' http://www.ixolite.info (20.10.12).
"% http://www.ixolite.info (03.01.13).

' http://www.culture.pl/kalendarz-pelna-tresc/-/eo_event_asset_publisher/L6vx/content/auschwitz-w-google-
cultural-institute (21.10.12).
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Wizualizacja wiedzy oraz tworzenie digital storytelling to wielkie zadania dla wspoétcze-
snej humanistyki — takze tej akademickiej. JesteSmy dopiero na poczatku tej drogi. Rodzi
ona wiele problemdw nie tylko natury poznawczej czy praktycznej, lecz takze teoretyczne;j
i metodologicznej. Jeszcze wieksze wyzwania staja przed edukacjg. Kwestig bowiem zasad-
niczej wagi jest przygotowywanie uczniéw czy studentéow do partycypacji w kulturach in-
formacyjnego spoteczenstwa. Jednym stfowem - chodzi o informatyczna alfabetyzacje. Dzis$
cztowiek wyksztatcony to nie osoba posiadajaca jakas szeroka wiedze (ta jest do dyspozycji
w sieci), tylko osoba biegle wtadajaca cyfrowymi narzedziami i znajaca jezyki programowa-
nia (nauka jezykow obcych przestanie wkrotce by¢ potrzebna, jak pokazuje to ostatni wy-
nalazek Microsoftu'). Coraz czesciej bowiem stychac glosy, ze jezyk informatyki to alfabet
XXI wieku.
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Poza cyfrowos$¢ w zwrocie cyfrowym — od humanistyki

cyfrowej do spekulatywnej komputacji

Anna Nacher

Instytut Sztuk Audiowizualnych
Uniwersytet Jagiellonski w Krakowie

BEYOND “DIGITALITY” IN DIGITAL TURN - FROM DIGITAL HUMANITIES TO
SPECULATIVE COMPUTING

Summary: In my article | focus on digital humanities from the perspective provided by
the criticism of some of its most popular principles, expressed within the perspective of
fundamental values and epistemological base of humanities in mind. | argue that the
principal advantage of digital humanities as a project comes from the need to rethink the
very basic tenets of humanities scholarship it inspires. Such undertaking seems crucial,
especially in the context of local debates on the place of humanities related to computing
sciences within contemporary academy in Poland. All too often humanities is perceived as
an outdated and old-fashioned, XIXth-century discourse on national heritage; computing
however enters the scene as the inevitable tool of modernization. Maintaining the critical
potential of digital humanities should be one of the most important aims of current forms
of inquiry — Johanna Drucker's concept of speculative computing can be seen as one of its
most legitimate tools.

Keywords: digitality, data mining criticism, speculative computing

ategoria ,cyfrowosci”, ktora istotnie zrewolucjonizowata formy organizacji spo-

tecznej, kulture i sztuke, a takze sposob uprawiania nauki na przetomie XX i XXI

wieku, ma réwniez — rzecz jasna — swoja wtasna historie. Jest takze zarowno wy-
tworem specyficznych ekonomii dyskursywnych, jak i mechanizmem wytwarzania innych.
O historii zera przypomina np. Friedrich Kittler, przyblizajac hasto ,kod” w Software Stu-
dies. A Lexicon pod red. Matthew Fullera', o znaczeniu statych wartosci i powiazaniu liczby
z ekonomicznie ugruntowanym dyskursem nowoczesnego panstwa pisali czotowi teoretycy
nowoczesnosci: zarowno Michel Foucault® (wskazujgc zreszta na glebsze implikacje tego
procesu, ktory znajduje odzwierciedlenie takze w samej idei reprezentacji jako substytutu),
jak i Georg Simmel’. Nie jest wiec zadna przesada twierdzenie, ze cyfra i cyfrowos$¢ stano-

wig podwaliny nowoczesnego Swiatopogladu i ze w tym sensie zjawisko nazywane przez

' F. Kittler, Code [w:] M. Fuller (red.), Software Studies. A Lexicon, MIT Press, Cambridge 2008.

> M. Foucault, Sfowa i rzeczy. Archeologia nauk humanistycznych, przet. T. Komendant, stowo/obraz terytoria,
Gdansk 2000.

* G. Simmel, Filozofia pienigdza, przel. A. Przytebski, Wydawnictwo Aletheia, Warszawa 2012.
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niektorych ,rewolucjg cyfrowg” mozna réwnie dobrze postrzega¢ jako zwienczenie proce-
sow obecnych w kulturze i mysleniu euroamerykanskiego Zachodu co najmniej od XVIII
wieku. Obecnos¢ liczb w naszym zyciu — oraz sposéb, w jaki organizuja one zaréwno zycie
spoteczne, jak i procesy psychologiczne jednostek — jest wiec rzecza oczywista, a jednocze-
$nie czesto niedostrzegana. Wyrazanie wartosci za pomoca liczb jest najczestszg w poznej
zachodniej nowoczesnosci strategia oznaczania statusu — i nie chodzi tutaj tylko o walory
finansowe, ale takze o sposob oceniania postepow edukacyjnych i naukowych (polskie zycie
naukowe ostatnimi czasy galwanizuje chocby kwestia parametryzacji zarowno czasopism
naukowych, jak i jednostek organizacyjnych, a takze pracy samych badaczy). Jeden z takich
peryferyjnych mechanizméw psychologicznych zwigzanych z uczestnictwem we wspdtcze-
snych formach komunikacji odstania i dekonstruuje amerykanski artysta, Ben Grosser, za
pomoca opracowanej przez siebie wtyczki do popularnych przegladarek, nazwanej Face-
book Demetricator’. Zainstalowanie wtyczki pozwala na usuniecie z interfejsu popularnego
Facebooka wszelkich wskaznikéw cyfrowych: ilo$¢ oséb ,lubigcych” komentarz, ilosci zna-
jomych, liczby komentarzy widniejacych pod zamieszczonym wpisem. Artysta wyjasnia, ze
wskazniki liczbowe powoduja, iz uzytkownicy zaczynaja ,koncentrowac sie na tych kwan-
tyfikacjach, obserwujac raczej liczbe odpowiedzi niz same komentarze, albo przywiazywac
uwage bardziej do widocznej ilosci znajomych niz faktycznie znaczacych relacji”. Jego zda-
niem, taka ,kwantyfikacja relacji spotecznych wpasowuje sie idealnie w inspirowane kapi-

talizmem pragnienie czego$ wiecej”®

. Co wiecej, Grosser twierdzi, ze ,nie jest to zaskakujg-
ce, poniewaz zyjemy w czasach, kiedy nasza zbiorowa obsesja parametryzacyjna wystepuje
pod postacig niewyczerpanego pragnienia, aby pobi¢ rekord”’. Matthew Fuller w wywiadzie
z Benem Grosserem wskazuje, ze Facebook Demetricator — pozbawiajac wartosci liczbowych
dziatania podejmowane przez uzytkownikéw w srodowisku komunikacyjnym Facebooka —
godzi takze w gtowny proces stanowiacy o zyskach serwisu, oparty na algorytmie Edge-
Rank. Stanowi zatem w istocie wypowiedz krytyczna o charakterze performatywnym. | ta-
kie zastrzezenie wstepne chciatabym poczyni¢, przystepujac do nakreslenia mapy kilku
watpliwosci wobec projektu ,przemeblowania” wspdtczesnej humanistyki okreslanego mia-
nem humanistyki cyfrowej (digital humanities). Sadze, ze warto wszcza¢ taka dyskusje
zwtaszcza w Polsce, gdzie — zanim jeszcze pojawita sie pogtebiona refleksja z tego zakresu —
zaistniaty osrodki ogtaszajace oferte dydaktyczna pod szyldem cyfrowej humanistyki. To
znakomity pomyst i z pewnosciag warto mu kibicowa¢, moze jednak prowadzi¢ do kilku po-

waznych nieporozumien. Opierajac sie tylko na — z koniecznosci zapewne powierzchownym

Por. strona domowa Bena Grossera, http://bengrosser.com/projects/facebook-demetricator/ (14.02.2013).
* Ibidem.
¢ Ibidem.
7 Ibidem.
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- ujeciu publicystycznym®, musze przyznaé, ze projekt budzi kilka zastrzezen. Przede
wszystkim rodzi pytanie o aspekty krytyczne podejscia, jakim jest digital humanities. Hu-
manistyka cyfrowa to nie tylko zastosowanie multimediow w praktyce akademickiej, wizu-
alizacja danych i modelowanie, digitalizacja archiwow, projekty typu big data mining czy
zarzadzanie informacja. Bytoby w kazdym razie dos¢ niebezpieczne dla humanistyki, gdyby
na takich zagadnieniach poprzesta¢, sprowadzajac catg rzecz do nabywania nowych kom-
petencji zawodowych czy kolejnych gadzetow prezentacyjnych.

Sadze, ze najwieksza wartosciag humanistyki cyfrowej jest konieczno$¢ przemyslenia na
nowo ni mniej, ni wiecej, tylko istoty refleksji o charakterze humanistycznym — sadze, ze
polega ona przede wszystkim na niezwykle bogatym potencjale myslenia krytycznego
(przez co nalezy takze rozumie¢ — autokrytycznego), majacym moze swoje najpowazniejsze
zrédto w wieloparadygmatycznosci wspotczesnej humanistyki. Do pewnego stopnia cechuje
to rzecz jasna nauke w ogole, gdyz — jak pisze Andrzej Szahaj — ,jesli jednak uznamy, ze na-
uka jest faktem kultury, to musimy takze przyzna¢, ze nie mozna jej wytaczy¢ spod wtadzy
refleksji teoriokulturowej, ktéra pokazuje zawsze, ze to, co wydaje sie twardym faktem i nie-
podwazalng metoda jest jedynie kulturowa kreacja o ograniczonym zakresie obowigzywania
zarébwno w sensie historycznym, jak i geograficznym”. Warto pamietac o tym zastrzezeniu,
gdyz sednem mojego krytycznego ujecia jest rzetelniejsze oparcie w juz wypracowanych
nurtach krytycznych w obrebie humanistyki. Innych zastrzezen wobec bezkrytycznie poj-
mowanego cyfrowego humanizmu jest co najmniej kilka: do niebezpieczenstw mozna zali-
czy¢ czesto obserwowana w popularnej praktyce — na przyktad w badaniach wykonywa-
nych na potrzeby rynku - predylekcje do wyjasnien monokauzalnych (w ktérych ,dane”
petnia funkcje ,dowodu w sprawie””) oraz fetyszyzacje jednorodnosci metodologicznej
(a odejscie od koniecznego w przypadku badan nad wspotczesna kulturag medialng strategii
dobierania odpowiednich wigzek metodologicznych oraz od szerszych uzasadnien o charak-
terze teoretycznym). Postaram si¢ wykaza¢, ze niedostatek teorii ma niebagatelne konse-
kwencje. Wnioski wysnuwane w wielu projektach zaliczanych czasem do humanistyki cy-
frowej majg bowiem charakter czystej tautologii (i nie moze by¢ inaczej, jesli np. badajac

wypowiedzi uczestnikow internetowych foréow, zupetnie nie bierze sie pod uwage wypowie-

® Por. A. Tarnowska, Humanisci nowej generacji. Pierwszy taki kierunek w Polsce ,Gazeta Wyborcza” w Byd-
goszczy, 1.02.2013, http://bydgoszcz.gazeta.pl/bydgoszcz/1,48722,13329856,Humanisci_nowej_generacji__
Pierwszy_taki_kierunek.html (20.02.2013).

° A. Szahaj, Zniewalajgca moc kultury. Artykuly i szkice z filozofii poznania i polityki, Wydawnictwo Uniwersytetu
im. Mikotaja Kopernika, Torur 2004, s. 24.

' Znakomicie zwraca na to uwage najnowsza ksigzka pod redakcjg Lisy Gitelman, ktora przypomina w jej tytule,
ze ,»surowe dane« to oksymoron” (L. Gitelman, red., Raw Data Is an Oksymoron, MIT Press, Cambridge 2013)
- podobnym tropem podaza felietonista New York Timesa, przypominajac o tym, czego dane nie potrafia,
D. Brooks, What Data Can't Do, New York Times, 18 lutego 2013, http://www.nytimes.com/2013/02/19/
opinion/brooks-what-data-cant-do.html?src=xps (20.02.2013).
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dzi ironicznych"). Jak pisza we wstepie do naj$wiezszego zbioru, » Raw Data« Is An Oksy-
moron, Lisa Gitelman i Virginia Jackson, tytut proponowanej przez nie antologii ma brzmie¢
nie jak argument w sprzeczce ani teza, ale raczej jako ,przyjazne przypomnienie i podpo-
wiedz”". Podobnie rozumiem moje krytyczne zastrzezenia wobec cyfrowego humanizmu:
chciatabym raczej wskaza¢ na potrzebe pewnej aktualizacji sposobu myslenia o zwigzkach
miedzy humanistyka a technologiag komputerowa. Taka potrzeba wydaje mi sie szczegélnie
wazna w Polsce, gdzie nieodmiennie pozycjonuje sie elementy tej relacji w ustalony dyskur-
sywnie sposob: przestarzata humanistyka wymaga ,naprawy” i ,upgrade'u”, technologia
komputerowa za$ jest szansg na przysztos¢. Taka ekonomia dyskursywna wydaje mi sie
z gruntu fatszywa, a jej zrodtem jest — jak sadze — niewystarczajgce przyswojenie historii
dziedziny, jaka jest humanistyka cyfrowa w zachodnim Swiecie akademickim. Dodatko-
wym watkiem — ktory zostawie jednak na marginesie, nie podejmujac przy tej okazji gteb-
szej analizy — jest zmiana $rodowiska technologicznego, sygnalizowana okresleniem ubicom-
pu, ktorg za autorem wstepu do najnowszego zbioru poswieconego tej przemianie, Ulrikiem
Ekmanem, nazwatabym ,trzecim etapem technologii komputerowej (po epoce mainframe
i komputeréw osobistych)””. Cechuje ja fakt, ze formuta technologii komputerowej zmienia
sie ,od takiej, ktora istniata pierwotnie w postaci urzadzen rozpoznawalnych jako odrebne
do takiej, ktora jest wiaczona w sposdb rozproszony w srodowiska naszego zycia i pracy”'.
To za$ oznacza, ze przetwarzanie informacji zachodzi ,za pomoca obiektoéw i dziatan zinte-
growanych z naszym codziennym zyciem, wiaczajac te, ktére sa ulokowane bardzo blisko
ciata cztowieka lub stanowig jego czes¢””. Owa aktualizacja, zwigzana z mediami zsiecio-
wanymi i technologia ubiquitous computing (lub — moéwiac ogoélniej, cho¢ niezupetnie lite-
ralnie — postbiurkowa technologia komputerowa), wymaga zatem znacznie wiekszej ostroz-
nosci i odpowiedzialnosci wobec rozumienia, postrzegania i badania ,danych”. Srodowisko,
w ktérym zyjemy, dostownie nasycone jest informacjg za sprawg sensorow, czujnikow, ety-
kiet RFID (pasywnych lub aktywnych) i nie jest to juz tylko futurologiczna wizja. Coraz

wieksza ilos¢ danych w tym rysujacym sie na horyzoncie, ale jednoczesnie wyraznie juz za-

" Juz samo tylko zagadnienie statusu wypowiedzi ironicznych i podwojnie kodowanych ma dla wielu projektéw
analizujgcych w sposob zautomatyzowany wypowiedzi tekstualne w przestrzeni internetu potencjat prawdziwie
wybuchowy. Nie nalezy traktowaé tych wypowiedzi jako jakiej$ wyjatkowej i szczegdlnej praktyki komunika-
cyjnej, gdyz na popularnych polskich forach wypowiedzi werbalne stanowig czesto dosyé specyficzne gry za-
réwno z przyjetymi pisanymi lub nie konwencjami, jak i z zasadami wpisanymi np. w mozliwosci systemu czy
interfejsu. Podobnie zreszta jak w Zyciu codziennym. Bazuje tutaj na dyskusji prowadzonej w czasie konferencji
Zwrot cyfrowy w humanistyce, Lublin 2012, podsumowujacej wystapienie dra Marka Troszynskiego oraz mgra
Piotra Idzika. Por. M. Kaminska, Niecne memy. Dwanascie wykfadéw o kulturze internetu, Galeria Miejska
LJArsenal”, Poznan 2012.

"2 L. Gitelman, V. Jackson, Introduction, [w:] L. Gitelman, »Raw Data«... op.cit., s. 2.

" U. Ekman, Introduction [w:] red. U. Ekman, Throughout. Art and Culture Emerging with Ubiquitous Computing,
MIT Press, Cambridge 2013, s. 22.

" Ibidem.
5 Ibidem.
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znaczajacym swoja obecnos$¢ Srodowisku komunikacji elektronicznej ma charakter bio-
metryczny i pochodzi z urzadzen usytuowanych bardzo blisko ludzkiego ciata (lub wrecz

w jego granicach).
Humanistyka cyfrowa, czyli jak zosta¢ ksiezniczka

Dyskusja na temat roli i znaczenia humanistyki w dzisiejszym pejzazu spotecznym ma
charakter globalny, a projekt digital humanities sytuuje sie czesto w jej samym centrum
i bywa prezentowany - jak sie rzekto — jako szansa humanistycznego Kopciuszka na osia-
gniecie pozycji ksiezniczki (czyli podniesienie statusu w ramach academii zdominowanej
wspolfczesnie przez nauki Sciste, medyczne, informatyke i biotechnologie). Warto zatem
nieco przyblizy¢ (choéby tylko pokrétce) historie samej — nie tak catkiem juz mtodej — dyscy-
pliny, ktéra dzisiaj jest reprezentowana m.in. przez specjalistyczne czasopisma naukowe'®,
organizacje akademickie” oraz programy dydaktyczne na wielu uczelniach europejskich
i amerykanskich. Mowiac krotko, jest to dyscyplina dosy¢ dobrze juz w zachodnim $wiecie
akademickim osadzona (co nie znaczy, ze nie dyskutuje sie takze i nad aspektem jej insty-
tucjonalizacji: czy jest potrzebna? jak powinna wygladac? do jakiego stopnia sie o nig ubie-
gac?) Jesli przyjrzec sie tej historii doktadniej, to mozna zobaczy¢ zmiany nastepujace wraz
z przeksztatceniami technologii medialnych. Obecna pod ,parasolem” digital humanities we-
wnetrzna réznorodnosc jest gwarantowana m.in. przez odmiennos¢ po6t badawczych, w kto-
rych sytuuja sie cyfrowi humanisci. Badacze rekrutuja sie z takich dziedzin jak humanities
computing, teoria medioéw, bibliotekoznawstwo i informacja naukowa, e-literatura, antropo-
logia cyfrowa, historia, lingwistyka (bardzo dtugo projekty tego typu rozwijano pod egida
Modern Language Association), edukacja medialna, sztuka nowych mediéw oraz srodowi-
ska spoza tradycyjnej akademii lub na jej obrzezach (ruch open access, ruch nie-konferencji
typu THAT Campodw i medialabow).

Dzisiaj dosy¢ zgodnie uznaje sie, ze miano pioniera nalezy sie Robertowi Busie, ktory
w latach 40. badat mozliwosci indeksacji i automatyzacji analizy lingwistycznej catosci dzie-
ta $w. Tomasza z Akwinu za pomoca dwczesnie dostepnej technologii komputerowej. Coz,
w 1949 roku byto to mozliwe zaledwie w kilku osrodkach: ojciec Buso rozpoczat wspotprace
z centrum firmy IBM w Nowym Jorku, z projektem uzyskania 13 milionow kart perforowa-
nych, z ktérych kazda odpowiadataby pojedynczemu stowu planowanej bazy Index Thomi-
sticus. Sam Robert Buso opisuje swdj spektakularny projekt (dzieto niemal catego zycia wito-

skiego jezuity, ktory zmart w 2011 roku w wieku 98 lat) odwotujac sie do zmian technologii

' Warto wskaza¢ zwlaszcza wydawany w modelu wolnego dostepu Journal of Digital Humanities,
http://journalofdigitalhumanities.org/ czy Digital Humanities Quarterly http://www.digitalhumanities.org/dhg/
(20.02.2013).

'” Na czele z ,parasolowg” Alliance of Digital Humanities Organizations, http://adho.org/ (20.02.2013).
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komputerowe;j i historii nosnikow informacji, jakich doswiadczyt na przestrzeni miedzy
1949 rokiem a latami dziewiecdziesigtymi, kiedy pojawit sie CD-ROM ™. Sa jednak i ujecia
wskazujace, ze korzeni humanistyki cyfrowej nalezy szuka¢ znacznie wczesniej. Jednym
z pierwszych przyktadéw zastosowania wizualizacji danych do rozwigzania konkretnego
problemu (a wiec nie w charakterze ornamentu, a w roli metody naukowej) byta propozycja
angielskiego lekarza, jednego z ojcow epidemiologii, Johna Snowa. Podczas epidemii cholery
w Londynie w 1854 roku nanosit on na mape wszystkie przypadki zachorowan oraz postugi-
wat sie danymi statystycznymi (interesowat go zwiazek miedzy jakoscia wody a iloscia za-
chorowan): dzieki temu wykryt ognisko choroby i przyczyne epidemii. Jak podkresla Susan
Hockney, pisanie historii przedsiewziecia o charakterze gteboko interdyscyplinarnym nie
jest sprawa catkiem oczywistg. Sama proponuje ,prezentacje ujecia chronologicznego dla
przesledzenia rozwoju dziedziny humanities computing””, koncentrujac sie w swoim tekscie
na projektach, ktore pojawity sie, zanim zaistniata nazwa digital humanities (a jest tak
w przypadku istotnych projektow, jak po$wiecony pisarstwu kobiet Orlando® czy majacy
charakter metodologiczny i standaryzujacy Text Encoding Initiative®). Wczesne projekty
pokazuja takze bardzo wazne dziedzictwo humanistyki cyfrowej: prace z tekstem i w oparciu
o tekst (co oznaczato z jednej strony oparcie na klasycznym zestawie filologicznych narzedzi
pracy, z drugiej — ich znaczaca czasem rekonfiguracje). Dziedzictwo badan nad praktykami
w obszarze jezyka ma jednak takze rozleglejsza historie: wg Matthew Kirschenbauma?,
fakt, ze humanistyka cyfrowa gosci najczesciej na wydziatach literaturoznawstwa i lingwi-
styki wiaze si¢ z kilkoma rzeczami. Po pierwsze, tekst (procz wartosci liczbowych) nalezy do
najstarszych i najpopularniejszych ,danych”, z ktérymi pracowano za pomoca komputerow.
Po drugie, istnieje rownie dtuga tradycja zwiazkéw miedzy kompozycja i technologia kom-
puterowa (mozna tutaj przywotac cata subdziedzine, jaka stanowi retoryka cyfrowa, digital
rhetorics lub digirhet®). Po trzecie, nalezy takze wskaza¢ na zwigzki miedzy technologiami
cyfrowymi a edytorstwem (co jest watkiem dos¢ oczywistym). Czwartym zrédtem tych sil-

nych zwigzkow jest, zdaniem Kirschenbauma, srodowisko, teoria i projekty zwigzane z no-

'® R.A. Busa, Foreword: Perspectives on the Digital Humanities [w:] ed. S. Schreibman, R. Siemens, J. Unsworth,
A Companion to Digital Humanities, Blackwell, Oxford 2004, http://www.digitalhumanities.org/companion/
(20.02.2013).

' S. Hockney, The History of Humanities Computing, [w:] ed. S. Schreibman, R. Siemens, J. Unsworth,

A Companion... op.cit.

% Por. http://www.arts.ualberta.ca/orlando/ (20.02.2013).
*! Por. http://www.tei-c.org/index.xml (20.02.2013).

* M. Kirschenbaum, What Is Digital Humanities and What's It Doing in English Departments? [w:] red. Matthew
K. Gold, Debates in Digital Humanities, University of Minnesota Press, Minneapolis — London 2012, wersja
Kindle.

» Ciekawie prezentuje sie inicjatywa Digital Rhetoric Collaborative: http://www.digitalrhetoriccollaborative.org/
about/ (20.02.2013), istnieje takze repozytorium wiedzy przy Rensslaer Polytechnic Institute,
http://homepages.rpi.edu/~zappenj/Rhetoric/DR/dr.html (21.02. 2013).
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watorskimi formami obecnosci literatury w sieci (np. literatura hipertekstowa i inne formy
literatury sieciowej i/lub elektronicznej). Kirschenbaum wskazuje jeszcze na otwartosc¢
wydziatow anglistyki na badania studiow kulturowych zainteresowanych technologia
komputerowa. To wszystko jednak absolutnie nie oznacza prymatu tekstualnosci w dzisiej-
szej humanistyce cyfrowej — wrecz przeciwnie, do czego jeszcze powrdce.

Jak wspomina badacz, ktérego bez specjalnej przesady mozna uznac za jednego z ojcow
humanistyki cyfrowej i samego terminu, ktérym dzisiaj sie postugujemy, John Unsworth,
zmiana terminologii miata pewne konsekwencje. Kiedy z poczatkiem XXI wieku pojawit sie
pomyst publikacji antologii (ktéra pozniej zostanie wydana jako przytaczany juz tutaj
A Companion to Digital Humanities*), Unsworth dtugo dyskutowat z redaktorem z wydaw-
nictwa Blackwell, jak ma brzmie¢ tytut. Wciaz uzywano woéwczas terminu humanities com-
puting oznaczajacy po prostu dziedzine, w ktorej do prac badawczych z obszaru humanistyki
(w wiekszosci byty to prace nad cyfryzacja archiwow) uzywano technologii komputerowej.
Zespot redakcyjny wydawnictwa proponowat nazwe digitized humanities. Unsworth za$ za-
sugerowat ,Companion to Digital Humanities, zeby zrezygnowac¢ z wrazenia, ze chodzi
o zwykty proces digitalizacji”®. Jednocze$nie w tym samym czasie powstawata globalna
organizacja zrzeszajaca instytucje prowadzace badania w tym obszarze, co w efekcie za-
owocowato wytonieniem Alliance for Digital Humanities. Wszystko to — takze powstanie
Digital Humanities Initiative w Stanach Zjednoczonych — miato miejsce w latach 2004-2006
i przyczynito sie z pewnoscia do ustalenia nazwy w takiej wtasnie wersji. Instytucjonalna
historia dziedziny musi takze uwzgledni¢ zwiazki z organizacja Modern Language Associa-
tion, pod ktorej egida zarowno organizowano podobne projekty, jak i dyskutowano o nich
podczas stynnych dorocznych konferencji. Matthew Kirschenbaum dodaje tutaj jeszcze po-
pularnos¢ sformutowania digital humanities jako hashtagu #DH, ktérym postugiwali sie ba-
dacze oraz wszyscy zainteresowani wytaniajaca sie dziedzing na Twitterze. Przytacza takze
interesujaca statystyke dotyczaca Konwentu MLA w 2009 roku, konferencji Digital Huma-
nities 2009 oraz THATCamp, sporzadzong przez uczestniczke tych wydarzen, Amande
French. Sposrod wszystkich 7800 uczestnikow konwentu, twittowato tylko dwustu piec¢dzie-
sieciu szesciu. Twitterzy stanowili jednak az 48% uczestnikow konferencji Digital Humani-
ties (przy 325 uczestnikach tej trwajacej 4 dni konferencji uzyskano ponad 1500 twittow)
i az 186% uczestnikow THATCampu (ktory trwat tylko dwa dni i miat setke bezposrednich

uczestnikdow)®. Nietrudno sie domysli¢ skad sie bierze liczba Twitterowcéw przekraczajaca

** ed. S. Schreibman, R. Siemens, J. Unsworth, A Companion... op.cit.

 Cytat pochodzi z prywatnej korespondencji Matthew Kirschenbauma z Johnem Unsworthem, przytoczonej [w:]
M. Kirschenbaum, What Is Digital Humanities... op.cit., wersja Kindle loc. 413.

% M. Kirschenbaum, What Is... op.cit., por. takze A. French, Make '10' Louder; or, The Amplification of Scholarly
Communication, http://amandafrench.net/blog/2009/12/30/make-10-louder/ (18.02.2013).
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liczbe faktycznych uczestnikow — to obrazuje “wylewanie sie” debaty poza krag bezposred-
nio uczestniczacych w konferencji.

Trudno odméwic racji Kathleen Fitzpatrick, ktora pisze: ,Kiedy jednak wielu z nas styszy
pojecie humanistyki cyfrowej dzisiaj, odbieramy jego znaczenie nie jako referent szczegol-
nej subdyscypliny, ktora wytonita sie z humanistycznej komputacji, ale raczej ma zwiagzek
ze zmianami wywotywanymi przez technologie cyfrowe na wielu polach humanistyki”?.
Ciekawe bytoby nakreslenie historii digital humanities w kraju takim, jak Polska — pod wie-
loma wzgledami peryferyjnym, jesli chodzi o instytucje naukowe oraz obieg narzedzi, litera-
tury i tzw. nowinek (rodzime konferencje wciaz jeszcze bardzo rzadko czynia uzytek z Twit-
tera, ktory jest Swietnym narzedziem dyskusji akademickiej)®. Rysujac taka zupetnie
wstepna diagnoze powiedziatabym, ze humanistyka cyfrowa w Polsce najmocniej zainspiro-
wana jest projektem Lva Manovicha, Software Studies Initiative”. Polega on na analizie ol-
brzymich baz danych (big data) o charakterze graficznym, dostepnych wraz z digitalizacja
starszych zasobow kultury oraz z catkowicie cyfrowym procesem ich wytwarzania wspot-
czes$nie. Zespot Manovicha, w czasie kiedy pracowat on jeszcze na Uniwersytecie Kalifornij-
skim, opracowat zaré6wno metode, jak i oprogramowanie (co Manovich nazwat cultural ana-
lytics). Projekty Manovicha i jego laboratorium obejmuja zasoby przede wszystkim kultury
audiowizualnej: poczynajac od sztuki i dizajnu, przez film, wideo i telewizje az po gry wideo.
W kazdym przypadku zautomatyzowanej analizie dokonywanej za pomoca specjalnego
oprogramowania poddawana jest olbrzymia ilos¢ danych. Misja projektu analityki kultury
brzmi tylez monumentalnie, co ogoélnikowo (,Ostatecznym celem analityki kultury jest wy-
pracowanie bardziej adekwatnego i catosciowego rozumienia kulturowej ewolucji cztowieka
i jej dynamiki za pomoca wykorzystania wszystkich zdigitalizowanych i stworzonych jako

”¥). Manovich, jako historyk sztuki, wywodzi sie

cyfrowe artefaktéow dowolnego medium
z zupetnie innej tradycji badawczej — procz tego, ze jest takze programista — i wtasciwie
poczynajac od najwczesniejszych tekstow teoretycznych, zainteresowany byt przede
wszystkim kultura wizualna. Warto zauwazy¢, ze w ramach Software Studies Initiative po-
wstaty przede wszystkim narzedzia do analizy danych o charakterze graficznym, przetwa-
rzania wizualiow oraz wizualizacji obrazéw medialnych — prace wypetnity tym samym bar-
dzo istotne zadanie wzbogacenia refleksji humanistycznej o narzedzia, z ktérych moga sko-

rzysta¢ historycy sztuki, badacze kultury popularnej, filmoznawcy, badacze telewizji

7 K. Fitzpatrick, The Humanities, Done Digitally [w:] M.K. Gold, Debates..., wersja Kindle loc. 602.

% O wartoéci takiej specyficznej transmisji konferencyjnej pisze wspomniana juz A. French, Make 10..., op. cit.
Wielu moich Twitterowych znajomych ze §wiata akademickiego rozpoczyna swoéj przekaz formuta ,I'll be live
blogging...”, co jest intrygujacym asumptem do analizy podobienistwa Twittera do innych form przekazu ,na
zywo”, w tym telewizji.

* Por. Software Studies Initiative http://lab.softwarestudies.com/p/research_14.html (18.02.2013).

% Por. http://lab.softwarestudies.com/2008/09/cultural-analytics.html (18.02.2013).
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i przedstawiciele wielu innych dziedzin. Gdyby z kolei w tym przypadku poszuka¢ odleglej-
szych korzeni tak konstruowanego pola wiedzy, to znakomitym patronem analityki kultu-
rowej bytby zapewne Aby Warburg, ktérego Atlas Mnemosyne mozna uznac za prototyp

metodologii badan wizualnych®'.
Humanistyka cyfrowa czy humanistyczne technologie komputerowe?

Do popularnosci projektu Manovicha na rodzimym gruncie z pewnoscia przyczynifa sie
kariera Jezyka nowych mediéw®, ktéry w Polsce ma status podrecznika. Niemal zadne wy-
stapienie konferencyjne na jakiekolwiek tematy zwigzane z nowymi mediami nie moze
oby¢ sie bez tej cennej, acz juz nienowej — w sytuacji dramatycznego rozwoju form komuni-
kacji sieciowej na przestrzeni ostatnich pieciu-szesciu lat — ksigzki. Istotne znaczenie miato
takze opublikowanie materiatow projektu (zwtaszcza ksiazki Software Takes Command®) na
otwartej licencji, podobnie jak stworzonego przez laboratorium oprogramowania (Image-
Plot bywa wykorzystywany takze w rodzimej praktyce dydaktycznej). Projekt Lva Manovi-
cha - cho¢ byt chyba najmocniejszym akcentem oznaczajacym pewna rekonfiguracje mto-
dej dyscypliny i kierowat uwage ku cyfrowym badaniom nad wizualnoscia jako konieczng
subdziedzing digital humanities — pokazuje jednak réwniez pewien deficyt teoretyczny (po-
mijajac niedosyt interpretacyjny — jak do tej pory, konkretne projekty analityki kultury zre-
alizowane w ramach Software Studies Inititive sprawiaja na pierwszy rzut oka wrazenie
nieco tautologicznych w swoich wnioskach). Bez watpienia podstawowy problem, jaki sta-
wia Manovich, jest celny: ,Biorac pod uwage rozmiar wielu kolekcji mediow cyfrowych, ich
obejrzenie jest po prostu niemozliwe (nawet zanim zaczniemy formutowac pytania i hipote-
zy oraz wybiera¢ przyktady do dalszej analizy). Cho¢ moze sie wydawac, ze przyczyny kryja
sie w ograniczeniach ludzkiego wzroku i zdolnosci do przetwarzania informacji, sadze, ze
jest to takze wada wspétczesnych interfejsow”*. A zatem istotnie mozna sadzic¢, ze jest to

jedna z kwestii typowych dla tzw. big data mining, czyli analizy olbrzymich zestawéw da-

*!' Ten trop interpretacyjny zawdzieczam Tomaszowi Majewskiemu, ktory zaprezentowal interesujacy referat na
temat Atlasu Mnemosyne podczas I Zjazdu Polskiego Towarzystwa Kulturoznawczego w Cieszynie (T. Majew-
ski, Archiwum obrazéw, kinetyka pamieci — Aby Warburg i Jean-Luc Godard, I Zjazd Polskiego Towarzystwa
Kulturoznawczego, Katowice-Cieszyn, 15-17 pazdziernika 2009), Por. takze: W. Balus, Dlaczego Warburg;
M. Rampley, Mimesis i alegoria. O Abym Warburgu i Walterze Benjaminie, M. Raczek, Weduty, panoramy,
prospekty, capriccia, mariny, albo o swoistej prolegomenie do Atlasu Mnemosyne Aby'ego Warburga, ,Przeglad
Kulturoznawczy” nr 2 (8)/2010.

% L. Manovich, Jezyk nowych mediéw, przel. P. Cypryanski, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, War-
szawa 2006. Warto jednak pamietaé, ze pierwotnie ksigzka ukazala si¢ w 2001 roku i choé nic nie traci na
swojej wartoéci, to jednak nie moze stanowi¢ jedynego przewodnika po $wiecie nowych mediéw w roku 2013
(chocby dlatego, ze internet w roku 2001 byt czym$ zupelnie innym, niz jest dzisiaj).

¥ L. Manovich, Software Takes Command, wersja online http://lab.softwarestudies.com/p/softbook.html
(20.02.2013).

** L. Manovich, Media Visualization. Visual Techniques for Exploring Large Media Collections, red. K. Gates,
Media Studies Futures, Blackwell, Oxford 2012, wersja online: http://lab.softwarestudies.com/p/
publications.html (dd.mm.rrrr).
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nych (dodajmy, na marginesie, bardzo lukratywny obszar badan, bo zainteresowany jest
nim takze kazdy biznes, w ktorym klucz do wiedzy opartej na analizie danych jest podsta-
wa sukcesu). A jednak kryje sie tutaj znacznie wiecej warstw, niz mogtoby sie wydawac.

Po pierwsze, inicjatywa analityki kulturowej wpisuje sie w pewng istotna dla humanisty-
ki cyfrowej dyskusje o tym, co ten termin wtasciwie oznacza i kto ,nalezy do obozu”, a kto
nie. Po jednej stronie sytuowaty sie w tej dyskusji projekty oparte o tworzenie konkretnych
platform, baz danych, aplikacji i ustug, po drugiej zas znalezZli sie ci, ktorzy jako swoje gtow -
ne zadanie postrzegali interpretacje i prace teoretyczna. Dyskusja rozgorzata dosy¢ zywio-
towo, kiedy Stephan Ramsay, autor m.in. ksiazki Reading Machines. Toward an Algorithmic
Criticism™®, stwierdzit: ,Czy musisz umie¢ kodowac [aby by¢ humanistg cyfrowym — przyp.
A.N.]? Jako tytularny profesor humanistyki cyfrowej mowie »tak«. Sadze, ze digital huma-
nities polega na budowaniu — jesli nic nie budujesz, nie jestes humanista cyfrowym”*. Ram-
say pozniej ztagodzit swoje stanowisko, méwiac juz nie o kodowaniu, ale o ,tworzeniu”,
uznajac zespotowos¢ pracy nie tylko w obszarze humanistyki cyfrowej, ale takze np. w pro-
jektowaniu interfejsow. Cho¢ debata na temat podziatu teoria-praktyka wyznacza jedna
z najwazniejszych osi dyskusji na pewnym etapie rozwoju dyscypliny, to wydaje sie, ze
ostatecznie przyjeto — moéwiac stowami Kathleen Fitzpatrick - ze ,cyfrowa humanistyka
wydaje sie by¢ jeszcze jedna przestrzenia w obrebie humanistyki, gdzie przepas¢ miedzy
produkcja i interpretacja mozna zamkna¢ w szczegblnie owocny sposob”¥. Produkcja” bo-
wiem, jak przypomina Fitzpatrick, oznacza koniecznos¢ zyskania wczesniejszej dobrej pod-
stawy teoretycznej. Czesto mowi o tym takze Johanna Drucker, dzielac sie doSwiadczeniami
z wihasnej kariery akademickiej (teoretyczki sztuki i cyberpoetki). Jak pisze autorka, kiedy
przybyta na University of Virginia (jeden z matecznikéw digital humanities, gdzie w 1993
roku zapoczatkowano wczesny projekt tego nurtu, The Valley of Shadow®, realizowany
przez historyka, Edwarda L. Ayersa), posiadata doswiadczenie w zakresie ,praktycznych
i historycznych graficznych form wytwarzania wiedzy”, ale nie miata pojecia ani o HTML,
ani o podwalinach projektu Text Encoding Initiative. DoSwiadczenie artystki i historyczki
sztuki dato jej jednak wiedze o tym, ze ,specyficznosc¢ i r6znorodnosé graficznych form eks-
presji oraz ich stosunkowo niestabilne, nieformalne kody, w pofaczeniu z retoryczna sitg

prezentacji stanowig istotny argument w kazdej wizualizacji informacji”®. Cytat z ksigzki

% S. Ramsay, Reading Machines. Toward an Algorithmic Criticism, University of Illinois Press, Chicago 2011.
% S. Ramsay, za M.K. Gold , Introduction [w:] M.K. Gold, Debates... op.cit. wersja Kindle, loc. 183.

7 K. Fitzpatrick, The Humanilties... op.cit. wersja Kindle, loc. 602. Odpryski tej dyskusji mozna takze dostrzec
w numerze pierwszym czasopisma ,Journal of Digital Humanities”, http://journalofdigitalhumanities.org/1-
1/when-digital-humanities-was-in-vogue-by-natalia-cecire/ (22.02.2013).

% Por. http://valley.lib.virginia.edu/ (20.02.2013).

% J. Drucker, Speclab. Digital Aesthetics and Projects in Speculative Computing, University of Chicago Press,
Chicago — London 2009, s. 2.
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Johanny Drucker pokazuje, ze cho¢ czasami pisze sie, ze humanistyka cyfrowa miataby by¢
odwrotem od XX-wiecznych -izméw i Wielkiej Teorii, to istotna jest raczej zmiana formuty
uprawiania teorii niz jej zupetne porzucenie. W innym tekscie Drucker pisze zreszta wprost:
sPytanie brzmi nie »czy humanistyka cyfrowa potrzebuje teorii?« ale raczej w jaki sposob
cyfrowa nauka bedzie humanistyczna bez niej?”* Warto, jak sadze skonfrontowa¢ projekt
Lva Manovicha i wiele podobnych, realizowanych w obszarze big data, z innymi pytaniami
Drucker: ,,Czy humanistyka ma jakikolwiek wptyw na srodowisko cyfrowe? Czy mozemy
stworzy¢ interfejsy graficzne i platformy cyfrowe bazujac na metodach humanistycznych?”*
Drucker podkresla przy tym, ze cho¢ metody pracy humanistyki cyfrowej ewoluowaty
w trakcie minionych dekad, to jednak mocno czerpaty (m.in. w wizualizacji informacji, ana-
lizie danych czy reprezentacji geospacjalnej) z protokotow dyscyplin zupetnie odlegtych,
ktorych podstawy epistemologiczne i zasadnicze wartosci maja charakter catkowicie od hu-
manistyki odmienny, a bywa, ze wrecz wobec niej wrogi. Drucker formutuje mocng teze:
sideologia niemal wszystkich wspotczesnych form wizualizacji informacji jest obraza dla
mysli humanistycznej, wroga wobec jej celéw i wartosci. Perswazyjna i uwodzaca sita reto-
ryczna wizualizacji odtwarza tak sugestywna reifikacje informacji, ze formy graficzne takie,
jak Google Maps sa brane za reprezentacje tego ,co jest”, jakby cata mysl krytyczna zostata
kompletnie i drastycznie wyrzucona za burte”*.

| te wiasnie reifikacje informacji daje sie dostrzec w projektach Software Studies
Initiative — obrazy sg traktowane mimo wszystko jak statyczne kolekcje (cho¢ istota kilku
projektow jest zmienno$¢ konwencji graficznych w czasie). Reifikacja polega tutaj na m.in.
zabiegu catkowitej ahistoryzacji procesu zmian konwencji: kolorystycznych, graficznych,
przedstawieniowych. Tym, co mamy, jest logika zmian rozmieszczonych na osi czasu -
a kazdy humanista majacy w pamieci Foucaultowska archeologie wiedzy (oraz badania nad
archiwum Siegfrieda Zielinskiego czy Wolfganga Ernsta) wie, jak uwodzicielski,
a jednoczesnie zwodniczy to obraz. Drucker podkresla jednoczesnie wspomniang juz
wieloparadygmatyczno$¢ humanistyki (czyli wielos¢ metod badawczych i ram pojeciowych
organizujacych wizje $wiata), wskazujac jednocze$nie na istotne znaczenie tradycji
hermeneutycznej, teorii estetycznej i tradycyjnych praktyk interpretacyjnych (edycje
krytyczne, studia tekstualne czy badania historyczne). Trudno tez sobie wyobrazi¢
rezygnacje z wielu wspdtczesnych podejs¢ krytycznych ugruntowanych zwilaszcza
w obszarze studiow kulturowych: dekonstrukcji, poststrukturalizmu, neomarksizmu,
studiow genderowych i teorii queer. Stawka jest niemata, bo zdaniem Drucker chodzi

o przejscie od koncentracji na efektach technologii do “humanistycznie ugruntowanej teorii

" J. Drucker, Humanistic Theory and Digital Scholarship [w:] red. MK. Gold, Debates... op.cit.
! Ibidem, wersja Kindle, loc. 2353.
2 Tbidem, loc. 2367.
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wytwarzania technologii (humanistyczna technologia komputerowa na poziomie
projektowania, modelowania architektury informacji, rodzajow danych, interfejsow i proto-
kotéw)”*. Trzeba bedzie zatem — jej zdaniem — uwzgledni¢ role afektu, koncepcje réznorod-
nos¢ form ekspresji, zmodyfikowa¢ podejscie do wiedzy i traktowac ja raczej jako emer-
gentny proces o otwartym wyniku, ktéry musi uwzgledni¢ obecnos$¢ obserwatora. Projekt
wizualizacji danych o charakterze graficznym majacy charakter zaledwie wskazywania
wzoréw i zmian konwencji reprezentacji moze oznaczac¢ cofniecie o co najmniej jeden krok:
dotychczasowe wnioski badan nad znaczeniem tekstu kultury wyraznie wskazywaty, ze
tekst jest tylko pre-tekstem, ze ,kazde odczytanie konstruuje tekst”* (réwniez obraz), ze
~dyskursy wytwarzajg swoje obiekty”®. Krotko moéwigc — ze kontekst nie jest czym$ ze-

wnetrznym wobec obiektu medialnego.
W strone spekulatywnej technologii komputerowe;j

To wtasnie wizja takiego projektu przysztosci — o znacznie wiekszym zakresie, czyli tech-
nologii komputerowej tworzonej na podstawach humanistycznych — kazata Drucker wpro-
wadzi¢ nowe pojecie: speculative computing. Jego wytonienie ma zwiazek nie z tradycyjna
humanistyczna fobig wobec algorytmoéw, logiki formalnej i matematyki, ale z niezgoda na
to, aby ,warunki takich operacji uzasadniaty decyzje o administrowaniu i zarzadzaniu zy-
ciem kultury i wyobrazni zgodnie z przestankami obiektywizacji.”* To dlatego projekty
nurtu speculative computing (majace, dodajmy, w zatozeniach sporo wspdlnego z projekta-
mi artystycznymi nurtu trzeciej kultury, okreslanej jako fuzja sztuki, nauki i technologii*)
maja proponowac ,subiektywne i probabilistyczne koncepcje wiedzy jako doswiadczenia
(czastkowego, usytuowanego i subiektywnego) przeciw obiektywnym i mechanicystycznym
roszczeniom wiedzy jako informacji (totalnej, zarzadzanej i eksternalizowanej)”*. Notabene,
w Swietle takiego zatozenia przywotywana przez Manovicha niemoznos¢ ,przejrzenia” do-
stepnych artefaktow jest takim samym faktem wiedzy, jak narzedzie, ktére umozliwia quasi-
totalng kontrole nad archiwum.

Z problemem, o ktérym pisze Johanna Drucker, styka sie przypuszczalnie kazdy badacz

pracujacy z narzedziami automatycznej indeksacji tekstu. Pamietam dyskusje, jaka towa-

3 Tbidem, loc. 2381.

* Tbidem, loc. 2426.

* Tbidem.

% J. Drucker, SpecLab...op. cit., s. 5.

7 Por. P. Zawojski, Cyberkultura. Syntopia sztuki, nauki i technologii, Wydawnictwo Poltext, Warszawa 2010. Je-
den z projektéw zrealizowanych w ramach SpecLab, Subjective Meteorology byt zreszty traktowany w katego-
riach projektu artystycznego stworzonego na bazie wczeéniejszego Temporal Modelling, por. http://www.johan-
nadrucker.com/ (20.02.2013).

*® J. Drucker, SpecLab... op. cit.
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rzyszyta implementacji programu MAXQDA w projekcie badawczym, ktory wspétprowadzi-

tam®.

,Tagowanie” na te okazje notek z obserwacji terenowych prowadzonych przez
uczestnikdw badania, postawifo nas przed istotnym problemem natury epistemologicznej
(i wprowadzito w sam $rodek dyskusji z obszaru konstrukcjonistycznej teorii wiedzy oraz
teorii Michela Foucault): kategoryzacja nie jest bowiem niewinnym, przezroczystym proce-
sem (a takim sie staje, jesli scedujemy ja catkowicie na rozwigzania natury technicznej) i to
z dwdch powodoéw: po pierwsze, tworzenie kategorii jest w gruncie rzeczy tworzeniem obra-
zu badanego zjawiska, zwtaszcza jesli etykieta ma udostepnia¢ wyszukiwanie w pdzniejszej
bazie danych. Po drugie — i nawet wazniejsze dla badan majacych charakter etnograficzny
(a tak byto w przypadku niektorych elementéw tego projektu) — wprowadzenie jednoznacz-
nych kategorii atomizuje ciaggte pole do$wiadczenia. Krotko mowiac, spotkalismy sie z taki-
mi samymi pytaniami, o jakich pisze Drucker, analizujac przetwarzanie tekstu za pomoca
jezyka XML, w ktorym tagi odnosza sie do zawartosci, nie zas do formalnej struktury doku-
mentu (jak w HTML). Do ktérego momentu mamy do czynienia z opisem ,miejsca”, a od
ktorego jest opis ,sytuacji”’? Czy te dwa elementy na pewno nachodza na siebie? Dlaczego
traktowac je roztacznie, w jaki sposob ,sytuacja” jest oddzielna od ,miejsca”? Szybko stato
sie jasne, ze popularna MAXQDA staje sie¢ nie tyle naszym sprzymierzencem w pracy, ile
jeszcze jednym problemem. To wszystko w przypadku oprogramowania, ktére jest reklamo-
wane jako ,The Art of Qualitative Text Analysis”. Niemniej istotne byty problemy natury
pozornie technicznej: nie jest to oprogramowanie na wolnej licencji (korzystanie z niego
w sytuacji niedoboréw budzetowych wymaga pewnych taktyk, ktore same w sobie maja
potencjat edukacyjny z punktu widzenia znajomosci technologii komputerowej), nie istnieje
wersja na inne systemy operacyjne niz Windows (i jest doprawdy niezrozumiate, ze mozna
korzysta¢ z niej na urzadzeniach zaopatrzonych w iOS, ale na tych, ktore obstuguje OS,
trzeba uciec sie do pomocy Boot Camp lub Parallels Desktop). Podobnych problemow
(i dyskusji wokot nich) dostarczyta kwestia wyboru narzedzi do mapowania (zatozylismy, ze
jedna z metod bedzie mapowanie partycypacyjne i postanowili$my postuzy¢ sie w tym celu
stworzonym przez Ushahidi narzedziem Crowdmap®'). Szybko jednak okazato sie, ze zazna-
czenie tras na mapach nie byto dla uzytkownikéw prosta czynnoscia (i kto w ogéle chodzi

po linii prostej? — jeszcze jedno zludzenie interfejsu), a implementacja oprogramowania

* Projekt badawczy ,Kultura miejska — wezly i przeptywy”, realizowany w 2012 roku w Krakowie, przy wspdt-
pracy z Matlopolskim Instytutem Kultury w ramach programu Obserwatorium Kultury Ministerstwa Kultury
i Dziedzictwa Narodowego. Por. raport z badar, red. A. Nacher, Spacerowicze, nomadzi i sieciowi towcy okazji,
Matopolski Instytut Kultury, Krakéw 2012, dostepny online: http://badania-w-kulturze.mik.krakow.pl/
2013/01/17/spacerowicze-nomadzi-i-sieciowi-lowcy-okazji/ (20.02.2013).

* Por. http://www.maxqda.com/ (20.02.2013).

*! Por. https://crowdmap.com/ (20.02.2013). Wiecej na temat mapowania partycypacyjnego i serwisu Crowdmap
pisatam w innym miejscu: A. Nacher, Rubieze kultury popularnej. Popkultura w swiecie przeptywow, Galeria
Miejska Arsenat, Poznan 2012.
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Anna Nacher

wcale nie tak fatwa, jak sadziliSmy na poczatku. Rezygnacja z popularnego Google Maps
na tym etapie badan byta jednak dziataniem celowym, chcieliSmy przetestowac narzedzie
tworzone oddolnie z mys$lg o mapowaniu partycypacyjnym. Wszelkie dyskusje i problemy,
jakie w trakcie implementacji poszczeg6lnych narzedzi sie pojawity, rozumiem jednak nie
jako przeszkode w realizacji projektu, a jako pewien istotny jego sktadnik. Dyskusja nad
kategoriami, na ktore trzeba byto podzieli¢ doswiadczenia opisane jako catosciowe gestalty,
data czesci zespotu znakomitg perspektywe, w ktorej teoria wiedzy usytuowanej nabrata

dopiero wtasciwego wymiaru.
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Interobrazowos¢ i intertekstualnos¢ w tekstach i obrazach
w sieci — proba zdefiniowania pojec

Pawet Rybszleger

Instytut Lingwistyki Stosowanej
Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu

INTERFIGURATIVENESS AND INTERTEXTUALITY IN TEXTS AND IMAGES ON
THE WEB - AN ATTEMPT FOR DEFINING SOME CATEGORIES

Summary: This text covers problems connected with defining linguistic concepts of
intertextuality and interfigurativeness of texts and images on the Internet. The author
focuses on some examples of combinations text-image (internet-memes). The most
important issues of this article are types and functions of such combinations on the Web.

Keywords: intertextuality, interfigurativeness, social media, icon, symbol

Wstep

iniejszy artykut odnosi sie tematycznie do przygotowywanej obecnie przez autora
pracy habilitacyjnej dotyczacej mediow spotecznych i ich analizy lingwistycznej.
Tekst jest proba odpowiedzi na nastepujace pytania: czym sa i w jaki sposob
funkcjonuja powigzania intertekstualne i interobrazowe w Sieci, jakie petnia funkcje i jakie
warunki musza spetnia¢, zeby zosta¢ zrozumiane przez spotecznosc sieciowa. Tekst podzie-
lony jest na nastepujace czesci:
* Intertekstualnos¢
* [nterobrazowos¢
* Przyktady odniesien tekstualnych i obrazowych w mediach spotecznych

* Analiza wybranych przyktadéw potaczen tekst-obraz
Intertekstualnosé i interobrazowos¢

Nawigzujac m.in. do artykutu Broicha i Pfistera' przyjmuje, iz intertekstualno$¢ ma miej-
sce wowczas, gdy autor produkujac swdj tekst (czy to w formie pisemnej, czy ustnej) jest
swiadom faktu nawigzywania do innych tekstow, ale takze oczekuje od odbiorcy, ze zrozu-

mie te odniesienia, ktore zawart w swoim tekscie?. Intertekstualnosé nie jest jednak uniwer-

' Broich U., Pfister M., Intertextualitit. Formen, Funktionen, anglistische Fallstudien. Konzepte der Sprach- und
Literaturwissenschaft: 35. Tiibingen 1985, s. 31.

* Rybszleger P., Interbildlichkeit und Intertextualitit in deutschen und polnischen Stickern, [w:] Felder der
Sprache. Felder der Forschung, Lodzer Germanistikbeitrage, D. Kaczmarek, J. Makowski, M. Michon, Z. Weigt
(red.) Lodz 2011, s. 217.
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salng cechg wigzania tekstow w sieci, a jedynie wyrazng relacja pomiedzy tekstami®. Odnie-
sienia do innych tekstow, zeby mogty spetni¢ swoja funkcje, musza by¢ odpowiednio ozna-
czone w produkowanym tekscie (ma to miejsce explicite, a wiec bezposrednio w tekscie
znajduje sie cytat lub fragment tekstu, do ktérego autor pragnie nawiagza¢, lub implicite,
kiedy autor przejmuje tylko pewne elementy tekstu prototypowego®. Nawigzujac do litera-
tury przedmiotu, proponuje wyrézni¢ dwa podstawowe typy odniesien intertekstualnych
(ktorych zastosowanie bedzie mozna rozszerzy¢ takze na wszelkie typy tekstow w Sieci):

A) Odniesienia do pojedynczych/konkretnych tekstow’:

= cytaty (tzn. catkowite lub niecatkowite przejecie tekstu prototypowego, a wiec takze
cytaty zmodyfikowane);

* aluzje (tzn. przejecie struktur [takze sktadniowych] przy réwnoczesnej substytucji/za-
mianie leksykalnej). Zazwyczaj przejmowane sa centralne elementy leksykalne, dzieki
ktorym prototyp ma szanse by¢ rozpoznawalny przez odbiorce. Wielu autoréw jest zda-
nia, ze aluzje sa pewnego rodzaju strategiami odniesienia, gdyz nowopowstaty tekst
i jego prototyp sa na poziomie struktury ptytkiej tekstu (a wiec struktury organizacy;j-
nej) sktadniowo i strukturalnie rézne. Odniesienie do prototypu nie jest wiec bezpo-
Srednie.

W odniesieniu do tekstow sieciowych: linki hipertekstualne, ktore tacza ze sobg poszcze-
goblne teksty podrzedne. Warto przy tym doda¢, ze hiperteksty (stanowigce bez watpienia
gtowna zasade organizacji sieci WWW) posiadaja ztozona strukture multimedialna. Jak
stwierdza Maciejewski ,wyrazne przenikanie sie roli nadawcy i odbiorcy spowodowato, ze
proces tworzenia i odbioru informacji stat sie bardziej indywidualny w stosunku do medium
tradycyjnego. Poza tym, do osobliwosci hipertekstu [...] nalezy mozliwo$¢ zmiany przez od-
biorce tresci lub/i struktury weztow". Hiperteksty stanowig zatem atrakcyjng forme odnie-
sien intertekstualnych poniewaz sa strukturami otwartymi (czasem tylko liczba modutow
jest ograniczona, zazwyczaj jednak trudno méwic o poczatku czy koncu tak tworzacego sie
tekstu, czy kolejnych odniesien miedzy tekstami.

B) Odniesienia do wzorcow tekstow — mam tu na mysli typy tekstow, ktore stuza jako

szablony tworzenia odniesien intertekstualnych (np. coraz bardziej popularne dtuzsze
teksty reklamowe w gazetach codziennych, nawigzujace swoja budowa do typowych

tekstow dziennikarskich).

> Por. Heinemann W., Zur FEingrenzung des Intertextualititsbegriffs aus textlinguistischer Sicht, [w:]
Textbeziehungen. Linguistische und literaturwissenschaftliche Beitrage zur Intertextualitét, J. Klein, U. Fix
(red.), Tibingen 1997, s. 24.

* Okreglenie fekst prototypowy przyjmuje po Markiewiczu, ktory uzywa pojecia prototypu (Markiewicz H.,
Odmiany intertekstualnosci, [w:] H. Markiewicz (red.), Prace wybrane t. IV, Krakéw 1996).

* Por.: Janich N., Infertextualitit und Text(sorten)vernetzung, [w:] Textlinguistik. 15 Einfithrungen, N. Janich
(red.), Tibingen 2008, s. 189.
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Interobrazowos¢ i intertekstualnosé w tekstach i obrazach w sieci...

Pojecie interobrazowosci (przejete przeze mnie od niemieckiego terminu Interbildlich-
keit®) wpisuje sie wyraznie w nurt szeroko rozumianej lingwistyki (powiazanej z badaniami
socjologicznymi czy etnograficznymi) zwany visual culture’. Mirzoeff definiuje to pojecie
w nastepujacy sposob: “Visual culture is concerned with visual events in which information,

»8

meaning or pleasure is sought by the consumer in an interface visual technology”®. Obrazy
nie sa zatem tylko produktami, ale takze dynamicznymi procesami, ktére maja miejsce
w konkretnych ramach kulturowych. Kulture w tym ujeciu mozna rozumie¢ jako “shared
practices of a group, community or society, through which meaning is made out of the vis-
ual, aural, and textual world of representations™. Zatem obrazy (oraz ich powigzania z in-
nymi obrazami czy tekstami) postrzega¢ mozna jako pewnego rodzaju artefakty (a wiec
przejawy funkcjonowania danej kultury), ktére czesto funkcjonuja w pamieci zbiorowej da-
nej grupy i daja si¢ zakodowac czy sklasyfikowa¢ (znakomitym przyktadem sa zdjecia, ktére
pojawity sie na jesieni 2012 roku na stronie Facebook.com przedstawiajace sceny z Il wojny

Swiatowej wmontowane w zdjecia wspotczesnych miejsc):

TP The Atlantic
E o Polub te strong * Wrorek @

Wow. Eye-opening scenes from World War II,

&Y 864 osoby lubig to.

[ 493 ponownych udostepnien
L) Zobacz wszystkie komentarze: 40
& Mher Hovsepyan Unbelievable!!!
Wezoraj o 13:57 * Lubie to!

< Leon Perquin This is actually in Auschwitz {not
just any European street), The quarantine
building (9) if I'm not mistaken.
22 godz. temu * Lubia to!

% Larry Helton Interesting post processing
20 godz. temu * Lubie to? - «31

1 Vanessa Christina Porfirio Danilo Amendola
18 godz. temu - Lubie tof

Mowgli Acab Leuk project. Mss vind je dit ook
wel interessant. Linus. Check de link naar het

Grafika 1. Dawna fotografia wiezniéw hitlerowskiego obozu koncentracyjnego Auschwitz-Birkenau
wmontowane we wspotczesne zdjecie jednego z barakéw obecnego Panstwowego Muzeum
w O$wiecimiu. Zrédto: www.facebook.com.

Por. m.in. Opitowski 2006, ktéry opracowat typologie zjawisk intertekstualnych w jezyku reklamy. Autor wpro-
wadza takze pojecie "interobrazowosci" jako pewnego rodzaju aluzji za pomocg kodu wizualnego (R. Opitowski,
Intertextualitit in der Werbung der Printmedien. Eine Werbestrategie in linguistisch-semiotischer Forschung -
sperspektive, Frankfurt am Main 2006).

M.in. Przywara (2011) méwi o tzw. ikonicznosci w komunikowaniu. Na bazie przyktadéw obrazéw (np. popu-
larnych w kulturze Sieci emotikonéw) autor udowadnia, ze jezyk ludzki jest schematyczny, a komunikacja czesto
jest zwyczajnie ,ikoniczna" czy ,obrazkowa": ,Schematycznoéé [...] wiaze si¢ [...] z tym, ze za pomocg znakdw
graficznych nie sposéb odda¢ bogactwa mownego sposobu porozumiewania sie". (P. Przywara, Ikonicznosé
w komunikowaniu, http://pawelprzywara.wordpress.com/2011/02/26/ikonicznosc-w-komunikowaniu (21.10.2012).
Mirzoeff N., An Introduction To Visual Culture, London/New York 1999, s. 3

? Za: Sturken M., Cartwright L., Practises Of Looking. An Introduction To Visual Culture, Oxford 2001, s. 3.

o
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Lister i Wells" wymieniaja nastepujace elementy obrazu (lub obrazu z elementami tek-
stualnymi) stuzace tutaj jako punkty wyjscia w analizie potaczen tekst-obraz (m.in. w ujeciu
interobrazowosci"). Postuzmy sie powyzszym przyktadem - seria zdje¢, ktore autorzy strony
www.theatlantic.com (tu poprzez swoja strone na Facebook.com) wrzucili niejako w kon-
kretne ramy tematyczne:

— spoteczna historia powstania danego obrazu (powigzana z konkretnymi miej-
scami, kontekstami czy sytuacjami) — w omawianym przypadku: m.in. szeroko opisywana
w amerykanskich i brytyjskich mediach akcja holenderskiej artystki Jo Hewig Teeuwisse,
ktora postanowita uzmystowi¢ szczegélnie mtodszym uzytkownikom Sieci okrucienstwo
wojny i fakt, ze jej bohaterowie, jak i nierzadko pozniejsze ofiary, chodzili po ulicach, po
ktorych chodza ludzie wspétczesni — stad pomyst akcji zainicjowanej na Facebook.com
Ghosts Of History™;

— obieg/cykl powstawania obrazu, jego produkcja i ;konsumpcja” (w odpowied-
niej konwencji, powiazanie z konkretnymi mozliwosciami technicznymi dystrybucji) -
w przyktadzie: jak to ma miejsce przy wiekszosci tzw. memoéw internetowych trudno powie-
dzie¢ cokolwiek o ich autorze; jest anonimowy (w dalszym obiegu ‘sieciowym’); produkcja
byta najprawdopodobniej stosunkowo prosta, a autorka postuzyta sie programem do obréb-
ki zdjec;

— aktywnos¢ kognitywna (poznawcza), emocjonalna czy spoteczna ogladaja-
cych zwigzana z obrazem (aktywnos¢ spoteczng w naszym przypadku mozna zmierzy¢ za
pomoca chociazby liczby wyswietlen danego obrazu w mediach spotecznych, np. tzw. 'laj-
koéw' na Facebooku). W naszym przyktadzie seria zdje¢ byta udostepniona ponad 2000 razy
(dane na 14 grudnia 2012);

— spoteczne tozsamosci ogladajacych i ich indywidualnie konstruowane inter-
pretacje — w naszym przyktadzie interpretacje wyrazane sa gtéwnie za pomoca komenta-
rzy na licznych forach czy w mediach spotecznych; moga to by¢ takze odpowiedzi w formie
innych obrazéw (przekazywane za pomoca linkéw internetowych). Analogicznie do inter-
tekstualnosci autorzy danego (odpowiednio przerobionego) obrazu zaktadaja, ze wszyscy

potencjalni odbiorcy zrozumieja przekaz (np. odpowiednia aluzje).

' Lister M., Wells L., Seeing Beyond Belief: Cultural Studies as an Approach to Analysing the Visual, New York
2005, s. 64-65.

" Warto tu zwréci¢ uwage na fakt, ze proponowana przez Lister & Wells kultura wizualna jest ciekawa alternaty -
wa do silnie 'jezykowych' semiotycznych analiz komunikacji wizualnej, o ktérych nie wspominam szerzej w ni-
niejszym artykule.

'* Podobnych historyczno-artystycznych akeji w Sieci jest coraz wiecej. Warto tu wspomnieé¢ chociazby projekt

niemieckiego artysty Shimona Attie, ktéry promuje w Sieci swoja akcje "The Writing On the Wall. Projections
in Berlin's Jewish Quarter” (S. Attie , http://www.shimonattie.net (14.12.2012).
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Wszelka aktywnos$¢ poznawczg i spoteczng oraz indywidualnie konstruowane interpreta-
cje mozna opisa¢ m.in. dzieki narzedziom analizy konwersacyjnej", ktéra pozwala m.in. na
zbadanie dyskusji internautéw i ich reakcji na dany tekst czy zdjecie. Mozna w ten sposéb
zbadac na przyktad dyskurs dotyczacy danej problematyki, nawet przedstawionej w formie
zartu.

Reasumujac, interobrazowos¢ postrzegam — analogicznie do intertekstualnosci — jako
nawiagzania do innych obrazéw lub tekstow (tekstow w obrazach). Nawigzania te moga
mie¢ charakter bezposredni lub niebezposredni. Réwnoczesnie wyréznitbym nastepujace
typy odniesien interobrazowych (zaréwno miedzy pojedynczymi obrazami, jak i niezalezny-
mi lub uzupetniajacymi relacjami tekst-obraz'):

a) obrazy — malarstwo, rysunki, fotografie, ilustracje (w swojej pierwotnej lub zmienionej
wersji). Ciekawym przyktadem nawiazan do obrazéw sa tzw. false logos, ktore okre-
slitbym jako semiotyczne gry z powszechnie znanymi i rozpoznawalnymi odniesieniami
obraz-obraz lub obraz-tekst. Rozpoznawalnos¢ false logos jest zazwyczaj bardzo duza ze
wzgledu na ich zakorzenienie w danej kulturze (wiele 'fatszywych logo' ma charakter
miedzynarodowy, bo odnosi sie np. do znakéw graficznych stosowanych przez duze

miedzynarodowe koncerny lub znanych w danej kulturze odniesien graficznych)

Grafika 2. Przyktad 'falslogo' w ramach akcji zachecajacej do bojkotowania ustug jednej
ze znanych sieci restauracji fastfood. Zrodto: http://breadxfish.com.

" Por. m.in. Sacks H., Schegloff E., Jefferson G., A simplest systematics for the organisation of turn-taking in
conversation, [w:] Language. 50(4), 1974.

' Por. Rybszleger P., Interbildlichkeit und Intertextualitit in deutschen und polnischen Stickern, [w:] D. Kaczmarek,
J. Makowski, M. Michon, Z. Weigt (red.), Felder der Sprache. Felder der Forschung, Lodzer Germanistikbeitrége,
}odz 2011, s.219.
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b) symbole (tj. typy znakow, ktore sa skonwencjonalizowane i arbitralne), a ich powigzanie
z przedmiotem, do ktérego sie odnosza, nie polega na stosunku ciggu czy podobienstwa.

PEACE
D ®

NOT WAR

Grafika 3. Znane symbole antywojenne. Zrédto: http://risquebusinessbree.blogspot.com.

c) ikony (tj. typy znakéw, w ktérych miedzy znakiem a jego znaczeniem istnieje wyrazny
zwigzek czy podobienstwo, np. ze wzgledu na kolor, strukture czy forme).

Grafika 4. Symbol urny wykorzystany w zartobliwej kampanii pokazujacej strach wielu Polakéw
przed chodzeniem na wybory. Zrédto: http://hansklos.blogspot.com/.
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Przyktady odniesien tekstualnych i obrazowych w mediach

spotecznych

W artykule nawigzuje do odniesien tekstologicznych w ramach coraz bardziej popularnej
lingwistycznej analizy obrazu (niem. Bildlinguistik). Tylko czesciowo jednak zgadzam sie
z przedstawicielami tego nurtu®, ktorzy traktuja obraz na réwni z tekstem i méwia nawet
o tzw. ,tekstualnosci wizualnej" (por. tamze: 97 i dalej). Lingwistyka tekstu wyroéznia typy
tekstu, ktore wg Brinkera'® oznaczaja konwencjonalne wzorce kompleksowych jezykowych
dziatan, ktére mozna opisac jako typowe potaczenia cech kontekstualnych, komunikatywno-
funkcjonalnych czy powiazanych ze struktura (a wigc gramatycznych czy tematycznych).
Schmitz" odnosi te definicje, moim zdaniem stusznie, do potaczen obraz-tekst, gdyz w uje-
ciu kultury wizualnej nalezy szerzej rozumiec¢ pojecie tekstu, ktory oprocz faktu, iz jest
ograniczonym ciagiem znakdow jezykowych, ktére sa same w sobie spéjne, a jako catosc¢
sygnalizuje wyrazna funkcje komunikatywna (por. Brinker, op. cit., s.15), zawiera coraz cze-
Sciej elementy graficzne, ktore tworza odrebne typy pofaczen typu obraz-tekst. Jak mozna
przewidzie¢, Schmitz w analizie r6znych konstruktow tekst-obraz udowadnia, ze (szczegol-
nie w jezyku reklamy, w ktérym mozna znalez¢ sporo odniesien do jezyka potgczen tekst-
obraz w Sieci) elementy tekstualne sa w okoto 70% analizowanych przypadkéw raczej elip-
tyczne (skrocone); najwazniejszy wydaje sie obraz: silnie ikoniczny (w jezyku reklamy zwra-
cajacy uwage design, zawierajacy znane i rozpoznawalne elementy: typograficzna forme,
np. logo firmy, kolor czy ogdlny wyglad: layout). Elementy zorientowane tekstualnie s3 na-
tomiast zminimalizowane (zawieraja najwazniejsze informacje o produkcie). W tym kontek-
Scie warto przyjrze¢ sie kilku przyktadom tego typu potaczen obrazéw i tekstow w Sieci.
Przy tym zauwazy¢ mozna jak rézne moga byc¢ zestawienia obrazu i tekstu oraz jak liczne
sg odniesienia tekstualne i obrazowe im towarzyszace.

W analizie chciatbym postuzy¢ sie kilkoma przyktadami tzw. memow, bardzo popularnej
w ostatnich latach formy potaczen obraz-tekst, ktorych sita przekazu tkwi m.in. w niespoty-
kanej dotychczas szybkosci przekazu (mozna by potocznie powiedzie¢: reakcji Internetu)
oraz réznorodnym odniesieniom do znanych odbiorcom tekstow i obrazéw (takze tych iko-
nicznych czy symbolicznych). Denett traktuje memy jako twory ,wykorzystujace nasza

"18

wyobraznie""® i stwierdza przy tym: “Human minds are themselves to a great degree the

"% Por. m.in. Stockl H., Die Sprache im Bild — das Bild in der Sprache, Berlin/New York 2004.

' Por. Brinker K., Linguistische Textanalyse. Eine Einfiihrung in Grundbegriffe und Methoden, Berlin 2010,
s. 135.

' Schmitz U., Sehflichenforschung [w:] Bildlinguistik. Theorien — Methoden — Fallbeispiele, H. Diekmannshenke,
M. Klemm, H. Stockl (red.), Berlin 2010, s. 37.

'® Dennett D. C., Memes and the exploitation of imagination [w:] Journal of Aesthetics and Art Criticism 48 (2),
1990, s. 133.
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creations of memes (...) infestations of mems [play] a major role in determining who or

what we are””.

Baza przyktadow

Ikona Stadionu Narodowego w Warszawie

Temat/kontekst spoteczny i historia powstania dotyczace wszystkich przyktaddéw:

16.X.2012 miat sie rozegra¢ mecz pitki noznej Polska-Anglia. Ze wzgledu na intensywne
opady deszczu mecz zostat najpierw odwotany, a potem przesuniety na inny termin. Pomi-
mo opaddw deszczu nie podjeto decyzji o zamknieciu ruchomego dachu nad murawa sta-
dionu. Zaistniata sytuacja wywotata lawine komentarzy i protestow, zarowno ze strony
zgromadzonej na trybunach publicznosci, jak i widzéw telewizyjnych oraz internautéw. Po
raz kolejny Internet zareagowat z niezwykta szybkoscia i juz tego samego dnia pojawity sie
pierwsze komentarze do zaistniatej sytuacji w formie zartobliwych memow, silnie nawiazu-
jacych do znanych wiekszosci odbiorcow wzorcéw tekstowych i wizualnych.

Przyktad 1:

facebook.com/zelaznalogika'onling

o

IATRZY HM:E ﬁ ANGLIE!

Grafika 5. Jan Tomaszewski w starciu z Hanng Gronkiewicz-Waltz.

Zrédto: http://www.facebook.com/zelaznalogika.online.

' Przy opisie wybranych przyktadéw typoéw powigzan tekst-obraz postuguje sie typologia plaszczyzn analizy ele-
mentéw tekstu i obrazu zaproponowana przez Stockl (por. Stockl H., Sprache-Bild-Texte lesen [w:]
H. Diekmannshenke, M. Klemm, H. Stockl (red.), Bildlinguistik. Theorien — Methoden — Fallbeispiele, Berlin
2011, s. 55-56.). Autor zaklada, ze w powigzaniach tekst-obraz, przez analogie do analizy tekstologicznej, mozna
wyrdzni¢ kilka elementéw: strukture tematyczng (zawarto$é tekstu i obrazu); dziatanie jezykowe (funkeja, jaka
pelni w danym zestawieniu obraz i tekst); forma (struktura semiotyczna), tj. w jakim stopniu mozna mowic
o koherencji czy kohezji potaczenia tekst-obraz oraz jak mozna je osiggnaé.
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Po lewej stronie obrazu mamy wizerunek Jana Tomaszewskiego — niegdys$ jednego z naj-
lepszych bramkarzy reprezentacji Polski. W 1973 roku, po znakomitym meczu z Anglia na
stadionie Wembley, nazwany zostat przez angielskich kibicow cztowiekiem, ktory zatrzymat
Anglie. Po prawej stronie: usmiechnieta, nieco ironiczna twarz, Hanny Gronkiewicz-Waltz —
od 2006 roku prezydent Warszawy. Warstwe tekstualng uzupetnia wyrazenie ,, Bitch, please"
po prawej stronie. Zwrot, wymyslony przez internautéw po konferencji chinskiego zawod-
nika ligi koszykarskiej NBA Yao Minga, pojawit si¢ w Sieci w 2010 roku. Zdjecie jego roze-
Smianej twarzy obiegto Swiat w szybkim tempie i wkrétce postuzyto jako tzw. image macro
(a wiec powszechnie znany motyw przewodni lub zdjecie osoby, ktére jest kojarzone ze zna-
ng fraza). Wyrazenie ,bitch’ please", ktore bez powodzenia préobowano ttumaczy¢ na jezyki
narodowe, jest obecnie (szczegdlnie w subkulturze mtodziezowej) rozumiane jako typowe
wtracenie, wyrazajace dezaprobate, ironie, a czasem takze poirytowanie®. Bardziej znane
wydaje sie jednak samo odniesienie interobrazowe — rozeSmiana, ironiczna twarz.

Przyktad 2:

malinaxd | 16.10.2012 21:13 Polacy goé

*e“:.«nSTA'IlI'ﬂNeI(T

\\\\\ \ \(\ LY 1-"\ )
\?ku- '
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+ @ - - snare § N (CEEOEED NN

Grafika 6. Zdjecie Stadionu Narodowego w Warszawie wykorzystane w zartobliwym memie.
Zrédto: http://www.wprost.pl/.

* Przy prébie zdefiniowania wyrazenia ,Bitch, please" postuzylem sie najwickszym internetowym stownikiem
angielskiego jezyka potocznego www.urbandictionary.com (23.10.2012).
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Zartobliwa fraza ,Stadion, ktory powstrzymat Anglikéw" jest wyraznym odniesieniem
intertekstualnym (w formie aluzji) do wspomnianego juz tytutu, jaki otrzymat Tomaszewski
w 1973 roku w Wielkiej Brytanii. Swietnie z catoscig koreluje ikona Stadionu Narodowego

— nieco ironicznego symbolu nie tylko Euro 2012, ale i zmian, jakie nastapity w ostatnich

latach w Polsce.

Przyktad 3:

WIDZE

JAKIS
STADION

Grafika 7. Zdjecie zrobione w kosmosie Felixowi Baumgartnerowi z zabawnym dopiskiem
internautéw. Zrodto: http://www.basenarodowy.pl/.

W tym przyktadzie postuzono sie interobrazowym odniesieniem do jednego ze zdje¢ au-
striackiego spadochroniarza Felixa Baumgartnera, ktory 14.X.2012 (a wiec zaledwie 2 dni
przed feralnym terminem meczu Polska-Anglia) wykonat pokazywany na catym S$wiecie
skok z wysokosci ok 39km. Pobijajac m.in. rekord Swiata w skokach spadochronowych,
Austriak stat sie prawdziwa sensacja, takze w Sieci. Odniesienia do skoku sa zatem bardzo
wyrazne, a autor potaczenia tekst-zdjecie mogt by¢ pewien, ze kontekst spoteczny bedzie

zrozumiaty. Warstwa tekstualna jest rownie oczywista (,Widze jaki$ stadion bez dachu...")
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Przyktad 4:

"lf_n'!“ ol

F e
Pl

IAMKNELAS

Grafika 8. Mem na bazie jednej ze scen trylogii George'a Lucasa Gwiezdne wojny.
Zrédto: http://imgrin.pl/meme/tag/dach/1692.

Wyrazne odniesienie do filmu Gwiezdne wojny George'a Lucasa jest tu gtdwnym moty-
wem. Wizerunek mrocznego Dartha Vadera, wskazujacego palcem na ksiezniczke Leie,
w potaczeniu z aluzjag w formie pytania ,A ty zamknetas dach?", jest zabawny, ale efekt
ludyczny mogt zostac osiagniety tylko poprzez wyrazne odniesienia interobrazowe do zna-
nych internautom scen z kultowego filmu. Warto tu doda¢, ze sama posta¢ Lorda Vadera
jest silnie ikoniczna i w Swiadomosci zbiorowej kultury masowej funkcjonuje jako symbol
zfa i okrucienstwa. Tym bardziej bawi w takim zestawieniu tekst-obraz. Na tym przyktadzie
wyraznie wida¢, jak srodowisko Internetu wptywa na wspomniane wczesniej indywidualnie
konstruowane interpretacje obrazow w tego typu potaczeniach. Dany motyw, czy to w for-
mie symbolu, czy ikony moze by¢ réznie wykorzystany w celu uzyskania odpowiedniego

efektu u odbiorcy.

Przyktad 5 i 6 (na kolejnej stronie):
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PiIrATES #{ ARIBBEAN

at the Flooded Arena

Grafika 9. Posta¢ grana przez Johnny Deppa w filmowej serii Piraci z Karaibéw wklejona w zdjecie
Stadionu Narodowego (mem z elementami graficznymi i tekstualnymi).
Zrodto: http://basenarodowy.pl/Pirates_of_the_Caribbean:_at_the_flooded_arena_29.

. ..PRAVDZIVE PIENIADZE ZARABIA SIE_ TYLKO NA
DROGICH, SEOMIANYCH INWESTYCJACH

Grafika 10. Posta¢ tytutowego Misia z kultowej komedii Stanistawa Barei wklejona w ikone Stadionu
Narodowego (mem z elementami graficznymi i tekstualnymi). Zrédto: http://niepoprawni.pl/.
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Ciekawym przyktadem internetowych memow sa tez takie, ktére swojg warstwa tekstu-
alna nawiazuja czy to do tytutow kultowych pozycji z kultury masowej (filmow, ksigzek),
czy tez (poprzez odpowiedni dobor cytatow) do wiasciwych fragmentow dziet. W dwoch
ostatnich przyktadach potaczen tekst-obraz w Sieci mamy do czynienia z sytuacjg, w ktorej
obraz i tekst znajduja sie na rownej pozycji. W przyktadzie 5. mamy w warstwie tekstowej
do czynienia z dwoma zjawiskami - z jednej strony intertekstualna aluzja do oryginalnych
tytutdw popularnej serii filmowej Piraci z Karaibéw, z drugiej strony ciekawy zabieg typo-
graficzny (wykorzystanie oryginalnej czcionki znanej z plakatéw reklamujacych film). Oba
typy relacji wzmacnia jeszcze wklejona w zdjecie Stadionu Narodowego posta¢ grana przez
Johnny Deppa. Przyktad kolejny jest bardziej ikoniczny. Posta¢ stomianego misia to silne
odniesienie interobrazowe do layoutu oryginatu — poczatku kultowej komedii Mis Stanista-
wa Barei z 1981 roku. Tytutowy mis, do dzi§ w Polsce (wraz ze stynnymi ,bareizmami”)
ucielesnienie gtupoty i ztego gospodarowania, unosi sie nad rysunkiem Stadionu Narodo-
wego. Trudno wyobrazi¢ sobie bardziej symboliczny negatywny komentarz do sytuacji za-
istniatej 16.X. Do tego gtéwnym punktem potaczenia jest warstwa tekstowa — klasyczny

przyktad odniesienia intertekstualnego - cytatu.
Potaczenia tekst-obraz - dalsza perspektywa badan

Obrazy/potaczenia tekst-obraz mozna analizowa¢ w ramach jezykoznawstwa w réznoraki
sposob. Inaczej oba pojecia ujmuja: semiotyka (nauka o znakach), semantyka (zajmujaca sie
znaczeniem znakéw jezykowych), a jeszcze inaczej pragmatyka, ktorej gtownym zadaniem
jest opis funkcjonalnosci komunikatywnej znakéw. Przeprowadzajac dalsze analizy pota-
czen tekst-obraz w Sieci (bedace niewatpliwie symbolem coraz silniejszej pozycji obrazu
w spoteczenstwie Web 2.0) oraz wystepujgce w nich zjawiska ‘zapozyczen’ z innych tekstow
i obrazéw, mozna postuzy¢ sie takze typologia powiazan jezyka i obrazu zaproponowana
przez Stockla:

a) Struktura tematyczna (zawartos¢ tekstu i obrazu): W analizowanych przyktadach byto
to ikoniczne nawiazanie interobrazowe do wizerunku Stadionu Narodowego. Przewazat
w nich obraz; tekst stuzy tylko skonkretyzowaniu i egzemplifikacji obrazu;

b) Struktura dziatania jezykowego (funkcja jaka petni w danym zestawieniu kazdy z ele-
mentow: tekst i obraz): w analizowanych przyktadach wyrazna byta funkcja ekspresywna
i komunikacyjna jezyka;

c) Forma (struktura semiotyczna), w tym wypadku potrzeba wiekszej ilosci przyktadow,
w ktérych mozna zbadac¢ stopien koherencji czy kohezji potaczenia oraz sposoéb jej
osiagniecia. Ciekawe bytoby takze zastanowienie sie¢ nad pewnymi ikonicznymi i sym-
bolicznymi wzorcami i ich postrzeganiem w danej grupie spotecznej potaczonej w sie¢.
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E-learning — nowy paradygmat komunikacji w dyskursie
akademickim?

Agnieszka Wierzbicka

Katedra Wspofczesnego Jezyka Polskiego
Instytut Filologii Polskiej, Uniwersytet £odzki

E-LEARNING — A NEW COMMUNICATION PARADIGM IN ACADEMIC
DISCOURSE?

Summary: With the rise in e-learning and the potential benefits its implementation
may bring to the university, there have been more and more courses realized on
educational platforms. This rises an urgent need and a challenge to conduct a
meaningful academic discourse, build teacher-student and student-student relations
for the academic teachers who must employ their knowledge of modern media and
creativity as a tool of distance education environment formation. Thus the key
requirement seems to be a selection of competences needed to work and learn
online effectively. Another factor is the list of primary criteria which determine
effective communication within the didactic process and help define the route to
sufficient realization of learning objectives with the use of specific technologies.

Keywords: e-learning, communication, academic discourse

Wprowadzenie

raz ze wzrostem zainteresowania e-learningiem (e-edukacja) i ptynacymi

z niego korzysciami na uczelniach polskich powstaje coraz wiecej zajec reali-

zowanych na platformach edukacyjnych, w przestrzeni wirtualnej dostepne;j

tylko nauczycielom akademickim i studentom. Znany wszystkim i praktykowany od cza-

soOw powstania pierwszych uniwersytetow model komunikacji bezposredniej na zajeciach

i wyktadach, w tej sytuacji zostaje zastapiony komunikacjg posrednia, wykorzystujaca in-

ternet, komputery czy urzadzenia mobilne. Biorac pod uwage dos¢ krétka historie porozu-

miewania sie przez internet (jej poczatki siegaja 1969 roku, tj. eksperymentu na Uniwersy-

tecie Kalifornijskim w Los Angeles, gdzie po raz pierwszy stworzono i wykorzystano do ko-

munikacji sie¢ komputerowa), mozna doj$¢ do wniosku, ze procesy komunikacyjne dopiero

sie w nim ksztattuja, dostosowujac sie do specyfiki uzywanych mediéw, wirtualnej prze-
strzeni i okolicznosci.

Sytuacja ta dotyczy zaréwno kontaktéow nieformalnych, prywatnych, jak i formalnych,

oficjalnych. Wraz z pojawianiem sie w internecie kolejnych narzedzi umozliwiajacych ko-
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munikacje synchroniczng (czat, wideokonferencja) i asynchroniczna (e-mail, forum dysku-
syjne) stato sie wazne wypracowanie nowych zasad porozumiewania za pomoca pisma na
masowa skale, nieznang w dotychczasowej historii kontaktow miedzyludzkich. Rosnaca po-
pularno$¢ komunikacji internetowej i brak jakichkolwiek instytucji, ktére w sformalizowany
sposob wptywatyby na forme i jakos¢ porozumiewania sie spowodowaty, ze w polskojezycz-
nej przestrzeni sieci rozwineta sie przede wszystkim polszczyzna potoczna, bedac dominuja-
cym wariantem jezyka, szczegblnie w typie konwersacyjnym i korespondencyjnym (portale
spofecznosciowe, czaty, komunikatory internetowe, gry online). Z drugiej strony, w Interne-
cie coraz czesciej wystepuje takze oficjalna forma komunikacji, m.in. w kontaktach stuzbo-
wych, podczas komunikowania sie z klientami robigcymi zakupy w sieci, w korespondencji
obywateli z e-urzedami. Réwniez na uczelniach norma stato sie porozumiewanie za posred-
nictwem internetu, zarowno podczas wzajemnych kontaktow nauczycieli akademickich, jak
i nauczycieli akademickich ze studentami — utarfo sie juz podczas pierwszych zaje¢, ze ci
ostatni sami prosza o podanie przez wyktadowce adresu e-mailowego i przekazuja grupowy
adres, umozliwiajac sobie w ten sposob szybka wymiane informacji juz poza spotkaniami
na zajeciach i wyktadach. Nieco inaczej wyglada sytuacja na zajeciach prowadzonych na
platformach edukacyjnych — w tej wirtualnej przestrzeni, w specjalnie wydzielonym obszarze
dla danego przedmiotu (nazywanym kursem, z ang. course) cata komunikacja realizowana
jest w formie pisanej. Zarowno nauczyciele akademiccy, jak i studenci staja przed sytuacja,
w ktorej dialog staje sie niezbednym warunkiem efektywnosci wzajemnych kontaktow, a tym
samym umozliwia wiasciwy przebieg procesu ksztatcenia.

W artykule tym autorka skupi sie przede wszystkim na analizie procesu komunikowania
podczas zajec realizowanych zdalnie. Istotne bedzie okreslenie kompetencji niezbednych do
efektywnej nauki i pracy zdalnej, jak rowniez przeanalizowanie sytuacji komunikacyjne;j
powstajacej podczas porozumiewania sie na platformie edukacyjnej. Nie mniej wazne be-
dzie takze ukazanie, w jaki sposob inicjowanie dyskursu wptywa na wypracowanie relacji
wyktadowca-student oraz student-student w przestrzeni wirtualnej. Kluczowe staje sie
w takiej sytuacji okreslenie kryteriow, ktére warunkujg skuteczng komunikacje w procesie
dydaktycznym oraz znalezienie takich strategii, ktore doprowadza do realizacji zatozonych

celow dydaktycznych przy uzyciu okreslonych technologii i narzedzi.
Kompetencje nauczycieli akademickich i studentow

Podejmujac rozwazania dotyczace porozumiewania sie nauczycieli i studentéw podczas
zaje¢ zdalnych nalezy zastanowic sie, czy w opisywanej sytuacji braku bezposredniego kon-
taktu podczas realizacji procesu ksztatcenia jego uczestnicy powinni posiada¢ jakie$ szcze-

gblne kompetencje, ktore pozwalaja im na skuteczne porozumiewanie sie na platformie
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zdalnego nauczania. Czy inna, zapisana forma dyskursu wymaga od jednych i drugich spe-
cjalnych umiejetnosci, ktorych posiadanie i rozwijanie w sytuacji bezposredniego kontaktu
nie bylo wczesniej potrzebne? Jezeli chodzi o nauczycieli akademickich, jest oczywiste, ze
e-learning, ze wzgledu na swoja specyfike, wymaga kompetencji z zakresu technologii
informacyjnej. Kazdy wyktadowca powinien sprawnie korzysta¢ z komputera (aplikacje
biurowe), Internetu (przegladarki, wyszukiwarki) i porusza¢ si¢ po wirtualnym srodowisku
nauki (platformie edukacyjnej). Spetnienie tego ostatniego postulatu wigze sie najczesciej
z udziatem w specjalnym szkoleniu przygotowujacym do pracy w wirtualnym srodowisku
nauki. Praca w sieci to takze umiejetnos¢ korzystania ze specjalistycznego oprogramowa-
nia, stuzacego do opracowywania zasoboéw dydaktycznych (ang. authoring tools). Ten obszar
wymaga statego $ledzenia zmian zachodzacych w technologii i umiejetnego korzystania
z nich w procesie dydaktycznym. Oczywistym jest takze posiadanie kompetencji meryto-
rycznych (znajomos¢ dziedziny, ktéra jest przedmiotem zajec) i dydaktycznych, bowiem
prowadzenie zaje¢ online nie polega juz na przekazywaniu okreslonych informacji meryto-
rycznych (te bowiem sg juz opracowane przed rozpoczeciem zajec i udostepnione na plat-
formie), ale bycia dla osoby uczacej sie aktywnym przewodnikiem i doradca (stad jego role
okresla sie mianem facylitatora, prowadzacego). Podejicie takie zaktada aktywne prowa-
dzenie dialogu ze studentami. Istotne sa takze kompetencje organizacyjne, poniewaz praca
na platformie edukacyjnej wymaga innego zorganizowania czasu sobie i osobom uczacym
sie niz ma to miejsce podczas tradycyjnie realizowanych zaje¢. Do kolejnych, niezbednych
nauczycielowi akademickiemu kompetencji zaliczy¢ trzeba psychologiczno-pedagogiczne,
spoteczne i moralne — bowiem prowadzenie zajec¢ w sieci to przybieranie réznych rél, sto-
sownych do zatozonych celow i efektow ksztafcenia. | tak nauczyciel sta¢ sie moze mento-
rem, przewodnikiem, moderatorem, obserwatorem. Kazda z tych r6l wymaga kontrolowa-
nia wlasnych dziatan, zachowan oraz emocji i — co najwazniejsze — wymaga znakomitej
identyfikacji z grupa oséb uczacych sie online i wspoétdziatania z nia. To rowniez state do-
skonalenie sie w rozumieniu i respektowaniu cudzych pogladéw czy systemdéw wartosci
oraz przestrzeganie norm i zasad etycznych powszechnie obowigzujacych w sieci (np. nety-
kiety). Aktywny udziat wyktadowcy w e-learningu wymaga od niego takze statego podno-
szenia kompetencji autoedukacyjnych i kreatywnych — rozw¢j tej formy ksztatcenia,
pojawianie sie nowych narzedzi powoduje, ze nalezy na biezaco pogtebiac¢ swoja wiedze i jej
zastosowanie w praktyce, umie¢ dzieli¢ sie nig z innymi nauczycielami, a nawet realizowac
dziatalnos¢ badawcza w obszarze e-learningu. Na koniec nalezy przyjrze¢ sie najwazniej-
szym z punktu widzenia prowadzonych rozwazan kompetencjom komunikacyjnym —
dobry wyktadowca to osoba, ktdra potrafi sprawnie, precyzyjnie, zgodnie z logika i kultura

jezyka polskiego wyraza¢ w pismie i w formie komunikatéow elektronicznych (oraz audio
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i/lub wideo) swe mysli, oceny, sady. To takze osoba, ktdora zna specyfike komunikacji inter-
netowej — potrafi odczytywac i interpretowac informacje o emocjach, pogladach nie tylko
z zapisanych stow, ale takze z emotikondw, akroniméw czy innych komunikatoéw specyficz-
nych dla tego medium. Wazng umiejetnoscia jest takze sprawne moderowanie rozmoéw na
czatach i forach dyskusyjnych. Trzeba zawsze pamieta¢, ze nauka online to komunikacja
pisana wigzaca sie z dang dziedzing nauki — dwustronna i wymagajaca od wszystkich
uczestnikow procesu ksztatcenia jednoznacznosci i precyzji.

Réwniez student, przystepujac do zaje¢ realizowanych zdalnie, powinien wykaza¢ sie
okreslonymi umiejetnosciami. Podobnie jak nauczyciel akademicki, powinien sprawnie
postugiwac sie komputerem oraz obstugiwaé narzedzia znajdujace sie na platformie edu-
kacyjnej. Nie mniej istotna jest takze umiejetno$¢ porozumiewania sie za pomocg pisma,
zaréwno od strony technicznej (pisanie na klawiaturze), jak i z perspektywy komunikacy;j-
nej (zgodne z sytuacja syntetyczne formutowanie mysli, sadéow, wnioskow, uczestnictwo
w dialogu edukacyjnym przy rbwnoczesnej znajomosci internetowego srodowiska i panuja-
cych w nim zasad porozumiewania sie). Oczywiste jest takze, ze student powinien posiada¢
umiejetnos¢ czytania ze zrozumieniem, ktéra pozwoli mu na efektywne porozumiewanie sieg
z innymi uczestnikami zaje¢, jak rowniez korzystanie z materiatéw edukacyjnych czy rozu-
mienie instrukcji, polecen, ocen przekazanych przez wyktadowce. Niezbedne sa takze kom-
petencje autoedukacyjne, zdolno$¢ do samodzielnego uczenia si¢ oraz znajomo$¢ mnemo-
technik, np. dotyczacych sposobu organizacji materiatu, jego analizowania i powtarzania
oraz wilasnych, indywidualnych preferencji zwigzanych z uczeniem sie'.

Odwotujac sie do opisanych wczesniej kompetencji, nalezy stwierdzi¢, ze e-learning wy-
maga zaréwno od nauczycieli akademickich, jak i studentéow sprawnego postugiwania sie
technologiami i wprowadzanymi przez nie zmianami (kulturowymi, spotecznymi i innymi),
by mogto dojs¢ do efektywnej komunikacji. Otwarcie to skutkowac¢ powinno zmiang po-
staw i pogtebianiem posiadanych kompetencji oraz nabywaniem nowych. Istotne staje sie
budowanie nowych, nieznanych w dotychczasowej pracy i nauce umiejetnosci komunika-
cyjnych: porozumiewanie w Internecie; zaposredniczony, oficjalny kontakt; postugiwanie
sie dydaktyczng odmiang polszczyzny méwionej w piSmie — to pewna nowos¢ zaréwno dla
wyktadowcow, jak i studentow. Ta sytuacja wymaga od wszystkich uczestnikow zaje¢ dy-
namicznego reagowania na sytuacje majace miejsce podczas kursow e-learningowych. Przy
czym zauwazy¢ nalezy, ze zmiany te dotycza nie tyle innej niz dotychczasowa formy zajec,

ale przede wszystkim nowej sytuacji komunikacyjnej, w jakiej stajg studenci i wyktadowcy.

' D. Kwiatkowska, Prowadzenie kurséw na platformie e-learningowej, kurs e-learningowy realizowany
w KOWEZiU, 2012, modut I, s. 4-6, http://www.kno-koweziu.pl/moodle/ (07.10.2012).
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Sytuacja komunikacyjna w e-learningu

Platforma edukacyjna, czyli wirtualne srodowisko nauki jest oprogramowaniem umozli-
wiajacym osobom zarzadzajacym taka aplikacja (administratorom, nauczycielom akade-
mickim) tworzenie zamknietych obszaréw do nauki okreslonych przedmiotéw, dopisywanie
do nich wytacznie tych osob, ktére powinny wziag¢ udziat w zajeciach oraz udostepnianie
réoznego typu materiatow edukacyjnych. Jest to miejsce o okreslonej budowie, ustruktury -
zowane, pozwalajace na intuicyjne obstugiwanie go nawet przez mato doswiadczonych
uzytkownikéw komputeréw. Niezaleznie od tego, z jaka platforma edukacyjng mamy do
czynienia (np. Moodle, Dokeos, Caroline, Blackboard, FirstClass), znajdziemy na niej za-
wsze narzedzia do komunikacji — zaréwno asynchronicznej (poczta wewnetrzna, forum
dyskusyjne), jak i synchronicznej (czat, modut wideokonferencyjny, wbudowang tablice
umozliwiajacg jednoczesne widzenie i pisanie na niej wszystkim uczestnikom zajec).

Ze wzgledu na sposob prowadzenia zaje¢ gtownymi aplikacjami stuzagcymi do porozu-
miewania sie sa te, ktorych uzywa sie do komunikacji asynchronicznej. Zwiazane jest to
najczesciej z elastycznym planowaniem czasu udziatu studentéw i nauczycieli akademic-
kich w merytorycznych dyskusjach — zwykle dany temat czy zagadnienie realizowane jest
przez tydzien lub dwa tygodnie, wiec korzystanie z forum staje sie rozwigzaniem optymal-
nym, zapewniajagcym wszystkim uczestnikom zaje¢ mozliwos¢ zabrania gtosu w dogodnym
dla nich momencie. Narzedzia synchroniczne wykorzystuje sie zdecydowanie rzadziej,
gtownie ze wzgledow organizacyjnych — ustalenie pasujacego wszystkim uczestnikom
terminu wirtualnego spotkania nie jest tatwe, stad tez prowadzenie czatéow czy wideo-
konferencji ogranicza sie do wykorzystywania ich do sporadycznych konsultacji (zwykle
nie czesciej niz raz w tygodniu).

Wybér wskazanych narzedzi do komunikacji asynchronicznej pocigga za soba zmiane
sposobu formutowania i przekazywania komunikatéow — sg one tworzone nierbwnoczesnie,
ich percepcja jest odroczona w czasie, istnieje wiec mozliwos¢ dtuzszego analizowania po-
szczego6lnych wypowiedzi (postow czy wiadomosci). Wyrazna segmentacja tekstu (podziat
na wyrazy, zdania, akapity) jest elementem utatwiajacym odbiér — czytajacy moze objac
wzrokiem wiekszy fragment, wroci¢ do niego, jesli wczesniej go nie zrozumiat. Z drugiej
za$ strony, jesli piszacy niestarannie czy niejasno sformutuje swoje mysli, przekaz zostaje
zaburzony — tym bardziej ze pozbawiony jest elementéw niewerbalnych, ktére towarzysza
wyltacznie odmianie méwionej jezyka. Nie mniej istotna jest takze czasochtonnos¢ tworze-
nia komunikatu pisanego — zapisanie mysli jest procesem zdecydowanie dtuzszym, wyma-
gajacym wiekszego skupienia i refleksji, co przedtuza czas poswiecony na komunikacje.

Platforma edukacyjna jest z zatozenia przystosowana i przygotowana do prowadzenia

rzeczywistego dialogu czy polilogu: zarbwno przez nauczycieli akademickich, jak i studen-
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tow. To miejsce, gdzie zajecia takie jak wyktad (a wiec z zasady ograniczajace komunikacje
do skierowanego w jedna strone podawania wiedzy przez wyktadowce) nie mogtyby by¢
zrealizowane, bowiem starannie zaplanowana wirtualna przestrzen i sposoby przekazywa-
nia informacji utrwalonej w pi$mie wymuszaja rozmowe, naktaniaja nauczyciela akademic-
kiego do podjecia trudu wymiany mysli i inicjowania interakcji. Zorganizowany w ten spo-
sob obszar przeznaczony do nauki zaktada otwartos¢ obu stron na uczestnictwo w komuni-
kacji, gotowos¢ przyjecia cudzego osadu, zareagowania na niego — oznacza to realne odej-
Scie od wzorca komunikowania autorytarnego na rzecz rozmowy i wspoétpracy ze studenta-
mi (postulat ten jest od wielu lat wysuwany w pedagogice i dydaktyce?).

Warto w tym miejscu zwrdci¢ uwage na jeszcze jeden aspekt porozumiewania sie na za-
jeciach online — specyfika procesu dydaktycznego na akademickich zajeciach i wyktadach
realizowanych bezposrednio warunkuje zwykle niesymetrycznosc¢ roél spotecznych: z jednej
strony (jako nadawca komunikatow) wystepuje nauczyciel akademicki, z drugiej za$s (jako
odbiorca) student. Zwyczajowo, na uczelni osoby te sa interlokutorami o nieréwnym statu-
sie, pozostajacymi w relacji nadrzedno-podrzednej. Fakt bycia w takim wtasnie stosunku
okresla uzycie jezyka. Kompetencje socjolingwistyczne i kulturowe uczestnikow uwarunko-
wuja bowiem oficjalng forme komunikacji, a wiec taka, ktéra powinna rézni¢ sie tonem,
stownictwem, formutami grzecznosciowymi od charakterystycznych dla internetu swobod-
nych wypowiedzi. Ponadto osadzenie sytuacji komunikacyjnej w szerokim kontekscie edu-
kacyjnym powoduje, ze uczestnicy zaje¢ spotykaja sie, by wspoélnie sie uczy¢, wymieniac
informacje zwigzane z dana dziedzing wiedzy, maja wiec wobec siebie okreslone oczekiwa-
nia i wymagania. Obserwujac zajecia online’, daje sie jednak zauwazy¢, ze znana z trady-
cyjnego ksztatcenia forma oficjalnej komunikacji i prowadzenia dyskursu dydaktycznego
nie zawsze ma miejsce. Obok kontaktu oficjalnego, typowego dla relacji nauczyciel akade-
micki-student, wystepuja takze zachowania pot-oficjalne, a nawet nieoficjalne. Przypusz-
cza¢ nalezy, ze wptyw medium i wyniesionych z codziennych kontaktéow internetowych
przyzwyczajen (spontanicznos¢, kolokwialnosc¢ i bezposrednie zachowania jezykowe, skrdco-
ny dystans miedzy rozméwcami oraz mniej staranny, a nawet niestaranny zapis) powoduja,
ze zarébwno nauczyciele akademiccy, jak i studenci porozumiewaja sie¢ w sposéb podobny do
tego, jaki wystepuje w kontaktach prywatnych (podczas rozmoéw na forach czy czatach nie-
formalnych). Nierzadkie sg przyktady dyskurséw na platformie edukacyjnej, gdy dystans
miedzy rozmdéwcami ulega znacznemu rozluznieniu (co przejawia sie cho¢by w odejsciu od

typowej dla kontaktow oficjalnych na uczelni tytulatury i zwracaniu sie do nauczyciela

* Por. M. Sawicki, Hermeneutyka pedagogiczna, Wydawnictwo Naukowe Semper, Warszawa 1996.

> Autorka od 2002 roku zajmuje si¢ metodyka zdalnego nauczania oraz nadzorowaniem przebiegu procesu dy -
daktycznego podczas zajeé e-learningowych m.in. w Polskim Uniwersytecie Wirtualnym (w latach 2002-20006),
Wyzszej Szkole Gospodarki w Bydgoszezy (2008-2010) oraz Wyzszej Szkole Finanséw i Informatyki im. prof.
J. Chechliniskiego w Lodzi (od 2010 r.). Prowadzi réwniez zajecia zdalne na Uniwersytecie Lodzkim (od 2006 r.)
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akademickiego za pomoca form, np. pani Kasiu, panie Michale). Skroceniu dystansu stuzg
takze uzyte w trakcie rozméw emotikony. Co ciekawe, stosowane sa one nie tylko przez
studentow, ale rowniez przez nauczycieli akademickich, np. ,Wole, aby nauka byta owocna,
a nie tylko bezstresowa 2, Niestety u mnie takze czat »padt« i nie moge go ponownie uru-
chomi¢ &) Gratuluje pozytywnych ocen i czekam na kolejne zadania@; Prosze pisac, jezeli
beda jeszcze jakie$ pytania @ W niezwykle rzadkich przypadkach dystans ten catkowicie
zanika — zdarzajg sie sytuacje, gdy nauczyciel akademicki sam proponuje studentom przej-
Scie na ty: ,Proponuje, abysSmy przeszli na TY (z osobami obecnymi na zjezdzie inauguracyj-
nym juz jestem po imieniu) - jezeli kto$ woli tego nie robi¢, to bardzo prosze o informacje,

94

a uszanuje jego stanowisko™. To jedna z cech odrézniajacych dyskurs edukacyjny realizo-

wany w wirtualnej klasie od porozumiewania sie podczas zajec¢ tradycyjnych, na uczelni.
Skuteczna komunikacja w procesie edukacyjnym

Inicjowanie komunikacji na platformie edukacyjnej podczas zaje¢ zdalnych roézni sie ze
wzgledu na miejsce i czas spotkania od typowego grzecznosciowego przywitania formuto-
wanego przez nauczyciela akademickiego, jakim rozpoczyna on tradycyjne zajecia w sali
wyktadowej’. Poniewaz zalogowanie sie na platformie w obszarze kursu (zar6wno to pierw-
sze, jak i kazde kolejne) nie jest bezposrednio widoczne dla innych uczestnikow procesu
edukacyjnego (cho¢ kazdy moze sprawdzi¢, kto w danym momencie jest zalogowany na
platformie), to tak dtugo, jak nie rozpoczna oni dyskursu na forum czy czacie, nie sa interlo-
kutorami, a jedynie obserwatorami toczacych sie rozméw®. Zaposredniczone na platformie
edukacyjnej inicjowanie kontaktu przybiera roznorodne formy i staje sie proba nawiazania
trwatego kontaktu i relacji w procesie komunikacji na zajeciach online warunkujacych po-
wodzenie procesu ksztatcenia zdalnego. To, co taczy komunikowanie na zajeciach realizo-
wanych tradycyjnie i odbywajacych sie w sieci, to inicjowanie rozméw przez nauczyciela
akademickiego — to na nim spoczywa obowiazek rozpoczecia rozmowy i utrzymywania
kontaktu ze studentami przez caly czas trwania zaje¢. Owa inicjacja komunikacji nastepuje
tylko raz, na samym poczatku semestru’ i musi umozliwi¢ utrzymanie kontaktu przez caly

czas trwania zaje¢ online. Autorzy, projektanci kurséw zdalnych® przygotowuja zwykle do

Fragment powitania zamieszczonego przez nauczyciela akademickiego na forum dyskusyjnym.

Por. D. Kwiatkowska, Sposoby budowania wirtualnej klasy (znaczenie pierwszych dni zajeé dla pracy uczniéw),
2011, http://kno.koweziu.edu.pl/aktualnosci,13.html (07.01.2012).

Zjawisko obserwacji komunikacji bez brania w niej bezposredniego udziatu okreslane jest w sieci mianem
lurkingu, a obserwatordéw nazywa sie lurkerami (zob. Wikipedia, hasto lurker).

A nie przy kazdym spotkaniu jak ma to miejsce w tradycyjnie realizowanych zajeciach.

W wielu uczelniach przyjete jest opracowywanie materiatéw edukacyjnych do e-learningu nie tylko przez
samego nauczyciela akademickiego, ale takze przez metodykéw zdalnego nauczania, grafikéw, programistéw
pracujacych w specjalnie powotanych do tego jednostkach.
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takiej pierwszej rozmowy specjalne forum dyskusyjne lub wyraznie oznaczony watek (z te-
matem Powitanie) — to wtasnie na nim rozpoczyna sie zaposredniczony akademicki dys-
kurs’.

Inicjowanie dyskursu w specjalnie wydzielonym watku w konwencjonalny i ustabilizo-
wany spotecznie sposéb (formuta powitalna, przedstawienie sie) jest jedna z czesciej stoso-
wanych strategii komunikacyjnych — najprostsza i najefektywniejsza, bowiem tworzy po-
zytywny klimat emocjonalny w wirtualnej klasie, zacheca do interakcji i wspétuczestnictwa
w rozmowie. Pozwala takze uczestnikom zaje¢ na wzajemne poznanie sie i wyjscie poza
tematyke zaje¢ bowiem nauczyciel akademicki dofacza zwykle do powitania pytanie prze-
tamujace pierwsze lody (okreslane mianem lodotamacza). Najczesciej dotyczy ono miejsca
zamieszkania, zainteresowan, skojarzen z realizowanym przedmiotem, oczekiwan, np.:

— ,Z jakich czesci naszego pieknego kraju jestescie (a moze nie tylko z Polski...)?

— Nie wiem, czy Panstwo znacie sie juz miedzy soba, czy raczej powinnam zacheca¢ do
zapoznawania si¢ na naszym nowootwartym forum klasowym. Na pewno jednak chcia-
tabym zacheci¢ Panstwa do przedstawienia tutaj swoich oczekiwan i zainteresowan
zwiagzanych z tematem naszych zaje¢, jak i powodoéw, dla ktérych zdecydowaliscie sie
uczestniczy¢ w tym wiasnie kursie.

— Nadaj tytut swojej wypowiedzi, ktory krotko Cie scharakteryzuje!”

Ow integracyjny etap kursu ma niezwykle wazne znaczenie, bowiem wiaénie wtedy rozpo-
czyna sie budowanie spotecznosci uczacych sie. Od tego, jak wyktadowca rozpocznie roz-
mowe na samym poczatku zaje¢ zdalnych, zalezy bowiem dobre samopoczucie studenta,
wraz z nim jego aktywno$¢, zaangazowanie oraz satysfakcja z nauki i wykonywanej pracy.

Zainicjowanie rozmowy to poczatkowy etap procesu komunikacji — nie mniej wazne jest
jej utrzymanie az do konca zaje¢ zdalnych. O ile sytuacja rozpoczecia rozmowy jest skon-
wencjonalizowana i tatwo jg odnie$¢ do zachowan, ktére na co dziehn sa znane kazdemu
uzytkownikowi jezyka, o tyle zachowanie statego kontaktu nauczyciela akademickiego ze
studentami przez caty czas trwania zaje¢ online jest jednym z bardziej ztozonych proble-
moéw dydaktycznych, z jakim trzeba zmierzy¢ sie z trakcie prowadzenia zaje¢ w Internecie™.

Warto przytoczy¢ w tym miejscu strategie tworzenia spotecznosci oséb uczacych sie,

ktorej autorka jest Gilly Salamon'. Wyréznia ona pie¢ faz/etapéw ksztatcenia, w trakcie

 A. Wierzbicka, Inicjowanie komunikacji na zajeciach online, [w:] Jezyk nowych mediéw, (red.) K. Michalewski,
Wydawnictwo Primum Verbum, £6d7 2012, s. 111-123.

' Por. M. Zajac, Model aktywnosci w kursach online, czyli jak efektywnie angazowacd studentéw, ,E-Mentor”,
2009, nr 4(31), 5. 40-44.

" G. Salamon, E-moderating: the key to teaching and learning online, Kogan Page, London 2004. Por. tez:
A. OKklinska, E-moderowanie kluczem do sukcesu — 5-etapowy model ksztafcenia Gilly Salamon, ,E-Mentor”,
2009, nr 3(30), s. 48-54.
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ktérych — dzieki wtasciwie prowadzonemu dialogowi z uczestnikami zaje¢ — dochodzi do

tworzenia si¢ relacji i budowania spotecznosci wirtualnej, a tym samym do efektywnej nauki.

etap 1. etap 2. etap 3. etap 4. etap 5.
inicjowanie socjalizacja wymiana konstruowanie rozwéj wiedzy
kontaktu i w wirtualnym informacji wiedzy

motywacja $rodowisku

Rysunek 1. Strategia tworzenia spotecznosci na zajeciach online wg G. Salamon.
Zrédto: opracowanie wiasne.

Etap 1. To pierwsze, opisane wczeséniej, 2-3 dni zaje¢ na platformie. Odpowiedzialno$¢ za
zainicjowanie komunikacji spoczywa w rekach nauczyciela — jesli jego postawa bedzie
aktywna, miedzy uczniami nawiazane zostana relacje interpersonalne oraz wytworzy sie
poczucie wspoélnoty i wspotodpowiedzialnosci za efekty pracy.

Etap 2. To czas poSwiecony na wprowadzenie uczestnikow zaje¢ w problematyke zaje¢ on-
line — nauczyciel akademicki powinien szczegdtowo przedstawic¢ zasady pracy na kursie,
ze szczegbdlnym uwzglednieniem aktywnosci na forach; powinien takze zaprezentowac
mozliwe formy wspodtpracy miedzy studentami. Bardzo wazne jest, by pojawiajace sie in-
formacje byty sformutowane jasno i precyzyjnie — nie moga stac sie podstawa wielu réz-
nych interpretacji, bo spowodowac to moze frustracje uczestnikow zajec i ich zagubienie.
Na tym etapie nawigzane wczesniej relacje interpersonalne zaczynaja sie pogtebiac, a poja-
wiajace sie roznice stanowisk czy postaw nie powinny powodowac trudnosci we wspdlnej
pracy i nauce na platformie edukacyjnej. Aktywnos¢ nauczyciela akademickiego powinna
stanowi¢ wsparcie dziatan studentéw — poprzez biezace moderowanie dyskusji, konstruk-
tywne podsumowywanie watkoéw czy kierowanie rozmowa w ten sposob, by dotyczyta rze-
czywiscie istotnych i powiazanych z tokiem zaje¢ probleméw. To takze czas na elastyczne
reagowanie na potrzeby studentéw — na ich pytania czy prosby oraz brak aktywnosci.

Etap 3. To czas na realizacje kolejnych, zaplanowanych przez nauczyciela aktywnosci i naj-
lepszy moment do postawienia studentom nowych wyzwan. Okres ten nastepuje zwykle
w pofowie realizacji zaje¢, gdy mozna zauwazy¢ stabngce zaangazowanie studentéow. Na
tym etapie niezwykle wazne sa dziatania angazujace, np. przydzielenie przez wyktadowce
uczestnikom kursu réznych rél podczas dyskusji na forum (moderator, komentator, opo-
nent itp.), zrealizowanie projektu lub zadania grupowego, wspdlne szukanie dodatkowych
materiatdw, wzajemne ocenianie sie. Jesli pojawiaja sie sygnaty o braku zaangazowania ze
strony studentéw (brak logowania na platformie lub logowanie sie i bierne obserwowanie

forow — lurking) nauczyciel akademicki powinien zainicjowa¢ indywidualny kontakt z taki-
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mi osobami. Wzmocnienie motywacji do uczestnictwa w zajeciach to podstawowe zadanie
wyktadowcy, kiedy zajecia sa juz od dtuzszego czasu w toku.

Etap 4. To czas, gdy nastepuje ugruntowanie nabytej przez studentéw wiedzy, zatem odpo-
wiedni moment, aby pofaczy¢ ja z praktyka. Dlatego istotne jest, by na tym etapie realizo-
wane byty aktywnosci otwarte, w ktérych udziat nauczyciela akademickiego ogranicza sie
jedynie do wsparcia dziatan studentow (poprzez stowne motywowanie) i dyskretnego ich
obserwowania. To moment przygotowujacy do osiggniecia przez studentow petnej samo-
dzielnosci.

Etap 5. Powinien by¢ czasem petnej wymiany wiedzy miedzy uczestnikami zaje¢ online.
Wazne jest, by nauka przed zakonczeniem zaje¢ oparta byta na doswiadczeniu zbudowa-
nym podczas etapu 4. To najlepszy moment na tworzenie i kreowanie — najwyzszy stopien
zaawansowania w danej dziedzinie, umiejetnos¢ formutowania przez studentéw nowator-
skich pomystow, koncepcji, rozwiazan i produktow. Na tym etapie zadaniem wyktadowcy
jest podsumowanie pracy kazdego ze studentow (np. w postaci wystanego poczta we-
wnetrzng komunikatu zawierajgcego ocene pracy i aktywnosci podczas catych zaje¢) —
ocena ta powinna mie¢ charakter zindywidualizowany i powinna by¢ przekazywana wy-
tacznie zainteresowanej osobie.

Analizujac przebieg kazdego z wymienionych tu etapéw, nalezy zauwazy¢, ze podstawa
efektywnosci opisanych dziatan wyktadowcy jest sprawne komunikowanie sie na pismie,
zaréwno na forach, czatach, jak i poprzez wiadomosci e-mailowe. Porozumiewanie sie za
posrednictwem forum to nowe podejicie do znanych z tradycyjnych zaje¢ sposobéw uczest-
nictwa w dyskursie akademickim. To znaczny wysitek przy zapoznawaniu sie z cudzymi
wypowiedziami, cho¢by ze wzgledu na czas poSwiecony na czytanie postow studentéw, bie-
zace $ledzenie dyskusji, ktéra toczy sie nierownoczesnie przez kilka czy nawet kilkanascie
dni. To takze trud moderowania dyskusji — poczawszy od ksztattowania stylu i formy ko-
munikacji przez wtasne wypowiedzi (np. oficjalnie — pétoficjalnie — nieoficjalnie, uzycie
emotikonow), po kierowanie i monitorowanie jej przebiegu oraz reagowanie, gdy nie toczy
sie ona w pozadanym kierunku. Porozumiewanie sie na czacie to z kolei przede wszystkim
umiejetno$¢ szybkiego kierowania przebiegiem dyskusji, wytawiania i podkreslania istot-
nych merytorycznie kwestii, reagowania na biernos¢ czy konflikt. Korespondencja e-mailo-
wa uzywana jest przede wszystkim do przekazywania indywidualnych ocen i formutowania
ich w taki sposob, by do studentéw trafiata informacja o postepach w nauce i obszarach
wymagajacych poprawy. Warto zwroci¢ uwage, ze wszystkie wskazane tu umiejetnosci nie
sg ksztatcone w tradycyjnym systemie edukacyjnym, stad nauczyciel akademicki prowa-
dzacy po raz pierwszy zajecia na platformie edukacyjnej staje przed ogromnym wyzwa-

niem. Posiadane przez niego predyspozycje i kompetencje w zakresie komunikacji siecio-

124 Zwrot cyfrowy w humanistyce



E-learning — nowy paradygmat komunikacji w dyskursie akademickim?

wej, decyduja w znacznej mierze o efektywnosci porozumiewania sie ze studentami. Ponad-
to wychodzi z roli ,mistrza” posiadajacego wiedze i przekazujacego jg adeptom, na rzecz
stawania sie tutorem, przewodnikiem, ktorego gtéwnym zadaniem jest wsparcie uczestni-

kow zaje¢ w realizacji celow dydaktycznych.
Zakonczenie

Prowadzenie dyskursu podczas zaje¢ realizowanych online odgrywa kluczowa role
w procesie edukacji zdalnej. Im wieksze zaangazowanie nauczyciela akademickiego w ko-
munikacje ze studentami na forum, czacie czy przy formutowaniu wiadomosci, tym fatwiej-
szy kontakt, ktéry z kolei determinuje przebieg catych zaje¢. Postawa wyktadowcy i jego
intencje ujawniaja sie juz w pierwszym wystanym przez niego poscie powitalnym i staja sie
podstawa nie tylko do ufozenia relacji ze studentami, ale takze zainicjowania kontaktow
kolezenskich wewnatrz grupy studenckiej. Ksztatt jezykowy komunikatu zapisanego na
platformie edukacyjnej, pozbawionego kodu prozodycznego, proksemicznego, kinezyczne-
go, musi byé wiec przemyslany i mie¢ charakter sprawczy. Swiadomosé sytuacji komunika-
cyjnej, jaka powinien mie¢ nauczyciel akademicki, staje sie warunkiem powodzenia rozmo-
wy i osiagniecia przez interlokutorow zatozonych efektow, nie tylko tych dotyczacych celéow
edukacyjnych. Zadaniem nauczyciela przestaje by¢ w pierwszej kolejnosci przekazanie wie-
dzy — istotniejsze jest stosowanie na poczatku takich strategii komunikacyjnych, ktére
zmniejszaja lek przed nieznanym Srodowiskiem, sposobem uczenia sie i realizowanym
przedmiotem oraz wzmacniaja pozytywne emocje zwigzane z nauka na platformie. Efek-
tywna komunikacja na zajeciach online to podstawa powodzenia catego procesu ksztatce-
nia. Zyskuje ona jednak inny charakter, niz ma to miejsce w rozmowie wyktadowcy i stu-
denta niezaposredniczonej przez media — na platformie edukacyjnej dochodzi bowiem do
zacierania granic miedzy stylem naukowym i popularnonaukowym oraz do potocyzacji wy-
powiedzi. Odejicie od wzoru jezyka sformalizowanego jest wyznacznikiem nowego sposobu
komunikacji na zajeciach akademickich. Poniewaz e-learning nie ma w Polsce dtugiej tra-
dycji uzna¢ mozna, ze zaobserwowane zjawiska sa jeszcze nieutrwalone w jezyku, wciaz

podlegaja zmianom, dlatego tak wazne jest state ich obserwowanie i analizowanie.
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Zastosowanie 3D w wizualizacji wiedzy z harmonii
muzycznej

Anna Shvets
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APPLICATION OF 3D IN VISUALIZATION OF KNOWLEGE IN MUSIC
HARMONY

Summary: Modern stereotypes of perception in culture which increasingly acquires
the meaning of visual culture pose the problem of alternative ways of knowledge
presentation. Industry of animation films and cyberculture raise the three-
dimensional animated models of the virtual world, which forms a syncretism as an
essential condition for perception. In such a context the search for new approach in
application of three-dimensional models in presentation of music knowledge
becomes obvious. 3D presentations of music harmony, for example, could facilitate
and increase the efficiency of knowledge assimilation in given field, using
syncretism of modern perception. Due to the specified reasons this article presents
such a three-dimensional animated models in music harmony.

Keywords: cyberculture, knowledge visualization, syncretism, graf, individual
approach

spofczesne media, rzadzone regutami marketingu, ksztattuja nasze postrzega-

nie $wiata', a rozwdj technologii prowadzi do estetyzacji spoteczenstwa oraz

do wzrostu kreatywnosci’. Prowadzi to takze do infantylizacji dorostych?® oraz

wynikajacej stad kiczowatosci wspotczesnych popularnych artefaktow. W takich warun-

kach proces edukacyjny musi poszukiwac¢ nowych form i podej$¢ w prezentacji wiedzy za-

rowno na poziomie wizualnym, jak i strukturalnym, by zblizy¢ formy prezentacji wiedzy do
otaczajacej wspotczesnych studentdw realnosci.

Dla realizacji tego zadania w procesie nauczania harmonii muzycznej zostat stworzony

system grafow jako wizualny frame oraz szereg wizualizacji z zastosowaniem grafiki troj-

wymiarowej. Opis systemu graféw oraz uzasadnienie takiej wiasnie formy prezentacji wie-

' T. Goban-Klas, Media i komunikowanie masowe. Teorie i analizy prasy, radia, telewizji i Internetu,
Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2001, s. 145.

® Featherstone M., Postmodernizm i estetyzacja Zycia codziennego, [w:] Postmodernizm, antologia przektadéw,
R. Nycz (red.), Wyd. Baran i Suszczynski, Krakéw 1997; Goodwin B., Complexity, Creativity, and Society,
Soundings issue 1997, nr 5, http://www.amielandmelburn.org.uk/collections/soundings/05_111.pdf (03.12.2012).

> A. Calek, Konwergencja jako odpowied? rynku na infantylizacje dorostych i adolescentyzacje dzieci. Analiza
produktu transmedialnego “Wiatcy méch”, Maszynopis pracy magisterskiej, Uniwersytet Jagiellonski, Krakow
2010.
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dzy z zakresu harmonii muzycznej zostat szczegétowo zaprezentowany w innym artykule*.
Obecnie warto dodac, ze taka prezentacja nabiera szczegdlnej aktualnosci, nie tylko w kon-
tekscie komputeryzacji spoteczenstwa, ale takze w nurcie postmodernistycznej teorii nieli-
niowosci, z jej wyraznym akcentem na wielokrotnos¢ wyboru w ramach tej czy innej struk-
tury, oraz procesow eksternalizacji pamieci, zaakcentowanych przez wspotczesnego filozofa
francuskiego Michela Serresa’®. Procesy eksternalizacji pamieci prowadza z kolei do przesu-
niecia nacisku w procesie nauczania z kumulacji obiektéw w pamieci do rozwoju umiejet-
nosci zarzadzania nimi. Pojawity sie takze pracy z zastosowania pojecia frame'u w dziedzi-
nie muzycznej®.

Poniewaz kazda prezentacja, a w szczegdlnosci prezentacja edukacyjna, jest powigzana
z percepcja jednostki, jak i z psychologia percepcji jako dziedzing naukowa, dla realizacji
niniejszej pracy zostaty wybrane podejscia psychologiczne, ktore zawieraja metody wypra-
cowane w procesie obiektywnych badan zawodowych psychologéw. Jedng z takich metod
jest podejscie opierajace sie na dziatalnosci oraz teoria stopniowego formowania dziatan
umystowych.

Formowanie wizerunku, odbywajace sie na poziomie materialnym zgodnie z teorig stop-
niowego formowania dziatan umystowych polega na ,orientacji zachowywania na podsta-
wie wizerunku Srodowiska oraz samego dziatania, co stwarza niezbedny warunek statej
(a nie pojedynczej i przypadkowej) skutecznosci dziatan™. Teoria stopniowego formowania
dziatan umystowych, zaproponowana przez takich psychologéow jak Galperin i Talyzina®
zaktada, ze psychika ludzka jest produktem przedmiotowej dziatalnosci cztowieka. Jednostka
aktywnosci jest dziatanie, a dziatanie umystowe formuje sie w procesie przejscia nastepuja-
cych etapow:

1. Etap celowy;

2. Etap materialny (przedmiotowy);

3. Etap wypowiedzi zewnetrznej;

V.D. Shvets, G.G. Shvets, Theoretical bases of programming of learning activities of students in the process of
studying “diatonic” section from course of music harmony, [w:] Scientific almanac “Theory and methods of art
education” (in Ukrainian), National Pedagogical University n. M.P. Dragomanov, 2006, nr 3(8), p. 83-88.

M. Serres, Les nouvelles technologies: révolution culturelle et cognitive, www.science.gouv.fr/fr/telesciences/
bdd/res/2768/t/8/les-nouvelles-technologies-revolution-culturelle-et-cognitive/ (03.12.2012).
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Zastosowanie 3D w wizualizacji wiedzy z harmonii muzycznej

4. Etap wypowiedzi wewnetrznej;

5. Etap zarzadzania stworzonymi obrazami.

Jak zauwazat Vygotski, mozliwe jest zastapienie jednego z etapéw: ,Dziecko rozwigzuja-
ce zadanie w milczeniu, nie rozwigzuje go bez pomocy wypowiedzi. Ono tylko zastepuje
proces zewnetrznej wypowiedzi procesem wypowiedzi wewnetrznej, ktora [...] jakosciowo
odréznia sie od zewnetrznej wiekszym stopniem skomplikowania i niejako wyzszym pozio-
mem zaawansowania™. Tak wiec etap wypowiedzi zewnetrznej moze by¢ zastgpiony eta-
pem percepcyjnym. Przenoszac powyzej wymienione etapy formowania obrazéw do dzie-
dziny harmonii muzycznej, warto zaznaczy¢, iz etap zewnetrznej wypowiedzi odpowiada
odtwarzaniu fonicznego brzmienia akordéow na instrumencie homofonicznym, a etap wypo-
wiedzi wewnetrznej — wewnetrznemu styszeniu fonicznego brzmienia pojedynczych akor-
déw oraz ich sekwencji.

Rozpatrzmy wiec mozliwosci wizualizacyjne elektronicznego Srodowiska, jakie stwarza
dla realizacji etapow formowania obrazéw stosownie do harmonii muzycznej. Do pierwszego
etapu celowego, wraz z motywacja zawodowa, zaliczajg sie takze:

1. Wspotczesny wyglad prezentacji, odpowiadajacy kryteriom spoteczenstwa informa-

cyjnego;

2. Mozliwos¢ realizacji zasady estetyzacji w procesie prezentacji materiatow edukacyj-

nych;

3. Mozliwos¢ realizacji postmodernistycznej zasady indywidualizacji procesu nauczania

z zastosowaniem sampli roznych zestawow instrumentalnych dla kazdej oddzielnej
specjalizacji muzycznej;

4. tatwosc przyswajania prezentacji wizualnych, dzieki zwiekszonej roli percepcji wizu-

alnej, ksztattowanej i stymulowanej przez media.

Nastepny etap — etap materialny, przedmiotowy — powoduje potrzebe zastosowania za-
rowno grafiki trojwymiarowej jako realizacji przedmiotowosci, jak i efektow animacyjnych
mozliwych tylko w Srodowisku elektronicznym. Jak zauwaza Jean-Daniel Fekete w swojej
pracy o wizualizacji analitycznej, zapamietanie obiektu jest mozliwe jedynie w ruchu —
albo przez obracanie obiektu, albo przez obracanie gtowy wokoét obiektu: ,musimy postrze-
gac, zeby dziatac i dziata¢, zeby postrzegac¢. Na przyktad, jezeli oko jest unieruchomione,
obraz z siatkowki znika: jest to zasada fizjologiczna. Podobnie, aby dostrzec obiekt, prze-
mieszczamy nasza glowe wokot niego lub, jezeli obiekt jest dos¢ maty, poruszamy go bezpo-
Srednio, aby zobaczy¢ pod réznymi katami i lepiej zrozumie¢”. Stad tez wyptywa potrzeba

stworzenia modeli tréjwymiarowych.

LS. Vygotsky, Collected Works (in Russian), “Pedagogika”, Moscow 1983, s. 336.
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Etap wypowiedzi zewnetrznej, czyli zewnetrznego odtwarzania fonicznego brzmienia
akordu na instrumencie homofonicznym, realizuje sie (w tradycyjnych metodach naucza-
nia) odtworzeniem sekwencji harmonicznych na pianinie (na wszystkich bez wyjatku spe-
cjalizacjach muzycznych). By¢ moze jest to przyczyna pojawiania sie trudnosci w opanowa-
niu wiedzy z harmonii za posrednictwem pianina u studentéw specjalizacji orkiestrowych,
grajacych na monodycznych instrumentach. Granie na pianinie juz samo w sobie jest dla
nich trudnoscia, nie méwiac juz o opanowaniu nowej wiedzy z harmonii za posrednictwem
dos¢ obcego dla nich instrumentu. Konsekwentnie, z powodu stosunkowo powolnego opa-
nowania wiedzy z harmonii przez studentéw specjalizacji orkiestrowych, ilos¢ materiatu re-
dukuje sie i ogranicza tylko do harmonii klasycznej, w lepszym przypadku z wtaczeniem
elementdw wczesnej harmonii romantycznej. Przypominajac stwierdzenia Vygotskiego —
teraz juz w kontekscie harmonii muzycznej — zatozymy, ze proces zewnetrznej wypowiedzi
moze by¢ zastapiony (albo zredukowany) procesem percepcji, opierajacym sie o wizualna
podstawe materialng. W takim wypadku sprawdzenie ostatniego etapu, etapu operowania
stworzonymi obiektami, moze by¢ zrealizowane za posrednictwem $rodowiska elektronicz-
nego, nawet na odlegtos¢, na platformach edukacji zdalnej. Mozliwosci wykorzystania plat-
formy MOODLE do testowania znajomosci wiedzy z dziedziny harmonii muzycznej z zasto-
sowaniem grafow, zostaty opisane w poprzedniej pracy autorki.

Nie mniej wazng role przy tworzeniu obrazu graficznego o charakterze edukacyjnym,
odgrywaja metody wyroéznienia danego obiektu z grupy pozostatych elementow. Wnikliwe
badania w tej dziedzinie zostaty przeprowadzone przez Christophera C. Healey'a. Z wyni-
kami tych badan mozna zapoznac sie na jego stronie internetowej, gdzie rowniez znalez¢
mozna wszystkie zaproponowane przez niego formy wyroéznien, natomiast w niniejszej pra-
cy wymienimy tylko te, ktére wydaja sie niezbednymi dla rozwigzania danego zadania.
Bedg to:

— wyroéznienie kolorem;
— wyroéznienie nasyceniem;

— wyrdznienie przez efekty animacyjne.
Wyroéznienie kolorem

Kolor zostat zastosowany do akordéw (rys. 1), do ich oznaczenia cyfrowego (rys. 2), w tym
w skfadzie grafow (rys. 3), do oznaczenia tonéw akordoéw (rys. 4) oraz do strzatek, pokazuja-

cych kierunek ruchu tonéw akordu przy przejsciu w kazdy nastepny (rys. 5).
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Rys. 1.
Zastosowanie koloru do

akordu jako struktury.
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Rys. 2.
Zastosowanie koloru do cyfrowego oznaczenia

akordu.

Rys. 4.
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Rys. 3.
Zastosowanie koloru do cyfrowego

oznaczenia akordu w skfadzie grafu.

Zastosowanie koloru do cyfrowego

II oznaczenia tonoéw akordu.
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Rys. 5. Zastosowanie koloru do strzatek pokazuja-

cych kierunek ruchu tonéw akordu.

Kolor oznaczenia tonéw akordu pozostaje zawsze jednakowy — oddzielne odcienie kora-
lowego dla oznaczenia tonéw prymy, kwinty, tercji i septymy (o odcieniach koloru oraz
oznaczanym w taki sposéb nasyceniu — ponizej). Kolor strzatek pokazujacych kierunek
ruchu tonéw akordu jest realizowany w dwoéch opcjach — cyjan dla sekwencji, ktore nie
tworzg paralelizméw oraz czerwony — dla podkreslenia rownolegtych kwint, poniewaz czer-
wony kolor psychologicznie postrzegany jest jako drazniacy, zwigzany w tradycji zachodnio-
europejskiej z btedem (rys. 6), ta regutfa zostata zastosowana do oznaczenia cyfrowego akor-

dow w sktadzie grafow, gdzie kolor pokazuje progresje w trakcie brzmienia (rys. 7).

( 1;} D 7 @1 e S 3 |
‘1\_;/1-3’33 ®s

T - - D5 e T
&5 @1\ =/ 3

11, VII,, Vs

®

Rys. 6. Zastosowanie koloru czerwonego do strzatek pokazujacych paralelizmy.
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Kolory wybrane dla akordéow zawierajg trzy
podstawowe grupy — czarny, fioletowy i zielony
dla trzech podstawowych funkcji — T, S i D. Kolory
dla akordéw innych stopni rozdzielone sa wzgledem
przynaleznosci funkcyjnej: dla akordu Il stopnia,
przynaleznego do grupy subdominantowej, ktory
w jezyku angielskim nazywany jest supertonic (po-
wyzej toniki), zostat wybrany niebieski (jeden ze
sktadnikow fioletowego); dla akordu VI stopnia
(submedianty), takze przynaleznej do grupy sub-
dominantowe;j, ale rzadko pojawiajacego w pro-
gresjach plagalnych — rézowy (drugi skfadnik fio-
letowego); dla akordu Il stopnia (medianty), z jego
bifunkcyjna przynaleznoscia zaréwno do dominan-
ty, jak i do toniki, zostat wybrany turkus z zie-
lonym (sktadnik dominantowy) oraz niebieskim

(rozumianym jako rozjasniony czarny, sktadnik

Rys. 7.

Zastosowanie koloru czerwonego

do progresji w postaci grafu

ukazujacego paralelizmy.

toniczny) sktadnikami koloru; wreszcie dla akordu VIl stopnia zostat wybrany jaskrawo-

zielony, bardziej jaskrawy anizeli dominantowy zielony, co podkresla jego bardziej wyrazne

dazenie do akordu tonicznego niz dazenie dominanty (rys. 8).
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Rys. 8. Rozdziat koloréw w zaleznosci od funkji.

Oznaczenia cyfrowe akordow znajduja sie w odpowiedniosci barwnej z akordami ozna-

czanymi (rys. 9).
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Rys. 9. Odpowiednio$¢ koloru oznaczenia cyfrowego do oznaczenia nutowego.

Warto zaznaczy¢, ze taki rozktad koloréw zostat zastosowany zaréwno do akordow

przejsciowych (trojdzwigkow) jak i do akordéw septymowych z przewrotami (rys. 10).

T, S, II; VI; D;III,VII,

Rys. 10. Zastosowanie koloru wedtug funkcji do oznaczenia akordoéw septymowych.
Wyrdéznienie nasyceniem

Nasycenie koloru w ramach jednego akordu skierowane jest na formowanie na poziomie
intuicyjnym poczucia stabilnosci tego czy innego tonu akordu. Intuicyjnos¢ takiej percepcji
zdeterminowana jest analogiami ze $wiatem przedmiotowym, w ktérym obiekty o wysokiej
gestosci maja bardziej intensywne odcienie koloru w poréwnaniu z obiektami o niskiej ge-
stosci. Ta sama zasada zmiany poczucia gestosci tekstury obiektu przez zaciemnienie koloru
zastosowana jest w narzedziach do tworzenia grafiki trojwymiarowej, zwtaszcza w progra-
mie Blender. Zatem przez nadanie najbardziej ciemnego odcienia koloru akordu jego pry-
mie, podkreslamy jej najwyzsza stabilnos¢. Nastepnym wedtug stabilnosci tonem jest
kwinta akordu, ktérej nadany jest mniej ciemny odcien w poréwnaniu z pryma, ale bardziej
ciemny, niz tercji. Tonowi tercjowemu, konsekwentnie, nadany jest mniej nasycony kolor,

niz tonowi kwintowemu, ale bardziej nasycony niz, septymie akordu (rys. 8).
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Cyfrowe oznaczenia akordow odpowiadaja nie tylko kolorowi akordu (funkcji), ale za-
chowuja ten sam porzadek intensywnosci: septakordy z pryma w podstawie akordu maja
najbardziej nasycony odcien, taki wtasnie jak pryma; drugi przewro6t, z kwinta w podstawie,
mniej nasycony, taki jak kwinta akordu w widoku nutowym, etc. (rys. 7). Te relacje inten-
sywnosci zostaty zachowane do oznaczenia tonow akorddow: majac zawsze ten sam kolor,
tony akordow zmieniajg intensywnos$¢ koloru w zaleznosci od stabilnosci tonu — najbar-
dziej nasycony odcien ma pryma, mniej nasycony — kwinta, itp. (rys. 3). W oznaczeniach
tonow warto podkresli¢ nastepujaca osobliwo$¢ — w przestrzennym oddzieleniu dwoch
kwint, wynikajacych z budowy akordu septymy: pomigdzy pryma i kwintg a tercja i septyma.
Takie oddzielenie przestrzenne odpowiada nie tylko grupom intensywnosci, ale ma na celu
zwrocic¢ szczegb6lna uwage na taczenie tondw tworzacych interwal kwinty, w tony nastepnego

akordu dla zapobiezenia wystgpowania rownoleglych interwaldéw czystych kwint.
Wyroéznienie za pomoca efektow animacyjnych

Efekty animacyjne pozwalaja wyrozni¢ konkretne elementy z grupy pozostatych, podkre-
$lajac w ten sposob ich znaczenie. Efekty animacyjne w stworzonych wizualizacjach zawie-
raja nastepujace elementy:

1) stopniowe pojawianie si¢ akordow na ekranie, co pozwala skupi¢ sie na strukturze

kazdego z nich z osobna';

2) zastosowanie migajacych efektow animacyjnych do tonow, ktore nie zostang na tej

samej wysokosci, ale przejda w inne dzwigki nastgpnego akordu';

3) zastosowanie pojawiajacych si¢ w efekcie migania strzatek, ukazujacych kierunek

ruchu tondéw w nastepny akord™;

4) zastosowanie animacyjnego efektu migajacych strzalek, ktére oznaczaja réwnolegle

czyste kwinty (w czerwonym kolorze)®;

5) zastosowanie animacyjnego efektu migajacego do wyrdznienia tonéw potaczonych

ukami'™;

6) zastosowanie animacyjnego efektu migajacego do progresji w postaci grafow .

Te efekty animacyjne maja na celu skupienie uwagi na tych czy innych elementach se-

kwencji harmonicznej oraz aktywizowanie w taki sposob procesu przyswojenia wiedzy.

' A. Shvets, Prezentacja do Zastosowanie 3D w wizualizacji wiedzy z harmonii muzycznej, http://shvetscomposer.
wordpress.com/2012/10/27/3d-presentation-in-harmony/ (03.12.2012).

" Ibid.
' Ibid.
" Ibid.
" Tbid.
"> Ibid.
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Zaproponowane prezentacje pozwalaja sformowaé¢ w swiadomosci studenta nastgpujace
obrazy:

1. Obraz tonu akordu w widoku nutowym, ponadto wydzielenie przez intensywno$¢

tworzy obraz miejsca i znaczenia danego tonu w akordzie.

2. Obraz tonu akordu jako wskazéwki indeksowej, takze z zastosowaniem intensywnosci.

3. Wizualny obraz akordu jako funkcji, przez kolorowe oddzielenie.

4. Wizualny obraz akordu jako struktury, z zastosowaniem jednakowej intensywnosci

zaréwno dla tonu podstawowego akordu, jak i dla jego oznaczenia cyfrowego.

5. Obraz ruchu tondéw w sekwencjach.

6. Foniczne skojarzenie wizualnej i dzwigkowej cz¢$ci, przy tym w réznych mozliwo-

$ciach tembralnych.

7. Obraz miejsca cyfrowego oznaczenia akordow w ogdlnym schemacie akordow przej-

Sciowych z zastosowaniem grafow.

Taka wizualizacja pozwala zrealizowa¢ podejscie oparte na dzialaniu oraz indywidualne
podejscie w nauczaniu w zakresie teorii muzycznej.

Eksperymenty przeprowadzone na ukraifiskich uczelniach wyzszych z wprowadzenia
treningdw komputerowych z zastosowaniem grafow (z dziedziny fizyki), wykazaty wzrost
oceny S$redniej i jakosci wiedzy. Ocena $rednia w grupach eksperymentalnych wzrosta z 53
na poczatku eksperymentu do 85 na jego koncu. W grupach kontrolnych, w ktorych treningi
nie zostaly wprowadzone, ocena $§rednia pozostala na tym samym poziomie — indeks oceny
Sredniej 47 na poczatku eksperymentu, na jego koncu wykazat tylko 48'. Podobna proporcja
kontrolnych i eksperymentalnych grup zostata zaobserwowana roéwniez podczas badania
wskaznika jakosci wiedzy: w grupie eksperymentalnej zwiekszyt sie on z 9 do 63, a w grupie
kontrolnej utrzymat si¢ na tym samym poziomie — 20:20"7. Wyniki te pozwalaja sadzi¢, ze
wprowadzenie takiego systemu grafoéw z odpowiednimi wizualizacjami komputerowymi do

metod nauczania harmonii moze znacznie zwigkszy¢ efektywno$¢ procesu edukacyjnego.
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Cyberpamiec czyli o tym, o czym (nie)pamietamy w Sieci.
Analiza pamieci lokalnej — Biatystok i Lublin’

Katarzyna Sztop-Rutkowska

Instytut Socjologii
Uniwersytet w Biatymstoku

DIGITAL MEMORY — WHAT IS (NOT)REMEMBERED ON THE WEB.
ANALYSIS OF LOCAL MEMORY— BIALYSTOK AND LUBLIN

Summary: The issues concern the formation processes of the memory belong to the
tradition of Polish and world sociology. However, the changes associated with the
emergence of the culture 2.0 made it increasingly beginning to ask what it is digital
memory and how the network and its digitization affect the institutional strategies of
remembrance, but also bottom-up processes of formation of the "places of memory"
and "communities of memory". In my article | would like in addition to theoretical
considerations present the results of research on multicultural digital memory of Lublin
and Bialystok (this is part of a large comparative study on the evolution of local
memory in both cities conducted in 2011-2012 by the Institute of Sociology, University
of Bialystok).
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»Przesztos¢ nie istnieje. Sq tylko jej nieskoriczone wersje”

Herodot

Wprowadzenie: przemiany pamieci zbiorowej

dnoszac powyzsze motto do wspodtczesnych realiow funkcjonowania pamieci
zbiorowej mozna uzna¢, ze Herodot pisat doktadnie o tym, co jest charaktery-
styczne dla funkcjonowania pamieci zbiorowej w spoteczenstwach p6znej nowo-
czesnosci. Pamie¢ bowiem, ktdra z natury jest mniej stabilna od historiografii (z naciskiem
na sfowo mniej: poniewaz i historiografia ulega przeobrazeniom), wspotczesnie ulega cze-
stym przemianom. Proces demokratyzacji w Polsce, upodmiotowienie grup mniejszoscio-
wych oraz utatwienie poprzez nowe media transmisji wilasnej, grupowej pamieci staty sie

czynnikami silnie dynamizujacymi zjawisko pamieci zbiorowej.

' Badania zrealizowane w ramach grantu przyznanego przez MNiSW pod nazwg ,Procesy funkcjonowania pa-
mieci zbiorowej w regionach kulturowo zréznicowanych na przyktadzie Bialostocczyzny i Lubelszczyzny”,
realizowanych w latach 2010-2012.
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Oczywiscie nie jest to zjawisko zupetnie nowe-raczej mozna moéwic tutaj o intensyfikacji
procesu, bowiem pamiec jest ze swej natury zmienna i relacyjna. Pomimo tego, ze prébuje
sie (poprzez tzw. polityke pamieci) formowac jej oficjalny ksztatt i wptywac na to, co jest
pamietane, a co jest zapominane, pamieci nie da sie w ten sposob ujarzmi¢. Nawet w cza-
sach totalitarnych czy w okresie autorytarnych rzadéw pamie¢ o konkretnych wydarze-
niach, ludziach czy miejscach zawsze ptyneta, mniej widocznym nurtem pamieci prywatnej,
rodzinnej, czy w ramach matych grup (np. spotecznosci lokalnej). Bardzo ciekawym przy-
ktadem takiej pamieci ,podziemnej” jest np. pamie¢ wielkiej wojny ojczyznianej w bytym
ZSRR w perspektywie kobiecej? czy pamie¢ zwigzana z wielokulturowoscia miast Polski
wschodniej z punktu widzenia mniejszosci®.

We wspofczesnych badaniach nad pamiecia zbiorowa nastepuje widoczna zmiana optyki,
a co za tym idzie — zmienia sie rdwniez instrumentarium teoretyczne i warsztat metodo-
logiczny.

Zacznijmy wiec od kontekstu teoretycznego. Zjawisko pamieci zbiorowej przez dtugi
czas, zwlaszcza w europejskiej socjologii byto badane i analizowane przez pryzmat dur-
kheimowskiego, holistycznego patrzenia na zjawiska spoteczne — nacisk ktadziony byt na
kolektywny wymiar pamieci i na jej funkcje wobec spoteczenstwa czy grupy jako catosci.
Interakcjonizm symboliczny, ze swoim skupieniem uwagi na jednostce i jej tozsamosci,
zmienit te optyke i skierowat uwage badaczy na mechanizmy wiagzgce pamie¢ indywidualna
z poziomem pamieci zbiorowej. W tej perspektywie najbardziej widoczny byt intersubiek-
tywny mechanizm ksztattowania sie pamieci, ktory zostat umieszczony w strukturach inte-
rakcyjnych. Wspotczesnie widoczny jest jeszcze jeden nurt badania pamieci, odwotujacy sie
do pamieci zwiagzanej ze spotecznoscia lokalna, z mezostrukturalnym poziomem struktur
spofecznych. Tutaj wazne staje sie badanie wptywu pamieci na tozsamos¢ regionalna, na
tozsamosc¢ i wizerunek regionu lub miasta, na konflikty spofeczne czy na poziom kapitatu
spotfecznego i kulturalnego mieszkancow.

Nowy sposob analizowania pamieci zbiorowej jest zwigzany réowniez z przemianami
w obrebie historiografii. Zainteresowanie historig codziennosci, historiag ,mata” czy historia
mniejszosci i grup, ktére do tej pory nie byty obecne w podrecznikach historii — sprzyja
autonomizacji pamieci lokalnej. Coraz czesciej historycy, muzealnicy zwracaja sie ku prze-
sztosci miejsca konkretnego, lokalnego. Pojawiaja sie badania nad historia kulturowa, zwia-
zang z obyczajami, stosunkami miedzyludzkimi czy po prostu zyciem codziennym. Przenio-
sto sie to w sposob widoczny na praktyke oséb i instytucji zwigzanych z ochrong lokalnego

dziedzictwa kulturowego i stato si¢ waznym elementem przemiany przestrzeni w ,,miejsce”,

* S. Aleksijewicz, Wojna nie ma w sobie nic z kobiety, Wydawnictwo Czarne 2010.

* Ciekawym przyktadem takiej ,kontrpamieci” sg tzw. Ksiegi Pamieci, wydawane przez ziomkostwa zydowskie tj.
Zydow z jednego miasta, ktérzy wyemigrowali po Il wojnie $wiatowej z Polski.
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tzn. zaczeto przypisywac konkretnej przestrzeni — ulicy, kamienicy — wartosci i znaczenia
odwotujace sie do lokalnej ,matej historii” (A. Szpocinski okresla ten proces jako ,uhisto-
rycznienie przestrzeni”®).

W konsekwencji coraz widoczniejsza stata sie tendencja do konstruktywistycznego defi-
niowania dziedzictwa kulturowego i pamieci zbiorowej. Przeszto$¢ stata sie waznym przed-
miotem dziatan nie tylko oso6b i instytucji zawodowo zwigzanych z tg tematyka, ale coraz
wazniejsza role zaczeli wypetniac ,lokalni straznicy tradycji” tudziez organizacje pozarzado-
we. To oddolne tworzenie lokalnego dziedzictwa, czy tez upamietniania lokalnej przesztosci,
bardzo wyraznie — zwfaszcza na terenach, ktore byty wielokulturowe w przesztosci — wiagza-
fo sie z wlaczeniem narracji Innego — grupy, ktorej na tym terenie przewaznie juz nie byto.
W polskich miasteczkach i miastach najczesciej taka grupe stanowili Zydzi, o ktérych pa-
mie¢ zaczeta by¢ intensywnie eksplorowana od lat 90. XX wieku. Sztandarowymi przyktada-
mi podmiotéw tworzacych oddolnie wielokulturowe dziedzictwo lokalne sg: Osrodek Brama
Grodzka-Teatr NN w Lublinie, Stowarzyszenie Wspélnota Kulturowa ‘Borussia’ w Olsztynie
czy Osrodek Pogranicze — sztuk, kultur, narodéow w Sejnach. Wszystkie te organizacje po-
przez swoje dziatania wytwarzaja specyficzna filozofie miejsca. Jej celem jest zrozumienie
miejsca poprzez poznawanie réznych, niekiedy przeciwstawnych, znoszacych sie, ale w rze-
czywistosci dopetniajacych sie opowiesci-pamieci. W konsekwencji, jak pisze P. Ricoeur,
doprowadza to do ,opowiadania naszej witasnej historii z punktu widzenia pamieci mez-
czyzn i kobiet nalezacych do innych grup niz nasza, a nawet do innych kultur”® Paradoksal-
nie wspiera to proces budowania wtasnej tozsamosci (tak indywidualnej, jak i ,tozsamosci”
miejsca), poniewaz ,zrozumiec siebie to by¢ zdolnym do opowiadania o samym sobie histo-
rii zrozumiatych i zarazem mozliwych do przyjecia przez innych”®.W tej perspektywie skon-
frontowanie czasami nawet spornych pamieci nie musi prowadzi¢ do konfliktéw spotecz-
nych. Jak stusznie zwraca uwage B. Misztal, ryzyko konfliktu pamigci moze by¢ zredukowa-
ne poprzez ,krytyczna i otwarta jej aktualizacje”’.

Zmiany teoretyczne przetozyly sie oczywiscie na uzywane metody badawcze. W polskiej
socjologii od lat. 60. XX wieku tradycyjnie do badan pamieci zbiorowej uzywano ankiety,
stad tez wynikato czestsze uzywanie pojecia Swiadomosci historycznej, ktéra mogta taka
metoda by¢ zbadana. Metoda ta dawata dobre narzedzie do eksploracji wiedzy o przeszto-
Sci, nastawienia emocjonalnego do zawartosci dziedzictwa. Zwrécenie uwagi na interakcyj-

ne mechanizmy tworzenia sie pamieci, a takze na role praktyk kulturowych w konkretnej

* A. Szpociniski, Miejsca pamigci, [w:] ,Teksty Drugie”, 2008 nr 4, s. 17.

*> P. Ricoeur, Pamigé-zapomnienie-historia, [w]: Tozsamos¢ w czasach zmiany. Rozmowy w Castel Gandolfo,
Znak, Krakow 1995, s.34.

% P. Ricoeur, Filozofia osoby, Krakéw 1992, s. 57.
7 B. Misztal, Memory and Democracy, [w]: ,American Behavioral Scientist” June 2005. 48, s. 1331.
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przestrzeni, przetozyto sie na wieksze zainteresowanie metodami jako$ciowymi: wywiada-
mi, analiza dyskursu czy wreszcie metodami zwigzanymi z analiza wizualnych przekazow.
W tym kontekscie czesciej uzywa sie pojec takich jak: pamiec zbiorowa, pamie¢ kulturowa,
czy miejsce pamieci (Lieu de memoire P. Nory). Pojawienie sie nowych mediow staje sie
kolejnym wyzwaniem dla badaczy pamieci zbiorowej — zaréwno pod katem ilosci danych,
ktore sa tworzone w cyberprzestrzeni na niespotykana dotad skale, jak i specyfiki komuni-

kacji zaposredniczonej przez nowoczesne technologie.
Cyberpamiec

Analiza procesu ksztattowania sie pamieci o przesztosci miasta w cyberprzestrzeni jest
wspofczesnie absolutnie koniecznym elementem badania tego zjawiska. Analizujac zrédta
uzyskiwania informacji na temat historii lokalnej, w sposdb widoczny pojawia sie wtasnie
Internet (w naszych badaniach 42% respondentéw w Biatymstoku i 31% w Lublinie podato
Internet jako Zrédto wiedzy o przesztosci miasta®). Wyniki te potwierdzaja sie w innych
badaniach, w ktorych wykazano, ze 93% internautéw w wieku 18-54 lat wiedze na temat
swojej miejscowosci (regionu) czerpie wilasnie z Internetu’. Jest to obecnie najchetniej wy-
bierane zrédto informacji na ten temat. Historia lokalna jest jednym z elementéw tych wir-
tualnych poszukiwan: w 2011 roku ten temat wskazato 35% respondentow ™.

Przejdzmy teraz do zdefiniowania jednego z kluczowych poje¢ niniejszych rozwazan.
W tekscie postuguje sie wtasnym pojeciem cyberpamieci. Pojecie to zostato utworzone po-
przez dodanie przedrostka cyber- analogicznie jak w pojeciach przyjetych juz w polskiej
humanistyce takich jak cyberkultura czy cybersztuka.

Jak definiuje cyberpamie¢? Cyberpamiec to tresci prezentujace temat przesztosci:
wydarzen, miejsc, przedmiotow i ludzi (zaro6wno bohateréw, jak i antybohaterow),
to rowniez sposoby upamietniania tej przeszlosci oraz specyficzne praktyki kultu-
rowe zwiazane z procesem komunikacji za posrednictwem nowych mediow".

Nowe media definiuje jako ustugi na zadanie, polegajace na dostepie do tresci w dowol-
nym czasie, w dowolnym miejscu i na dowolnym urzadzeniu cyfrowym, jak réwniez inte-

raktywne opinie uzytkownikéw, tworcze uczestnictwo i tworzenie spotecznosci wokét tresci

* Badania wlasne: wywiady kwestionariuszowe, Bialystok n=283, Lublin n=324. Respondenci zostali dobrani
metoda préby losowo-kwotowej. Badania przeprowadzono w 2010 roku.

’ Badania PBI z 2009 i 2011 roku, http://www.internetstandard.pl/drzewo/1815_1/Internet/Informacje.o.Sieci/
Badania.Internetu/Megapanel PBL.Gemius.html (10.09.2012).

' http://www.slideshare.net/bartlomiejdwornik/wiadomoci-lokalne-w-internecie (01.11.2012).

" Definicja ta odwotluje sie do klasycznej definicji pamiegci zbiorowej. Autorka definiuje tam pamie¢ zbiorowg
jako ,[zbiér] wyobrazen cztonkéw zbiorowosci o jej przesziosci, o zaludniajgcych ja postaciach i minionych wy-
darzeniach, jakie w niej zaszly, a takze sposobdw ich upamietniania i przekazywania o nich wiedzy uwazanej za
obowigzkowe wyposazenie czlonka tej zbiorowosci. Inaczej méwiac, [...] wszystkich $wiadomych odniesien do
przeszlosci, ktére wystepuja w biezacym zyciu zbiorowym”. B. Szacka, Czas przeszly, pamigé, mit, Warszawa
2006, s. 19.
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multimedialnych. Innym waznym elementem nowych mediow jest ,demokratyzacja” two-
rzenia, publikowania, dystrybucji i konsumpcji tresci medialnych™.

W niniejszych badaniach analizie poddane zostaty tresci zamieszczane w Internecie, ale
oczywiscie cyberpamiec jest tworzona, przechowywana i udostepniana w rézny sposob.
Niezwykle ciekawym przyktadem w tym kontekscie sa np. aplikacje Augmented Reality dla
urzadzen mobilnych, dzieki ktorym mozna jednoczesnie zwiedza¢ miasto wspotczesne, jak
i te z przesztosci. Funkcja bazuje na systemie, ktory po wykonaniu zdjecia, nakfada na ak-
tualny obraz jego historyczny wyglad. Takie innowacyjne rozwiazanie, bedace elementem
cyberpamieci miasta, zostato wykorzystane ostatnio rowniez w Polsce w aplikacji — prze-
wodniku po miescie O$wiecim™.

Odwotujac sie do przedstawionej wyzej definicji oraz do stwierdzenia L. Manovicha
o wptywie komputerowej rewolucji medialnej na wszystkie etapy komunikacji (pobieranie
danych, przetwarzanie, przechowywanie i dystrybucje)',mozna stwierdzi¢, ze rowniez zbio-
rowa pamiec przechodzi pod wptywem nowych mediéw bardzo wyrazne zmiany.

W stworzonej przeze mnie definicji cyberpamieci widoczne sa trzy podstawowe elementy:

— tre$¢ pamieci (wydarzenia, ludzie, miejsca w przestrzeni),

— sposoby upamietniania (forma prezentacji tresci),

— specyfika komunikacji (tworzenie i odbior tresci)®.

Analizujac pierwszy element definicyjny: tres¢ pamieci, nalezy zwréci¢ uwage, ze spe-
cyfika nowych mediow intensyfikuje rozbicie kanonu pamietania. Jak pisze Z. Bauman,
»W $wiecie online, $wiecie przekazanym (objawionym? konstruowanym? symulowanym?)
przez media elektroniczne, czas jawi sie poszarpany na strzepy, poszatkowany na fragmen-
ty bez historii i przysztosci”™®. Specyfika cyberpamieci jest konsekwencja struktury nowych
mediow, ktora L. Manovich okresla jako bazy danych (w odréznieniu od narracji), na kto-
rych uzytkownik moze dokonywac operacji r6znego rodzaju: oglada¢, nawigowacé, wyszuki-
wac”". Korzystanie z tego typu narracji wiaze sie z zupetnie innym do$wiadczeniem odbioru
i przetwarzania tresci niz linearne czytanie ksiazki czy ogladanie filmu. Nie ma w cyber-
pamieci instytucji przewodnika — odbiorca sam konstruuje swoje wyobrazenia na temat
przesztosci, wyszukujac kolejne hasta czy przechodzac w inne miejsca w sieci, klikajac

w hyperlink w czytanym tekscie. ,Wiekszos¢ obiektow nowych mediéw nie opowiada zad-

' http://en.wikipedia.org/wiki/New_media (01.12.2012).

" Aplikacja do pobrania na: http://app.oshpitzin.pl/ (01.12.2012), wiecej na temat aplikacji http://www.chip.pl/
news/oprogramowanie/programy-narzedziowe/2012/07/oshpitzin-oficjalna-aplikacja-ar-miasta-oswiecim
(01.12.2012).

" L. Manovich, Jezyk nowych mediéw, Warszawa 2006, s. 82.
' Co jest upamigtniane? Jak jest upamietniane? Jakie praktyki komunikacyjne temu towarzyszg?

' M. Filiciak, M. Danielewicz, M. Halawa, P. Mazurek, A. Nowotny, Mfodzi i media. Nowe media a uczestnictwo
w kulturze, Warszawa 2010, s.131.

"7 L. Manovich, Jezyk nowych mediéw, op,cit., s. 334.
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nych historii; nie maja one ani poczatku, ani konca; nie wystepuje w nich zaden rozwdj,
ktory tematycznie, formalnie albo jeszcze inaczej organizowatby ich elementy w sekwencje.
Sa one raczej zbiorami indywidualnych czesci sktadowych, z ktérych kazda ma takie samo
znaczenie jak pozostate™™.

Owo rozbicie kanonu pamieci jest rowniez konsekwencja silnego zindywidualizowa-
nia czy tez personalizacji przekazu cyberpamieci. Nowe media, a zwtaszcza Internet, sa
wygodna platforma do upubliczniania tresci przefiltrowanych przez biografie jednostki-
autora czy historie rodzinna. Dodatkowo dochodzi wptyw popularnosci digitalizacji, ostat-
nio coraz czesciej rowniez efemerycznych zasobow cyfrowych (digitalpreservation), czego
przyktadem jest projekt September 11 Digital Archive, powiekszajacych sie zdigitalizowa-
nych zasobdéw ,historii méwionej” czy projektéw majacych za zadanie tworzenie archiwum
wspofczesnosci (np. projekt Jeden dzien zorganizowany w ramach Medialabu w Lublinie
w 2011 r.). Z drugiej strony, personalizacja moze by¢ Swiadoma strategia upamietniania,
czego jednym z najbardziej znanych przyktadéw jest facebookowy profil Henia Zytomir-
skiego (zydowskiego dziecka z Lublina, ktory zginat w czasie Zagtady), zatozonego przez
Osrodek Brama Grodzka — Teatr NN.

Rozbicie kanonu pamieci uwidacznia sie rowniez w ujawnianiu sie w cyberpamieci
dyskurséw pamieci sepizowanych w oficjalnym nurcie, spychanych na margines lub
przemilczanych. W kontekscie pamieci o wielokulturowosci do niedawna takim ,miejscem
pamieci” byli Zzydowscy mieszkancy obu miast™. To Internet stat sie i nadal jest podstawo-
wa przestrzenig upamietniania tego, czego juz nie ma. W przypadku Lublina oczywistym
przyktadem takiej funkcji cyberpamieci jest dziatalnos¢ Osrodka Brama Grodzka - Teatr
NN, za$ w przypadku Biategostoku widoczne sa inicjatywy na mniejsza skale takie jak:
Szlak Dziedzictwa Zydowskiego opracowany przez Fundacje Uniwersytetu w Biatymstoku
czy tworzenie zasobéw wizualnych na stronie po$wieconej cmentarzom zydowskim w woje-
wodztwie podlaskim®. Bardzo ciekawym projektem o zasiegu ogdlnopolskim jest akcja
Tesknig za Tobg Zydzie performera i artysty Rafata Betlejewskiego. Jest to tez ciekawy przy-
ktad oddolnego, demokratycznego sposobu zbierania relacji dotyczacych nieobecnych juz
zydowskich mieszkancéw miast w Polsce (na stronie internetowej kazdy moze dotaczy¢
relacje — wspomnienie czy zdjecie).

Odwotujac sie do drugiego elementu definicji, nalezatoby zwréci¢ uwage na dwa aspekty

sposobow upamietniania: specyficzny kod jezykowy oraz role wizualizacji.

8 Tamze, s. 333.

' Inne ciekawe przyktady z bialostockiej cyberpamieci to pamie¢ powigzana z niszczejaca przedwojenng zabudows
drewniang czy pamie¢ o PRL-u.

% http://www.bagnowka.com/ (01.12.2012)
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Czes¢ badaczy do analizy dyskursu charakterystycznego dla nowych mediéw uzywa kla-
sycznej koncepcji B. Bernsteina i jego pojecia kodu ograniczonego. Koncepcja ta ma oczy-
wiscie zastosowanie do pozainstytucjonalnych ,miejsc pamieci”, takich jak blogi, portale
spotecznosciowe czy fora dyskusyjne. M. Krajewski zauwaza, ze jezyk uzywany w tego typu
cyberprzestrzeniach ,jest podporzadkowany przede wszystkim tempu, w jakim odbywa sie
przekazywanie informacji, ale wynika tez z mozliwosci wpisanych w same urzadzenia (mi-
niaturyzacja, ograniczenia dotyczace liczby znakéw) oraz podstawowego kontekstu ich uzy-
wania (najczesciej w trakcie wykonywania innych czynnosci, w miedzyczasie, w przestrzeni
publicznej). Warto jednak zauwazy¢, ze kody ograniczone to nie tylko ubdstwo srodkow
ekspresji i ich sformatowanie czy skrotowosc, ale przede wszystkim kontekstualnosc¢ i sytu-
acyjnosc¢”?'. Przekazy dotyczace pamieci zbiorowej sa wiec z ,natury” przekazu czesto skro-
towe i ogdlnikowe. Klasyczne przyktady mozna odnalez¢ na portalach spotecznosciowych
(Facebook), w ktorych na fanpage’ach poszczegoélnych miast czesto mozna spotkac krotkie
komentarze (zazwyczaj pod archiwalnymi zdjeciami), ktére $wiadcza o pewnej postawie
(a przynajmniej wiedzy i emocjach) wobec przesztosci miejsca. Niekiedy tego typu dziatania
moga przybra¢ forme crowdsourcingowego zbierania informacji na temat zdjecia, miejsca
w przestrzeni miejskiej czy konkretnych os6b widocznych na zdjeciu.

Stad juz krok do krotkiego omoéwienia drugiej z kolei cechy specyficznej formy cyber-
pamieci, a mianowicie dominacji obrazu w tym przekazie. Analizujac blogi i fanpage na
portalu Facebook zwigzane z przesztosScig obu miast, uderza ilo$¢ zdjec i innych przekazéow
wizualnych (np. pocztowki) jako dominujacej formy przekazu cyberpamieci. Potwierdza to
teze o wizualizacji kultury historycznej rozumianej jako dominacja roli wrazen wzrokowych
w procesach transmisji i percepcji przesztosci®.

Ostatni element definicyjny cyberpamieci okresla specyficzne praktyki kulturowe, za-
chowania zwigzane z tworzeniem i odbiorem tresci zwigzanych z przesztoscig. Konstruowa-
nie zbiorowej pamieci lokalnej w wymiarze wirtualnym zwraca uwage na wspoélnotowy
charakter dziatan podejmowanych w Internecie. Dziatania te maja czesto charakter od-
dolny, pozainstytucjonalny. Tresci dotyczace przesztoSci miasta sa tworzone przez ludzi
niezwigzanych zawodowo z historia, ale dzieki sieciowym technologiom ich praca charakte-
ryzuje sie wysoka jakoscig — okresla sie ich nawet profesjonalnymi amatorami (w jezyku an-
gielskim — ProAm). Takie oddolne tworzenie lokalnych pamieci przybiera niekiedy forme
akcji crowdsourcingowych, w ktérych zbiera sie od internautéw informacje na temat historii
poszczegdlnych obiektow, postaci, wydarzen, etc. (takimi projektami w Polsce sa np. portal

Wirtualny Sztetl czy jedna z najnowszych akcji tego typu: projekt Otwarte Zabytki). Ta de-

' M. Krajewski, Przeterminowane, [w:] M. Filiciak, M. Danielewicz, M. Halawa, P. Mazurek, A. Nowotny, Mfodzi i
media. Nowe media a uczestnictwo w kulturze,Warszawa 2010, s. 144.

* A. Szpocinski, Miejsca pamigci [w:] ,Teksty Drugie”, 2008 nr 4, s. 17.
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mokratyzacja tworzenia miejsc pamieci w cyberprzestrzeni sprawia, ze kanon pamieci moze
by¢ podwazony w kazdej chwili — historyk, ekspert i zwykty mieszkaniec maja réwne pozy-
cje jako autorzy. Najlepszym przyktadem tego zjawiska moze by¢ Wikipedia.

W kontekscie tozsamosci lokalnej pojawienie sie cyberpamieci jest waznym elementem
przemian naszych terytorialnych identyfikacji. Fizyczne terytorium byto jeszcze do niedaw-
na podstawa tejze identyfikacji. Potgczenie $wiata wirtualnego z catym zbiorem informacji,
dyskusji, wspdlnot zwigzanych z miastem, przesuwa rozumienie terytorium (jako czynnika
wplywajacego na tozsamos¢ biatostoczanina czy lublinianina) w kierunku pojecia ,prze-
strzeni spofecznej” jako doswiadczenia cztonkéw spotecznosci, ktore nie musi nastapic¢ tu
i teraz, ale moze pojawiac sie w przestrzeni wirtualnej: na stronie facebooka czy na forum
dyskusyjnym. B. Wellman definiuje tego typu spotecznosci jako sieci i wiezi miedzy osoba-
mi, ktore dostarczajg sobie towarzystwa (socialability), wsparcia, informacji, poczucia przy-
naleznos$ci i spotecznej identyfikacji®. | rzeczywiscie — wyraznie wida¢, ze wirtualne miejsca
zwigzane z miastem (blogi, fanpage na portalach spotecznosciowych, fora dyskusyjne) pet-
nig zaréwno funkcje utylitarng (dostarczaja informacji), jak rowniez funkcje tozsamosciowa
(np. dyskusja nad architektura miejska, rewitalizacja stwarzajaca przestrzen do okreslenia
swojej lokalnej tozsamosci).

| ostatnia kwestia: na ile cyberpamie¢ jest zjawiskiem swoistym i oddzielnym od pamieci
zbiorowej ,w realu”. Tutaj chciatabym odwoftac sie do koncepcji cyberkultury P. Zawojskiego.
Stwierdza on, ze cyberkultura jest nowym typem kultury®, ktéry opiera sie na synergii
tego, co online i offline”. W przypadku cyberpamieci ta synergia jest bardzo widoczna. Nie
mozna w tym wypadku wyraznie podzieli¢ rzeczywistosci na wirtualna i ,realna”, poniewaz
obie rzeczywistosci bardzo mocno przenikaja sie. To wzajemne przenikanie dwdch form
pamieci widoczne jest chociazby w sytuacji, gdy sie¢ staje sie narzedziem do budowania
kapitatu pomostowego — poczatkiem wspdlnego dziatania (np. w Biatymstoku ostatnio byty
dyskutowane kwestie ochrony socrealistycznej czesci miasta czy ochrony drewnianej zabu-
dowy — rozmowy zwienczone zostaty konkretnymi dziataniami ,w realu”, m.in. podpisa-

niem petycji do Wojewodzkiego Konserwatora Zabytkéw?).

» B. Wellman, Physical Placeand Cyberplace: The Rise of Personalized Networking [w:] ,International Journal
of Urban and RegionalResearch”, 2001, nr 25.2 http://digicult.net/moss_texts/TheRiseofPersonalized
Networking.pdf (20.11.2012).

* Traktuje cyberkulture jako nowy paradygmat kultury wyrastajacy z rozwoju nowych technologii, przede
wszystkim cyfrowych, ktére przeformutowujg w definitywny sposéb wszystkie aspekty funkcjonowania struk-
tur spotecznych w $wiecie zdominowanym przez technologie komputerowe”. P. Zawojski, Cyberkultura, Wyd.
Akademickie i Profesjonalne Warszawa 2010, s. 112.

% Tamze, s.100.

% http://bialystok.gazeta.pl/bialystok/1,35241,12258600,Suraska_bez_nadbudowy__Suraska_do_ochrony.html
(14.12.2012)
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Wielokulturowa przesztos¢ Biategostoku i Lublina w cyberprzestrzeni

Na potrzeby artykutu przedstawie casestudy zwigzane z porownaniem dwodch rodzajow
cyberpamieci: oficjalnej (analiza historii miasta i kalendarium na oficjalnej stronie miasta
i portalach miejskich?) i nieoficjalnej (analiza haset w Wikipedii). Wybor tego rodzaju tresci
wynika z kilku waznych przestanek:

Strony oficjalne

— sg dobrym wskaznikiem oficjalnej polityki pamieci (cho¢ oczywiscie nie jedynym).
Maja one charakter urzedowy, sg tworzone ,odgérnie”.

— strony internetowe urzedéw miejskich sg wizytowka miasta, ktére sa wysoko pozy-
cjonowane w sieci.

Wikipedia

— strony dotyczace historii nalezag do dos¢ czesto odwiedzanych, a sama Wikipedia
jest od wielu lat najpopularniejszym portalem edukacyjnym w Polsce®. Dodatkowy
argument moga stanowic statystyki odwiedzin hasta Historia Biategostoku™ i Histo-
ria Lublina®.

— projekt Wikipedii — jako wolnej encyklopedii — ma charakter oddolny, tzn. hasta
moga by¢ redagowane przez wiele os6b. Merytoryczny poziom haset znacznie popra-
wiono poprzez mechanizmy kontroli tresci: system logowania, autoryzacji tresci,
opieke administratoréw, mechanizmy weryfikacji i koniecznosci wskazywania zr6-
det. Wszystko to decyduje o tym, ze hasta Wikipedii stanowi¢ moga dobry wskaznik
nieoficjalnej, obywatelskiej pamieci lokalne;j.

Poréwnanie narracji historycznych, jakie zawarte zostaty na odrebnych stronach (t;j.
osobne artykuty: Historia miasta oraz Kalendarium historii) z narracjami wytaniajacymi sie
z opisow na oficjalnych stronach miejskich, uwidacznia bardzo wiele rozbieznosci.

W przypadku oficjalnych stron Biategostoku widoczna jest sepizacja i marginalizowanie
wielokulturowoéci w historii miasta. Pomimo tego, ze do czaséw Il wojny $wiatowej Zydzi
stanowili co najmniej potowe mieszkancow miasta, na stronach historii miasta wspomina
sie o nich jedynie w kontekscie dwoéch wydarzen: pogromu w 1906 roku i zbudowania Wiel-
kiej Synagogi. Zadziwiajace jest przemilczenie wktadu zydowskich czy niemieckich miesz-
kancow Biategostoku w rozwdéj gospodarczy czy kulturalny miasta — co ciekawe, wtasnie te
tematy sa najczesciej eksplorowane w nieoficjalnych wirtualnych przekazach pamieci lokal-

nej, np. na blogach czy w prezentowaniu kolekcji archiwalnych zdje¢. W oficjalnej narracji

7 http://www.bstok.pl/bialystok, http://www.lublin.eu/Historia_Miasta-4-6-2-21.html (28.10.2012)

% Wedhug badann Megapanelu, np. http://www.egospodarka.pl/art/galeria/78744,Megapanel-serwisy-tematyczne-I-
2012,4,12,1.html (01.11.2012).

* http://stats.grok.se/pl/latest90/Historia_Bia%C5%82egostoku (01.11.2012)
* http://stats.grok.se/pl/latest90/Historia_Lublina# (01.11.2012)

INTERNET / NOWE MEDIA / KULTURA 2.0 147


http://pl.wikipedia.org/wiki/Historia_Lublina
http://pl.wikipedia.org/wiki/Historia_Lublina
http://pl.wikipedia.org/wiki/Historia_Bia%C5%82egostoku
http://stats.grok.se/pl/latest90/Historia_Lublina
http://stats.grok.se/pl/latest90/Historia_Bia%C5%82egostoku
http://www.egospodarka.pl/art/galeria/78744,Megapanel-serwisy-tematyczne-I-2012,4,12,1.html
http://www.egospodarka.pl/art/galeria/78744,Megapanel-serwisy-tematyczne-I-2012,4,12,1.html
http://www.lublin.eu/Historia_Miasta-4-6-2-21.html
http://www.bstok.pl/bialystok

Katarzyna Sztop—Rutkowska

historii lokalnej temat Zydéw pojawia sie tak naprawde dopiero przy omawianiu Il wojny
Swiatowej — i to w sposob symptomatyczny i charakterystyczny dla wiekszosci analizowa-
nych przekazéw internetowych narracji historii lokalnej. Mianowicie, Zagtada jest wkom-
ponowana w narracje w sposob zaburzajacy chronologie wydarzen: przesladowania zydow-
skich mieszkancéw Biategostoku sg ,wydzielone” z gtéwnej narracji. Nie ma tutaj wyraz-
nych powiazan pomiedzy wydarzeniami zwiazanymi z Zydami i reszta mieszkarncéw miasta
(np. jakie relacje byty pomiedzy zydowskimi i polskimi mieszkaficami w czasie wojny).

Po wojnie - i to dotyczy zdecydowanej wiekszosci przekazéw w ramach cyberpamieci lo-
kalnej — temat Zydéw i innych grup mniejszosciowych jest zupetnie przemilczany. Dzieje
wielokulturowego powojennego Biategostoku sg ,,biata plamg” w cyberpamieci (zaréwno tej
oficjalnej, jak réwniez w przekazach nieoficjalnych). Moze to by¢ oczywiscie zwigzane
z mniejszym — w poréwnaniu do przedwojennego — zréznicowaniem etnicznym w powojen-
nym Biatymstoku, lecz wydaje sie raczej konsekwencja utrwalonej niepamieci o powrotach
ocalatych z Zagtady czy marginalizowaniu wptywu prawostawnych, z reguty wiejskich mi-
grantow na kulture miejska Biategostoku. Ten drugi element pamieci nalezy raczej do ob-
szaru ,wstydu” i jest powiazany ze strategia ukrywania przez nowych ,mieszczan” biato-
stockich swojej wiejskiej tradycji i plebejskiego pochodzenia. Do tego dochodza ,nieprze-
pracowane” relacje polsko-biatoruskie z okresu okupacji sowieckiej w latach 1939-41 czy
wkfadu mniejszosci narodowych w budowe nowego powojennego systemu politycznego.
Zdecydowanie mozna uznad, ze historia Biategostoku na oficjalnych stronach miejskich jest
niezwykle polskocentryczna i w duzym stopniu pomija wktad innych grup narodowych
w rozwdj miasta.

Przypadek Lublina jest odmienny: tutaj widoczna jest proba ,przepracowania” narracji
w kierunku zwiazania jej z ideg wielokulturowosci. Hipotetycznie mozna przyja¢, ze strate-
gia ta miata bezposredni zwiazek z prezentacjg miasta w ramach konkursu na Europejska
Stolice Kultury. Pisze si¢ tam bowiem o wielokulturowosci wprost (jest nawet wydzielony
podrozdziat zatytutowany Wielokulturowos¢ i wieloreligijnosc), niekiedy postugujac sie dos¢
osobliwym stylem jak na historyczna prezentacje miasta, ktéry bardziej pasuje do reklamo-
wego folderu: ,Bogata historia oraz potozenie w wielokulturowym tyglu stanowia o jego
[Lublina — przyp. K.S-R] szczegélnych walorach. Znalazto to swoje szczegdlne odbicie
w réznorodnej architekturze, topografii, a takze wptyneto na jego rozwdj spoteczno-
kulturowy. Te wszystkie cechy stanowiag o niezwyktym kolorycie lokalnym naszego miasta,
czynigc go niezwykle atrakcyjnym nie tylko dla turystow, ale takze filmowcow, ktorzy

z pewnoscig znajda tu wiele inspiracji do realizacji swoich projektow”?'.

' http://www.lublin.eu/Historia_miasta-1-109.html (01.11.2012)
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Trzeba przyznac jednak, ze hasto — Lublin jako miasto wielokulturowe — jest konsekwent-
nie wprowadzone w narracje¢ i wplecione w nig juz od czaséw $redniowiecznych jarmarkow.
Najwiecej informacji (charakterystyczny jest bardzo ogdlny opis, bez szczegétow z pominie-
ciem watku kultury) znalez¢ mozna we wspomnianej wydzielonej czeéci na temat wielokul -
turowosci, co rowniez sprawia, ze tematyka ta nie jest inkorporowana w gtéwny nurt ,,opo-
wiesci” o przesztosci miasta. Swoistym kuriozum jest brak na stronie oficjalnej opisu okresu
miedzywojennego, dla ktérego — w catej dwczesnej Polsce — charakterystyczny byt wyjatko-
wy rozkwit kultury, chociazby Zydéw polskich. Okres Il wojny $wiatowej jest opisany dwu-
watkowo: Zagtada i polski ruch oporu. Jak na tego typu teksty, watki te sg bardzo krétko
i pobieznie opisane. To, co daje sie zauwazy¢ w analizowanym przekazie ,historii lokalnej”
(przy czym na og6t dos¢ nietypowe w tego typu opisach), to rozbudowana cze$¢ dotyczaca
historii najnowszej. Ewidentnie widac tutaj tworzenie sie nowego ,miejsca pamieci” —
Lublina jako drugiej kolebki ,Solidarnosci’* oraz pozytywny wptyw kosciota katolickiego
na podtrzymywanie politycznego oporu wobec wtadz PRL.

Przekazy z Wikipedii, ktore zostaty wybrane jako wskazniki nieoficjalnej, oddolnie two-
rzonej pamieci lokalnej, w wyrazny sposéb odbiegaja od wyzej zanalizowanych oficjalnych
przekazow.

Wikihistoria Biategostoku w zdecydowanie wiekszym stopniu przekazuje informacje na
temat wptywu Zydéw na rozwéj miasta, jednak i tutaj w narracji nastapito wydzielenie hi-
storii Zydoéw z gtéwnego toku narracji. Jest to na tyle dziwne, ze wcze$niej — przy wspo-
mnieniu Ludwika Zamenhofa - autorzy napisali, ze ,Stworzenie uniwersalnego jezyka byto
oczywistym pomystem w 6wczesnym Biatymstoku, gdzie zamieszkiwali w Il pot. XIX w.

w wiekszoéci Zydzi [podkreslenie — K.S-R], a takze Polacy, Rosjanie i Niemcy, oraz w mniej-

szej liczbie Biatorusini, Tatarzy i Litwini”. Nie wida¢ tego w dalszej narracji — bo jesli piszemy
o wiekszosci, ktora zamieszkiwata miasto, to dlaczego informacje o niej umieszczamy w od-
dzielnym podrozdziale? Kto zatem jest podmiotem, o ktérym opowiadamy przez cata reszte
narracji?

Hasto Wikipedii dotyczace historii Lublina jest juz zupetnie inne. Do Il wojny Swiatowej
historia Lublina ztozona jest rzeczywiscie z potaczonych, spdojnych watkoéw dotyczacych zy-
cia poszczegblnych grup narodowych czy religijnych. Zydzi wtaczeni sa w historie Lublina,
wida¢ w narracji poczucie dumy z osiagniec spotecznosci zydowskiej czy protestantow, kto-
rzy sa traktowani jako ,oczywisci” mieszkancy Lublina. Jedynie narracja zostaje zaburzona
- jak to byto rowniez widoczne w poprzednich analizach - przy opisie Il wojny Swiatowe;.
W tej czesci hasta nastepuje bardzo dtugi passus o polskiej martyrologii. O Zagtadzie dtugo

jest cisza: jedynie pojawia sie fragment: ,1 pazdziernika 1942 odbyta sie wielka tapanka

% Lubelski Lipiec: http://tnn.pl/Lubelski_Lipiec_1980,396.html (01.11.2012)
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uliczna, ktéra wywotata przerazenie wsrod mieszkancow Lublina, ktérzy spodziewali sie

masowych deportacji, podobnie jak to miato wczes$niej miejsce [podkreslenie — K.S-R] z lud-
noscia zydowska”. Ale wczesniej nic na ten temat nie napisano! Zagtada jest wiec znéw
potraktowana jako oddzielny rozdziat. Znamienny jest jego poczatek — nagle pojawia sie
nazwa ,obywatele polscy narodowosci zydowskiej” — cho¢ wczeéniej pisano o Zydach. Czy
jest to Swiadoma strategia tworzenia — polskiej, obywatelskiej — wspdlnoty cierpienia czy
kalka jezykowa uzywana rowniez w powojennym dyskursie, w ktérym wyrazato sie raczej
dystans do Zydéw niz poczucie wspélnoty?

Po wojnie temat Zydéw czy protestantéw symptomatycznie znika bez $ladu, co -
zwtaszcza w przypadku wspélnoty zydowskiej — jest pominieciem waznego watku tworze-
nia sie na nowo zycia Zydéw w Polsce powojennej. W koricu Lublin w tamtym czasie stano-
wit jeden z wazniejszych osrodkéow, w ktérym powotano pierwsza powojenna organizacje
7ydowska — Centralny Komitet Zydéw Polskich, ktérego zadaniem byta rejestracja oraz po-
moc ocalonym z Zagtady Zydom. Wikipedysci utworzyli jednak oddzielny artykut zawiera-
jacy te informacje — Historia Zydéw w Lublinie. Brakuje analogicznego hasta w przypadku
Biategostoku.

Podsumowujac, mozna zauwazy¢, ze stosunek do zréznicowania etnicznego w narra-
cjach cyberpamieci przybiera najczesciej trzy formy:

— jest to fakt albo sepizowany, pomijany lub wigczany do narracji, ale w sposob niezwy-

kle wybiorczy — jest to widoczne zwtaszcza w przypadku Zydéw biatostockich,

— szczegblne miejsce zajmuje temat Zagtady, przy nieadekwatnie ubogim opisie wpty-
wu spotecznosci zydowskiej na rozwéj miasta w okresie przed Il wojng Swiatowa,

— zaburzona jest chronologia opisu: Zydzi (i inne grupy), a takze watek wydarzen zwia-
zanych z Zagtadg sg wytaczane z gtéwnej narracji w formie oddzielnych podrozdzia-
tow czy akapitow.

Wociaz wiec historia lokalna funkcjonuje jako dwie odrebne historie, ktore niekiedy spo-

tykaja sie ze soba, ale nie tworza spojnej catosci.
Podsumowanie

W przedstawionych badaniach zaprezentowano pojecie cyberpamieci jako nowej formy
ksztattowania sie pamieci zbiorowej. Specyfika cyberpamieci wynika z charakteru nosnika
pamieci, jakim jest Internet, czy szerzej — nowe media. Pamie¢ lokalna obecnie jest coraz
mocniej ksztattowana przez to, co sie dzieje w cyberprzestrzeni. Jest to podstawowe, zwtasz-
cza dla mtodych ludzi, Zrédto informacji o swoim miescie, a — co by¢ moze wazniejsze -
Internet staje sie miejscem tworzenia nowych miejsc pamieci, zwtaszcza tych, ktore nie sa

w odpowiedni sposéb upamietniane w realnej przestrzeni miasta. Cyberpamiec jest wiec
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czesto pamiecia emancypacyjna, wewnetrznie ztozona i transmitujaca pamiec nie tylko gru-
py dominujacej, ale rowniez grup mniejszosciowych. Oczywiscie nalezy pamietac, ze cyber-
pamiec jest rowniez przestrzenia dzielenia, szerzenia nienawisci rasowej czy postugiwania
sie tzw. mowa nienawisci. Warto jednak podkresli¢c pozytywny aspekt wyrazajacy sie w
szansie tworzenia wspolnych przestrzeni pamietania, w ktérych podziat na my-oni jest dru-

gorzedny, a najwazniejsza jest wspolnota pamieci mieszkancow.
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Piotr Idzik

Instytut Studiéw Spotecznych
Uniwersytet Warszawski

BIG DATA ANALYSIS. SECONDARY RESEARCH IN THE WEB 2.0 ERA.

Summary: Dynamic technology change in the late ’90 and early years of XXI century
questions methods of conducting secondary social research. In the era of Social Networks
and Big Data researchers need new tools to classify and analyze publicly available data.
New reality raises number of questions on domain of research, definitions, new methods
and their theoretical and etic background. Presented paper answers to some of these
questions introducing into Big Data Analysis topic. Starting from explanation of what Big
Data is, it shows that Big Data could be used by humanities and social sciences to
increase knowledge of contemporary world. It provides theoretical and methodological
criticism of new research methods and in the end lists some of the most popular free
applications that could help researches deal with analysis of Big Data.

Keywords: big data, secondary research, e-social science, e-research, real-time social
research, netnography

Wprowadzenie

kres schytku XX i poczatkow XXI wieku zapisuje sie w historii ludzkosci jako

czas gdy, jak zauwaza Castells, informacja, jej wytwarzanie, przetwarzanie

i transmisja staje sie fundamentalnym Zzrédlem produktywnosci i wladzy'. Nie
bytoby to mozliwe, gdyby w znaczacy sposéb nie zwiekszyta sie zarowno liczba urzadzen
mogacych produkowac oraz magazynowac olbrzymie ilosci danych, jak i sposobow, aby te
dane przesyta¢. Obecnie — jak podaje jeden z liderow wspotczesnego przemystu, korporacja
IBM? - co dzien tworzymy 2,5 tryliona bajtéw danych. Jest to tak wiele, iz 90% obecnie ist-
niejacych danych zostato wytworzonych tylko w ostatnich dwoch latach. Do ich powstawa-
nia przyczyniaja sie tak r6znorodne zrodta, jak dane transakcyjne kart ptatniczych, sygnaty
logowania urzadzen GSM, namiary geolokalizacyjne réznorodnych nadajnikéow i odbiorni-
kow GPS, posty, zdjecia i video zamieszczane na portalach spotecznosciowych czy czujniki

i sensory mierzace tempo zmian klimatycznych, aktualna pogode, a nawet wybuchy termo-

' Por. M. Castells, Spofeczeristwo Sieci, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2007, s. 60.
® http://www-01.ibm.com/software/data/bigdata/ (07.02.2013).
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jadrowe na stoncu. Ogrom danych bedacych potencjalnym zrédtem badan wymogt koniecz-
nos$¢ stworzenia odpowiednich narzedzi mogacych te dane grupowac i analizowa¢. Poza
wieloma zastosowaniami przemystowymi czy wojskowymi istniejace dane stuza réwniez
rozwojowi nauk Scistych. Istnieje takze pewien obszar danych, ktéry regularnie jest badany
na potrzeby marketingowe. Sa to wszelkiego rodzaju informacje zamieszczane publicznie
w Internecie przez uzytkownikéw. W dobie Internetu 2.0, gdy kazdy korzystajacy moze bez
zadnego przygotowania informatycznego wspottworzy¢ jego zawartos$é, obszarem analizy
marketingowej sa fora internetowe, informacje rozsytane za pomoca mediéw spotecznoscio-
wych, takich jak Twitter czy Facebook, portale dedykowane ocenie produktow i/lub ustug,
poréwnywarki cenowe i wiele innych, gdzie konsumenci wypowiadaja sie o swoich do-
Swiadczeniach zwigzanych z konsumpcja wszelkiego rodzaju débr. W obliczu tych przemian
technologicznych naturalnym pytaniem, ktére moze postawic¢ sobie badacz spoteczny, jest:
czy i jak mozna dotaczy¢ do grona tych, ktorzy wykorzystuja w celach analitycznych, zda-
watoby sie nieograniczony, zaséb informacji dostepnych za posrednictwem Internetu. Ni-
niejsze opracowanie stanowi swoisty wstep do tematu prowadzenia badan niereaktywnych
w dobie Internetu 2.0. Po zdefiniowaniu przedmiotu analizy przedstawie rézne watpliwosci,
mogace sie pojawiac u badaczy w trakcie prowadzonych analiz, a nastepnie wymienie kilka

serwisdw internetowych umozliwiajacych bezptatne prowadzenie takich badan.
Big Data - definicja

Odpowiedz na pytanie, czym sa Big Data, wydaje sie oczywista dla kazdego znajacego
jezyk angielski. Sg to duze dane. Sad ten jest trafny, jednakze nieprecyzyjny. Najwieksza
wspotczesna encyklopedia, sama bedaca przyktadem Big Data, Wikipedia, podaje nieco
szersza, aczkolwiek rowniez dos¢ lakoniczna definicje. ,Big Data to zestaw zbioréw danych
tak wielkich i ztozonych, iz staje sie trudnym przetworzy¢ je dzieki ogolnie dostepnym,
standardowym bazodanowym narzedziom zarzadczym lub aplikacjom przetwarzajacym
tradycyjne dane™. Wiekszo$¢ badaczy przyjmuje obecnie za obowigzujaca definicje trzech
V, stworzong juz w 2001 przez analityka Douga Laney*, w mys$l ktorej Big Data nalezy roz-
patrywac¢ w trzech wymiarach: Volume, Velocity, Variety.

Volume - objetos¢, rozmiar. Big Data sa zawsze olbrzymimi zbiorami informacji liczony-

mi w tera- lub nawet petabajtach (1 PB = 1000 TB = 1000 * 1000 GB).

* http://en.wikipedia.org/wiki/Big_data (07.02.2013).
* D. Laney, 3D Data Management: Controlling Data Volume, Velocity and Variety, (07.02.2013).
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Velocity — predkos¢ przybywania. Bioragc pod uwage zaledwie maty wycinek Big Data
i skupiajac sie na Social Media Data, a jeszcze weziej — na danych publikowanych za po-
Srednictwem serwisu Facebook — szacuje sie, iz kazdego miesiagca przybywa na nim 30 mi-
liardow réznego rodzaju postow’.

Variety — r6znorodnosc¢. Big Data to — poza danymi ustrukturalizowanymi, jak na przy-
ktad tabele — dane nieustrukturalizowane réznego rodzaju: tekst, audio, video, zdjecia, ob-
razki, dane logowania, czy tak zwane clickstreams (sekwencje linkow, ktore zostaty klikniete
podczas przegladania internetu).

Definicja ta zostata nastepnie rozszerzana przez réznych badaczy o czwarte V, za ktore
chcieli oni widzie¢ alternatywnie:

Veracity — wiarygodno$¢®. Wymiar majacy pokazaé, iz Big Data w przeciwienstwie do
danych pochodzacych z innych zrodet, sa bardziej wiarygodne, bowiem reprezentuja kon-
kretne zachowania. Sami autorzy wymiaru stwierdzaja, iz zapewnienie wiarygodnosci Big
Data jest olbrzymim wyzwaniem ze wzgledu na wciaz pojawiajace sie nowe zrodta danych.

Value - warto$¢. Rozumiana jako wartos¢ zarowno dla srodowisk biznesowych, jak
i wszelkich innych podmiotéw potrafiacych zrobi¢ z Big Data uzytek’.

Virtual — wirtualnos$¢. Poniewaz dyskusja o Big Data nie mogtaby zaistnie¢ bez wirtual-
nosci®.

Variability — zmiennos¢. Oznaczajaca rézne sposoby interpretacji danych, w zaleznosci
od stawianych pytan badawczych’.

Krotki przeglad definicji pokazuje, jak ztozony jest pejzaz Big Data. W jego sktad wcho-
dza dane publiczne, dane bedace w posiadaniu przedsiebiorstw, dane transakcyjne, senso-
ryczne i dane pochodzace z medidow spotecznosciowych. Na tych ostatnich w dalszej czesci
artykutu chciatbym skupi¢ uwage, zaznaczajac przy tym, iz same media spotecznosciowe to
nie tylko Facebook i Twitter. O wieloSci réznego rodzaju serwisow pretendujacych do tego
miana moze $wiadczy¢ ponizsza grafika obrazujaca zjawisko mediéw spotecznosciowych

tylko i wytacznie w Niemczech.

McKinsey Global Institute, Big data: The next frontier for innovation, competition, and productivity, s. 6.
http://www.mckinsey.com/~/media/McKinsey/dotcom/Insights%20and%20pubs/MGI/Research/Technology
%20and%20Innovation/Big%20Data/MGI_big_data_full_report.ashx (07.02.2013).

¢ http://www-01.ibm.com/software/data/bigdata/ (07.02.2013).
www.tibco.com/multimedia/solution-brief-tibco-loglogic-ebook_tcm8-17804.pdf (07.02.2013).

C. Lambert, Big Data: It's awkward, Project Revolution Conference Auckland New Zealand, Auckland University
of Technology, Project Revolution Series (07.02.2013).

° B. Smith, An Introduction to Big Data Concepts, http://blogs.msdn.com/b/data_otaku/archive/2011/11/01/an-
introduction-to-big-data-concepts.aspx (07.02.2013).
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Rys. 1. Paleta mediéw spotecznosciowych w Niemczech. Stan na wrzesien 2012 roku.

Zrédto: http://www.ethority.de/weblog/2012/09/12/social_media_prisma_v5/ (07.02.2013)

Analiza Big Data metoda badan spotecznych

Kwestia analizy Big Data w naukach humanistycznych i spotecznych jest zagadnieniem

niezwykle zywotnym. Dyskusje na temat — nie tylko czy, ale przede wszystkim — w jaki

sposob wykorzystac ten niezmierny potencjat — tocza sie na czotowych uczelniach na catym

Swiecie. Pozwole sobie przedstawic¢ kilka wybranych osrodkéw naukowych zajmujacych sie

tym problemem i przytoczy¢ prowadzone przez nie programy, majace na celu popularyzo-

wanie wykorzystania Big Data w naukach humanistycznych i spotecznych.

Jednym z wiodacych krajow w dziedzinie eksplorowania sposobéw wykorzystania Big

Data jest Wielka Brytania. Dziata tam szereg organizacji, czesto afiliowanych przy czoto-
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wych uniwersytetach i osrodkach badawczych zajmujacych sie ta tematyka. Wtasnie
w Wielkiej Brytanii w roku 2012 w ramach organizowanego przez Economic and Social Re-
search Council (ESRC)" Festival of Social Science' odbyta sie ,Big Data” Debate zorgani-
zowana wspolnie przez SAGE Publications Ltd i British Academy™. Dla British Academy,
ktorej celem od 1902 roku jest inspirowanie, rozpoznawanie i wspieranie liderow (excellence)
w naukach humanistycznych i spotecznych, debata ta byta elementem wdrozonego w 2011
roku programu Quantitave Skills", promujacego rozwdj umiejetnosci ilosciowych wsréd
humanistow. W ramach tej debaty rozwazano, jakie mozliwosci niosa Big Data dla nauk
spotecznych, jakie stawiaja wyzwania, jakich umiejetnosci, szkolen i zasobéw wymaga ich
analiza. Zapis debaty jest dostepny online™.

Zagadnienie jest poruszane réwniez w ramach zaje¢ akademickich. Uniwersytet
Oxfordzki prowadzi od pazdziernika 2012 roku program bezposrednio popularyzujacy wy -
korzystanie Big Data w naukach spotecznych: Accessing and Using Big Data to Advance
Social Science Knowledge®™. W jego ramach organizowanych jest szereg spotkan, warsztatow
i seminariow. Projekt ma na celu $ledzenie Sciezki, jaka Big Data trafiajag do nauk spotecz-
nych, poczawszy od ich zrédet — zaréwno tych dostepnych publicznie, jak i tych prywat-
nych. Dokumentuje i ksztattuje metody dostepu do Big Data i sposoby ich wykorzystania
w kreowaniu nowej wiedzy o otaczajacym nas Swiecie spotecznym. Do lutego 2013 nie uka-
zata sie jeszcze zadna publikacja bedaca efektem prac zespotu roboczego.

W ramach Uniwersytetu Oxfordzkiego dziataja nawet dwa departamenty zajmujace sie
problematyka wykorzystywania nowoczesnych technologii w naukach spotecznych - s3 to:
Oxford Internet Institute' i Oxford e-Research Center". Ponadto w Wielkiej Brytanii w ra-
mach wspomnianego ESRC funkcjonuje National Centre for e-Social Science zajmujace sie
rozwojem i promocjg wykorzystywania przez badaczy spotecznych e-nauki®™. Centrum jest
kierowane przez badaczy z Uniwersytetu Oxfordzkiego i Uniwersytetu w Manchesterze.

Poza Wielka Brytania wiele uwagi zagadnieniu wykorzystania Big Data w naukach spo-
tecznych poswieca sie w Stanach Zjednoczonych®. Badania nad tym, jak Big Data zmienia-

ja obszar badan humanistycznych i spofecznych, tocza sie tam juz od roku 2009. Wynikiem

' http://www.esrc.ac.uk/about-esrc/ (07.02.2013).

" http://www.esrc.ac.uk/news-and-events/events/festival/index.aspx (07.02.2013).

' http://www.britac.ac.uk/events/2012/The_Big_Data_Debate.cfm (07.02.2013).

" http://www.britac.ac.uk/policy/Quantitative_Skills.cfm (07.02.2013).

** http://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=A3EbOidllo0 (07.02.2013).
"> http://www.oii.ox.ac.uk/research/projects/?1d=98 (07.02.2013).

' http://www.oii.ox.ac.uk/ (07.02.2013).

' http://www.oerc.ox.ac.uk/ (07.02.2013).

'* www.digitalsocialresearch.net/ (07.02.2013).
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prac naukowcdow skupionych w konsorcjum Council on Library and Information Resources
(CLIR) jest publikacja One Culture. Computationally Intensive Research in the Humanities
and Social Sciences™.

Podobne dyskusje toczg sie rowniez w innych o$rodkach akademickich: Amsterdamie®,
Helsinkach?, wspomnianym Manchesterze®, Malezji** czy w Hongkongu® — by wspomniec¢
zaledwie kilka z nich. Chciatbym rowniez zaznaczy¢, iz nasuwajace sie stwierdzenie, ze
badania nad wykorzystaniem Big Data w naukach spotecznych sa domena naukowcow
anglosaskich, wcale nie musi by¢ stwierdzeniem prawdziwym a jedynie wynikiem postugi-
wania sie jezykiem angielskim podczas przeszukiwania zasobéw Internetu.

Warto réwniez podkresli¢, iz nie zawsze artykuty traktujace o Big Data sa przychylne
zjawisku, czego przyktadem moze by¢ chociazby artykut Literature is not Data: Against Digi-
tal Humanities opublikowany przez kanadyjskiego pisarza i literaturoznawce Stephena Mar-

che®

, W ktéorym nawotuje do zaprzestania bazodanowego podejscia do dziet literackich.
O ile jeszcze w naukach humanistycznych podobne poglady maja swoje grono zwolenni-
kow, rzadko zdarzajg sie jednak badacze spoteczni postulujacy catkowite zaniechanie wyko-
rzystania Big Data w prowadzonych pracach. Wyzwaniem jest umiejetne wykorzystanie

nowych narzedzi, ktére oferuje nam technologia.
Teoretyczna krytyka analiz Big Data

Analizy Big Data chciatbym dokona¢ niejako z dwoch perspektyw: krytyki teoretycznej,
ktéra biorac pod uwage dotychczasowy dorobek nauk spotecznych, za gtéwny cel stawia
sobie zbadanie, czym jest narzedzie, na czym sie opiera i co przesadza o jego dziataniu oraz
krytyki metodologicznej, bedacej bardziej rozwazaniem w kategoriach technicznej sprawno-
Sci narzedzia; pytaniem o to, czy dane narzedzie nadaje sie do realizacji okreslonych celow.

Drugiemu z tych zagadnien bedzie poswiecony kolejny podrozdziat.

' K. Smith, How Does "Big Data" Change the Research Landscape for the Humanities and Social Sciences?
http://www.clir.org/about/news/pressrelease/how-does-big-data-change-the-research-landscape-for-the-
humanities-and-social-sciences (07.02.2013).

* C. Williford , C. Henry, One Culture. Computationally Intensive Research in the Humanities and Social Sciences,
http://www.clir.org/pubs/reports/pub151/pub151.pdf (07.02.2013).

' N. Marres, E. Weltevrede, Scraping the Social? Issues in real-time social research http://www.academia.edu/
1496964/Scraping_the_Social_Issues_in_Real-time_Research (07.02.2013).

* http://blogs.helsinki.fi/pkpoutan/?p=377 (07.02.2013).

» Skad wywodzi sie Mike Savage — wspdtautor (wraz z Rogerem Burrowsem) glosnego eseju The Coming Crisis
of Empirical Sociology http://soc.sagepub.com/content/41/5/885 (07.02.2013).

** http://www.meetup.com/Big-Data-Malaysia/events/90174922/ (07.02.2013).
* http://web.edu.hku.hk/event_details.php?eventld=464 (07.02.2013).
% http://lareviewotbooks.org/article.php?id=1040 (07.02.2013).
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Na wstepie pragne zaznaczy¢, iz w naukach humanistycznych i spotecznych nie istnieja
obiektywne metody badawcze. Kazdy proces zbierania informacji jest procesem spofecz-
nym, przez co jest ksztattowany zaréwno przez mediatorow, jak i przez medium posredni-
czace w procesie zbierania danych. Dotyczy to przede wszystkim badan pierwotnych, lecz
w przypadku analizy tak specyficznych danych zastanych, jak Big Data, zastrzezenie to
zdaje sie¢ mie¢ rowniez zastosowanie. Anna Giza, piszac o badaniach empirycznych, stwier-
dza, iz ,nauka spoteczna okazuje sie silnie powigzana z ideologia poprzez technike, ktora sie
postuguje, naiwnie traktujac ja jako neutralne narzedzie zbierania informacji (danych na-
ukowych) stanowiacych podstawe teoretyzowania. Technika przewazajaca w socjologii
empirycznej jest zarazem technika zalegitymizowang przez okreslony typ tadu spotecznego
i ten typ fadu legitymizujaca””. Zamieniajac w powyzszym cytacie sfowa ,socjologia empi-
ryczna” na ,badania Big Data” twierdzenie zdaje sie nie traci¢ na aktualnosci. Nalezy mie¢
jednak te uwage w pamieci w odniesieniu do kazdego rodzaju prowadzonych badan. Giza
w tym samym opracowaniu zauwaza — co jest rownie istotne, a nawet wazniejsze - iz ba-
dawcze praktyki spofeczne moga stac sie rowniez praktyka naukowa, jednakze pod warun-
kiem, ze stosowanie narzedzia zaktada teorie przedmiotu, do ktérego sie je stosuje®.

Zrodet teoretycznych dla analiz Big Data — szczegblnie w obszarze zawartosci tworzonej
za posrednictwem medidéw spotecznosciowych i wszelkiego rodzajow forow — mozna doszu-
kiwac sie w symbolicznym interakcjonizmie i klasycznej juz metodzie badan autobiograficz-
nych. Czes$¢ z analiz Big Data to wspoétczesne badania etnograficzne, gdzie analizowanymi
artefaktami kulturowymi sa posty, zdjecia, filmy, pliki dzwiekowe itp. materiaty zamiesz-
czane przez uzytkownikow w publicznych zasobach sieci Internet. Ten rodzaj badan, wyko-
rzystywanych szczegélnie w badaniach konsumenckich i badaniach rynku Robert Kozinets
nazywa netnografig. Opisujac w swojej ksigzce metode, zauwaza, iz netnografia zdaje sie
idealnie pasowac¢ do podejscia G. H. Meada, w ktéorym za podstawowa jednostke analizy
uznaje sie nie osobe a zachowanie lub zdarzenie””.

Dywagacje o mozliwosciach wykorzystania analizy Big Data przypominaja stary spor
o metode dokumentéw osobistych — toczony pomiedzy przedstawicielami nauk spotecz-
nych, uznajacych paradygmat pozytywistyczny, a ich oponentami wyznajacymi paradyg-
mat humanistyczny. Sadze, iz charakterystyke tych dwoch stanowisk mozna pomina¢ jako

rzecz oczywista - zwtaszcza w polskich warunkach, gdzie metoda autobiograficzna jest bar-

7 A. Giza-Poleszczuk, Teoretyczna krytyka badari empirycznych, [w:] Teoria i praktyka socjologii empirycznej,
A. Giza-Poleszczuk, E. Mokrzycki, (red), IFiS PAN, Warszawa 1990, s.22.

% Por. Tamze.
¥ R.V. Kozinets, Netnography. Doing Ethnographic Research Online, SAGE Publications Ltd, London 2010, s. 7.
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dzo gteboko zakorzeniona. Odnosze wrazanie, iz analiza Big Data wpisuje sie dobrze w tra-
dycje reprezentowang przez polskich badaczy, poczawszy od twércy metody Floriana
Znanieckiego, poprzez jego uczniow: Jozefa Chatasinskiego, Jana Szczepanskiego, a takze
Antonine Ktoskowska i Ludwika Krzywickiego. Rowniez tym badaczom towarzyszyta kryty-
ka reprezentowanej przez nich metody, zarzucajaca jej brak rzetelnosci ze wzgledu na auto-
kreacje autoréow pamietnikow — podobny zarzut jest najczesciej podnoszony wobec analizy
danych pochodzacych z mediéw spotecznosciowych.

Nie ulega watpliwosci, iz warunki, w jakich wspomniani badacze organizowali konkursy
pamietnikowe w celu zebrania materiatu badawczego, réznity sie od tych dzisiejszych. Wraz
z rozwojem spotecznym, ekonomicznym i technicznym zwielokrotnieniu ulegta liczba od-
grywanych przez wspoétczesnego cztowieka roél. Podobnie ilos¢ sposobéw autokreacji jest
dzi$ o wiele wieksza. Nalezy jednak mie¢ na uwadze, iz dzieki analizie mediow spoteczno-
Sciowych, mozemy dotrze¢ nie do dziesiatek, ale dziesigtek tysiecy biografii. Wnioski wy-
snuwane z tego rodzaju obserwacji taczg jakosciowa wnikliwosc i iloSciowe uwiarygodnienie.

W nowoczesnosci ,tozsamos¢ jednostki zalezy od jej zdolnosci do podtrzymywania cig-
glosci okreslonej narracji” — jak zauwazat Anthony Giddens™®. Przyjmujac ten sposdb rozu-
mowania mozna stwierdzi¢, iz narracyjnie spdjne profile spoteczno$ciowe noszg znamiona
autobiograficzne. Co za tym idzie, analizy Big Data i mediéw spotecznosciowych moga, po-
dobnie jak analizy autobiografii, by¢ przydatne na poziomie pozajednostkowym dla opisu
zycia spotecznego. Anna Giza pisata o autobiografii, iz jest ona ,miejscem, w ktérym docho-
dzi do spotkania i wzajemnego powiazania form organizacji zycia zbiorowego (oraz jego
dynamiki) ze sferg indywidualnych wyobrazen, pragnien i motywacji. Przedstawia ona spo-
sob, w jaki jednostkowe zycie wtacza sie w przebieg zycia zbiorowego; w jaki jest uogélniane
i obiektywizowane, nabierajac charakteru faktu. Opowies¢ o witasnym zyciu jest zawsze
zarazem opowiescig o spofeczenstwie [...] jest jednoczesnie opowiesScia o systemie spo-
tecznym”™'.

Podsumowujac, chciatbym jeszcze raz zaznaczy¢, ze nie ulega watpliwosci, iz kazde roz-
wazania o metodzie badan sg zarazem rozwazaniami teoretycznymi. Decyzja badacza o wy-
borze danej metody jest rownoznaczna z opowiedzeniem sie za konkretna wizja $wiata.

Czasami zafozenia teoretyczne sa nieuswiadamiane, jednakze nalezy mie¢ na uwadze, iz

% A. Giddens, Nowoczesnosé i Tozsamosé, Wydawnictwo Naukowe PWN SA, Warszawa 2001, s. 78.

' A. Giza, Zycie Jako opowiesé: analiza materialow autobiograficznych w perspektywie socjologii wiedzy, Zakt.
Nar. im. Ossoliniskich, Wroctaw 1991, s. 213.

160 Zwrot cyfrowy w humanistyce



Analiza Big Data. Badania niereaktywne w erze Internetu 2.0

legitymizacja uzycia danej metodologii moze by¢ wytacznie przedmiotowa teoria zycia spo-

tecznego, a nie praktyka badawcza®.
Metodologiczna krytyka analiz Big Data

Rozpatrujac analizy Big Data pod wzgledem metodologicznym, chciatbym w gtéwnej
mierze przywotac rozwazania, jakie przedstawit, bedacy oredownikiem analiz Big Data, Lev
Manovich®. Stawiajac sie w roli wlasnego oponenta, przytoczyt on cztery najczesciej pojawia-
jace sie zarzuty wobec analiz Big Data i przedstawit swoje argumenty, obalajac kazdy z nich*.

Pierwszym z pytan, jakie postawit sobie Manovich byto: czy prawdziwie wielkimi danymi
dysponuja tylko firmy social media?” Odpowiedz nasuwa sie btyskawicznie — badacze pra-
cujacy w Google czy Facebooku z pewnoscia posiadaja wiekszy dostep do danych. Jednakze
nawet nie bedac czescia organizacji mozna uzyskac interesujace informacje za pomocag API.
API (ang. — Application Programming Interface) to zbiér polecen, ktére moga by¢ wykorzy-
stane przez uzytkownika programu, aby wydoby¢ dane przechowywane w bazach réznych
organizacji. Innymi sfowy - to informacje, jakie dana witryna internetowa udostepnia na
zewnatrz. Dzigki APl tworzone sa np. listy uzytkownikow, ktorzy polubili jakies zdjecie, wy-
powiedzieli sie na dany temat itp. Zakres uzywania APl i informacje, ktdre mozna za jego
pomoca uzyskac¢, sa okreslone przez kazdy portal.

Kolejnag kwestig, z ktorg postanowit zmierzy¢ sie Manovich to poruszany juz problem au-
tokreacji wizerunku w sieci*. Problem autokreacji, z ktérym socjologowie i inni badacze
mierza sie od dawna, a przynajmniej od czaséw Ervina Goffmana, przejawia sie oczywiscie
rowniez i w kontekécie badan bazujacych na mediach spotecznosciowych. Podobnie jak
w przypadku innych badan nalezy mie¢ na uwadze, iz ludzie nie zawsze moéwig to, co mysla
i probuja sie pokazywa¢ w lepszym Swietle. Nie deprecjonuje to jednak uzyskiwanych da-
nych, a jedynie stwarza konieczno$¢ zachowania czujnosci na etapie ich analiz i wysnuwa-
nia wnioskow.

Nastepnym pytaniem, jakie mozna sobie postawi¢, to: czy mozliwos¢ dostepu do Big
Data to koniec problemu badaczy polegajacego na tym, iz duze bazy danych nie daja gtebo-

kiego wgladu w badane zjawisko. Manovich réwniez w odniesieniu do tego zagadnienia nie

* Por. A. Giza-Poleszczuk,: Teoretyczna krytyka badar empirycznych, dz. cyt.

» L. Manovich, Trending: The Promises and the Challenges of Big Social Data, 4/28/2011, www.manovich.net/
DOCS/Manovich_trending_paper.pdf (07.02.2013).

* Temat zostal zglebiony réwniez przez Danah Boyd i Kate Crawford w ich eseju Six Provocations for Big Data,
http://ssrn.com/abstract=1926431 (07.02.2013). Przytaczanie ich rozwazan przekracza jednak ramy tego
opracowania.

¥ Przywoluje on tu artykul: N. Ellison, R. Heino, J. Gibbs, Managing impressions online, http://dx.doi.org/
10.1111/}.1083-6101.2006.00020.x (07.02.2013).
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udziela jednoznacznej odpowiedzi, kolejny raz odsytajac do wyobrazni i czujnosci. Przyta-
cza przyktad etnografii i dwoch badaczy. Tradycyjny etnograf, chcacy pozna¢ dang spotecz-
nos¢, zamieszkuje posrdd niej i w ten sposdb wzbogaca swoja wiedze o niej. Nowoczesny
etnograf, nie ruszajac sie z miejsca, swojg wiedze czerpie z otrzymywanych danych: tras po-
konywanych przez cztonkéw spotecznosci monitorowanych dzieki nadajnikom GPS, nagran
z kamer monitoringu, postow w mediach spotecznosciowych, rozmoéw toczonych w inter-
netowej przestrzeni publicznej. Obaj z nich posiadaja dane gtebokie, kazdy z nich posiada
jednak odmienna perspektywe i dzieki posiadanym danym moze odpowiedzie¢ na inne py-
tania. Big Data to bowiem nie remedium na wszelkie problemy badaczy a kolejne zrédto
informacji o przedmiocie badan.

Czwarty dylemat jest rownie rozpowszechniony jak pozostate: czy humanista niedyspo-
nujacy umiejetnosciami w zakresie statystki i data mining moze sobie poradzi¢ z wyzwa-
niem analizy Big Data? Z pewnoscia informatycy maja o wiele wiekszg tatwos¢ w uzyski-
waniu danych. Z drugiej strony humanisci i badacze spoteczni maja inne spojrzenie na
otaczajacy nas Swiat i zadaja sobie inne pytania o jego nature, a poprzez to z potencjalnie
uzyskanych danych wytoni im sie inny obraz. Najprostszym rozwigzaniem jest wspolne
dziatanie obu grup, aczkolwiek i bez niego osoby nieposiadajace umiejetnosci technicznych
moga w pewnym zakresie czerpa¢ z zasobow Big Data. Pomocne sg w tym rézne ptatne lub
bezptatne rozwiazania, umozliwiajace wybranie z ogromu danych generowanych przez

uzytkownikow te, ktore stanowic¢ beda przedmiot badania.
Narzedzia badawcze Big Data - wybor

Liczba pytan badawczych, na ktére odpowiedzi mozna szuka¢ w mediach spotecznoscio-
wych, jest olbrzymia. Nie bede nawet probowat przedstawiac¢ ich przyktadow. Moim celem
jest przyblizenie kilku narzedzi, ktére moga by¢ przydatne w przeszukiwaniu i klasyfikacji
terabajtow danych. Narzedzia te zostang pogrupowane w zaleznosci od ich funkcjonalnosci.
Pierwsza grupe beda stanowity te mierzace popularnos¢ (volume) dyskusji na dany temat.
Druga, bardziej zaawansowane aplikacje umozliwiajace poznanie wydzwieku (sentiment)
prowadzonych dyskusji. Ostatnia, oprogramowanie odnoszace sie do wptywu (influence)
wypowiedzi zamieszczonej przez dana osobe. Kazde z narzedzi zostanie pokrdtce opisane.
Podane zostang jego gtéwne funkcjonalnosci. Odkrywanie petnych mozliwosci kazdego
z nich, sposoby faczenia informacji z nich ptynacych i dalsze metody analizy uzyskanych

danych nie sa jednak przedmiotem tego opracowania.
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Rys. 2. Aplikacja Google Trends. Zrzut z ekranu.
Zrédto: http://www.google.com/trends/explore (07.02.2013)

Najpopularniejszym i najtatwiejszym w uzyciu narzedziem pozwalajacym ocenia¢ popu-
larnos¢ dyskusji prowadzonych na dany temat jest rozszerzenie przegladarki Google. Two-
rzy ono statystyki poszukiwanych przez uzytkownikéw przegladarki Google terminow.
Umozliwia analize w czasie, poréwnywanie popularnosci réznych stow kluczowych, poka-

zuje popularnos¢ w wybranych regionach Swiata, a takze wskazuje powiazane terminy.
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Rys. 3. Aplikacja Google Alerts. Zrzut z ekranu.
Zrédto: http://www.google.com/alerts?hl=pl (07.02.2013)

To narzedzie umozliwia ustawienie powiadomienia, ktore jest wysytane w sytuacji gdy
dane stowo kluczowe zostanie opublikowane w sieci Internet. Wyniki moga by¢ filtrowane
ze wzgledu na typ wyniku, na przyktad dyskusje lub wiadomosci, i rodzaj. Ustawiona moze

by¢ takze czestotliwo$¢ wysytania powiadomien.
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Wchodzace w skfad platformy ICEROCKET Trend Tool umozliwia wyszukanie liczby
nowych wystgpien poszukiwanego przez nas stowa kluczowego na przestrzeni ostatniego
miesigca, dwoch lub trzech miesiecy. Daje rowniez mozliwo$¢ porownania kliku stow klu-
czowych. Zlicza liczbe postow kazdego dnia i tworzy statystyki. Dzieki temu narzedziu

mozna sprawdzic¢, czy czesciej w Internecie dyskutuje sie o kryzysie w strefie Euro, czy zyciu
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Rys. 4. Aplikacja ICEROCKET. Zrzut z ekranu.
Zrodto: http://trend.icerocket.com/trend (07.02.2013)

seksualnym Silvio Berlusconiego.
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Socialseek to narzedzie umozliwiajace przegladanie w czasie rzeczywistym dyskusji pro-
wadzonych w najpopularniejszych mediach spotecznosciowych na dany temat. Interfejs
aplikacji mozna tatwo spersonalizowac. Aplikacja wskazuje co, kto i kiedy powiedziat na
dany temat.
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Rys. 6. Aplikacja Addict-o-matic. Zrzut z ekranu.
Zrédto: http://addictomatic.com/topic/%22digital+humanities%22 (07.02.2013)

Aplikacja podobna w dziataniu do poprzedniej, o nieco mniej atrakcyjnym interfejsie,
jednak przy jej uzyciu mozna wyszukiwac informacje w wiekszej ilosci zrédet. Tworzy — jak

ja reklamuja jej tworcy — btyskawicznie strone z najnowszymi dyskusjami na kazdy temat.
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Rys. 7. Aplikacja socialmention. Zrzut z ekranu.
Zrédto: http://www.socialmention.com/search?q=%22digital+humanities

%22&t=all&btnG=Search (07.02.2013)
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Piotr Idzik

Narzedzie z grupy analizujacej nie tylko liczbe zamieszczanych wypowiedzi, czy tez
wskazujgce miejsca, gdzie na dany temat toczy sie dyskusja w Internecie, ale réowniez
umozliwiajace bardziej pogtebione analizy. Automatycznie przypisuje wydzwiek kazdemu
komentarzowi umieszczonemu w odniesieniu do danego stowa kluczowego. Przedstawia
powiagzane stowa kluczowe, uzytkownikéw wypowiadajacych sie na dany temat, portale na
ktorych toczona jest dyskusja. Zlicza czestotliwo$¢ zamieszczanych wypowiedzi, liczbe au-
toréw i cytowan. Daje mozliwos$¢ stosowania wielu filtrow. Kazda wypowiedz zawiera link
do oryginalnie zamieszczonego postu. Jest to jedno z najpotezniejszych bezptatnych narze-

dzi analizujagcych media spofecznosciowe.

Influence

Twittercounter

=1
o
i
o
=

Lady Gaga twitter stats '~

Lady Gaga {@ladygaga)

Bio: When POP sucks the tits of ART. W Tweet

Export stats ® watch
Followers vs  Select a metric B Oct 20, 2012 - Oct 26, 2012

30.8M

.___————.
_._-——"""'——."F——F——F——#
a0 A
30.6M —’_____,_-—-""'.
—_.______,..--—o
_,__—-"""—-——F—.
®

Sat Mon Wed Fri

Rys. 8. Aplikacja Twittercounter. Zrzut z ekranu.

Zrodto: http://twittercounter.com/ladygaga (07.02.2013)

Dzieki tej stronie mozemy w tatwy sposéb sprawdzi¢, czy gtos osoby, ktora opublikowata
wiele postow na dany temat, ma szanse zostac ustyszany. Narzedzie zlicza liczbe oséb Sle-
dzacych wypowiedzi danego uzytkownika portalu Twitter. Aplikacja umozliwia stosowanie

réznego rodzaju filtrow, jednakze duza czes¢ jej zasobow jest pfatna.
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Otwartos¢ w (cyfrowej) historii: tekst prawie programowy

Marcin Wilkowski

http://historiaimedia.org/
Collegium Civitas w Warszawie
THE OPENNESS IN (DIGITAL) HISTORY: ALMOST A MANIFESTO

Summary: | try to show the idea of digital history in a context of the openness
within historical profession and academic historiography. Today it has lost its
dominant role in defining social attitude towards the past and has to face the
challenge of the Internet and computing culture. Academic system has to develop the
solutions to promote historical knowledge in a society: implement the open access
policy and abolish the paradigm of print, today still the canonical medium in research
publishing. Internet — as a source of born-digital historical content and a sphere of
social relations, which can be researched historically — forces researchers to use new
technical competences and requires an appropriate openness to develop them.

Keywords: open access, science blogs, digital history, academic culture, Internet

ednym z gtéwnych probleméw teoretycznych w dyskusjach o kierunku cyfrowej huma-

nistyki (digital humanities) jest — co mozna powiedzie¢ z wyraznym przekasem — sama

definicja tego pojecia. Nie mam zamiaru przedstawia¢ tu ani jego historii, ani tez naj-
wazniejszych propozycji jego rozumienia. Do$¢ powiedzie¢, ze problem ten od konferencji
Modern Languages Association (MLA) z 2009 roku, podczas ktorej zadebiutowato to pojecie,
wciaz nie zostat ostatecznie rozwigzany i nadal inspiruje wielu autoréw. Na tamach czaso-
pism naukowych czy w blogowych notkach prdobuja oni zaproponowac jego mniej lub bar-
dziej krytyczne rozwiazanie.

W wydanym niedawno zbiorze Debates in the Digital Humanities Lisa Spiro' opublikowa-
ta artykut, w ktorym postanowita podejs¢ do problemu definiowania cyfrowej humanistyki
z zupetnie innej strony: zamiast wymienia¢, czym jest i czym nie jest ten kierunek, zapropo-
nowata zestaw wartosci, ktore stoja u jego podstaw i sa przez niego rozwijane. Wedtug niej
takie podejscie do problemu natury cyfrowej humanistyki pozwala stworzy¢ baze do dal-
szych dyskusji i umozliwia rozpoczecie pracy nad konkretnymi standardami, ktére obowia-
zywac powinny cata aktywnos$¢ naukowa w jej ramach. Spiro przedstawia wiec katalog,

w ktérym pojawiaja sie nastepujace wartosci: otwartos¢ (openness), wspotpraca, kolegial-

' Lisa Spiro to jedna z wazniejszych postaci ruchu DH, dyrektorka amerykanskiego National Institute for Tech-
nology in Liberal Education i autorka bloga Digital Scholarship in the Humanities: Exploring the digital huma-
nities (http://digitalscholarship.wordpress.com/).
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no$¢ i taczenie sie (connectedness), roznorodno$¢ oraz eksperymentowanie (experimenta-
tion)®. Przedmiotem niniejszej analizy jest otwarto$¢ — warto$¢, ktéra uwazam za naczelna
nie tylko dla cyfrowej humanistyki.

Pojecie to oczywiscie posiada wiele znaczen. W ogdlnej perspektywie nauk humanistycz-
nych opisuje postawe otwarcia sie na wymiane idei i doSwiadczenia innych ludzi oraz prze-
kraczanie wtasnych uprzedzen — mozna powiedzie¢, ze wynika wprost z etosu humanisty.
Rozpatrujac to w odniesieniu do systemu akademickiego, mozemy moéwi¢ o otwartym
dostepie do wynikow badan (open access), sprawnej komunikacji naukowej czy wspétpracy
badawczej wykraczajacej poza srodowisko akademickie (np. w projektach nauki obywatel-
skiej). Na poziomie technologicznym — a moéwimy przeciez tez o humanistyce cyfrowej —
otwartos¢ przejawia sie cho¢by w przyjeciu modelu otwartego zrédta (open source) w two-
rzonym oprogramowaniu czy wykorzystywaniu wolnych licencji do rozpowszechniania
danych badawczych. Interoperacyjnos¢ (interoperability), odkrywalnos¢ (discovery), uzytecz-
nos¢ (usability) i przydatnos¢ do ponownego uzycia (reusability) — to dla Spiro bezposredni
efekt otwartosci.

Chciatbym ten problem odnies¢ teraz do nauki historycznej. Jan Pomorski zwraca uwage,
ze akademicka historia (rozumiana jako praktyka badawcza, ale tez i jej wynik — historio-
grafia), utracita swoj monopol na spoteczne okreslanie tego, co jest historig: wobec gwat-
townego rozwoju alternatywnych wobec akademickich praktyk historycznych (procesow
pamieci, ruchow rekonstrukcji historycznej, historycznych gier komputerowych, historii
w filmie czy w Internecie), pojawia sie problem wyboru: czy udawac, ze jedynie Uniwersytet
jako legitymizowana instytucja wiedzy moze wypowiadac sie o przesztosci w sposdb spo-
tecznie zobowigzujacy, czy raczej otworzy¢ sie na poznawczy potencjat nowych zjawisk kul-
tury historycznej*. Nie jest to tatwe, poniewaz jej cechy sg zupetnym przeciwienstwem cech
kultury akademickiej — to historycznos¢ przede wszystkim wizualna, zestetyzowana i zme-
diatyzowana, w ktorej trudno o intelektualny kontakt z przesztoscig®. Zamkniecie sie w mu-
rach akademii oznacza tymczasem - jak pisze Jan Pomorski — redukowanie historii wytacznie
do dziedziny nauki, edukacji szkolnej i polityki historycznej®.

Otwarta postawa w praktyce nauki historycznej nie oznacza bezwarunkowego zerwania
z klasycznymi metodami naukowymi i kwestionowania potencjatu Uniwersytetu, chociaz

coraz bardziej ujawnia on swojg spoteczng stabo$¢. W postawie otwartej nie ma jednak

* L. Spiro, "This Is Why We Fight”: Defining the Values of the Digital Humanities, [w:] Debates in the Digital
Humanities, red. MK. Gold, University of Minnesota Press, Minneapolis / Londyn 2012, s.16 i nast. Artykut,
podobnie jak cala ksigzka, dostepny jest w wersji online: http://dhdebates.gc.cuny.edu/debates/text/13 (dostep
02.03.2013).

3 Tbidem, s. 24.

¢ J. Pomorski, Wybieram czerwong pigutke — czyli historia i Matrix, [w:] Historia w kulturze wspdiczesnej.
Niekonwencjonalne podejscia do przesztosci, red. P. Witek, M. Mazur, E. Solska, Lublin 2011, s. 72.

> A. Szpocinski, Nowe formy tradycji, [w:] Przyszios¢ tradycji, red. Staw Krzemien-Ojak, Biatystok 2008, s. 34-35.
¢ J. Pomorski, op. cit., s. 79.
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miejsca na ignorowanie Internetu jako narzedzia komunikacji i przestrzeni, w ktorej ujaw-
niaja sie wspomniane przez Jana Pomorskiego alternatywne formy historycznosci. Aby jed-
nak odpowiednio krytycznie o nich méwic¢, potrzebna jest otwarto$¢ rozumiana jako che¢
uczenia sie i zdobywania nowej wiedzy z dziedzin i tematow dla historyka czesto zupetnie
egzotycznych.

Jednak samoedukacja nie moze mie¢ jedynie powierzchownego charakteru — przyktado-
wo, aby pisa¢ o historycznych grach komputerowych, warto w nie zagra¢ oraz przyswoié
sobie odpowiednig wiedze z zakresu ludologii po to, by dobrze orientowac sie np. w charak-
terystyce poszczegdlnych gatunkéw. Maja one przeciez istotny wptyw na to, w jaki sposob
historia wykorzystywana jest w grach - czy jest tylko estetycznym lub fabularnym ttem, czy
tez opiera sie na niej cata konstrukcja rozgrywki. Na podobnej zasadzie, piszac o przeja-
wach kultury historycznej we wspétczesnym internecie, warto odpowiednio krytycznie po-
stugiwac sie popularnymi pojeciami funkcjonujagcymi w medialnych przekazach na temat
Sieci’. Dobrym przyktadem jest tu pojawiajace sie w wielu opracowaniach Web 2.0 czy so-
cial media, ktore doczekaty sie bogatej krytycznej literatury i mozna przytacza¢ je w kon-
tekstach innych niz te oczywiste, znane z popularnych medialnych przekazéw. Wazne zja-
wiska dla kultury historycznej (amatorska historia lokalna czy ruch odtwdrstwa) rowniez
nie moga by¢ opisywane bez odniesienia do Internetu i jego kultury, np. do kultury dziele-
nia sie online wiedzg i zasobami czy wspdlnego wytwarzania dobr®.

Wyjscie poza Akademie w poszukiwaniu historycznosci w Internecie wymaga tez przy-
najmniej podstawowej wiedzy technicznej zwigzanej z tym medium oraz podejicia pozwa-
lajacego zauwazy¢ takze mniej oczywiste elementy internetowych przekazow (interfejsy, al-
gorytmy, poziom kodu®’). W przeciwnym razie historyk pozostaje na poziomie ptytkich ob-
serwacji, na podstawie ktorych wyciaga btednie generalne wnioski. Co wiecej, czekajace go
wyzwania zwigzane z nowymi formami zroédet dokumentujacych przesztos¢: zrodtami cyfro-
wymi nieposiadajacymi analogowej formy™ (born digital) gromadzonymi w programach
archiwizacji internetu czy grami komputerowymi i MMOG" (massively multiplayer online
game) sprawiaja, ze kompetencje informatyczne sta¢ sie moga — przynajmniej w niektérych
kierunkach badan — jedna z podstaw warsztatu historyka, pozwalajgc zabezpieczac i anali-

zowac zebrane materiaty.

7 Zob. np. M.P. Pregowski, Miedzy stowami. O wieloznacznosci terminologii internetowej, [w:] Re: internet -
spofeczne aspekty medium. Polskie konteksty I interpretacje, red. E.A. Morawska, Warszawa 20006, s. 413-425.

¥ J. Hofmokl, Internet jako nowe dobro wspdlne, Warszawa 2009, s. 183-187.
° Zob. M. Filiciak, Zajrzeé¢ pod powierzchnig ekranu. Wprowadzenie do studiéw nad oprogramowaniem, ,Kultura
Popularna” 4(22), 2008, s. 15-18.

' W pazdzierniku 2003 roku Organizacja Narodéw Zjednoczonych do Spraw Oswiaty, Nauki i Kultury (UNESCO)
wydata konwencje Charter on the Preservation of Digital Heritage, w ktorej zdefiniowano cyfrowe dziedzictwo
jako Zrédia informacii i kreatywnej ekspresji wytwarzane, udostepniane i zarzgdzane w formie cyfrowej. W za-
kres definicji UNESCO wigczono zasoby cyfrowe powstale w ramach digitalizacji (posiadajace analogowe orygi-
naly) i zasoby nieposiadajace oryginalnie formy fizycznej (born digital).
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Wierze, ze otwarto$¢ jest tez postawa aktywna. Zdiagnozowany przez Jana Pomorskiego
upadek monopolu akademickiej historii jest po czeSci zawiniony przez samych historykow,
wspottworzacych, a przynajmniej swoja biernoscia legitymizujacych stary i nieefektywny
system komunikacji naukowej i dystrybucji wiedzy poza Uniwersytet. Niedostepne publi-
kacje drukowane w kilkuset egzemplarzach, zamkniete czasopisma naukowe, nieche¢ do
informowania o wiasnych badaniach sprawiaja, ze medialna krytyka humanistyki czy nauk
spotecznych moze znalez¢ tu swoje oparcie. Po co finansowac historyczne badania nauko-
we, skoro spoteczny dostep do nich jest bardzo ograniczony, a historycy nie majg zamiaru
informowac nawet o tym, czym aktualnie sie zajmuja? Jak historia akademicka ma oddzia-
tywac na spoteczenstwo, skoro nie korzysta z jego kanatow komunikacji? Nie chodzi jednak
o to, aby catkowicie dostosowac sie do natury wizualnej i estetyzujacej przeszto$¢ wspot-
czesnej kultury historycznej — eksperymenty zwigzane z nowymi modelami historycznych
publikacji naukowych pozostang wcigz awangardowymi projektami, a historyk nie stanie
sie celebryta, ktory bezwarunkowo przycigga¢ bedzie uwage tabloidyzujacych sie mediow.

Zrodha niecheci srodowiska akademickiego wobec nowych cyfrowych rozwigzan komu-
nikacyjnych i badawczych szuka¢ mozna w tym, ze oba te Swiaty (Swiat IT i internetu oraz

system akademicki) majg przeciwstawne cechy:

IT/internet

uniwersytet

anonimowo$¢

silna identyfikacja

krotka tradycja

tradycja antyczna

niestabilnos$¢

konserwatyzm

inkulzywnos¢

hierarchiczno$¢

komercyjnos¢ niekomercyjnos¢

szybkie starzenie sie trwatos¢

szybki efekt cierpliwo$¢ w oczekiwaniu na pozytywne rezultaty
transparentnos¢ nieprzejrzystosc¢

(na podstawie E. Ayers™)

" O grach komputerowych jako formie historii najnowszej zob. J.K. Saucier, Playing the Past: The Video Games
Simulation as Recent American History, [w:] Doing Recent History: On Privacy, Copyright, Video Games,
Institutional Review Boards, Activist Scholarship, and History That Talks Back, red. C.B. Potter i R.C. Romano,
The University of Georgia Press, Athens 2012, s. 201-223. Temat badan historycznych w masowych grach
online i problemy archiwizowania tego typu Zrédet w kontekscie dziatalnosci projektu badawczego The How
They Got Game (zainicjowanego na Uniwersytecie Stanforda) podejmuje H. Lowood, Memento Mundi: Are
Virtual Worlds History?, eScholarship — University of California, http://escholarship.org/uc/item/2gs3p6jx.pdf
(dostep 5.03.2013).

"2 E. Ayers, The academic culture and the IT culture: Their effect on teaching and scholarship, Educause Review,
November/December 2004, s. 54, http://www.educause.edu/pub/er/erm04/erm0462.asp [dostep 05.03.2013].
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W takiej sytuacji mozna probowac zrozumie¢ obawy historykéw o to, czy publikowanie
online jest jeszcze elementem dziatalnosci naukowej; udostepnianie swoich prac w interne-
cie moze zosta¢ uznane za rewolucje, poniewaz trafig one takze potencjalnie do oséb spoza
zamknietego kregu czytelnikow niskonaktadowych czasopism i tych studentéow, ktorzy
jeszcze korzystajg z bibliotek, a nawet do oséb spoza srodowiska akademickiego i podlegac
beda zewnetrznym recenzjom. Tradycyjna instytucja uniwersytetu gwarantuje tu wzgledne
bezpieczenstwo, dajac przy okazji utude ochrony przed komercyjnym i niezaleznym wyko-
rzystaniem publikowanej wiedzy, ktore tylko pozornie (w przypadku humanistyki) mozliwe
jest w internecie. Z drugiej strony argumentowanie dzi$ niecheci do publikowania online
jakas szczeg6lng estyma wobec druku jest juz zupetnie niewiarygodne.

Wzmocnienie pozycji nauki historycznej wobec historycznosci obserwowanej poza Uni-
wersytetem moze mie¢ miejsce jedynie wtedy, kiedy historycy odkryja potencjat otwarto-
Sci. To, co jest standardem w cyfrowej historii / cyfrowej humanistyce, wptywa na model
komunikacji naukowej w tradycyjnych, niecyfrowych badaniach historycznych. Inspiracja
dla historykow moga by¢ doswiadczenia instytucji pamieci, ktére doceniaja mozliwosci in-
ternetu nie tylko w upowszechnianiu dziedzictwa historycznego, ale takze w dziatalnosci

edukacyjnej i popularyzatorskie;.
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Poszerzona przestrzen ery cyfrowej. Analiza poziomow
ontologicznych oraz sieci relacji miedzy mediami,
artefaktami ery cyfrowej a cztowiekiem

tukasz Mirocha
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Uniwersytet Warszawski

AUGMENTED SPACE OF THE DIGITAL AGE. ANALYSIS OF ONTOLOGICAL
LEVELS, AND THE NETWORK OF RELATIONSHIPS BETWEEN THE MEDIA,
THE DIGITAL ERA ARTIFACTS AND HUMAN

Summary: The paper focuses on the augmented reality and augmented space notions
considered as ways of metaphorical description of the contemporary reality which is
shaped by the presence of digital technology. Author proposes on ontological analysis of
the structures and phenomena existing within these spaces. In the article various
theories and approaches are used to support the thesis: object-oriented ontology (Bogost
and Bryant), software and hardware examples (mobile applications and devices), media
studies on the ontic level of the source code (Berry, Manovich). The ontic status and
relationships between human and non-human beings (digital streams and devices-
artifacts) are considered to unveil structures and connections going beyond physical and
temporal anthropocentric point of view.

Keywords: augmented reality, augmented space, human-computer interaction,
interface, digital image aesthetics, software studies

statnia dekada to okres dynamicznego rozwoju technik transmisji i wizualizacji

informacji zapisanych w formie cyfrowej. Wiele z tych technologii ma uczyni¢

interakcje z otaczajacym nas $wiatem bardziej kompletna, dostarczajagc nam
nieustannie aktualizowanych informacji na jego temat. W eseju zostang poddane refleksji
pojecia rzeczywistosci rozszerzonej i przestrzeni poszerzonej jako potencjalnych $rodkow
diagnozy oraz opisu wspotczesnej rzeczywistosci, w coraz wigkszym stopniu zdominowanej
i ksztaltowanej przez obecnos¢ technologii. Autor zamierza poddac¢ analizie szereg pozio-
mow ontycznych, na ktérych funkcjonuje tres¢ cyfrowa - od kodu zrédtowego po medium
jej transmisji, z ktorym uzytkownik pozostaje w bezposrednim kontakcie — tylko w ten spo-
sob mozliwe bedzie ukazanie stopnia ztozonosci relacji miedzy cztowiekiem a urzadzeniem-

nosnikiem tresci oraz ustalenie jego faktycznego statusu ontycznego.
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Ronald Azuma w eseju A Survey of Augmented Reality zdefiniowat rozszerzona rzeczywi-
stos¢ jako jeden z wariantéw rzeczywistosci wirtualnej'. Podstawowa cechg odrézniajaca
obydwie technologie miat by¢ stopien zanurzenia (immersji) uzytkownika w uniwersum,
generowane za pomoca tych rozwigzan. W przeciwienstwie do rzeczywistosci wirtualnej,
rzeczywisto$¢ rozszerzona opiera sie na czeSciowym zanurzeniu podmiotu - informacje
docieraja do uzytkownika z dwéch zrédet: nieuzbrojonych zmystéw oraz komputera, ktory
dostarcza w czasie rzeczywistym réznego rodzaju informacji (dane, dzwiek, obraz). Przykta-
dem zastosowania tej technologii jest rozwigzanie, w ktérym na obraz rejestrowany kamera,
zostajg natozone elementy (np. modele tréjwymiarowe) generowane w czasie rzeczywistym
przez komputer. Dzieki wysokiemu stopniu interaktywnosci informacji, nieustannemu uak-
tualnianiu (sa one dostarczane w czasie rzeczywistym) i zadowalajacej jakosci reprezentacji
(stosunkowo dobra jako$¢ modeli tréjwymiarowych), technologia ta ma wedtug Azumy
wzbogacac percepcje oraz interakcje uzytkownika ze Swiatem.

Nalezy podkreslic, ze tekst Azumy powstat w 1997 roku, a wiec jeszcze przed erg Web 2.0
oraz rewolucja, jaka przyniost szerokopasmowy dostep do mobilnego Internetu, a takze
przed opracowaniem i btyskawicznym rozpowszechnieniem urzadzen mobilnych (smart-
fony, tablety). Dlatego wydaje sie, ze pojecie rzeczywistosci rozszerzonej nie jest na tyle
pojemne, by mozna byto je zastosowa¢ do omdwienia zjawisk, ktdre tacza w sobie wykorzy-
stanie informacji z wielu zrddet, poddanie ich obrébce oraz pozniejsze ich przedstawienie za
pomoca kilku mediéw réwnoczesnie. Zastosowanie technologii rzeczywistosci rozszerzone;j
na przetomie XX i XXI wieku opierato sie gtéwnie na naktadaniu modeli tréjwymiarowych
na obraz rejestrowany kamera — do ich prawidfowego wkomponowania w kadr wymagana
byta obecnos¢ tzw. markera. Odpowiadat on za dostarczenie komputerowi informacji o po-
fozeniu w przestrzeni jej wycinka, na ktory powinien natozy¢ generowany model.

Aktualnie coraz czesciej obecnos$¢ widocznego dla uzytkownika markera nie jest juz wy-
magana. Ewolucji uleglty takze urzadzenia umozliwiajace generowanie obrazu, ktory taczy
w sobie odwzorowanie Swiata rzeczywistego (kamera) oraz elementéw dodanych w wyniku
pracy komputera. Masywne hetmy wyposazone w wyswietlacze czy monitory, badz za-
awansowane projektory — z racji skomplikowanej obstugi, niewielkiej mobilnosci oraz
znacznych kosztow — nie przyczynity sie do popularnosci tych rozwigzan. Dopiero dostep-
nos$¢ stosunkowo tanich urzadzen mobilnych o duzej mocy obliczeniowej pozwolita opraco-

wac nowe rozwigzania i zastosowania dla technologii rozszerzonej rzeczywistosci’.

R.T. Azuma, A Survey of Augmented Reality, [w]: ,Presence: Teleoperators and Virtual Environments” 6 1997,
nr 4, s. 355-385. O. Bimber, R. Raskar, Spatial Augmented Reality Merging Real and Virtual Worlds, Wyd.
A K. Peters, Wellesley, MA 2005, s. 1-8.

Zwlaszcza takich mobilnych systeméw operacyjnych jak: Apple i0S, Google Android, Windows Phone oraz
nowych rozwigzan sprzetowych: smartfony, tablety.
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Aplikacje wykorzystujace rozszerzona rzeczywistos¢, przeznaczone na urzadzenia mo-
bilne, funkcjonuja dzieki dostepowi do szeregu strumieni danych - geolokalizacji (GPS),
sieci GSM, zawartosci serwiséw spotecznosciowych, Wikipedii, map, a takze wyszukiwarek
indeksujacych zawarto$c¢ sieci. Aplikacja Acrossair’ dostarcza informacji na temat otacza-
jacej nas przestrzeni (zwizualizowanych w formie zaktadek nanoszonych na obraz z wbu-
dowanej kamery telefonu, wyswietlany na jego ekranie) wtasnie dzieki potaczeniu danych,
pochodzacych z wielu zrédetl, w jeden spojny przekaz. Zjawisko rozszerzonej rzeczywistosci
nie opiera sie obecnie na pojedynczych, wizualnych markerach, znajdujacych sie w zasiegu
kamery urzadzenia, odpowiadajacego za generowanie obrazu wzbogaconego o tréjwymia-
rowe modele. Najnowsze rozwigzania gromadza informacje z réznych zrodet, wykorzystujac
do tego zaréwno Internet, jak i szereg sensoréw bedacych na wyposazeniu urzadzen: GPS,
akcelerometr, zyroskop. Na finalny rezultat tych operacji — zwizualizowang tres¢, sktada sie
zatem szereg strumieni danych.

Lev Manovich w eseju The Poetics of Augmented Space® stosuje pojecie, ktore wydaje sie
bardziej adekwatnie opisywac rzeczywistos¢, ktora pojawita sie w wyniku ewolucji takich
technologii jak opisywana wyzej rzeczywisto$¢ rozszerzona. Zdaniem Manovicha funkcjo-
nujemy obecnie w poszerzonej przestrzeni. Dostrzegamy jej oddziatywanie, gdy — porusza-
jac sie w ramach fizycznej przestrzeni — stykamy sie rownoczesnie z dynamicznag warstwa
informacyjna, doswiadczang w formie multimedialnej. Jednym z jej elementéw sktadowych
sa dane lokalizacyjne, ktore umozliwiaja dostosowanie tresci do geograficznego potozenia
uzytkownika. Swietnym przyktadem sa ustugi nawigacji GPS, geotagowanie postéw na por-
talach spofecznosciowych oraz dostepnosc¢ (lub jej brak) konkretnych tresci multimedial-
nych na terenie danego kraju.

Manovich pisze o ciagtej interakcji obydwu przestrzeni — przeptywie danych od prze-
strzeni fizycznej (monitoring, Sledzenie) z powrotem do niej (infrastruktura i urzadzenia
sieci GSM, ekrany komputerow). Przestrzen, z ktérg obecnie mamy do czynienia, mozna za
Foucaultem okresli¢ mianem heterotopii®. Uzytkownik korzystajacy z ustug sieciowych, za
posrednictwem urzadzenia z dostepem do Internetu, staje sie czeScia pewnej wiekszej
struktury, obejmujacej swym zasiegiem wszystkich uzytkownikéow — nie tylko danej ustugi,
ale takze cafej sieci. Stopien zaangazowania cztowieka w jego cyfrowa aktywnos¢ skfania
do wiaczenia tej sfery w poczet geometrycznej, trojwymiarowej rzeczywistosci. Poszerzona
rzeczywistos¢ sktadataby sie wtedy z klasycznej czasoprzestrzeni, doswiadczanej za pomoca

nieuzbrojonych zmystéw oraz komponentu cyfrowego, do ktorego zyskujemy dostep dzieki

* Acrossair, developer: acrossair, wersja 1.3.2, platforma: i0S, data wydania wersji: 4.8.2010.

* L. Manovich, The Poetics of Augmented Space, http://manovich.net/DOCS/Augmented_2005.doc (05.12.2012),
zob. takze S. Kinsley, Augmented Space, http://www.samkinsley.com/archives/000021.html (03.12.2012).

* Zob. M. Foucalut, Of Other Spaces (1967), Heterotopias, http://foucault.info/documents/heteroTopia/foucault.
heteroTopia.en.html (12.12.2012).

INTERNET / NOWE MEDIA / KULTURA 2.0 179


http://foucault.info/documents/heteroTopia/foucault.heteroTopia.en.html
http://foucault.info/documents/heteroTopia/foucault.heteroTopia.en.html
http://foucault.info/documents/heteroTopia/foucault
http://www.samkinsley.com/archives/000021.html
http://manovich.net/DOCS/Augmented_2005.doc
https://itunes.apple.com/pl/app/acrossair-augmented-reality/id348209004?mt=8

tukasz Mirocha

posrednictwu urzadzen. Zanurzenie uzytkownika w rzeczywistos¢ kreowana dzieki pracy
urzadzen logicznych postepuje wraz z ich miniaturyzacja i zwigkszeniem zakresu zastoso-
wan. W zwiazku z tym zmienia sie takze postawa samego cztowieka wobec statusu tych
artefaktow w otaczajacej go rzeczywistosci — istnieja one w niej juz nie tylko jako podlegte
mu narzedzia, lecz w znacznym stopniu buduja te rzeczywisto$¢, w coraz wiekszej mierze
znajdujac sie poza kontrolg uzytkownikow.

lan Bogost, Levi R. Bryant oraz Graham Harman proponuja nowa ontologie rzeczywistosci
— object-oriented-ontology. Fundamentalng cecha tego podejscia jest rezygnacja z antropo-
centryzmu epistemologicznego oraz ontologicznego. Bogost podkresla rowny status ontyczny
bytow innych niz cztowiek — przedmiotéw, zwierzat, atomoéw i fal radiowych oraz potrzebe
badan nad ich wzajemnymi relacjami®. Podejscie to wykazuje rezygnacje z, wywodzacej sie
jeszcze z filozofii starozytnej oraz Sredniowiecznej, hierarchii bytow, wprowadzajac w jej
miejsce horyzontalng sie¢ powiazan. Brant z kolei wprowadza pojecia Zasady Ontycznej
(Ontic Principle) oraz Zasady Nie-Cztowieka (Principle of the Inhuman) dla oddania statusu
cztowieka jako bytu istniejacego wsrod innych rownorzednych bytow, niecharakteryzujacego
sie przy tym uprzywilejowanym miejscem’. Za Manuelem DelLanda ontologie te okresla
on mianem pfaskiej®. Z Zasady Ontycznej wynika, iz cokolwiek, co oddziatuje — jest, nalezy
zatem rozszerzy¢ pojecie bytu tak, by obejmowato ono swym zakresem zaréwno istnienie,
jak i oddziatywanie. Mowa tu na przyktad o znakach, oprogramowaniu, sieci bezprzewodo-
wej. Byty ,naturalne” zajmuja tylko czes¢ sfery bytu’.

W poszerzonej przestrzeni Manovicha funkcjonuja zatem rdézne typy bytoéw, wzajemnie
na siebie oddziatywajace. Do opisania stopnia wzajemnej zaleznosci bytow, Bryant stosuje
Zasade Translacji lub Zasade Latoura™. Za twdrcg teorii aktora sieci, Bryant powtarza, ze
interakcja miedzy bytami nie jest transparentna — proces translacji pozostawia na niej
pewien $lad, dodaje cos nowego. Wystarczy przywotac przyktad fotografii wykonanej tele-
fonem komoérkowym - na finalny efekt, ktory obserwujemy na ekranie, sktada sie szereg
czynnikéw. Zmienne takie mozemy podzieli¢ na te, u podstaw ktérych stoja realnie istnie-
jace byty (zastosowany sprzet — typ obiektywu, matrycy, procesora) oraz byty nie-fizyczne
(oprogramowanie, zakres barw, metadane dotyczace fotografii). Interakcja wyzej wymienio-

nych bytéw oraz — oczywiscie — podmiotu (wszak to on decyduje o kadrowaniu i czasie wy-

Zob. 1. Bogost, What is object oriented ontology? A detinition for ordinary folk, http://www.bogost.com/blog/
what_is_objectoriented_ontolog.shtml (04.12.2012).

LR. Bryant, The Ontic Principle: Outline of an Object-Oriented Ontology, [w:] The Speculative Turn
Continental Materialism and Realism, LR. Bryant, N. Smicek, G. Harman (red.), Wyd. re.press, Melbourne
2011, s. 261-279.

8 Tamze, s. 269.
° Tamze, s. 270.

' Tamze, s. 275., zob. B. Latour, Splatajac na nowo to, co spoteczne. Wprowadzenie do teorii aktora-sieci, tham.
K. Abriszewski, A. Derra, Wyd. Universitas, seria Horyzonty Nowoczesnosci, Krakow 2010.
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konanie zdjecia), jest warunkiem istnienia fotografii. Nie mozna jednak stwierdzi¢, iz ktory$
z bytéw znajduje sie w pozycji uprzywilejowanej, co wiecej — kazdy z nich odciska na foto-
grafii (jej wielu warstwach ontycznych) swdj slad.

Zjawiskiem, ktore funduje pigty wymiar (obok czasu oraz trzech wymiaréw) poszerzone;j
przestrzeni, jest opisywana juz warstwa informacyjna. Jedna z podstawowych drog jej do-
$wiadczania sa cyfrowe media. Medioznawcy, tacy jak David Bolter, Richard Grusin czy
David Jenkins w swoich badaniach koncentrowali sie na analizie relacji zachodzacych mie-
dzy poszczeg6lnymi mediami — wystarczy wymienic¢ tu koncepcje remediacji, hipermediacji
czy konwergencji mediow''. Refleksje na temat mediow cyfrowych powinnismy jednak roz-
pocza¢ od innego poziomu ontycznego. Pozostajgc bowiem w dyskursie, ktory koncentruje
sie na estetyce medidow, rozpoczynamy nasze rozwazania niejako od podsumowania — to
tak, jakby bada¢ oprogramowanie komputerowe tylko pod katem interfejsu, czyli warstwy,
z ktoéra bezposrednio styka sie uzytkownik. David M. Berry w ksiazce The Philosophy of So-
ftware Code and Mediation in the Digital Age stawia teze, ktoéra wydaje sie wskazywac inny
mozliwy kierunek rozwazan. Wedtug autora, elementem, ktoéry lezy u podstaw wszystkich
mediow obecnych w kulturze XX i XXI wieku jest obecnie kod zrodtowy programéw kompu-
terowych — ma on funkcjonowac¢ jako super-medium, bedace warunkiem istnienia mediow
cyfrowych™. Oprogramowanie stanowi wezet, splot, ktéry wiaze ze soba to, co materialne
(urzadzenia, cztowiek), z tym, co nie-fizyczne (aplikacje, dane zapisane w postaci cyfro-
wej)"”. Berry podkresla koniecznos¢ badan interaktywnych mediéw na poziomie kodu zr6-
dtowego, ktory jest podstawowym elementem oprogramowania, bedacego z kolei funda-
mentem dla generowanych mediow™, w przeciwnym razie pozostaniemy na poziomie esen-
cjalizmu ekranu®. Z punktu widzenia object-oriented-ontology refleksja dotyczaca mediow
na poziomie ontycznym kodu, pozwala na odstoniecie faktycznych relacji zachodzacych
miedzy bytami — kazdy z rodzajow cyfrowych medidow, zakodowanych w formie binarnej,
jest witasciwie strumieniem danych™. Co istotne, ramy temporalne, w ktérych porusza sie
owy strumien danych, sg inne niz czas uptywajacy na poziomie interfejsu/medium/uzytkow-
nika — procesor wykonuje miliony operacji na sekunde"”. Warunki te wymagaja istnienia
wielopoziomowej sieci relacji, swego rodzaju przektadni (jednym z jej elementow jest inter-

fejs), ktéra umozliwi interakcje uzytkownika z informacjami zapisanymi i wizualizowanymi

" Por. ].D. Bolter, R. Grusin, Remediation: Understanding New Media, Wyd. MIT Press, Cambridge, MA 2000,
H. Jenkins, Convergence Culture: Where Old and New Media Collide, Wyd. NYU Press, New York 2006.

' D.M. Berry, The Philosophy of Software Code and Mediation in the Digital Age, Wyd. Palgrave Macmillan,
2011, s. 10.

B Tamze, s. 3.

“ Tamze, s. 32.
5 Tamze, s. 36.
16 Tamze, s. 55.

7 Tamze, s. 98.
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w formie cyfrowej. Relacja ta oparta jest na strumieniu bytow (bitéow), ulegajacych standa-
ryzacji i obliczeniowosci, proces ten zachodzi na wielu poziomach ukrytych przed podmio-
tem'. Na poziomie ontycznym uzytkownika objawia sie to w coraz wiekszym uzaleznieniu
od danych, mogacych zosta¢ przetworzonymi przez komputer — mamy wtedy do czynienia
ze spoteczenstwem wiedzy obliczeniowej®. Staje sie ono w rownym stopniu obiektem dzia-
tania technologii, co jej uzytkownikiem®.

Warto takze zwréci¢ uwage na istotny fakt — strumienie danych nie funkcjonuja jedynie
na poziomie kodu zrédtowego. Stykamy sie z nimi takze przy okazji naszej interakcji z in-
formacjami, dostarczanymi nam w czasie rzeczywistym dzieki réznego rodzaju ustugom
agregacji treSci oraz serwisom spotecznosciowym, wykorzystujacym w typ procesie rozma-
ite media®. Fundamentem funkcjonowania takich serwisoéw jak Facebook, czy Twitter jest
agregacja tresci przedstawianej w formie strumienia informacji. Uzytkownik danego serwi-
su tylko w ramach tej ustugi porusza sie w niemal nieskonczonej ilosci potencjalnych stru-
mieni — ich liczba ograniczona jest stopniem jego aktywnosci (liczba znajomych, ulubio-
nych stron, grup). Podobny mechanizm mozemy zaobserwowa¢ w funkcjonowaniu takich
aplikacji jak Flipboard® czy Pulse News”, pozwalajacych gromadzi¢ informacje z dodanych
wczesniej przez uzytkownika zrodet (serwisy spotecznosciowe, portale, strony internetowe),
a nastepnie wyswietla¢ je w formie kilku strumieni danych. Co istotne, sama aplikacja
moze by¢ kategoryzowana jako osobny strumien informacyjny w ramach systemu opera-
cyjnego urzadzenia.

Dlatego wtasnie Berry proponuje opisanie uzytkownika-podmiotu (computational sub-
ject) w kategorii przedmiotu wystawionego na ciagte doSwiadczanie strumienia danych.
Uzytkownik wspétczesnego ekosystemu informacyjnego generuje (przyktad prostego edy-
tora tekstu) oraz odbiera informacje, przybierajace forme niekonczacego sie strumienia.
Zwtaszcza systemy operacyjne urzadzen mobilnych, pozwalajace uzywac tylko jednej pet-
noekranowej aplikacji rownoczesénie, prowadza do fragmentarycznosci i podporzadkowania
konkretnych tresci i mediow danemu strumieniowi informacji (zob. przyktady opisane
wyzej).

W kolejnym kroku Berry poszerza, za Lyotardem, znaczenie pojecia strumienia do zja-
wiska, lezacego u podstaw wspodtczesnosci, charakteryzujacej sie coraz szybsza wymiang

informacji, skroceniem czasu oczekiwania miedzy wykonaniem czynnosci oraz doswiadcze-

8 Tamze, s. 136.
Y Tamze, s. 3.
2 Tamze, s. 122.

! Serwisy spotecznosciowe, takie jak: Twitter, Facebook, Flickr, aplikacje agregujace treéci: Flipboard, czy
czytniki kanatéw RSS. Wszystkie te rozwigzania wykorzystuja rozne typy mediéw: obraz, dZzwiek, tekst.

* Flipboard, developer: Flipboard, Inc., wersja: 1.9.8, platforma: iOS, data wydania wersji: 1.11.2012.
» Pulse News, developer: Alphonso Labs, Inc., wersja: 2.9.5., platforma iOS, data wydania wersji: 16.10.2012.
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Poszerzona przestrzen ery cyfrowej. Analiza pozioméw ontologicznych oraz sieci relacji...

niem jej skutku. W tym kontekscie samemu czasowi zostaje przypisana ekonomiczna war-
tos¢. Obranie tego kierunku interpretacji prowadzi do zmiany statusu podmiotu, rozumia-
nego jako heideggerowskie Dasein. Zgodnie z koncepcja poszerzonej przestrzeni, staje sie
on tylko jednym z bytéw-strumieni zanurzonych w niekonczacej sie rzece informacji, do-
Swiadczanej dzieki mediacji r6znego rodzaju interfejsow oraz cyfrowych mediow. Podmiot
nalezy, a zarazem tworzy horyzontalnga sie¢ wymiany tresci, ktéra na swoim podstawowym
poziomie ontycznym jest kodem Zrédtowym — niezaleznie od medium. Jednorodnos¢ mate-
rii strumienia danych pozwala na jego rozprzestrzenianie sie za posrednictwem sieci, ktorej
rownorzednymi aktorami sa zaréwno urzadzenia, jak i otoczenie oraz zwiazani z nimi uzyt-
kownicy. Tak wysoki stopien horyzontalnosci ekosystemu wymiany informacji nie byt moz-
liwy w erze mediow nie-cyfrowych®. Schemat, gdzie funkcjonowato kilku nadawcow wysy-
tajacych arbitralnie sformatowang tres¢ do wielu adresatow (telewizja, radio, czasopisma),
stracit swoja racje bycia wraz z nastaniem ery cyfrowe;j.

Rzeczywisto$¢ rozszerzona miata poszerzy¢ pole interakcji cztowieka z otaczajaca go
rzeczywistoscig. Nalezy jednak rozwazy¢ to zjawisko takze pod katem ,przystaniania” do-
Swiadczanego Swiata. Uzytkownik otoczony strumieniami informacji (ktore najczesciej sam
dobiera) funkcjonuje niejako w skonczonym uniwersum. Zanurzenie, ktére odzwierciedla
sie w naszej dotychczasowej aktywnosci sieciowej, warunkuje przyszte rezultaty wyszuki-
wan. Podobnie rzecz ma si¢ z rozwigzaniami rozszerzonej rzeczywistosci opartymi na geolo-
kacji, zwtaszcza aplikacjach-przewodnikach. Turysta znajdujacy sie po raz pierwszy w nie-
znanym otoczeniu odwiedzi tylko te punkty, ktore wskaze mu aplikacja, docierajac do nich
optymalna trasa, wytyczong przez nawigacje®. Pigty wymiar realnie istniejacego Swiata
(warstwa informacyjna) w znacznym stopniu wydaje sie niewidoczny, lecz paradoksalnie
wiasnie dzieki swej pozornej transparentnosci moze w sposéb trudny do dostrzezenia prze-
stoni¢ geometryczna rzeczywistos¢. Wraz z konsekwencjami rozwoju technologii IT — popu-
larnoscig wirtualnych swiatéw, doskonalszymi metodami opracowywania tekstur i modeli
tréojwymiarowych, tendencja ta moze tylko wzrastac.

W artykule centralne miejsce zajmowaty pojecia rozszerzonej rzeczywistosci oraz posze-
rzonej przestrzeni. Zostaty one przywotane w celu metaforycznego opisu wspoétczesnej
rzeczywistosci, w ktorej coraz bardziej znaczace miejsce zajmuje technologia. W procesie
ontologicznej analizy zjawisk oraz struktur istniejacych w ramach wyzej wymienionych

przestrzeni, zaproponowano refleksje opisujaca te zjawiska na réznych poziomach ontycz-

* Zob. A.S. Lehmann, Invisible Work: The Representation of Artistic Practice in Digital Visual Culture, [w:]
Digital Visual Culture: Theory and Practice, A. Bentkowska-Kafel, T. Cashen and H. Gardiner (red.), Wyd.
Intellect Bristol, 2009.

» D.M. Berry, The Philosophy of Software Code and Mediation in the Digital Age, Wyd. Palgrave Macmillan,
2011, s. 123, za: A. Hutchinson, Global Impositioning Systems: Is GPS technology actually harming our sense of
direction? [w:] “The Walrus”, listopad 2009.
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nych. Odwotanie do teorii object-oriented-ontology pozwolito ukaza¢ status i role artefaktow
technologicznych oraz nie-fizycznych elementéw warstwy informacyjnej, z perspektywy

wykraczajacej poza podejscie typowo antropocentryczne.
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AUGMENT SEEN FROM THE NETWORK SEXUAL EXPERIENCE PERSPECTIVE

Summary: The Internet undoubtedly affected the image of the world a large group of
people. Becoming a new platform of racism is reproducing existing hierarchical
relationships of power, questions about what is and what changes in our lives are still
open and require in-depth study. For these dozen pages | would like to reflect on these
problems. | wish to pierce through the thesis relating to network phenomena posed ad
hoc, like the virtual perceived as a non-real reality. My proposal is based on the
psychoanalytic tool, which allows me the interpretation of network sexual practices,
which have been the subject of my fiel[dwork conducted among others in Second Life.
The purpose of this article is to embed these practices in reality which is constantly
redefined, and the Internet is one of the elements of the world around us which it
amends.

Keywords: reality, Internet, psychoanalysis, fantasy, sexual practice, virtual reality,
avatar, Second Life

nternet wdart sie w zycie wspotczesnego cztowieka z wielkim impetem i cho¢ jego hi-

storia jest relatywnie krotka, niezwykle dynamiczny rozwdj sprawia, ze jego analizy

szybko traca date waznosci. Zapewne podobnie stanie sie z moimi wywodami dotycza-
cymi wybranych obszaréw tego medium komunikacji miedzyludzkiej, lecz nie zwazajac na
dynamizm $wiata wokot mnie, skupie sie na kilku zagadnieniach, ktére z mojej perspekty-
wy wydaja sie istotne.

Na wstepie chciatbym wspomnie¢ o kontekscie polityczno-spotecznym panujacym mniej
wiecej w okresie pisania przeze mnie tego tekstu. Skupie sie tu na dwdch znamiennych wg
mnie zdarzeniach. Pierwszym, ktoére chciatbym przywota¢, a ktére ma wymiar bardziej glo-
balny, to tzw. Arabska Wiosna Ludéw z 2011 roku, kiedy to doszto do obalenia Zin el-Abidina
Ben Alego w Tunezji czy Hosni Mubaraka w Egipcie. Dokonali tego obywatele tych krajow
miedzy innymi dzieki portalom spofecznosciowym, w tym Facebooka. Wazna jest tutaj dla
mnie posta¢ Waela Ghonima, dyrektora ds. marketingu firmy Google na Bliski Wschad

i Afryke Potnocng, ktéry poprzez dziatalnos¢ na Facebooku pomoégt zainicjowac rewolucje
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w Egipcie. Drugim istotnym wydarzeniem o znaczeniu bardziej lokalnym i mniej drama-
tycznym byty protesty na terenie Polski. Skierowane byty one przeciwko wprowadzeniu
w zycie porozumienia okreslanego skrotem ACTA (Anti-Counterfeiting Trade Agreement)
majacego na celu ochrone wtasnosci intelektualnej. Wazna figurg w tych protestach stali
sie przedstawiciele grupy okreslajacy siebie jako Anonymous — prowadzacy walke z nie-
sprawiedliwosciami naszego $wiata (w tym przeciwko podpisaniu przez Polski rzad porozu-
mienia ACTA) za pomoca atakow internetowych.

Internet jawi sie w mediach jako niezalezne, wolne od wszelkiej kontroli medium, dzieki
ktéremu gtos obywateli moze zosta¢ ustyszany; mato tego — ma nawet moc obalania rza-
dow i jest ucieleSnieniem demokratycznej formy partycypacji w zyciu spotecznym. Jest on
zawieszony poza wszelkimi strukturami wtadzy, jednostka zyskuje dzieki niemu nieograni-
czone mozliwosci sprawcze. Nie bez powodu najwiekszymi bohaterami wspoétczesnych re-
wolucji czy walk o wolnos¢ sa ludzie wywodzacy sie ze srodowiska uzytkownikéw sieci.
Pracownik Google czy anonimowy haker staja w obronie podstawowych praw cztowieka,
poniewaz to oni sa w blizszej relacji z tym medium wolnosci niz przecietni Smiertelnicy, sa
shaturalnymi” obroncami tych podstawowych wartosci. Historia Juliana Assange — zatozy-
ciela witryny internetowej WikiLeaks, ktéra doprowadzita do ujawnienia tajnych dokumen-
tow liczonych w milionach, jest historiag zmagan pomiedzy obronca wolnosci a strukturami
wiladzy, reprezentujacymi okreslone grupy intereséw czyhajacych na nasza wolnos¢. Oskar-
zenie o gwaltt zostato odebrane jako niesprawiedliwy atak na tego bojownika o wolnos¢, co
doprowadzito do wzmozonej aktywnosci grupy Anonymous. Internet (konkretnie wyszuki-
warka Google) podniesiony zostaje do rangi boga w jednej z religii internetowych okresla-
nej mianem Googlism. Na stronie internetowej The Church of Google zamieszczony jest
krotki manifest wraz z dziewiecioma dowodami na boskos¢ Google — oddaje to w pewnym
zakresie czym jest Internet dla wspofczesnego Swiata.

We at the Church of Google believe the search engine Google is the closest humankind has
ever come to directly experiencing an actual God (as typically defined). We believe there is

much more evidence in favour of Google's divinity than there is for the divinity of other
more traditional gods.

We reject supernatural gods on the notion they are not scientifically provable. Thus,
Googlists believe Google should rightfully be given the title of "God", as She exhibits a great
many of the characteristics traditionally associated with such Deities in a scientifically
provable manner.

We have compiled a list of nine proofs which definitively prove Google is the closest
thing to a "god" human beings have ever directly experienced.

1. Google is the closest thing to an Omniscient (all-knowing) entity in existence, which can
be scientifically verified.

2. Google is everywhere at once (Omnipresent).
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3. Google answers prayers.

4. Google is potentially immortal.

5. Google is infinite.

6. Google remembers all.

7. Google can "do no evil" (Omnibenevolent).

8. God is thought to be an entity in which we mortals can turn to when in a time of need.
Google clearly fulfils this to a much larger degree than traditional "gods" (...).

9. Evidence of Google's existence is abundant.'

Oczywiscie wiekszos¢ uzytkownikdow sieci nie traktuje zadnego z jej przejawow jak boga.
Jednakze, jak pokazaty polskie protesty, ludzie korzystajacy z Internetu przekonani sa
o wolnosci, ktéra towarzyszy w tej przestrzeni aktywnosci ludzkiej. Wptyw sieci internetowe;j
na nasze zycie jest ogromny, ale czy to my decydujemy o natezeniu tego wptywu, o potrze-
bie bycia w niej. Jak przekonuje Slavoj Zizek?, to stosunki wtadzy i dominacji, czyli sie¢ sto-
sunkow spoteczno-symbolicznych determinuje, w jaki sposob Internet wptywa na nas. Aby
uswiadomi¢ sobie mit globalnosci sieci, nalezy spojrze¢ na dane dotyczace liczby uzytkow-

nikdw na $wiecie.

Uzytkownicy Internetu (2012)

Europe
21.5

North
America
11.4

Africa other

Created with Datawrapper Get the data

Rys. 1. Uzytkownicy Internetu wg regionéw $wiata na rok 2012.

Zrodto danych: http://www.internetworldstats.com/stats.htm

Pierwszy z wykreséw przedstawia procentowa ilo$¢ uzytkownikéw Internetu na Swiecie.

Zdecydowang ich wiekszo$¢ stanowia mieszkancy kontynentu azjatyckiego, na drugim

' http://www.thechurchofgoogle.org (18.01.2013).

2 S. Zizek, Przekleristwo fantazji, ttum. Chmielewski A., Wyd. Uniwersytetu Wroctawskiego, Wroctaw 2001,
s. 263.
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miejscu znajduja sie mieszkancy Europy, kolejne miejsca to ludzie z Ameryki Pdétnocne;j,

Ameryki tacinskiej i Karaibow, Afryki, Bliskiego Wschodu oraz Australii i Oceanii.

Wskaznik penetracji Internetu (2012)

North America 78.6

Oceania/Australia 67.6
Europe 63.2

Lat Am/Carrib 42.9

MiddleEast 40.2

WorldAvg. 34.3

Asia 275

Affica 15.6

Created with Datawrapper Get the data

Rys. 2. Penetracja Internetu wg regiondéw $wiata na rok 2012.

Zrédto danych: http://www.internetworldstats.com/stats.htm

Jezeli jednak wezmiemy pod uwage wskaznik penetracji Internetu, wykres wyglada zupet-
nie inaczej: na pierwszych miejscach sa mieszkancy Ameryki Pétnocnej, Australii i Oceanii
oraz Europy. Ludzie z Ameryki tacinskiej i Karaibow wraz z mieszkancami Bliskiego
Wschodu cechuja sie znacznie nizszym procentowym poziomem penetracji, ale to dwa
najbardziej zaludnione kontynenty Swiata (Azja i Afryka) wykazuja procentowy wskaznik
penetracji Internetu ponizej Sredniej.

W zwiazku z powyzszym, jezeli tylko 34,3% populacji Swiatowej mozna zakwalifikowac
jako uzytkownikow sieci, a wskaznik dostepu do wolnosci wiaze si¢ z zamieszkiwanym re-
gionem $wiata, czy ta wolnos¢ nie jest zasadniczo powiagzana z dystrybucja kapitatu ekono-
micznego? Bytoby pewnym uproszczeniem, gdybym odwotat sie zaledwie do ekonomicz-
nych nierownosci globalnej gospodarki, cho¢ niewatpliwie jest to zasadnicza przyczyna
w nierownej $wiatowej dystrybucji wolnosci internetowej. Warto wspomnie¢ o analizach
Jamesa C. Witte i Susan E. Mannon?, ktérzy idac tropem wczesniejszych prac dotyczacych
tego zakresu aktywnosci ludzkiej, dostrzegaja zréznicowanie uzytkownikéw Internetu ze

wzgledu na: predkos$¢ potaczenia, miejsce dostepu do Internetu, poziom technicznych i po-

* J.C. Witte, S.E. Mannon, The Internet and Social Inequalities, Routledge, New York, London 2010, s.5.
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znawczych umiejetnosci obstugi Internetu, czas, ktory spedzaja w sieci i cel, dla ktérego
z niej korzystaja. Wyniki badan przeprowadzonych przez nich na terenie U.S.A. sktaniaja
ich do postawienia tezy, iz Internet — zyskujac na popularnosci — opart sie na wartosciach
podkreslajacych znaczenie wspétzawodnictwa, statusu i hierarchii. Doprowadzito to do re-
produkcji nierdbwnosci spotecznych, a nie do przezwyciezenia ich*. Podmioty nieposiadajace
profilu na portalach spotecznosciowych, a tym bardziej konta pocztowego, sa marginalizo-
wane, poniewaz ich mozliwo$¢ uczestnictwa w zyciu politycznym, spotecznym i ekonomicz-
nym jest ograniczona. Wobec powyzszych uwag nalezy stwierdzi¢, ze nierownosci spofecz-
ne w Ameryce Poétnocnej, Australii i Oceanii, a takze Europie maja swoje odzwierciedlenie
w Internecie. Chociaz problem dostepu do sieci jest globalny, to w przypadku tych trzech
regionéw Swiata wymienione wczesniej czynniki, jak predkos¢ potaczenia, poziom technicz-
ny i poznawczych umiejetnosci obstugi Internetu i inne, odpowiadaja za réznicowanie jego
uzytkownikow, w efekcie tworzac nieréwnosci w sieci. W odniesieniu do wolnosci Internetu
i jego niezaleznosci wobec wszelkich instytucji panstwowych czy mechanizméw rynkowych,
kreujacych sie¢ jako medium wspéiczesnej nieskrepowanej niczym demokracji, S. Zizek®
podkresla, ze Internet moze tylko i wytacznie funkcjonowac¢ w sposdb, z jakim mamy do
czynienia wlasnie dzieki decyzjom politycznym i ramom instytucjonalnym. Wskazujac na
prawicowy populistyczny dyskurs i/lub liberalizm rynkowy, ktéry gtosi hasta wolnego i nie-
skrepowanego przez instytucje panstwa Internetu, podtrzymuje mit réwnosci w sieci, po-
mimo — jak wskazujg na to badania J.C. Witte i S.E. Mannon® — reprodukcji nieréwnosci
spotecznych w sieci.

Wszystkie te ograniczenia powoduja, ze poszerzona rzeczywistosc¢ jest zjawiskiem, ktore
mozemy powigza¢ z podmiotami posiadajacymi odpowiedni kapitat ekonomiczny, a takze
odpowiedni poziom umiejetnosci obstugi Internetu, co wiaze sie z wyksztatceniem.
W zwigzku z powyzszymi uwagami, tekst ten nie odnosi sie do ogétu populacji ludzkiej,
tylko do tej uprzywilejowanej grupy spotecznej, posiadajacej dostep do ,wolnosci” — uzyt-

kownikow sieci internetowe;j.
Troche psychoanalizy

Po nakresleniu kontekstu, w jakim przyszto mi pisa¢ ten artykut, chciatbym przejs¢ do
zbudowania podstawowego aparatu teoretycznego niezbednego dla analizy interesujacych
mnie kwestii. Zasadniczym watkiem, ktory bedzie wigzat moja narracje w catosc, jest pyta-

nie o status rzeczywistosci poszerzonej — jak Internet wptynat na wspotczesne zanurzone

* Tamze, s.17.

5 S. Zizek, Przekleristwo fantazji, ttum. Chmielewski A., Wyd. Uniwersytetu Wroctawskiego, Wroctaw 2001,
s. 235-236.

¢ J.C. Witte, S.E. Mannon, The Internet and Social Inequalities, Routledge, New York & London 2010.
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w nim podmioty? Fundamentem moich rozwazan jest pytanie o status ontologiczny Inter-
netu, w zwiazku z powyzszym pociaga to za soba pytanie o strukture rzeczywistosci. Aparat
teoretyczny, ktory pozwoli mi na odniesienie si¢ do powyzszej problematyki w sposéb mnie
satysfakcjonujacy, zostat wypracowany na gruncie psychoanalityczno-filozoficznym przez
Slavoja Zizka. ,| want a third pill” - s3 to jego stowa z filmu Z-Boczona historia kina’, w kté-
rym to stowenski filozof analizuje scene z filmu The Matrix*. W przywotanej scenie gtéwny
bohater Neo, zostaje postawiony przed wyborem pomiedzy niebieska pigutka pozwalajaca
na trwanie w iluzji, czyli tytutowym Matrixie (programie komputerowym zainstalowanym
w umystach ludzi, dzieki ktéremu maszyny kontroluja ich), a czerwona pigutka, ktéra po-
zwoli mu na przebudzenie w rzeczywistosci poza wspomnianym programem komputero-
wym. S. Zizek odrzuca ten wybér i stwierdza, ze chce otrzymaé trzecia pigutke, ktéra po-
zwala symbolicznej fikcji strukturyzowac rzeczywistos¢, bowiem tracac owa fikcje, tracimy
poczucie rzeczywistosci; trzecia pigutka nie jest mozliwoscia odbioru rzeczywistosci z wyta-
czeniem iluzji — pozwala ona na odkrycie rzeczywistosci w iluzji.

Aby zrozumie¢ scene, w ktorej miejsce filmowego bohatera Neo zajat wspomniany filo-
zof, odniose sie do kilku terminéw pochodzacych z psychoanalitycznych rozwazan Jacquesa
Lacana i S. Zizka, a stanowiagcych punkt wyjécia w analizie poszerzonej rzeczywistosci.
Pierwszy z nich to porzadek symboliczny, w ktérym to podmioty sa zanurzone. Kategoria
porzadku symbolicznego zostata uporzadkowana w stownikowo opracowanym wstepie do
psychoanalizy J. Lacana przez Dylana Evansa’, w oparciu o ktérego stowa dokonam charak-
terystyki tejze kategorii.

Porzadek symboliczny jest rzeczywistoscig bedaca radykalna innoscia, nieSwiadomym
prawem regulujacym nasze pozadanie. NieSwiadomos¢ ta nie odnosi sie do istnienia tajem-
niczych praw tkwigcych w cztowieku i wptywajacych na jego zachowania. Porzadek symbo-
liczny jest mysla zewnetrzng wobec samego myslenia, wykracza on poza jednostke, uzupet-
nienia lub/i rozrywa relacje pomiedzy zewnetrzna faktyczna rzeczywistoscia a wewnetrznym
doswiadczeniem subiektywnym™. Jest autonomiczng totalnoscia o wszechogarniajacym
efekcie, symbolicznym wszech$wiatem niezdeterminowanym biologicznie czy genetycznie.
Warto zaznaczy¢, ze wrazenie, jakoby symbolizowanie pochodzito z realnosci (jako istnieja-
cej uprzednio) jest btedne. W momencie kiedy symbol pojawit sie na arenie dziejow, wytwo-
rzyt on swoje odrebne uniwersum, zatem nie jest mozliwym wyobrazenie sobie, co poprze-

dzato symbole. Intersubiektywne relacje podmiotowe zawsze s3 zaposredniczone o trzeci ele-

7 rez. S. Fiennes, Z-Boczona historia kina (org. The Pervert’s Guide to Cinema), 2006.

8 rez. A.1L. Wachowski, The Matrix, 1999.

° D. Evans, An Introductory Dictionary of Lacanian Psychoanalysis, Routledge, New York & London 1996, s.203-
204.

'S, Zizek, The Sublime Object of Ideology, Verso, London and New York 2008, s.13.

190 Zwrot cyfrowy w humanistyce


http://www.filmweb.pl/person/Slavoj+%C5%BDi%C5%BEek-647534

Poszerzenie widziane poprzez sieciowe doswiadczenia seksualne

ment wielkiego Innego — porzadek symboliczny. Podobnie Gyorgy Lukacs twierdzit, ze gdy
spojedyncze fakty zycia spotecznego jako momenty historycznego rozwoju wiacza sie
w pewng totalnos¢, mozliwe staje sie poznanie faktéw jako poznanie rzeczywistosci”"'. Jed-
nakze w zwigzku z faktem, iz porzadek symboliczny funkcjonuje na poziomie nieSwiadomo-
Sci wykraczajacej poza mysl jednostki, owa totalnos¢ nigdy nie moze zosta¢ dookreslona.
Ta niemozliwo$¢ spowodowana radykalna innoscia porzadku symbolicznego, zgodnie z my-
$la wyrazona przez Ernesto Laclau i Chantal Mouffe jest warunkiem jakichkolwiek praktyk
spotecznych, gdzie ,koniecznos¢ istnieje jedynie jako czeSciowe ograniczenie pola przygod-

s 9]
NOSCI

%. Rzeczywisto$¢ stanowig nietrwate dyskursywne normy, ktére podlegaja statemu
zakwestionowaniu, przeobrazaniu, ale nie ma tu mowy o statej zasadzie, ktéra pozostaje
poza momentem historycznym. Porzadek symboliczny jako radykalnie inna totalno$c¢ staje
sie areng walk hegemonicznych o zawtfaszczanie symboli, kontroli ich znaczenia.

Jednakze niemozliwa bytaby zmiana porzadku symbolicznego, ograniczajac jedynie hi-
storycznos¢ do zmiany pozycji w obrebie istniejagcego dyskursu. Rzeczywisto$¢, stanowiac
pewnga pozytywnos¢, konstytuuje sie wraz z negatywnoscia, ktdra stanowi Realnos¢.

Realnos¢ nie jest Kantowska rzecza sama w sobie, nie jest prawdziwszym centrum, wo-
kot ktorego porzadek symboliczny jest zbudowany. Stanowi ona pewna luke — jest nega-
tywnosciag powodujaca niemozliwos¢ symbolizacji. Jest to przeszkoda, ktéra powoduje, ze
symbolizacja zawsze nie trafia w swdj obiekt”. Wspoétczesny ustréj demokratyczny jest ele-
mentem porzadku symbolicznego, ktory cechuje sie m.in. niezaleznoscig wymiaru sprawie-
dliwosci czy religijnoscia zepchnieta w sfere swobdd obywatelskich, w ktére panstwo jako
instytucja Swiecka nie ingeruje. Wraz z trwaniem w takiej rzeczywistosci pojawia sie Real-
nos¢ stanowigca negatywnos¢ wobec tego porzadku symbolicznego. Obywatele U.S.A. sa
czesto okreslani jako straznicy ,wolnego $wiata”, dzieki ktorym Swiatto demokracji dociera
w najciemniejsze zakamarki globu, w ktérych czai sie totalitaryzm. W ten porzadek symbo-
liczny wkrada sie jego zaprzeczenie pod postaciag bazy w Guantanamo, w ktorej to przetrzy-
mywani sg (nielegalnie w Swietle prawa) wiezniowie, innymi stowy — niezawistos¢ wymiaru
sprawiedliwosci zostata zawieszona. Polacy po obaleniu ustroju okreslanego mianem komu-
nizmu, wprowadzili demokracje parlamentarna gwarantujaca swobody obywatelskie, w tym
wolnos¢ wyznaniowa przy zachowaniu $wieckosci instytucji panstwowych. W tym porzadku
symbolicznym pojawia sie krzyz (symbol Chrzescijanstwa) wiszacy w sali obrad nizszej izby

parlamentu.

" G. Lukécs, Historia i §wiadomo$é klasowa, thum. Siemek M.]., PWN, Warszawa 1988, s.80.

2 E. Laclau, Ch. Mouffe, Hegemonia i socjalistyczna strategia. Przyczynek do projektu radykalnej polityki
demokratycznej, thum. Krélak S., Wyd. Naukowe Dolnoslgskiej Szkoty Wyzszej Edukacji TWP, Wroctaw 2007,
s.119.

18'S. Zizek, Kukta i karzel. Perwersyjny rdzeri chrzescijaristwa, thim. Kropiwnicki M., Oficyna Wydawnicza Branta,
Bydgoszcz-Warszawa-Wroctaw 2006, 5.97.
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Nie istnieje jaka$ Realna prawda, tkwigca we wnetrzu demokracji, opierajaca sie proce-
sowi symbolizacji. Oba wspomniane wczesniej przypadki pokazuja, jak rzeczywistos¢ nie
trafia na swoj obiekt demokratycznego ustroju panstwowego, opartego na niezawistym
sadownictwie i Swieckim charakterze panstwa. Realnoscig w tych przypadkach jest luka
pomiedzy demokratycznym prawem wyborczym obywateli do osadzania konkretnych oséb
na stanowiskach (wptywem na panstwo prawa) a autorytarna strukturg instytucji panstwo-
wych (brak wptywu na prawo w panstwie). Realnoscia ta jest totalitarny charakter panstwa
jako takiego, stanowigcego Realny antagonizm powodujacy znieksztatcenie perspektywiczne.

Realne nie jest zewnetrzne wobec Rzeczywistosci, jest ono samym Symbolicznym w mo-
dalnosci nie-Catosci, czyli nie posiada zewnetrznej Granicy/Wyjatku. Krok w Realne nie
polega na rzuceniu sie w chaotyczno$¢ Realnego, lecz na porzuceniu aluzji do jakiego$ ze-
wnetrznego punktu odniesienia, ktory wymyka sie Symbolicznosci'. Doskonale obrazuje

to istnienie nienazywalnego w obrebie jezyka, ktore moze zaistnie¢ tylko w jego ramach.

»Krétko moéwiac, nienazywalne jest Sciste, wewnetrzne wzgledem jezyka - jak zatem poja-
wia sie? (...) Mamy rzeczywisto$¢ przed naszymi oczami catkowicie przed jezykiem, a tym,
co jezyk czyni, w jego najbardziej podstawowym gescie, jest — jak mowi Lacan — doktadne
przeciwienstwo nazywania [designating] rzeczywistoSci: wydrqza [digs] w niej dziury, otwiera
widzialna/obecna rzeczywisto$¢ na wymiar niematerialnego/niewidzialnego. Gdy po prostu

ciebie widze, po prostu cie widze — ale tylko przez nazwanie cie moge wskaza¢ otchtan w to-

bie poza tym, co widze"".

Wspotczesnie nie ma wyjatkéw wobec trwania w strukturze panstwowej, ustroj polityczny
osadzony jest zawsze w panstwie, wobec ktérego nie ma wyjatkdw. Linia podziatu pomie-
dzy panstwem a ustrojem politycznym jest gestem symbolicznym fundujacym symboliczne
zaistnienie panstwa. Realne panstwa nie polega na odarciu go z ustroju politycznego, lecz
na odniesieniu sie do tych elementéw, ktérych Rzeczywistos¢ nie jest w stanie obja¢ swoim
aparatem symbolicznym (Guantanamo i krzyz). Nadajac panstwu ustrdj polityczny, utwo-
rzono rowniez Realno$¢ panstwa istniejacego poza Rzeczywistoscia.

Skoro Rzeczywistosc¢ jest odrebnym uniwersum wobec podmiotu, a Realnos¢ pewna luka
w obrebie tej Rzeczywistosci, pojawia sie pytanie: jak podmiot natrafiajagcy na Realnos¢ jest
w stanie nadal tkwi¢ w Rzeczywistosci? Napotkanie Realnego przez podmiot oznaczatoby
nieustanne kwestionowanie Rzeczywistosci, ze wzgledu na fakt, ze wraz z nig powstaja
w niej luki i antagonizmy. Aby porzadek symboliczny moégt trwa¢ pomimo Realnego, nie-
zbedny jest trzeci element — fantazja. W psychoanalitycznym ujeciu J. Lacana nie jest ona

oderwanym od Rzeczywistosci tworzeniem rozmaitych narracji lub postaci, wrecz przeciw-

“ Tamze, s.101.

5 Tamze, s.101.
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nie — sytuuje on fantazje w porzadku symbolicznym, jej rola jest podtrzymywanie Rzeczy-
wistosci wobec luk Realnosci'®. W momencie, gdy dochodzi do dezintegracji fantazji, Real-
nos$¢ staje sie potworna i niemozliwa do zniesienia; podmiot pozbawiony oparcia w fantazji
traci ontologiczne podstawy trwania, do$wiadcza ,nierealnego” i potwornego wszechswia-
ta. Fantazja wypetnia luke pomiedzy Rzeczywistosciag a Realnoscig, sytuujac Realnos¢ po
stronie Rzeczywistosci. To wilasnie fantazja zwigzana z gwarancja wolnosci ustroju demo-
kratycznego pozwala Amerykanom twierdzi¢, ze zyja w panstwie prawa, a sprawa wiezien
w Guantanamo wigzana jest z obrong prawa do tej wolnosci. Z kolei fantazja powigzana ze
swieckim charakterem ustroju panstwowego w Polsce, pozwala na umieszczanie symboli
Chrzescijanskich w sali obrad parlamentarnych, ktére stanowi¢ maja tylko odniesienie do
zasad moralnych obowiazujacych wszystkich.

Teraz mozliwe staje sie zrozumienie sceny z filmu The Matrix. Trzecia pigutka jest wiec
fantazja, ktora podtrzymuje poczucie Rzeczywistosci poprzez opanowanie negatywnosci
wprowadzanej przez Rzeczywistos$¢, czyli Realnosci. Triada ta nie jest zewnetrzna wobec
siebie, lecz uzupetnia i konstytuuje si¢ wzajemnie. Dlatego wyboér pomiedzy iluzja a rzeczy-

wistoscia, niebieska a czerwong pigutka jest wyborem niemozliwym.
Rzeczywistos¢ wirtualna, syntetyczna czy rzeczywista?

Piszac o rzeczywistosci fizycznej i wirtualnej, dualizm kartezjanski wraca w nowej odsto-
nie. Rzeczywisto$¢ internetowa w tym wyobrazeniu jest totalnie bezcielesna forma bycia,
podczas gdy rzeczywistos¢ fizyczna jest byciem cielesnym. Edward Castronova™ twierdzi,
ze wirtualno$¢ w zyciu codziennym przeciwstawiana jest ,realnosci”, gdzie komputerowo
wygenerowany Swiat jest podrobka, iluzja. Internet jawi sie jako pasywne narzedzie w re-
kach aktywnego cztowieka. W literaturze przedmiotu (T. Boellstorff 2008", E. Castronova
2005%, A. Clark 2003?") dominuje przekonanie, ze rzeczywisto$¢ byta wirtualna od zawsze -
najlepiej oddaje to tytut ksiazki Andy’ego Clarka Natural-born Cyborgs®, w ktorej wykazuje,
ze cztowiek byt cyborgiem od zawsze, bowiem technologia wptywata na jego rozwdj; czto-

wiek tworzyt rzeczy, ale i one tworzyty jego, redefiniowaty jego mozliwosci poznawcze, toz-

16S. Zizek, The Ticklish Subject The Absent Centre of Political Ontology, Verso, London and New York 1999,
s. 51.

7S, Zizek, Przekleristwo fantazji, ttum. Chmielewski A., Wyd. Uniwersytetu Wroctawskiego, Wroctaw 2001,
s. 132.

'® E. Castronova, Synthetic Worlds. The Business and Culture of Online Games, The University of Chicago Press,
Chicago and London 2005, s. 287.

' T. Boellstorff, Coming of Age in Second Life: An Anthropologist Explores the Virtually Human, Princeton
University Press, Princeton 2008.

" E. Castronova, Synthetic Worlds...., op. cit.
' A. Clark, Natural-Born Cyborgs, Oxford University Press, New York 2003.

2 Tamze, s.58.
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samos$¢. Syntetyczna rzeczywisto$¢ to termin stworzony przez Edwarda Castronove, ktory
zasadnicza réznice w odniesieniu do wirtualnej rzeczywistosci dostrzega na trzech ptaszczy-
znach:

1. W syntetycznej rzeczywistoSci mamy do czynienia ze wspoélnota uzytkownikow,
ktorzy to tworza poczucie realnosci.

2. Syntetyczna rzeczywisto$¢ bazuje na oprogramowaniu, a nie na wyposazeniu sprze-
towym.

3. Wirtualna rzeczywistos¢ byta tworzona w laboratoriach naukowych, podczas gdy
syntetyczna rzeczywistos$¢ to odpowiedz tworcow gier komputerowych na potrzeby
rynku®.

Bazujac na tych trzech punktach krytycznych, E. Castronova® zdefiniowat syntetyczng
rzeczywisto$¢ jako wytworzona przez cztowieka, gdzie dychotomia na wewnatrz/na ze-
wnatrz syntetycznego Srodowiska pozwala na porzadkowanie zjawisk. Po niewatpliwie
stusznym odrzuceniu terminu wirtualna rzeczywistos¢ przeciwstawnej ,realnosci’, a takze
wskazaniu pewnej drogi rozwoju fantazji fundujacej koordynaty wspoétczesnej rzeczywisto-
Sci, chciatbym krytycznie odnies¢ sie do zdefiniowania syntetycznej rzeczywistosci w spo-
sob, w jaki zostata ona dookreslona przez wspomnianego autora. Po pierwsze, aby zdefinio-
wacé syntetyczng rzeczywistos¢, autor odwotuje sie do sprawczosci ludzkiej, co jest dobrym
posunieciem, ale niepozwalajacym na zdefiniowanie owej rzeczywistosci — bo czy bedac ,na
zewnatrz” nie wytwarzamy rzeczywistosci. Definicja ta nie pozwala na wykroczenie poza
dualizm rzeczywistosci fizycznej/internetowej; rozréznienia ich dokonujemy wedle wspo-
mnianego autora, bazujac na zmystach, ktére to pozwalaja zantagonizowaé rzeczywistosc
nieprzetworzong — tutaj pojawia sie, robigca od wiekow zawrotng kariere, ,natura” oraz
rzeczywistosc¢, bedaca efektem kreacji ludzkiej — syntetyczna rzeczywistosc. Ujecie zjawiska
w ten sposob stawia przed zainteresowanym ta problematyka badaczem rozmaite problemy
natury ontologicznej i epistemologicznej, ktére omowie w dalszej czesci tekstu. Percepcja
zmystowa odgrywa wazna role w zdefiniowaniu innego rodzaju rzeczywistosci, jakim jest
rzeczywisto$¢ poszerzona. Dzieki wspotczesnej technologii mozemy wzbogaca¢ ludzki oglad
rzeczywistosci o warstwe cyfrowa, nastepuje zmieszanie na réoznych poziomach wirtualnej
rzeczywistosci z rzeczywistoscig niegenerowang przez cyfrowe media, wowczas mowimy
o rzeczywistosci poszerzonej. Olivier Hugues, Philippe Fuchs i Olivier Nannipieri® proble-

matyzuja nieco to okreslenie twierdzac, ze skoro rzeczywistos¢ jest wszystkim co istnieje, to

» E. Castronova, Synthetic Worlds. The Business and Culture of Online Games, The University of Chicago Press,
Chicago and London 2005, s. 292-293.

% Tamze, s.294.

% 0. Hugues, Ph. Fuchs, O. Nannipieri, New Augmented Reality Taxonomy: Technologies and Features of
Augmented Environment, [w:] Handbook of Augmented Reality, B. Furht (red.), Springer, New York-Dordrecht-
Heidelberg-London 2011, s. 47.
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w jaki sposdb mozna ja poszerzyé. W zwigzku z powyzszym nalezy podkresli¢, ze poszerze-
niu ulega percepcja rzeczywistosci, a nie ona sama w sobie. Wpisuje sie¢ to we wcze$niej
wspomniane podejscie do problematyki, ze zmianie ulega jedynie technologia, ktora posze-
rza nasz zakres poznania i wptywa na nas, jednakze nie wptywajac w zaden sposoéb na twar-
de jadro rzeczywistosci, istniejace pod symboliczng skorupa nadbudowang na nim. W ten
oto sposéb mozemy moéwi¢ o dwoch stanowiskach zajmowanych wobec wirtualnej rzeczy-
wistosci. Pierwsze wskazuje na jego odrebnosc¢ i iluzorycznos¢ w odniesieniu do ,prawdzi-
wej rzeczywistosci’; nalezy je wiaza¢ z wulgarnym materializmem sprowadzajacym rzeczy-
wisto$¢ do wihasciwosci fizycznych, chemicznych i biologicznych. Ignorowanie symboliczne-
go wymiaru Rzeczywistosci stanowi gtowny zarzut wobec tego stanowiska. Drugie podej-
Scie — wskazujace na odwieczng wirtualnos¢ rzeczywistosci — traktuje wirtualnos¢ jako sy-
nonim kulturowego wymiaru bycia cztowieka®. Z jednej strony powoduje to niemozliwos¢
dostrzezenia zmian, jakich dokonata wirtualno$¢ — skoro stanowi to kolejny etap zaposred-
niczenia relacji ludzkich o wynalazek technologiczny jak poprzedzajace ja pismo. Jest to
ewolucyjne postrzeganie rozwoju cztowieka wpisujace wirtualnos¢ w dotychczasowy cykl
rozwojowy, niepozwalajace wirtualnosci osiagna¢ statusu odmiennego zjawiska od dotych-
czas znanych. Z drugiej strony, potrzeba zdefiniowania komputerowo wygenerowanej rze-
czywistosci skutkuje wprowadzeniem Kantowskiego podziatu na fenomenalny i noumenalny
poziom rzeczywistosci. Niemozliwe jest dotarcie do rzeczy samej w sobie, w zwiazku z czym
wirtualna rzeczywisto$¢ sytuowana jest na poziomie fenomenalnym (bedac wytworem kul-
turowym), jednakze definicyjny punkt odniesienia lokowany jest na noumenalnym pozio-
mie, gdzie zmysty pozwalaja nam na wprowadzenie twardego jadra realnosci — nature, ktéra
to jako zaprzeczenie wirtualnosci definiuje ja. Zanim jednak przejde do zdefiniowania klu-
czowych termindéw, chciatbym odwota¢ sie do moich badan prowadzonych w Internecie,
stanowiacych jeden z fundamentéw mojego postrzegania wirtualnosci jako syntetycznego
poszerzenia Rzeczywistosci.

W trakcie moich badan prowadzonych w syntetycznej rzeczywistosci Second Life, jed-
nym z obszaréw mojego zainteresowania byty stosunki seksualne pomiedzy awatarami.

Postuze sie opisem takiego aktu dokonanego przez jeden z podmiotow.

[08:40] KarlMax: could you explain me role play sex - if u want
[08:41] iGirl: sure

[08:41] KarlMax: u use some pose ball and chat

[08:41] KarlMax: during sex

[08:41] iGirl: yes

[08:41] KarlMax: by voice or text

[08:41] KarlMax: ?

[08:41] iGirl: sometimes you can ask your partner to do things in rl

% T. Boellstorff, Coming of Age in Second Life: An Anthropologist Explores the Virtually Human, Princeton
University Press, Princeton 2008, s. 5.
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[08:42] iGirl: you can use both voice and text
[08:42] KarlMax: like masturbation?
[08:42] iGirl: yes
[08:42] KarlMax: | heard that ppl exchange naked pictures as well
[08:42] KarlMax: rl pictures
[08:42] iGirl: yes
[08:42] iGirl: | don't do nudes on here
[08:43] KarlMax: ok
[08:43] iGirl: but | don't mind sharing what | look like
[08:43] KarlMax: when you are chating u just describe your feelings?
[08:44] KarlMax: or what are u doing at the moment - u do not have answer
[08:44] KarlMax: do not have to
[08:44] iGirl: yes both
[08:44] iGirl: and what I'd do to him/her if we were together

Stosunek seksualny pomiedzy awatarami nie opiera sie tylko na wykorzystaniu tzw. po-
seball (zawieraja one okreslone skrypty umozliwiajace stosunek seksualny w odpowiednich
pozycjach), ale pojawiaja sie dodatkowo inne elementy sktadowe jak: rozmowa prowadzona
za pomoca czatu tekstowego, prowadzenie rozmowy poprzez transmisje gfosu, masturbacja
i fotografie uzytkownika. Definicja syntetycznej rzeczywistosci stworzona przez E. Castro-
nove nie przystaje do codziennosci w Second Life. Czy podczas stosunku seksualnego
dwdch awataréw, prowadzonego w tym czasie czatu i wyrazanych gtosem emocji, a zwtasz-
cza masturbacji i przesytania zdje¢ w neglizu mozna generowac rzeczywisto$¢ oparta na
dychotomii wewnetrzny/zewnetrzny? Aby odpowiedzie¢ na to pytanie, chciatbym odwota¢
sie do zaplecza teoretycznego rozwijanego na gruncie psychoanalizy, w ktorej znajdujemy
teze, ze nie istnieje co$ takiego jak stosunek seksualny. Piszac te sfowa, S. Zizek? twierdzi,
ze cztowiek nie jest w stanie wspotzy¢ i odczuwac przyjemnosci z aktu seksualnego bez fan-
tazmatycznego scenariusza. ,Naturalny” instynkt potrzebuje protezy kulturowej, symbo-
licznego wsparcia, aby moc spetni¢ swoja podstawowa funkcje zaspokojenia seksualnego.
Stosunek seksualny nie jest wiec doSwiadczeniem naturalnym, praktyka ludzka obdarta
z wszelkiej symbolizacji, bazujacym na instynkcie zaspokojeniem potrzeb. Zblizenie intymne
pomiedzy awatarami w Second Life stanowi owg proteze kulturowa, nie wystarczy zapro-
ponowac zwyczajnie komu$ wspotzycia, odpowiedni scenariusz wzajemnej adoracji czy
niepewnosci zwigzanej z oczekiwaniami partnera powoduje wzrost napiecia seksualnego.
Niejednokrotnie awatary, z ktéorymi miatem do czynienia twierdzity, ze uprawiaty seks tylko
i wytacznie ze swoimi partnerami/partnerkami z Second Life, nie korzystajac z przypadko-
wych ofert — akt seksualny wiazat sie dla nich z duza dawka emocjonalnego zaangazowania.
Alternatywa jest odptatne skorzystanie z awataréw prostytutek, ktére w potaczeniu z trans-

misjg dzwieku tworza nowa odmiane seks-telefonu. Czat ma istotne znaczenie w budowa-

niu fantazmatycznego scenariusza, w trakcie mojego bytowania w Second Life w klubie ze

7S, Zizek, The Ticklish Subject The Absent Centre of Political Ontology, Verso, London and New York 1999,
s. 83-84.
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striptizem na czacie gtéwnym (ktory jest dostepny dla wszystkich przebywajacych w poblizu

awatarow) pojawiaja si¢ takie barwne opisy striptizerek:

[06:54] ¢ Katerina Moon ¢ Katerina Moon @ spins around the pole seductively, wrapping

a leg around it, turns to the sexy men in front of her, and smacks her ass playfully

[06:17] TexasBrooke -HH-: Greetings Sir Karl/me walks slowly from behind the pole, sway-
ing her hips back and forth. Stops and extends her ass

[07:06] Millie: gently runs the tails of her whip over his ripped body, flicking at his hard
chest.

Fotografie uzytkownikow, na ktérych moga by¢ w neglizu, pomimo iz nie ma pewnosci
co do autentycznosci owych zdjec¢, sa kolejnym elementem tej skomplikowanej fantazma-
tycznej protezy. Ostatnim i kluczowym elementem jest masturbacja uzytkownikéw w trak-
cie stosunku piciowego awataréw. Fizyczne zaspokojenie wygenerowanego w Second Life
scenariusza jest praktyka przekraczajaca dualizm wewnetrzny/zewnetrzny. Tak zbudowany
akt seksualny, gdzie proteza kulturowa niezbedna do uzyskania satysfakcji w trakcie
praktyki masturbacyjnej generowana jest w Second Life, pokazuje, Ze relacji przetworzona
rzeczywistos¢-natura nie da sie przedstawi¢ w postaci rozdzielnych kategorii. Second Life
dostarcza wiec protezy kulturowej dla ,naturalnego” instynktu.

Zdarzaja sie jednak sytuacje, kiedy to awatar w Second Life moze sta¢ sie partnerem
seksualnym, nie tworzac niezbednego fantazmatycznego scenariusza. Bedac w jednym
z obszarow poswieconych rozrywce dla dorostych, spotkatem awatara, nad ktérym oproécz
imienia widniat napis: ,| am not here but you can FUCK me anyway”. Slavoj Zizek? pisat
wiasnie o takiej sytuacji, twierdzac, ze w wirtualnej rzeczywistosci mamy do czynienia
z seksem bez seksu, czyli otrzymujemy rzeczywistos$¢ bez oparcia w jadrze realnosci. Odno-
szac sie do wirtualnej rzeczywistosci, ktéra nie jest osadzona w kontekscie spotecznym,
gdzie podmiot pozostawiony jest sam ze sprzetem generujacym poczucie wirtualnosci, nie
moze powstac fantazmatyczny scenariusz i wowczas dochodzi do seksu bez seksu: She/he is
not here and you can not FUCK her/him anyway. Kreowanie relacji spofecznych z uzyciem
syntetycznej rzeczywistosci powiazane jest rowniez z wykroczeniem poza podziat wewnatrz/
na zewnatrz. W trakcie moich rozméw prowadzonych z awatarami pytatem ich czesto, czy

zyja w zwiazkach.

[08:28] iGirl: | am currently married in rl. | met my bf here on sl a little over a year ago and
have fallen in love with him so our relationship extended to rl. I've never met him since he's
overseas so |'ve never phisically cheated on my husband but will be filing for divorce in the
next 6 months or so

®S. Zizek, Kukfa i karzel Perwersyjny rdzeri chrzescijaristwa, thum. Kropiwnicki M., Oficyna Wydawnicza
Branta, Bydgoszcz-Warszawa-Wroctaw 2006, s. 131-132.
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[03:49] Ahria Mayfair: | have been separating myself from a particular girl in here for that

very reason
03:50] KarlMax: what happen?
03:50] Ahria Mayfair: long story but she's not being honest to certain people

03:51] Ahria Mayfair: for 1 she hasn't told her sl partner she's married in rl

03:51] KarlMax: and that is very important?

[

[03:50]

[03:51]

[03:51] KarlMax: ok
[03:51]

[03:52] KarlMax: to be honest who are you in rl?
[

03:52] Ahria Mayfair: of course....if he is looking for someone to possibly eventually be
with...then when he finds out the truth he'll be crushed

Akt seksualny w Second Life staje sie rzeczywisty dzieki odniesieniu do zwiazkéw part-
nerskich poza nim. Partnerzy nieposiadajacy wtasnych awataréw badz same podmioty
obecne w Second Life, tworza zakaz aktow seksualnych z innymi awatarami w momencie
zaangazowania w zwiazek poza nim. Odwrotnoscia tej sytuacji jest oczekiwanie przez part-
nera/partnerke ze Swiata syntetycznego, ze poza nim nie bedzie z nikim zwigzany/a. Tym
samym pojawia sie tutaj paradoks Prawa, rozwijany miedzy innymi przez Pawta Apostota,
ktory twierdzit, ze wprowadzenie Prawa generuje witasne przekroczenie — przykazanie gene-
ruje grzech”. Poprzez zakaz aktow seksualnych w Second Life, w momencie zaangazowania
w zwigzek poza nim, nastepuje wiaczenie aktywnosci seksualnej w syntetycznym Swiecie
w Rzeczywistos$¢, bowiem spotecznie sankcjonowane jest rowniez przekroczenie tej normy
jako formy zdrady, naduzycia zaufania. Gdyby nie ten zakaz, bytaby to jedynie graficzna
forma przedstawiania aktu seksualnego (pornografia), ale wprowadzenie zakazu czyni ten
akt zjawiskiem spotecznym regulowanym normami i karg ostracyzmu spofecznego, jak
w przypadku przyjaciotki Ahrii Mayfair. Jeszcze bardziej wyrazistym miejscem obowiazy-
wania norm spotecznych wprowadzonych tam spoza syntetycznego $wiata jest plaza nudy-
stow. Ot6z wiekszos¢ awatarow przebywajacych w tej lokacji jest w strojach kapielowych,
mato kto jest tam nagi. Najczestszym wyttumaczeniem tego stanu rzeczy jest powotywanie
sie na uczucie wstydu temu towarzyszace. Norma ta ukazuje, w jak silny sposéb podmioty
identyfikuja sie ze swoimi awatarami, skoro ukazanie nagiego ciata awatara wzbudza uczu-
cie wstydu. Ekstremalnag forma seksualnej aktywnosci z punktu widzenia norm reguluja-
cych ja sg tzw. edgeplay®, miedzy innymi wystepuje tu zjawisko child play polegajace na
generowaniu awatara dziecka, ktore kopuluje z dorostymi awatarami — fantazmatyczny

scenariusz pedofilski; niejednokrotnie odgrywanie dziecka w takim uktadzie wiaze sie z gra-

# Pismo Swigte Starego i Nowego Testamentu, Biblia Tysiaclecia, wyd. IV, (Rz 7,7-8 BT).

% T. Boellstorff, Coming of Age in Second Life: An Anthropologist Explores the Virtually Human, Princeton
University Press, Princeton 2008, s.164.
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tyfikacja finansowa. Innymi formami naruszajacymi normatywny porzadek symboliczny
w odniesieniu do seksualnosci sg scenariusze, w ktorych odgrywane sa sceny gwattow czy
amputacji. Oburzenie czesto wyrazane wobec takich praktyk, napietnowanie ich w Second
Life jako przekraczajacych pewne normy jest forma spotecznej kontroli nad seksualnoscia
w Swiecie syntetycznym, pochodzaca z obszaru rzeczywistosci niegenerowanej przez kom-
putery.

W zwiazku z powyzszymi uwagami pojawia sie pytanie o obiekt pozadania — czy jest
nim awatar, a moze uzytkownik? Pytanie to wprowadza ponownie rozdziat na wewnetrzne/
zewnetrzne wobec sieci. Pozadanie jednakze jest akefaliczne, innymi stowy - pozadamy
Nicosci, braku®', bowiem jego zasadniczg cechg nie jest mozliwo$¢ jego zaspokojenia, lecz
nieustanne jego podtrzymywanie. Pozadanie powiazane jest z nadwyzka Realnosci, ktéra —
w psychoanalitycznej terminologii J. Lacana okreslana jako objet petit a — jest uciele$nie-
niem nadwyzki przyjemnosci*. Objet petit a jest Scisle zwigzany z pozgdaniem, ktdorego jest
przyczyna, ale — co istotne — nie moze zosta¢ przez niego zaspokojone, bowiem jest tylko
elementem generujacym pozadanie, wokoét ktorego ono krazy, lecz nie jest jego celem®. Akt
seksualny postrzegany jako cielesny kontakt podmiotéow jest nadwyzka Realnosci bedaca
zaprzeczeniem mozliwosci odbycia stosunku seksualnego poprzez rzeczywistos¢ syntetycz-
na. Objet petit a jest ucieleSnieniem nadwyzki przyjemnosci, to wtasnie dzieki temu brakowi
generowane jest pozadanie. W monografii na temat Second Life autorstwa Toma Boell-
storffa®, znajdujemy wzmianke o lesbijskiej parze, ktora po kilku miesigcach bycia w zwigz-
ku odkryta, ze awatary poza siecig to heteroseksualni mezczyzni — pomimo tej wiedzy kon-
tynuowali oni zwigzek. Tworzenie awataréw zwierzecych lub zwierzeco-podobnych przyna-
leznych do grupy tzw. futrzakéw, jest forma wykroczenia poza cielesnos¢ ludzka. Jeszcze
wiekszym przekroczeniem seksualnosci biologicznej jest mozliwos¢ zakupienia organow
ptciowych, sktadajacych sie z penisa, ponizej ktérego zamiast jader znajduja sie wargi sro-
mowe z fechtaczky. Reasumujac, brak biologicznego wymiaru seksualnosci cztowieka stano-
wig objet petit a, ktory w Second Life generuje pozadanie. Nawigzujac do wczesniejszych
uwag, warto wprowadzi¢ rozdziat na penisa (organ biologiczny), a fallusa (nie biologiczny
wymiar potencji, znaczgcy wtadzy symbolicznej). Lek kastracji wedtug J. Lacana nie ma nic
wspoélnego z utratg penisa (z czym mamy do czynienia w rzeczywistoSci syntetycznej), lecz

z grozba utraty fallusa. Wtasciwa kastracje mozna opisa¢ dzieki lekowi na potencje - Via-

31S. Zizek, The Ticklish Subject The Absent Centre of Political Ontology, Verso, London and New York 1999,
s.107.

52§, Zizek, The Sublime Object of Ideology, Verso, London and New York 2008, s.51.

% D. Evans, An Introductory Dictionary of Lacanian Psychoanalysis, Routledge, New York & London 1996, s.128-
129.

* T. Boellstorff, op. cit., s.170.
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grze; mezczyzna potykajacy tabletki posiada sprawnego penisa, ale jest on pozbawiony
wymiaru symbolicznej potencji. Dzieki Viagrze mezczyzna moze kopulowaé¢ penisem (orga-
nem) bez fallusa (fantazmatycznego wsparcia) — oznacza to jego kastracje®. W syntetycznej
rzeczywisto$ci mozliwa jest kopulacja fallusem (fantazmatycznym wsparciem) bez penisa
(organu — masturbacja pozwala do pewnego stopnia przekroczy¢ ten poglad), przy czym
warto zwréci¢ uwage na mozliwos$¢ spontanicznej erekcji oznaczajacej potencje seksualna,
a takze na orgazm zapewniony przez masturbacje. Brak organow piciowych pozwala na
generowanie fantazmatycznego wsparcia w duzo wiekszym zakresie (pomijam oczywiste
kwestie rozmiaru i ksztattu), mozna zakupi¢ wczesniej wspomnianego fallusa, bedacego
potaczeniem organow meskich i zenskich, czy tez organy ptciowe innych gatunkéw zwierze-
cych jak konia, czy psa. Kreatywno$¢ w tym zakresie wiagze sie z faktem niemozliwosci pet-
nego symbolizowania odmiennosci ptciowej. Wraz z symbolizacja ludzkiej seksualnosci, pici
biologicznej, zawsze chybiamy naszg symbolizacja, zawsze istnieje ta nadwyzka Realnosci,
ktora stanowi pewna negatywnos$¢*. Pomimo normatywnych préb ksztattowania ptci, Real-
nos¢ nigdy nie pozwala im sie w petni ukonstytuowaé, oczywiscie nie mam tu na mysli
~glebszego” wymiaru ludzkiej seksualnosci, lecz Realnos¢ jako element powstaty wraz
z Rzeczywistoscig. Wszelkie eksperymentowanie z seksualnoscia i cielesnoscig w rzeczywi-
stosci poszerzonej jest wynikiem norm fundowanych przez porzadek symboliczny, ktory
poprzez fantazje stara sie opanowac¢ nadwyzki realnosci, wtaczy¢ Realno$¢ w porzadek
symboliczny. Jednym z obszaréow eksperymentowania z wtasna seksualnoscia sg praktyki
krepowania i dyscyplinowania, dominowania i ulegtosci, a takze sadomasochizm przeni-
kajacy do Second Life. Oto opis umieszczony posrod informacji profilowych jednego

z awatarow:
Biography

I am looking for loving, caring, honest and generous men with kinky sex drives for role play-
ing. Men who can treat me like a dirty whore and queen at the same time. | now know that
| have to let my submissive side out and explore. Everything else is very unsatisfying. | need
the challenge and connection of a firm hand. In rl ’'m a professional, attractive woman with

strong personality, but sl is all that matters. | have never left a man unsatisfied.
Interests

Acting, performing Bareback sex Bdsm, roleplay, slave, bondage, servitude Cuckolding Cuc-
kolding, bdsm, femdom, dom Fashion, modeling, styling, shows, blogging, music Hot wife

Lesbian sex Modeling Sex, interracial, cuckold, blk bulls, humiliation

% S, Zizek, The Ticklish Subject The Absent Centre of Political Ontology, Verso, London and New York 1999,
s. 383.

% Tamze, s. 273.
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Roland Barthes” (Allen 2003, s.34-35) w tym co naturalne dostrzegal przejaw ideologii.
Rzeczywisto$¢ syntetyczna to poszerzenie porzadku symbolicznego o wirtualny wymiar ge-
nerowany z uzyciem komputera, jednak wirtualny wymiar nie oznacza tutaj opozycji wobec
srealnosci”, nie jest podrobka rzeczywistosci. Dzieki fantazji wirtualno$¢ sytuuje sie w rze-
czywistosci nie jako Realnos¢, pewna luka, ale jako jeden z elementow porzadku symbolicz-
nego. Internet jest jedna z twarzy wielkiego Innego, w spojrzeniu ktorego tworzymy swoja
tozsamos¢. Wirtualno$¢ nie jest fenomenalna strukturg nadbudowana na noumenalnej
sprawdziwej realnosci” — wirtualno$¢ poprzez fantazje jest czescia rzeczywistosci. Nie jest
tez tak, ze cztowiek od zawsze byt wirtualny, bowiem sie¢ komputerowa zmienita oblicze
porzadku rzeczywistosci, w jakim przyszto mu kreowac swoja podmiotowos$¢. Interesujace
sg tutaj kwestie, jak wirtualno$¢ sytuuje sie po stronie rzeczywistosci oraz jak ten synte-
tyczny element wptywa na kreowanie podmiotowosci — innymi stowy, jak funkcjonuje fan-

tazja syntetycznej rzeczywistosci w Rzeczywistosci.
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Technologiczne Oswiecenie jako wyjscie cztowieka z globalnego
paralizu sztucznych moézgoéw dzieki rozumowi interfejsowemu

Rafa lInicki.
Instytut Kulturoznawstwa

Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu

TECHNOLOGICAL ENLIGHTENMENT AS EXIT OF HUMAN FROM GLOBAL
PARALYSIS OF ARTIFICIAL BRAINS THANKS TO INTERFACE REASON

Summary: In this article there is presented situation of contemporary culture in
which human extends his being by interfaces function as artificial brains. In
consequence he/she loses essence of being subordinating it to devices. Overcoming
this situation is possible thanks to interface reason that is instance enabling a critical
evaluation of human to artificial brains that are extending him, what leads also to
emergence of digital epistemology (knowledge produced by humanities). ldeas
presented in article refer to W. Chyta, A. Leroi-Gourhan, M. Heidegger, B. Stiegler,
V. Flusser.

Keywords: interface reason, artificial brain, technological Enlightenment, technical
culture, digital epistemology, digital humanities

Logika zachodnia staje si¢ na koniec logistykq, ktorej niepohamowany rozwéj doprowadzit tym-
czasem do powstania mézgu elektronicznego, przez co istota cztowieka dopasowata si¢ do ledwie
dostrzegalnego bycia bytu, przejawiajgcego sie w istocie techniki'.

Martin Heidegger

Sieé jest dzis filozoficzng inzynieriq. Fizyka i Sieé dotyczqgcq zwiqzku pomigdzy matym i duzym’.

Tim Berners Lee

raz z rozwojem technologii przeksztatceniu trwale ulega sytuacja cztowieka
w Swiecie, ktory chcac sie odnalez¢ wynajdujac nowe sposoby poznania rze-
czywistosci, musi zdecydowac¢ sie na dostosowanie nie tyle swojego zacho-
wania, myslenia czy kultury do technologii, ale takze wiedzy — podstawy okreslania siebie
oraz realizacji celow w przysztosci. Ta wiedza jest ustaleniem pewnych wzorcéw poznania,
ktéorymi zajmuje sie epistemologia. Wiedza nie moze pozosta¢ czysta, to znaczy niezapo-
Sredniczona technicznie, udajaca, ze technologia nie ma wptywu na konstrukcje wiedzy. Py-

tanie pozostaje otwarte o to, co stanie sie, gdy epistemologia — nauka o poznaniu i wiedzy,

' M. Heidegger, Co zwie si¢ mysleniem?, przet. . Mizera, Wyd. PWN, Warszawa-Wroctaw 2000, s. 155.

? Stowa Tima Bernersa-Lee pochodzg z wywiadu udzielonego Brianowi Runcimanowi, http://www.impactlab.net/
2006/03/25/interview-with-tim-berners-lee/ [20.01.2013].
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zostanie rozszerzona o poznanie wynikte z technologii. Nie chodzi tutaj jednak o sztuczne
i wolicjonalne rozszerzenie polegajace na wyodrebnieniu jakiegos nowego podtypu wiedzy,
lecz o uznanie jej wptywu prowadzacego do wylonienia sie¢ rozumu interfejsowego. Nie jest
on jednak dany — musi dopiero zosta¢ wynaleziony. Wraz z poszukiwaniem tego rodzaju
wiedzy cztowiek musi zada¢ sobie pytanie, w jakim stopniu pragnie on zachowa¢ ciagtos¢
miedzy dotychczasowa wiedza bedaca ustaleniem poznania, na rzecz stworzenia nowego
opracowania technologicznie zaposredniczonego poznania — cyfrowej epistemologii. Najwiek-
szym zagrozeniem tej konstrukcji jest oderwanie sie epistemologii cyfrowej do epistemologii
poprzez technologiczng blokade rozcinajaca wiedze i wiedze cyfrowa.

Sama cyfrowa epistemologia jest szczegdlna postaciag rozwoju interfejsow cyfrowych,
bowiem przez nie na masowa skale udostepniana jest technologia. Uzytkownicy czerpia
wiedze ze statystyk, analiz Big Data, baz danych, obiektow cyfrowych - struktura oraz spo-
sob prezentacji wiedzy radykalnie rézni sie ztozonoscia w stosunku do wiedzy konstruowa-
nej bez technicznego zaposredniczenia. Wtasnie do tej wiedzy miataby odnosic¢ sie cyfrowa
epistemologia, poczawszy od mierzenia pomiaréw urzadzen operujacych w nanoskali
(technonauka) a skonczywszy na cyfrowej analityce kultury (Lev Manovich). Ta pierwsza
skutkuje wytonieniem sie nowego rodzaju faktéw — np. technofaktéw (Don Ihde), biofak-
tow (Nicole C. Karafyllis), ktére sa réznymi postaciami cyfrowej episteme. Faktycznos¢
(Swiat narzucony cztowiekowi) dotad bedaca unitarng faktycznoscia przejawiajgca sie
w réznych dziedzinach, zostaje rozbita na wiele faktycznosci zwigzanych z wieloma instru-
mentami, przez ktore rzeczywistos¢ jest zalezna od technologicznych instrumentéw jej po-
znawania. ,Bycie-w-Swiecie jestestwa zostato moca jego faktycznosci rozproszone, a nawet
rozbite na okre$lone odmiany bycia-w”™’, teraz to jednak cztowiek napotyka na rézne fakty,
ktore dzielg to bycie na dziedziny, w ktorych przestaje ono naleze¢ do cztowieka. Staje sie
za to czescig obiektow technicznych tworzacych okreslong episteme. Réznica polega na tym,
ze faktycznos¢ jako obowiazywanie konkretnej formy wiedzy umozliwiato bycie-w, to zna-
czy odnajdywanie si¢ w tych dziedzinach cztowieka, teraz zas cztowiek nie moze by¢ w bio-
faktach, poniewaz one znajduja sie w nim za sprawa farmakologii, implantéw komorko-
wych; podobnie tez nie moze on moéwi¢ o byciu-w cyberprzestrzeni jako pewnej dziedzinie
faktycznosci, poniewaz to raczej obiekty techniczne (technofakty) bytuja w cztowieku,
w jego pamieci, wyobrazni, woli, mysleniu. Dlatego tez pomysty na analize kultury
uwzgledniajace faktycznos¢ cyfrowych danych powinny uwzglednia¢ cyfrowa episteme,
ktéra wskazuje, ze to, co stanowi przedmiot analizy i pomiaru, to nie rzeczywistos¢ ze-
wnetrznych danych, ale danych aktywnie dziatajacych w ludzkiej podmiotowosci. Uzyt-

kownik modelowy tych danych nie jest kims, kto z zewnatrz pobiera dane, ktorym przypi-

> M. Heidegger, Bycie i czas, przel. B. Baran, Wyd. PWN, Warszawa 1994, s. 79.
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suje zdroworozsgdkowy status epistemologiczny, ale bezposrednio wciela je do swojej su-
biektywnosci, stajac sie ,nosicielem” tych danych. Wiedza cztowieka rodzi sie z tego, ze to
juz nie cztowiek zostaje wrzucony w jaki$ Swiat, ale — bedac w okreslonej rzeczywistosci —
technofakty, jako posta¢ faktycznosci wiasciwej dla stechnicyzowanej kultury, narzucaja
sie temu cztowiekowi, stajac sie czescig jego subiektywnosci.

Analityka kultury prowadzitaby réwniez do powstania autonomicznej faktycznosci,
ktora mogtaby by¢ przedstawiona tylko za pomoca technicznie wytworzonej episteme.
Cztowiek zndw zaczat prébowac tworzy¢ syntezy, ale juz nie na podstawie pojec, lecz tech-
nofaktow — obliczanie technofaktéw ma by¢ metoda wizualizowania (wspétczesnej formy
przedstawiania) tendencji w kulturze. Epistemologia cyfrowa zmienia zatem medium pre-
zentacji wlasnych tresci — efektem wyjsciowym jest bowiem obraz danych, nie za$ pojecie.
Seria obliczen zastepuje dotychczasowe formy rozumienia. Interpretacja zwizualizowanych
danych rozni sie sposobem prezentacji od kulturowych faktow, ktérych ztozono$¢ mogta
zosta¢ wyjasniona poprzez taczace je proste determinanty. Wielo$¢ faktycznosci, z ktorych
kazda ma osobne technologiczne i przez to operacyjne uzasadnienie, domaga sie stworzenia
opracowania wtasnej faktycznosci — dane z jednego programu nie musza pokrywac sie z da-
nymi innego programu. To stanowi o potrzebie wymyslenia cyfrowej episteme taczacej roz-
woj kazdej z tych faktycznosci (biofaktow, technofaktow), przez co nie mozna méwic o jed-
nej cyfrowej epistemologii, dlatego ze kazda z nich rozwija sie w inna strone niezaleznie od
innych, co wyznacza niemozliwo$¢ sformutowania ich dziedziny ogélnej Kazdej z cyfrowych
epistemologii, czyli kazdej z dostepnych faktycznosci odpowiada inna linia rozwoju. Natu-
ralng konsekwencja tych zmian jest koniecznos¢ istnienia granicy ustanowionej przez czto-
wieka, ktéra oddzielataby prezentacje danych od celéw rozumu. Powstanie humanistyki
opartej na technicznym zaposredniczeniu jest mozliwe tylko w przypadku wytonienia sie
rozumu zdolnego do zarzadzania wieloma faktycznosciami pochodzacymi z wielu urzadzen.
Mowienie o Oswieceniu jako tendencji, w ktorej dany typ faktycznosci zostaje rozszerzony
dzieki istnieniu nowszych generacji urzadzen. Samo stworzenie okreslonego typu faktycz-
nosci jest uznawane za technologiczne Oswiecenie, poniewaz zapowiada pewien rodzaj
regionalnej rewolucji w dziedzinie biofaktow lub technofaktéw. Uzaleznienie myslenia
o Oswieceniu od rozwoju samej faktycznosci wydaje sie problematyczne, poniewaz odnosi
sie teraz ono nie tyle do dziatania cztowieka, ile do dziatania urzadzen. To urzadzenia na
skutek ich projektowania i produkcji wychodza ze stanu braku o$wiecenia, umozliwiajac
cztowiekowi konstruowanie wiedzy. Cztowiek za$ zyskuje jaka$ wolnos¢, ktoéra to urzadze-
nie mu umozliwia. Cztowiek w tym wypadku jest podrzedny wzgledem rozszerzajacych
jego bycie interfejsow — staje sie tak jak one sztucznym mdzgiem, poniewaz uzaleznia

wtasne bycie od kolejnych generacji interfejsow. Technologiczne Oswiecenie ma stanowi¢
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rzeczywistos$¢ ludzka, nie za$ uzaleznia¢ wychodzenie cztowieka z jego ograniczen za pomo-
ca technologii (cztowiek nadzorowatby tylko, czy interfejsy odpowiednio wychodza z ich
ograniczen, czyli: czy sztuczne moézgi zyskuja nowe mozliwosci w zakresie wyzwalania ope-
racyjnosci). Oswiecenie jednak nalezy do rzeczywistosci ludzkiej i oznacza zdaniem Kanta
wyjscie cztowieka z sytuacji, w ktorej sie znalazt ze swojej wtasnej winy. Istota ludzka moze
jedynie dokonac takiego aktu dzieki rozumowi — jest on bowiem w stanie okresli¢ to, co
Kant okreslit stanem niepetnoletnosci, w ktdrej cztowiek znalazt sie z wtasnej winy. W tym
wypadku wina cztowieka bytaby rezygnacja ze stuchania sie rozumu i przystanie na techno-
logiczne Oswiecenie polegajace na produkcji przez interfejsy nowych technofaktow. Rozum
jest zastepowany przez sztuczny moézg. Poki nie zostanie wynaleziony nowy sztuczny mozg,
cztowiek nie ma $rodkéw do tego, zeby wyjs¢ z niepetnoletnosci, a wiec z niedojrzatosci.
Humanistyka, jesli ma stac sie katalizatorem technologicznego OSwiecenia, powinna przy-
wracac cztowiekowi mozliwo$¢ podejmowania prob integralnego, nie za$ jedynie czeSciowe-
go wydobywania sie z niepetnoletnosci — na to drugie rozwiagzanie skazane jest kazde bycie
w interfejsie nieobejmujacym rzeczywistosci w ogole a ograniczajace je jedynie do bycia
w sieci potaczen wyznaczanych przez sztuczne moézgi. Cztowiek bowiem bierze wolnos$¢ wy-
nikajaca z mozliwosci wykonywania operacji na technofaktach za rozum - istota rozumna
potrafi wtaczy¢ komputer, lecz niekoniecznie posiada wiedze pozwalajaca na refleksje nad
tym, jaki jest powdd witaczenia maszyny.

Kazdej cyfrowej epistemologii odpowiada inne technologiczne Oswiecenie — istnieja bo-
wiem roézne sposoby opracowywania, prezentowania i wykorzystywania technofaktow. Nie
moze by¢ zatem mowy o jednym technologicznym Os$wieceniu — mozemy przyjac¢, ze istnie-
je ich wielos¢. Mimo to uprzedzajac dalsze rozwazania, rozwigzaniem tego problemu nie
bedzie krytyka tego stanu rzeczy, lecz znalezienie nowego typu otwartego i ewoluujacego
paralelnie do rozwoju technologii rozumu interfejsowego, mogacego taczy¢ w ludzkim zyciu
te rozne faktycznosci i przynalezne im rézne sposoby kulturowego przejawiania si¢ cztowie-
ka. To stanowi zadanie cyfrowej epistemologii — nalezy wynalez¢ jej wtasny rozum, ktory
bytby tak odmienny, jak jej przedmiot badan, to znaczy oferowatby mozliwos¢ interpretacji
technofaktow — produktow wielu cyfrowych epistemologii. Tylko on bowiem mogtby godzi¢
to, co nie jest mozliwa do zunifikowania na poziomie prostego zestawienia taczacego rézne
postaci wiedzy poprzez rodzaj klasyfikacji. Bytoby to proba utrzymania $wiatoobrazu®, to

znaczy podziatu rozwarstwiajacego ludzkie poznanie poprzez zaoferowanie gotowego obra-

Pojecie Martina Heideggera, przez ktére niemiecki filozof podkresla fakt ogélnego obrazu epoki ksztattowanej
przez potaczenie nauki i technologii. Adaptujac tg idee do prowadzonych tutaj rozwazan mozna stwierdzié, ze
$wiatoobraz jest obrazem $wiata, ktéry nie mysli, to znaczy jest on gotowym wyobrazeniem czlowieka o $wiecie
danym na podstawie technologicznej faktycznosci, nie za$ poprzez przemyslenie tego, co sie zjawia w zyciu
poszczegdlnych ludzi.
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zu $wiata, bo wykreowanego przez metody analityki technofaktow, ktéry bytby obrazem
zwizualizowanych danych.

Technologie rozwijaja sie jednak niezaleznie od siebie, tworzac rézne postaci wiedzy tak,
ze kazda z nich tworzy niewspoétmierne doswiadczenia, wyobrazenia, rzeczywistosci. W wy-
niku tego zaden obraz catosci nie jest wiecej mozliwy, poniewaz wyniki dziatania sztucz-
nych mézgéw wywotuja niemozliwe do pogodzenia rodzaje wiedzy o Swiecie. Nie jest to
wiedza w sensie epistemy, lecz rodzaj danych, za ktérych przetwarzanie odpowiedzialny
jest interfejs. Cztowiek nie ma takze kompetencji, zeby je ze soba uzgadnia¢, dlatego tez
musi powota¢ nie tylko rozwigzania pozwalajace mu na uzyskanie kompetencji technicz-
nych, medialnych, ale przede wszystkim nadkompetencji rozumu (ale bez uwikfania go
w sztywne programy rozwoju kultury i spoteczeristwa). Swiatoobraz bytby préba uratowa-
nia mozliwosci przedstawienia sobie sytuacji cztowieka w technologicznym $wiecie w cato-
Sci tylko wtedy, kiedy technologiczne Oswiecenie mogtoby zosta¢ cztowiekowi przedstawio-
ne za pomoca odmiennej instancji niz analityka technofaktéw, bowiem poddany jest on
dziataniu nieskonczonej liczby medialnych swiatow, z ktérych kazdy produkuje wtasne ob-
razy, a wiec i postaci wiedzy. Rozum potrzebny jest do tego, zeby ustanawia granice,
a wiec unikac¢ ryzyka prostej unifikacji (jeden Swiatoobraz Heideggera) oraz fatszywej plu-
ralizacji (nieskonczona ilos¢ $wiatoobrazéw Welscha). Pierwsze podejicie wiaze sie z legity-
mizacja upadku rozumu, a wiec i niemozliwosciag wszelkiego Oswiecenia na drodze realiza-
cji idei w kulturze, drugie zas — ze zwielokrotnieniem rozumu, ktére wprowadza nieograni-
czong ilos¢ Oswiecen. Podmiot znajdujacy sie na przecieciu tych dwdch tendencji moze wy-
bra¢ pewien zbior faktycznosci, starajac sie nada¢ im spojnos¢ lub tez poszukiwaé goto-
wych syntez skazanych jednak zawsze na niekompletnos¢, ktora bytaby efektem dziatania
technologii oferujacych gotowe statystyczne opracowania analityki kultury. Inng opcja jest
pozostawienie cztowieka bez $wiatopogladu, lecz z interfejsami — wtedy jednak technolo-
giczne OSwiecenie staje sie anty-Oswieceniem, poniewaz o rozwoju cztowieka decyduje juz
tylko episteme technologii oraz rynku.

Te interfejsy to urzadzenia, dzieki ktorym cztowiek styka sie z cyfrowoscia — dominujaca
postacig faktycznosci danej jako wielo$¢ technofaktow. Wiedza tego cztowieka stworzona
jest z wielu technofaktow, ktére spotyka w swoim byciu w kulturze. To poszukiwanie nowego
rozumu oraz zadan tworzenia cyfrowej epistemologii bedzie odnosito sie do odrzucenia de-
strukcyjnego efektu, w ktorym cztowiek stanie sie sztucznym moézgiem, to znaczy nie bedzie
on pozyskiwat wiedzy z ustalonych zrodet, lecz interfejsy cztowieka beda dawa¢ mu gotowe
technofakty sktadajace sie na jego prywatna, sprofilowang i spersonalizowana episteme. Be-
dzie on wtedy mylit wtasng ewolucje z ewolucja techniczng, w ktorej uczestniczy i ktorej

czescig sie staje. Wspofczesnie to interfejs jest mozgiem. Gilles Deleuze powiedziatl, ze
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»,mozg jest ekranem” wskazujgc na to, ze w filmach realizowane sg bezposrednio idee filo-
zoficzne, ale tez zycie psychiczne. Cztowiek styka sie zatem z tym, co stanowi czysta postac
wewnetrznosci. Film jako sztuczny moézg oferuje gotowe zycie psychiczne do przezywania.
Czlowiek adaptuje wtasne poznanie do sztucznego mézgu, ktory zastepuje mozgi wszyst-
kich oséb siedzacych na sali kinowej czy spogladajacych na dane prezentowane na kompu-
terze. Daleki od technologicznego determinizmu Deleuze wskazuje na to, ze istotne jest to,
kto i za pomoca jakich srodkéw oraz operacji tworzy dany film — faktycznos¢ przez niego
stworzona oddziatuje bezposrednio na widza. Zblizona relacja zachodzi w srodowisku inter-
fejsow — uzytkownicy nie maja jednak jednego ekranu, ktory po wyjsciu z kina mogliby
poddac krytycznej ocenie. Kazdy obiekt kultury moze by¢ sztucznym moézgiem — nie zawiera
sie on juz w jednym medium, lecz stanowi jego korelacje. Dla zobrazowania takiego procesu
postuzmy sie takim oto przyktadem. Przed wybraniem sie na seans filmowy uzytkownicy
sprawdzaja recenzje w internecie, rozmawiaja ze znajomymi, ogladaja trailery itp., takze
stan ich wiedzy jest juz czeSciowo ukonstytuowany na podstawie istniejacych techno-
faktow, ktore tym samym wytwarzaja w nich okreslone nastawianie. Wiedza nabywana
jest przed poznaniem. Kazdy z uzytkownikéw modelowych tych baz danych korzysta z do-
$wiadczenia innych uzytkownikéw, bedacych sztucznymi moézgami — oferuja one bowiem
gotowe poznanie, ktore jest podstawa poréwnywania i podejmowania decyzji. Na czas
ogladania filmu skfada sie takze poszukiwanie o nim informacji, zamawianie biletéw droga
elektroniczna. Film jest ogladany za posrednictwem wielu interfejsow, ktore sa sztucznymi
mozgami® — czujg, mysla, wyobrazajg za uzytkownika, zanim ten zobaczy film. To techno-
fakty decyduja o odbiorze filmu, nie zas sama kreacja filmu przez rezysera. Podobnie tez
inne czynnosci kulturowe zostaja oddelegowane na sztuczne mozgi, ktére poszukuja i pozy-
skuja informacje, pozwalaja na stuchanie muzyki, ogladanie filmoéw, prace. Wiedza nie jest
czym$ danym, lecz stanowi raczej efekt wyszukiwania, zapytywania, kompilowania i zesta-
wiania istniejacych informacji. Wiedza o Swiecie dla ludzi juz jest cyfrowa, juz jest konsty-
tuowana przez technofakty. Problem polega na tym, ze nie istnieje pozazdroworozsadkowa
instancja pozwalajgca na dyscyplinowanie sztucznych mézgéw. Rozum bytoby tutaj nie
tyle efektem poszukiwania czystej episteme, lecz raczej takiej postaci wiedzy, ktdra mogtaby
zostac przez niego zdyscyplinowana, nie skazujac cztowieka na fragmentarycznos¢, a przez
to na konieczno$¢ reagowania na czastkowe pobudzenia, ktére nie motywuja go do samo-
dzielnego wytyczania granic (OSwiecenie), lecz przyjecia gotowych granic ze sztucznych

mozgow (anty-Oswiecenie).

* G. Deleuze, The Brain is The Screen, przet. A. Hodges, M. Taormina [w:] Two Regimes of Madness. Texts and
Interviews 1975-1995, D. Lapoujade (red.), Semiotext(e), Cambridge, Mass. 2006, s. 282-291.

% Idee sztucznego mézgu bedzie rozwijat Deleuze w napisanej wspoélnie z Guattarim ksigzce Co to jest filozotia?
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Cyfrowa epistemologia w perspektywie diuzszego czasu stanie sie epistemologia -
z pewnoscia ta przemiana jest kwestia czasu, dlatego tez nie mozna myslec¢ o technologicz-
nym Oswieceniu jako podrzednym wzgledem jakiej$ episteme, lecz nalezy poswieci¢ namyst
temu, ze cztowiek, ktory zostat wrzucony do $wiata, stworzyt Swiaty technologiczne z tech-
nofaktow, co wymaga nie tylko nowych technicznych kompetencji orientacyjnych, ale
przede wszystkim wyksztatcenia sie nowego typu rozumu. Jest to gtbwny motyw poszuki-
wania nowych postaci wiedzy i poznania oraz mozliwosc¢ ich opracowania w formie godza-
cej wiele mozliwych faktycznosci. Powstaja bowiem ogromne ilosci danych, ktore nie sa
studiowane, poniewaz nie ma mozliwosci stworzenia aparatury do ich syntetycznego
przedstawiania i — w wyniku tego — do stworzenia wiedzy oraz automatycznej interpretacji
(hipotetycznej zdolnosci urzadzen wykraczajgcej poza statystyke). Temu odpowiada tech-
nologiczne — nazwijmy je drugim — OSwiecenie: podtaczonych uzytkownikéw modelowych;
Oswiecenie sztucznych moézgow, czyli — precyzyjnie rzecz ujmujac — wyjscie tych uzytkow-
nikow modelowych, zredukowanych do sztucznych mézgéw, ze stanu globalnego paralizu.
Ta idea zostata wyrazona przez Immanuela Kanta, ktéry pytajac o to istote OSwiecenia,
wskazat na to, ze wynika ona z nieumiejetnosci postugiwania sie wtasnym rozumu. Ten
stan wywotany przez cztowieka wspoéfczesnie jest wzmacniany przez technologie. Dlatego
nie mozna po prostu zaadaptowac poprzednich wersji rozumu do technologii, lecz nalezy
wymysli¢ nowy typ rozumu poprzez dopasowanie go do cyfrowej epistemologii bedacej epi-
stemologia technofaktow. Wigze sie to z powinnoscia nie tyle odnalezienia rozumu i zaktu-
alizowania go do kultury technicznej, ile skonstruowania go na nowo. Mowa o rozumie,
ktory nie bytby jedynie odpowiedzialny za odbior technofaktow, ale aktywnie wyznaczatby
cele i granice bycia cztowieka w kulturze. Nie bytby tez instancja najwyzsza ani hierarchicz-
na. Rozum ma okresla¢ wtadze cztowieka pozwalajaca mu na wykorzystanie sztucznych
moézgow do realizacji celow oraz wytyczanie granic dziatania tych mézgow. Jego pozytywne
okreslenie wiazatoby sie z akceptacjg agnostycyzmu danych - niemozliwosci objecia ich
metodami statystycznymi.

Fatszywa postacig tego technologicznego Oswiecenia bytoby zdegenerowanie cztowieka
prowadzace do tworzenia sztucznych mézgoéw i uleganie paralizowi wywotanego przez nie
na skutek nieobecnosci rozumu. Te moézgi wykonywatby tylko operacje, bytby pograzone
w algorytmicznym szalenstwie, w szale rownoczesnie wykonywanych obliczen. Globalny
paraliz wynika z zaufania, jakim cztowiek obdarza swe technologiczne rozszerzenia, nie
kontrolujac granic tego, co wykonuja, a wiec takze nie kontrolujac wiedzy, ktora tworzy.
Zwiazane jest to takze z obdarzeniem zaufaniem maszyn, ktére miatyby uczy¢ cztowieka -
bytaby to recepta na to, ze nauczanie nie nadgza za wprowadzaniem nowego typu wiedzy.

Naukowcy tez nie nadazaja — sztuczny mozg nie dlatego tworzy wiedze, ze jest madrzejszy
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od cztowieka, ale dlatego, ze jest szybszy. Dlatego konieczny jest humanistyczny projekt
zmierzajacy do wynalezienia nowego typu rozumu, czyli instancji odpowiedzialnej za tacze-
nie wrazen zmystowych, danych ptynacych z interfejsow z celami cztowieka dotyczacymi
rozwoju kultury.

Cyfrowa epistemologia moze stac sie zdegenerowana episteme i funkcjonowac jako ,psy-

chotechnika manipulacji »opinii«”’

, ale tez moze stac sie efektem uzgodnienia pewnych
dziedzin humanistyki (cyfrowej). Episteme wynika z operacji manipulowania opinig uzyt-
kownikéw, nie za$ z proby ustalenia wiedzy stuzacej rozumowi, dzieki ktéremu mozna
wyznaczy¢ cele cztowieka i kultury. Nie mozna jednak utozsamia¢ wyznaczania celow ze
zdolnoscia, a tym bardziej gwarancja ich realizacji. Ustaleniem cyfrowej epistemologii sa
klasyfikacje, podziaty i kategorie tych opinii, nie zas niezmienna wiedza (niezmienna az do
kolejnej falsyfikacji). Rozum musiatby dostac juz jaka$ wstepnie opracowana wiedze, zeby
cztowiek mogt kierowa¢ Swiadomie wtasnym zyciem, aktywnie uczestniczac w kulturze,
nie bedac jedynie wobec niej sztucznym mozgiem — nie doSwiadczajac jej sam, lecz po-
przez swoj zewnetrzny mozg.

Epistemologia cyfrowa jest postacia wiedzy technologicznego Oswiecenia. Cztowiek,
otaczajac sie sztucznymi mézgami, czyni z nich podstawe witasnej egzystencji. OSwiecenie
jest zdolnoscia do nastrojenia sztucznych mézgoéw, skonfigurowania ich podtug woli i rozu-
mu interfejsowego cztowieka. Cztowiek najpierw upada (Niepetnoletnios¢), zeby moc sie
podnies¢ (Oswiecenie). Wspdtczesny rozwoj technologii w kategoriach humanistycznych to
w znacznym stopniu stan upadku — kultura winna dopiero zaprojektowac technologiczne
Oswiecenie. Zeby to byto jednak mozliwe, nalezy przesledzi¢ jak doszto do upadku, to zna-
czy do zagubienia sie cztowieka w technologicznym srodowisku. Upadek jest rownoznaczny
z powstaniem sztucznych moézgéw. Ta nowa postaé episteme cyfrowej epistemologii jest

problematyzowana przez Gary’ego Halla:

~Poniekad abstrakcyjne pojecie episteme u Foucault jest skonkretyzowane w postaci sieci
dyskursywnych, zdefiniowanych jako »sieci technologii i instytucji, ktdre pozwalaja okre-
Slonej kulturze na selekcje, przechowywanie i przetwarzanie istotnych danych« (Kittler
1990:369). Kultura sama w sobie zamienia sie w olbrzymia maszynerie przetwarzania da-
nych. Aby zanalizowac¢ specyfike okreslajaca dana kulture przeto wymaga to skupienia na
tych historycznie zaleznych techno-logicznych i instytucjonalnych wtasciwosciach, ktére
reguluja wejscie, wydajnos¢ i wyjscie danych. | z tych techno-kulturowych konfiguracji -
by by¢ precyzyjnym: z restrukturyzowanego jezyka i technik przetwarzania danych »sieci
dyskursywnej 1800« — wytania sie podmiot, to jest »wyobrazeniowy i wynikajaca z niego

glebia jednostki jako historyczny produkt uboczny” (Poster 2011:85)°.

7 B. Stiegler, Taking Care of Youth and Generations, przel. S. Barker, Stanford University Press, Stanford 2010, s. 110.
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Widzimy tutaj potaczenie warunkdéw historycznych i technologicznych w jednej episteme.
Produkt uboczny jest pojeciem znaczacym — ukazuje, ze podmiot jest produktem wiedzy,
ktora jest tworzona przez technologie. Podmiot przestaje by¢ zatem zrodtem wiedzy, stajac
sie jej odbiornikiem. Relacja pomiedzy podmiotem a wiedza zostaje zerwana, zas miejsce
tego zerwania zajmuja okreslone technologie w funkcji sztucznych moézgow. Czlowiek nie
jest tutaj panem natury, kultury, technologii — bytu jako takiego, lecz stanowi produkt
uboczny. Wiedza, ktora dysponuje cztowiek, jest zawsze mniejsza od wiedzy maszyn i sta-
nowi produkt uboczny ich dziatania. To dlatego, ze cztowiek zostaje usuwany z sieci dys-
kursywnych jako podmiot, w wyniku czego zastepuja go dane. Kultura rozumiana jako za-
sob danych, ktére mozna oblicza¢, sprawia, ze dane sa mierzone przez dane. Cztowiek jest
tym, co pozostaje poza tymi obliczeniami. Znajduje sie on miedzy sztucznymi moézgami
dokonujacymi obliczen. Konsekwencji tego stanu mozna upatrywa¢ w zmianie technologicz-

nej, ktora jest skorelowana z transformacja moézgu. Odnosi sie do niej Andre Leroi-Gourhan:

+XIX wieczna samonapedowa maszyna nie posiadata ani mézgu, ani reki. Jej system nerwo-
wy byt niezwykle prosty, sktadat sie po prostu z predkosci i regulatoréw cisnienia roztado-
wujacych stata, ale lepa site. Robotnik obstugujacy maszyne dostarczat mézgu, ktéry czynit
maszyne uzyteczna i reka, ktora wzniecata ogien, zasilata surowy materiat do maszyny

i orientowala i prostowata jej dziatania™.

Metafora pracy moézgu byt silnik, zas odpowiadajacym mu modelem cztowieka — robot-
nik: ,wspofczesna maszyneria z jej wielorakimi zréodtami energii prowadzi do czego$ na
wzor rzeczywistego uktadu miesniowego kontrolowanego przez rzeczywisty uktad nerwowy,
wykonujace ztozone programy operacyjne przez jego potaczenia przez cos$ jakby rzeczywi-
sty sensomotoryczny mozg”".

W XX wieku powstawaty maszyny elektryczne, ktére integrowaty sie z reka. Tej fazie od-
powiada uogdlniona faza podrecznosci — wszystko musi znajdowac sie pod reka, to znaczy
w zakresie bezposredniego sprawczego dziatania uzytkownika, ktory obstuguje rzeczywi-
stos¢ za pomoca reki. W paradygmacie uzytecznosci reka jest traktowana jak narzedzie,
ktore ma by¢ usprawniane — reka obstuguje kolejne generacje sztucznych moézgéw, czyli
maszyn, ktore przejmuja funkcje uktadu nerwowego.

Wspoétczesnie cztowiek ma wiele matych mézgow, ktére majg uczy¢ sie na podstawie
podejmowanych przez niego zachowan. Maszyna nie tylko uczy sie, ale tez jest zaprogra-

mowana do adaptacji z reka, okiem, a wiec rozszerzeniami ludzkiego mézgu. Gadzety elek-

troniczne w zaleznosci od skomplikowania, petnig funkcje sztucznych mézgow, poniewaz

¥ G. Winthrop-Young, Cultural Studies and German Media Theory, [w:] New Cultural Studies, G. Hall, C. Birchall
(red.), Edinburgh University Press, Edinburgh 2006, s. 97.

’ A. Leroi-Gourhan, Gesture and Speech, przel. A.B. Berger, MIT Press, Cambridge, Mass. 2003, s. 247.
10 Tbidem., s. 248.
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oferuja mozliwosci zblizone do pewnych funkcji ludzkiego uktadu nerwowego. Czlowiek,
korzystajac z nich, zyskuje dodatkowe moézgi. Mozemy tez moéwic o sytuacji odwrotnej, to
znaczy, gdy reka jest adaptowana przez okreslone urzadzenie. Technika ewoluuje szybciej
niz mozg, ktoéry nie jest zdolny do przystosowywania sie, dlatego tez nadal centrum dowo-
dzenia jest ludzki moézgi, ktoéry nie nadaza za pracag sztucznych mézgoéw przytaczonych do
niego. Jest to nowos¢ dla ewolucji oraz dla ludzkiej kultury. Podsumowuje to Leroi-Gourhan:
sEwolucja wkroczyta w nowa faze eksterioryzacji mézgu i z doktadnie technologicznego
punktu widzenia mutacja juz zostata osiggnieta”"'. Zapowiedz francuskiego mysliciela, ze
suwalnianie obszaréw kory motorycznej moézgu, ostatecznie osiaggniete wraz z wyprostowana
pozycja, bedzie zupetne, gdy osiagniemy sukces w eksterioryzacji ludzkiego motorycznego

, 91
mozgu

> mozna wspotczes$nie uznaé za spetniona. W kognitywistyce metafore komputerowa
zastepuje metafora mézgowa — modzg nie jest przede wszystkim organem obliczeniowym,
lecz struktura potaczen o charakterze biochemicznym. Mézg jest eksterioryzowany, to zna-
czy przenoszony poza podmiot. Tak przeniesione sztuczne moézgi, dysponujace autonomicz-
nymi zdolnosciami przetwarzania danych niezaleznymi od czlowieka, staja sie nastepnie
podstawowym wyposazeniem egzystencjalnym cztowieka, poniewaz produkuja one jego
subiektywno$¢ zgodnie z idea Guattariego, ktory wskazywat, ze subiektywnos¢ nie jest
dana jako co$ gotowego, lecz stanowi efekt wielu proceséow produkcji.

Ta rewolucja sztucznych moézgoéw okresla sposoby tworzenia wiedzy przez czlowieka:
~Konczy sie wiec kultura wiedzy o $wiecie naturalnie obecnym, wiedzy dotyczacej tego, co
jest i kiedys naturalnie materialnie gdzies byto, jest, albo tez przypuszcza sie w trybie jezy-
kowego czasu przysztego, ze bedzie”"”. Zamiast dotychczasowej wiedzy: ,marketingowym
centrum sa dzi$ przedtuzajace sie¢ neuronowa media, fantazjujace naszym moézgom medial -
ne wirtualne tozsamosci wszystkiego, co do pomyslenia przez mézgi, a nam nasze medialne
wirtualne tozsamosci, ktore rozprzestrzeniajg sie po globalnej sieci, krazac w niej niczym
fantazmatyczne meteory”'.

Paraliz mézgu dokonuje sie przez prosumencki marketing, gdzie nie wchodzi juz nawet
ludyczna reprezentacja, ale reklama na ustugach ludycznego memu, w ktoéry sie przebiera,
zeby wykorzysta¢ przestrzen mézgowa jako przestrzen reklamowa — pomiar mézgoéw jest
natychmiastowo wyrazany w ztozonych formularzach statystycznych i ich prezentacjach
w czasie realnym. Czlowiek jest definiowany odtad przez rynek i marketing jako sztuczny

mozg, na ktéry mozna projektowac dane. Sytuacja, o ktorej pisat Deleuze, zostaje odwrocona:

! Thidem., s. 252.
12 Tbidem., s. 248.

" W. Chyla, Media jako biotechnosystem. Zarys filozofii mediéw, Wyd. Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza
w Poznaniu, Poznan 2008, s. 243.

" Ibidem., s. 177.
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moézg nadal pozostaje ekranem, jednak nie odbijaja sie w nim idee, ale obrazy dziatania
zgodnie z ,ideami regulacyjnymi” sztucznych mézgéw.

Ta ,elektroniczna »encefalizacja«™ prowadzi do technicznie zaprogramowanej i merkan-

1

tylizowanej epistemologii”'®, a wiec niezbywalnie ,technicznie uwarunkowanej epistemolo-

17

gii
kiem stoi zadanie nie tyle tworzenia jakiej$ wiedzy dla siebie, lecz wiedzy, dzieki ktorej

- cyfrowej postaci epistemologii bedacej wiedzg sztucznych mézgow. Przed cztowie-

bedzie on zyskiwat kontrole nad swoimi sztucznymi mézgami, ktére nauczy sie wykorzy-
stywac dzieki rozumowi interfejsowemu. Inaczej bedzie on jedynie sztucznym moézgiem -
sparalizowanym przez dziatanie innych sztucznych moézgéw, czyli technologicznych orga-
now poddanych elektronicznej encefalizacji. Jesli wszystko staje sie moézgiem a wiedza
przybiera posta¢ operacyjna, to jedynie co$ bedacego ponad moézgiem moze nim sterowac.
To co$ wyraza rozum pozwalajacy wydoby¢ sie cztowiekowi z tego paralizu. Tworzenie
nowego typu rozumu wtasciwego technologicznemu Oswieceniu bytoby zatem poszukiwa-
niem zewnetrznej instancji wzgledem sztucznych mézgéw oraz mézgu ludzkiego, ktory tak-
ze staje sie sztucznym moézgiem poprzez przenoszenie jego czynnosci na zewnetrzne wobec
niego media, ktore odbiera jako mu wewnetrzne — ontologia upada na rzecz cyfrowej epi-
stemologii, ktdra nie zostaje zdefiniowana i okreslona przez humanistyke, stanowigc jedy-
nie pewien postulat badawczy. ,To wtasnie utozsamienie przez technike ontologii z episte-
mologia uniemozliwia rozréznianie pomiedzy tym, co jest dla mysli, a tym, co z tego dla
niej ma wynika¢”". Obiekt nie moze by¢ zatem opisywany za pomocg narzedzi, poniewaz
bytem jest to, co zostaje wytworzone przez technologie. Wspofczesnie model episteme jest
zalezny od nauki. MOéwimy zatem o technologicznym pochodzeniu wiedzy — nie tyle tech-
nologicznej produkcji wiedzy, ile technicznej esencji wiedzy. Nie ma bowiem wiedzy bez
technik jej wytwarzania. Dotyczy to takze ezoterycznej wiedzy — episteme sztucznych mé-
zgow nie musi sie odnosi¢ do tego, co powszednie. Mozemy wyro6zni¢ takze poziomy wie-
dzy, tak jak wyrézniamy poszczegdlne warstwy przetwarzania, do ktérych cztowiek posiada
ograniczony dostep, nie majac dostepu do ,subiektywnosci maszyny”, lecz jedynie do jej
technologicznej konstrukcji, programow i efektow obliczen. Technologie cyfrowe zmieniaja
radykalnie porzadek wiedzy — to juz nie porzadek dyskursu, jak ujatby to Michel Foucault,
ale porzadek bazy danych. Problemem jest jednak epistemologiczna kwalifikacja baz da-

nych, zasady ich rozrézniania, wreszcie — ich stosunek do rozumu interfejsowego.

' J. Baudrillard, Ecstasy of Communication, [w:] Postmodern Culture, H. Foster (red.), przetl. J. Johnston, Pluto
Press, London 1985, s. 129.

' W. Chyta, op. cit., s. 437.
7 Ibidem.
'8 Ibidem.
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Cyfrowa epistemologia stara sie ustali¢ zasady oraz ramy, w ktérych beda produkowane
nowe rodzaje wiedzy. Konieczno$¢ jej powstania wiaze sie z kryzysem episteme — koniecz-
nosciag wynalezienia cyfrowej episteme (ustalenia przeptywu informacji w postaci okreslonej
wiedzy). Uzytkownicy technologii cyfrowych sa paralizowani nie tyle przez nadmiar mozli-
wosci wyboru dostepnych informacji, ile w wyniku tego, ze konfiguracje interfejsow profi-
lujace zachowania ludzi, to znaczy wprowadzajace sztuczne nawyki, ktore sa nawykami ob-
stugi sztucznych moézgoéw. Nie przynaleza one zrédtowo do cztowieka. Ten zas pozbawiony
nawykow traci nad nimi kontrole, poniewaz nie sa to jego nawyki, lecz narzucajace sie
poprzez sztuczne mozgi. Staja sie zewnetrznymi wzgledem niego wzorami zachowan, ktére
on nastepnie uwewnetrznia. Nie ma on bowiem mozliwosci rozréznic tego, co jest (ontolo-
gia) i jak poznaje to, co jest (epistemologia). Inaczej méwiac — media techniczne sprawity,
ze to wiedza okresla, czym jest byt, nie za$ byt stanowi podstawe dla konstrukcji wiedzy.
W trakcie wykonywania nawykéw (odwiedzanie tych samych stron, uruchamianie ciagle
tych samych aplikacji) uzytkownik zostaje zredukowany do sztucznego mézgu, czyli urza-
dzenia, ktore dziata w ustalonym obwodzie nawykowych potaczen miedzy technicznymi
danymi.

Paraliz odbywa sie przez ruch — uzytkownik porusza sie miedzy kilkoma interfejsami,
ktére tworza jego egzystencjalne Srodowisko. Samo Srodowisko tez staje sie sztucznym
mozgiem - wiedza, jaka cztowiek zdobywa, jest wypadkowa dziatania wielu sztucznych
mozgoéw, do ktdrych jego aparat poznawczy jest podtaczony. Zyskuje dzieki temu podta-
czeniu wrazenie, ze caly czas jest aktywny, podczas gdy sie¢ potaczen dziata na niego para-
lizujaco, tworzac zamkniety obwod profilowania jego dziatania — nie moze on sie wydostac,
bowiem nie ma adekwatnego do swojej sytuacji episteme, ktéra nie moze przekroczy¢
sztucznych mézgow. Wiedza o przytaczaniu sztucznych mozgéw nie jest bowiem potaczona
z wiedza ogoélnohumanistyczng — wiedza, co to znaczy by¢ cztowiekiem — lecz zostaje po-
dzielona na wiele kompetencji medialnych, ktére sa tworzone po to, zeby mdc obstugiwaé
sztuczne mozgi.

Cyfrowa humanistyka, czy tez digital humanities, tutaj pod postacia cyfrowej episte-
mologii w korelacji z technologicznym Oswieceniem, staraja sie wynalez¢ nowe metody
przekroczenia uzytkownika ponad obwody funkcjonowania, ktére pozwalatyby na wyjscie
z tego paralizu episteme. Tym samym nie tyle odnawiaja jaka$ catos¢ wiedzy (catos¢ sladow
zapisanych w archiwum), ale tworza nowa wiedze, wynajdujac jednoczesnie (wraz z nia)
nowe sposoby myslenia i dziatania dzieki rozumowi interfejsowemu. Do tego niezbedny jest
rozum, ktory umozliwi technologiczne Oswiecenie — korelacje miedzy cyfrowa epistemolo-
gig a sztucznymi moézgami, zmierzajaca ku wyznaczeniu granic dziatania cztowieka oraz

jego celow.
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Nie wystarczy jedynie postulowaé paradygmatu — nalezy go przezy¢, zmodyfikowaé. Cy-
frowa humanistyka ma za zadanie podja¢ sie integracji wiedzy i doSwiadczenia cztowieka,
nie za$ tworzy¢ teoretyczny paradygmat, ktory zagraza tym, ze aktywnos¢ sztucznych mo-
zgow nie bedzie rozpatrywana jako ,»kolektywna inteligencja« ztozona z mézgéw »wymy-
tych« ze swej wlasnej singularnej inteligencji tj. singularnej pamieci””. Cyfrowa epistemo-
logia oznacza globalng defragmentacje, optymalizacje mozgoéw poprzez ich wzajemne pod-
taczenie zgodnie z ideami rozumu interfejsowego, ktory przywraca cztowiekowi singularna
pamiec, nie czyni go za$ zaktadnikiem dziatania sztucznych moézgéw, pomiedzy potaczenia-
mi, ktérych stanowi jedynie interfejs. Zbiorowa inteligencja nie jest osiagana poprzez nowy
mozgowy organ dla wszystkich uzytkownikow, ale zniesienie granic miedzy mézgami po-
przez kulture nieobecnego rozumu — im bardziej wszystko jest ze soba potaczone, tym mniej
jest dla siebie obecne, poniewaz nie mozna wyr6zni¢ miedzy potaczeniami znaczacych

granic. W wyniku tego:

sautonomicznie podmiotowa, osobowa, autentycznie wewnetrzna resztka tego psychicznego
bycia ciata uzytkownika mediow to bycie przez machinalnym, popedami kierowanym
»przerywaczeme, »przetaczycielem«, komutacyjnym weztem elektronicznej sieci medialne-
go biotechnosystemu, czym$ w rodzaju »’neuronu’ Wielkiego Mézgu« jakim jest ten bio-
technosystem wszechprzetaczalnych potaczen. Chodzi tu o zredukowanie swego podmioto-
wego bycia do poziomu bycia »neuronu«, ktdrego prawdziwie wewnetrznym osobowym
motywem przetacznikowego dziatania moze by¢ juz tylko poped, jak automat dyktujacy

medialne interakcje: »wylgcz«, »wlgcz«, »potacz«, »roztacz«, »przetacz«”?.

Sztuczny mozg jest sparalizowany, gdy nie moze przetaczac, ale tez redukcja jego aktyw-
nosci do przetaczania zaprowadza paraliz w przetaczeniach. Jego jedyna epistemologia jest
epistemologia potaczen, ktéra daje mu interaktywna wiedze w postaci dostepnej dla niego
operacyjnosci, dzieki ktorej moze on przetaczy¢ stan, w ktérym si¢ znalazt - przytaczac
i odtaczac sztuczne mozgi oraz technofakty, ktore one transferuja miedzy soba, tak, ze: ,Jest
czyste wnetrze bez zewnetrza: mézg funkcjonujacy bez ciata w materialnie obecnym zewne-
trzu, mozg bez ciata obecnego w terytorium, mézg jako membrana wewnetrznych synap-

! poniewaz ,Ekran sam jest

tycznych przywotan. Tylko ze nie jego przywotan, a ekranu”
moézgowa membrana, na ktérej natychmiast bezposrednio zderzaja sie przesztos¢ i przy-
sztos¢, wnetrze i zewnetrze, bez dajacego sie zaznaczy¢ [miedzy nimi — przyp. R.l.] dystan-

su, niezaleznie od jakiegokolwiek statego punktu”?, tak wiec ten ekran pozostaje kontrolo-

¥ Ibidem., s. 225.
2 Tbidem., s. 302.
2 Tbidem., s. 90.

22

Stowa Deleuze’a podane za W. Chyla, Media jako biotechnosystem, s. 90.
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wany jedynie przez wzajemne potaczenia z innymi ekranami, to znaczy innymi sztucznymi

mozgami. Podsumujmy te rozwazania ideg Wojciecha Chyty:

sEkran to mézgowa membrana oddzielona od obecnego zewnetrza swymi in-formujacymi ja
wewnetrznie potagczeniami, pracujaca mimo to za modzgowa membrane widza, stajac sie
membrang unieobecnionej $wiadomosci widza, a wiec odtgczonej od kontaktu z materialno-
Scig nieSwiadomosci. Ekran to zatem ekran niewiadomej mysli, mézgowa membrana paral-
lel distributed process mysli, to membrana myslowego procesu toczacego sie rownolegle do

obecnosci, poza nig, procesu mysli nieobecnej, nieSwiadomej, nieterytorializujacej sie

w obecnym zewnetrzu”®.

Jesli brakuje przetozenia zewnetrza na wnetrze, to brakuje takze relacji przedmiotowo
podmiotowej, a wiec brakuje takze podstawy do réznienia na wiedze podmiotu i wiedze
przedmiotu. Konsekwencja tej idei jest redukowanie cztowieka do procesu obliczeniowego.
Sztuczny mdzg bez wzgledu na jego okreslenia i metafory stanowi urzadzenie obliczeniowe,
takze wtasciwoscia sztucznego mozgu jest rozum algorytmiczny, ograniczony zdolnoscia do
wykonywania instrukcji obliczeniowych. W wyniku tego ,Jedyna rdéznicg ekranu wobec
moézgu jest zatem to, ze nie jest on obecny w ciele podmiotu obecnego, takze i dla siebie,
jest natomiast mézgowa membrana podmiotu, ktory utracit obecnos¢ nawet i dla siebie”*.
Sztuczny moézg od ,prawdziwego” biologicznego mézgu rézni sie zatem jedynie potozeniem
— jest on fizycznie delokalizowany, jednak za sprawa interfejsow mézg-maszyna ludzki bio-
logiczny mozg jest rozszerzany i fizycznie delokalizowany poprzez jego interfejsowanie. Nie
musi on juz zmienia¢ wiasnego potozenia wzgledem czlowieka. Wiedza tworzona przez
sztuczny moézg rézni sie od wiedzy produkowanej przez prawdziwy biologiczny moézg jedy-
nie potozeniem - jedna znajduje sie w sztucznym mozgu, poza osrodkiem Swiadomosci
podmiotu, druga za$ stanowi jego wnetrze. Ten podziat ulega zatarciu — sztuczny mézg zna
nie tylko to, co aktualne, ale za wtasna wiedze (czyli ta, ktéra moze pozyskac) uwaza on
wszelkie zasoby. Wraz z rezygnacja z nabywania wiedzy bez technicznego zaposredniczenia,
sztuczny mdzg paralizuje mézg biologiczny, nie tyle go niszczac, ile zrownujac do postaci
organu obliczeniowego. Nastepnie zastepuje jego miejsce. Taki sztuczny mozg jest paralizo-
wany przez inne sztuczne mozgi, ktore chca sie podfaczyc, tak wiec nie moze on wykonywac

pewnych operacji. Te przemiane w radykalny sposéb podsumowuje Wojciech Chyta:

sNie bedac zas w ludzkim ciele, w przeciwienstwie do mézgu, ekran jako mézgowa membra-
na jest niezywy. Ale nie przeszkadza to, ze jako nieobecny i niezywy organ-automat moze
on zastapi¢ mézg w pracy przywotywania na mysl nieobecnego bycia i tym samym unie-
obecni¢ mézg i pozbawi¢ go obecnego (dla niego samego i dla jego zewnetrza) zycia. Uczy-

ni¢ z nas zywe trupy — »zombich«, jak to okresla Deleuze®.

% Tbidem., s. 91.
# Tbidem.
% Tbidem.
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Sztuczne mdzgi wchodzace na miejsce biologicznego moézgu sprawiaja jedynie wrazenie
aktywnosci. Sytuacja uzytkownika niemajacego kontroli poza kontrolg algorytmiczna to
sytuacja zombie, ktore zywi sie wytworami sztucznych moézgoéw, czyli produkowanymi
przez nie technofaktami. Taka jest geneza woli zeglowania po oceanach danych. To zombie
nie stanowi jednak metafory, lecz odzwierciedla monomanie uzytkownikéw modelowych,
zredukowanych do sztucznych moézgéw, ktorych potrzeby informacyjne, potrzeby rozsze-
rzania wiasnych urzadzen moézgowych zastepuja wszystkie inne cele, w tym cele juz zdez-
aktualizowanego na tym etapie rozumu. Zombie to uzytkownik sparalizowany dziataniem
sztucznych mézgow, w ktory jest wyposazony, traci jednak swdj wtasny moézg, dazac do
tego, zeby moc pozyskac nowe sztuczne mozgi dla wtasnego dziatania. Zombie stanowi idee
niedojrzatosci, redukcji cztowieka, ale juz nie do cztowieka jednowymiarowego, ktéry po-
trzebowatby jedynie dominujacego typu informacji, lecz raczej zombie wielointerfejsowego,
ktory pochtania wiele réznych sztucznych mézgéw. Zombie zyje jednak w terazniejszosci,
poniewaz nie jest w stanie dokona¢ syntezy innego czasu — potrzebowatby on do tego wie-
dzy, jego wiedza za$ ogranicza sie do operacji obliczeniowych, ktérych poszerzenia pragnie.
Ten typ uzytkownika zombie zywi sie danymi i interfejsami, czyniac z tego ostateczny sens
wlasnej egzystencji — realizujac ten anty-OSwieceniowy ideat, jednoczesnie zaprzecza
wszelkim celom definiowanym przez jego rozum zogniskowany wokét jego podstawowego
mozgu. Rozum interfejsowy polegatby zatem na ograniczaniu mozliwosci stania sie interfej-
sochtonnym zombie, ktére jest nieustannie paralizowane przez rynek nowych interfejsow
motywujacych je do inwestowania w nowinki. Taki uzytkownik, podobnie jak zombie, kie-
ruje sie jedynie pragnieniem — nie potrafi on przerwac swojej podstawowej daznosci, jaka
jest konsumpcja mozgdéw - tutaj: sztucznych mozgow.

Ten epistemologiczny ,gwatt” dokonywany jest przez media techniczne na biologicznym
moézgu, bowiem ,jesteSmy przygotowani do tworzenia medidow, przez ktére gwatcimy ludz-
kie moézgi i zmuszamy je do przechowywania niematerialnych informacji”*, takze to, co do-
tychczas mogto pozosta¢ na zewnatrz, staje sie mozliwym rozszerzeniem wnetrza cztowieka.
Jest to gwatt na bezbronnym moézgu, bowiem nie jest on w stanie bronic¢ sie dziataniem
sztucznych mézgoéw rozumem zdolnym do wytyczania granic tym interfejsom. W tym sen-
sie jest to ,gwatt” dokonywany na mdzgu odtaczonym od swojej materialnej podstawy,
ktory w wyniku tego odtaczenia traci swoje zewnetrze na rzecz nieobecnego bycia. Za-
miast informacji pochodzacych z jego materialnego otoczenia pracuje na podstawie danych
pochodzacych nie bedacych zaposredniczonymi w materialnym obiekcie. Wchodza one bez-
posrednio do uplastycznionego medialnie medialnie moézgu, to znaczy sztucznego moézgu

otwartego na nadchodzace potaczenia. Kazda nowa generacja sztucznych moézgéw jest

% V. Flusser, Vampyroteuthis infernalis: His Art, przet. A. Popiel, ,Flusser Studies” 2009 nr 9,
http://www flusserstudies.net/pag/09/flusser-vampyroteuthis-infernalis.pdf (20.01.2013), s. 5.
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gwattem zadawanemu rozumowi i biologicznemu mézgowi. Rozum nie jest w stanie strzec
autonomii biologicznego moézgu wzgledem przenoszenia jego dziatania na sztuczne mozgi.
Tak wiec warunkiem do stworzenia zombie i paralizu jego sztucznego mozgu jest pozbawie-
nie biologicznego moézgu jego podstawowych wtasciwosci:
»1e przestrzenie znikad, co by byto obecne, i te komutujace sie w terazniejszosci mego do-
Swiadczenia nieobecne i odlegte terazniejszosci bycia, to spuszczane w mozg jak w bidet
tadunki czyszczace mdéj moézg z moich przestrzeni i czaséw, z mojej inteligencji, wle-
wane w méj mozg, jak w naczynie anarchicznych czynnosci nocnych rozpustnikow. Uzytkujac

anarchistyczna technike, wystawiam méj mdzg jak jej naczynie, jej nieuporzadkowanych

ablucji mojej $wiadomosci””.

Kazda porcja nowej wiedzy, informacyjnej episteme, jest przyjmowana jako wiasna.
W ten sposob sztuczny mézg moze dopiero zastgpic biologiczny mdzg, gdy ten ostatni be-
dzie pozbawiony swoich wtasciwosci. To, co sztuczne, okaze sie tym, co prawdziwe. Bez
rozumu sztuczny moézg nie bedzie miat instancji do krytycznej analizy tego, co jest mu ko-
munikowane i instalowane ze sztucznego moézgu. Bedzie on moégt jedynie wykorzystaé
sztuczne mozgi, nadajac im funkcje krytyczna wzgledem innych mézgoéw. Zadaniem cyfro-
wej epistemologii jest wyznaczenie granic i celow rozumu interfejsowego, czyli réznicy
okreslajacej zakres tego, co moze zosta¢ wprowadzone wraz ze sztucznymi mézgami, co za$
powinno pozosta¢ niezmienne. Technologiczne Oswiecenie oznacza¢ moze jedynie préobe
wyjscia z paralizu sztucznych mézgéw wprowadzajacych w stan zombie uzytkownikow
kultury poprzez nowe formy paidei wynajdywane przez humanistyke.

Ta humanistyka to hermeneutyka potaczen biologicznego moézgu ze sztucznymi moézga-
mi — rozum interfejsowy nie tyle wizualizuje globalny stan wiedzy w pojeciu, ile pozwala na
zrozumienie konsekwencji wtasnych moézgowych rozszerzen. ,Moézg oddzielony od obecne-
go od niego zewnetrza”® staje sie mozgiem refleksyjnie potaczonym, redukujac sztuczny
mozg implikujacy zombie jako uzytkownika modelowego stechnicyzowanej kultury, ktory
nie panuje nad wtasnymi pofaczeniami, nie jest w stanie formutowac ich granic oraz celow.

Zadaniem dla przysztej kultury, w tym humanistyki w jej wielu technologicznie wspo-
maganych postaciach, jest wyksztatcenie rozumu, ktory bytby sterownikiem dla wielu
sztucznych moézgow. W innym wypadku cztowiek bedzie uczyt sztuczne moézgi bycia czto-
wiekiem, sam za$ bedzie podlegat dalszym procesom dehumanizacji - jego cztowieczen-
stwo, wiedze i kulture beda utrzymywac dalej sztuczne mazgi, dla ktérych bedzie on jedy-
nie (i do czasu) pewnym naczyniem. Funkcjg rozumu interfejsowego, zdolnego tworzy¢
w technologicznym Oswieceniu, jest wytyczanie granic (taka funkcje rozumu postuluje

Michel Foucault w komentarzu do artykutu Co to jest Oswiecenie?), potaczona z wnioskami

¥ W. Chyta, op. cit., s. 223.
% Tbidem., s. 380.
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z Kanta (cztowiek popadt w stan przeciwny OSwieceniu, za§ OSwiecenie oznacza podnosze-
nie sie cztowieka z tego stanu). Stan zombie to stan paralizu, a wiec niedojrzatosci rozumu,
ktory staje sie zbedny — zostaje bowiem zastgpiony przez wielo$¢ sztucznych mézgoéw. Ro-
zum interfejsowy bedzie miat za zadanie koordynowac, konfigurowac, kontrolowac szereg
ekstensji, ukierunkowujac je na realizacje pewnych celow skorelowanych z episteme tego
rozumu.

Wspobtczesna episteme musi by¢ rozpatrywana z perspektywy jej przysztych mutacji,
dlatego tez istotna jest dla niej postulatywnos¢, czyli poziom futurologiczny, ale w takim
zakresie, w jakim projektuje sie innowacje rozumu interfejsowego w korelacji sztucznych
modzgow. Oznacza to tworzenie rozumu otwartego na ewolucje sztucznych moézgéw, jednak
nie ograniczajacego sie do ich dziatania, lecz pozostajacego w korelacji z nimi. Umozliwi to
definiowanie celow ludzkiego dziatania i ustalania cyfrowej episteme jako podstawy tego
dziatania, ktéra z technofaktow uczyni fakty kulturowe badane przez humanistyke.

Kartezjanskie przyrodzone Swiatto (rozumu) bytoby zastapione przez technologiczne
Swiatto”, ktore sprawiatoby, ze okreslone rejony kultury i rzeczywistosci zostaja o$wietlone
przez rozum interfejsowy. Oznacza to takze przywrdécenie rozumu rzeczywistosci poza
zwrotem cyfrowym, to znaczy rozum w tej postaci statby sie rozumem domyslnym dla kul-
tury. Zwrot cyfrowy jawi sie jako zwrot ku rzeczywistosci materialnej, ku integracji kultury
cyfrowej z tym, co nie wchodzi w jej zakres. Uzytkownicy zyjacy w kulturze cyfrowej tak
jednak go nie odbierajg. Nie jest to $wiatto rozumem — stanowi raczej przebtysk pewnego
Swiecenia kultury cyfrowej sugerujacej wyjscie z czego$ negowanego. Jaki jest jednak
sposob nabycia tego elektronicznego sSwiatta? To, co wyrywa sztuczne moézgi z ich paralizu,
z pewnoscig jest skonstruowanym technologicznym Swiattem interfejsowego rozumu. Uzyt-
kownicy najpierw sprawdzaja rzeczywistos¢ za pomoca cyfrowych narzedzi, pézniej za$ po-
dejmuja w niej dziatania. Nie oznacza to, ze sg oni zniewoleni, ale selekcjonujac ustugi i in-
terfejsy, dokonuja redukcji, watpia, nawet jesli w tym poczatkowym stadium przedmiotem
watpienia jest jedynie skutecznos$¢ i dostepnos¢ informacji. Z tego $wiatta powinna zostac
skonstruowana cyfrowa epistemologia, ktéra by je umozliwiata, poniewaz ,$wiatto ma ge-
neze w urzadzeniach”, a wiec w sztucznych mézgach — musi jednak zosta¢ wymyslony
i opracowany kulturowo przez humanistyke sterownik dla tych sztucznych moézgoéow, be-
dacy rozumem interfejsowym odnajdujacym cele i granice cztowieka wobec przytaczanych
i ewoluujacych sztucznych moézgow. To ,Samoroz$wietlanie sprawia, ze im bardziej materia
elektroniczna powieksza swoja ilos¢, tym bardziej moze przenikac i oswietla¢ swiat fizycz-

ny”', tak wiec humanistyka cyfrowa ma za zadanie wytworzenie cyfrowej epistemologii,

¥ Pojecie Sideya Myoo stosowane w artykule Krétka historia swiatfa.

% Sidey Myoo, Krédtka historia swiatla, [w:] Materia sztuki, M. Ostrowicki (red.), Wyd. Universitas, Krakéw 2010,
s. 559.

31 Tbidem., s. 561.
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ktora zgodnie z ewolucja Swiata elektronicznego ma sta¢ sie po prostu epistemologia,
poniewaz bedzie dotyczyta kwestii wiedzy w ogodle. Kwestia jest zatem odpowiednia konfi-
guracja sztucznych moézgoéw, ktéra umozliwiataby przejscie uzytkownikéw od stanu niedoj-
rzatosci zombie do wspélnot Oswieconych, zgodnie z ideami rozumu interfejsowego.

* rzeczywistosci technolo-

Ten nowy rozum dostosowuje sie do ,postepujacej emanacji”
gicznej, a wiec do nieodwotalnej ewolucji sztucznych mézgéw. Humanistyka - redukujac
paraliz sztucznych mézgow, jawiacy sie poprzez pozorna aktywnos¢ tych organéw, reduku-
jacych cztowieka do zombie pragnacego jedynie konsumowania kolejnych sztucznych moé-
zgbéw — oferuje cztowiekowi zmienny i przygotowany do ewolucji rozum, ktéry swojg pod-
stawe znajduje w cyfrowej epistemologii ustalajacej relacje i stosunki wiedzy pomiedzy mo-
zgiem czfowieka a sztucznymi mézgami. W wyniku tego zniesiony zostaje podziat na huma-
nistyke cyfrowa i humanistyke analogowa, tak by wspoétdziataty one przy wynajdywaniu
nowych sposobdw rozumu, czyli wtadzy krytycznej zapewniajacej granice, bowiem techno-
logiczne OSwiecenie oznacza tutaj technologiczne $wiatfo rozumu na miejsce przyrodzonego
Swiatta rozumu. W toku ewolucji technicznej cztowiek bedzie jednak rodzit sie juz z odpo-
wiednimi interfejsami. Przed humanistyka cyfrowga stoi zatem nastepujace zadanie myslenia
i dziatania: zaoferowac cztowiekowi narzedzia do rozumienia wiasnej sytuacji tak, aby nie
dopusci¢ do paralizu jego sztucznego moézgu, a wiec podtaczanych do niego interfejsow,
ktoére sprawiaja, ze rozum staje sie bezuzyteczny (w paralizu organu decyzyjnego nie moze
on czemukolwiek stuzy¢). Zadaniem jest takze zniesienie réznicy pomiedzy epistemologia
a cyfrowa epistemologia. W aspekcie podmiotowym kwestia jest wymyslenie scenariuszy
wychowania i edukacji dla elektronicznej paidei a wraz z nim opracowanie strategii postugi-
wania sie rozumem i nauczania aktualizacji rozumu. W epoce akceleracji rozwoju techno-
logii zwiekszajacej prawdopodobienstwo paralizu sztucznych mézgoéw, rozum musi by¢
powiekszany o nowe wersje tak, aby byt zdolny reagowac na terazniejsze wydarzenia. Tech-
nologiczne Os$wiecenie bedzie musiato oznacza¢ wyjscie sztucznych moézgéw z paralizu
dzieki rozumowi interfejsowemu. Humanistyka (cyfrowa) opracuje za$ model funkcjonowa-
nia humanistow (cyfrowych), ktérzy zastgpia determinowanych logika innowacji technicz-
nych uzytkownikéw modelowych w funkcji zombie. Humanista jako uzytkownik modelowy
stechnicyzowanej kultury postuguje sie rozumem interfejsowymi tak, aby myslowo okresli¢
swoje bycie w zaposredniczeniach oraz méc je $wiadomie kreowa¢ dzieki rozumowi inter-
fejsowemu.

Zadaniem myslenia i dziatania humanistyki jest takze redukcja opdznienia instytucji
w stosunku do ewolucji urzadzen, z ktérymi te instytucje nie sa kompatybilne. Inny rozum
przewidziany dla kazdego z typow humanistyk i bedzie wzmagat jedynie afirmacje plurali-

zmu rozumow i racjonalnosci, przez co nie bedzie mozliwe ustanowienie réznicy wiedzy

32 Tbidem., s. 565.
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miedzy nimi, poniewaz wszystkie rozumy beda jednakowo uznane za rozum, a wiec granice
wiedzy bedace zagadnieniem epistemologii zostang rozmyte w zneutralizowanej technolo-
gicznie wielosci. Sztuczne moézgi sa bowiem nieustannie otwierane, za$ zadaniem humani-
styki jest wyposazy¢ je w technologiczne Swiatfo rozumu, dzieki ktérym beda mogty one
oswietla¢ rzeczywistos¢ — dokonywac jej krytycznej analizy i formutowac projekty wtasnej
egzystencji, unifikujac je w okreslonym ideale paidei, ktory teraz bedzie rozumiany jako
przyjecie i konsekwentna realizacja okreslonych wzorcéw zycia. Ten ideat bedzie zawierat
sie w tworzeniu wzoréw podmiotowych — to znaczy uzytkownikéw modelowych. Proces
modelowania bedzie odbywat sie w korelacji rozumu interfejsowego z naturalnym mozgiem
i ze sztucznymi moézgami. Bez humanistyki ludzie pozostana bez opracowan tych wzoréw,
zdani na samorzutno$¢ pofaczen wynikajacych z paralizu sztucznych moézgéw, ktoére za-
miast technologicznego $wiatta rozumu beda rzutowac na rzeczywistosc¢ jedynie mroczny
chaos neuronalnych potaczen, redukujac rzeczywistos¢ do zasobow stuzacych technologicz-
nemu przetwarzaniu. Rozum interfejsowy pozwala tworzy¢ cyfrowe epistemologie i porow-
nywac je ze soba, przez co rozum interfejsowy moze zyskiwac¢ zarowno wymiar globalny,
jak i by¢ ucielesniany w uzytkownikach nie bedac absolutnie zrelatywizowanym lub zuni-
wersalizowanym. Nie traci on jednak wymiaru transcedentalnego i postulatywnego - zo-
staja one jedynie przeniesione na sie¢ potagczen mézgu wyjsciowego uzytkownika modelo-
wego z mdézgami wyjsciowymi. W tych konfiguracjach mézg naturalny nie musi oznacza¢
moézgu podstawowego — ewolucja interfejsow moézg-maszyna moze spowodowac, ze zosta-
nie on zastapiony przez sztuczny moézg lub ten sztuczny moézg bedzie dominowat nad do-
tychczasowym mozgiem biologicznym cztowieka. Jednak to witasnie rozum interfejsowy,
jako elastyczny rozum dystrybuujacy technologiczne Swiatto, ma za zadanie umozliwiac¢
Oswiecenie poszczegdlnym moézgom cztowieka tak, aby mogt on zyskiwaé panowanie nad
tym, do czego sie podfacza i co stanowi tres¢ jego subiektywnos$ci. Humanistyka ta powinna
przypomina¢ twdrcom interfejsow, ze sa oni odpowiedzialni nie tylko za technologie, ale
takze za wspottworzenie rozumu interfejsowego, ktory bedzie mogt uruchamia¢ technolo-
giczne Os$wiecenie lub paraliz sztucznych mézgoéw, do ktorych kazdy uzytkownik jest pod-
taczony jako do podstawy wtasnego istnienia, poniewaz nie ma innej podstawy poza rozsze-
rzeniami. Dlatego tez przygotowywanie kolejnych interfejsow wyznacza takze ewolucje
rozumu interfejsowego, z czego wynika takze postulat zaangazowania humanistéw w pro-
ces technologiczny. W podobnym duchu nalezy zatem rozpatrywac osobowe wzory paidei -
jako otwarte na rozszerzenia bycia, a nie state wzorce, ktore nalezy przyja¢. Gracz, surfer,
bloger, uzytkownik programéw komunikacyjnych — wszystkie te typy moga funkcjonowac
ponad ogo6lnymi kulturowymi okreslnikami, stajac sie pewnymi wzorami ucielesniajacymi

ideaty interfejsowego rozumu. Musza one dopiero zosta¢ wypracowane tak, aby te postaci
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uzytkownikow modelowych nie zostaty ograniczane do sztucznych mézgéw, gdzie cztowiek
jest zombie oczekujacym na mieso nowych innowacji w postaci sztucznych mézgow.
Interfejsowy rozum ma oswietla¢ za pomoca urzadzen granice tych wzoréw, uzytkowni-
kow modelowych, ktérzy beda ucielesniac¢ takze granice — nie tylko w postaci granic episte-
me, ale takze granic moralnych, pewnych wartosci i idei wraz ze skorelowanymi z nimi
dziataniami. Technologiczne oswiecenie jest zatem zadaniem humanistyki, ktéra oferuje
nowe wzory elektronicznej paidei wraz z przystugujacym jej rozumem interfejsowym zdol-
nym do koordynacji potaczen. Wpisuje sie to nie tyle w dziedzinowe rozwazania, ile przy-
wraca idee humanistyki jako zintegrowanej nauki o cztowieku w jego technicznych rozsze-
rzeniach. Technologiczne oSwiecenie nie oznacza jednak porzucenia myslenia o wszelkich
zagrozeniach, poniewaz to, co stanowi o sytuacji cztowieka we wspotczesnej kulturze, to ryzy-
ko popadniecia w stan niedojrzatosci prowadzacy do paralizu sztucznych moézgéw. Zombie
jako niepozadana posta¢ uzytkownika modelowego nie stanowi tylko okreslenia stanu
upadku, ale wskazuje na zagrozenie ciagtego upadania. Zadaniem rozumu interfejsowego,
a wiec takze zadaniem myslenia osigganym dzieki temu rozumowi jest zatem rozpoznawa-
nie potencjalnych stanow upadku, ale tez mozliwos¢ konfigurowania sztucznych moézgow
tak, aby rozwijaty one cele i idee rozumu interfejsowego. W tej dwoistosci zawiera sie idea

krytycznej filozofii dla wspotczesnej humanistyki.
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Komunikaty tekstowe i pismo w grach video
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TEXTUAL COMMUNICATION AND WRITING IN VIDEO GAMES

Summary: Article deals with the topic of textual communication in video games, from the
code as the language of software to in-game artifacts of text culture and text-based
discourse of video games.
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ismo ekranowe i rozne formy komunikacji tekstowej towarzysza grom komputero-

wym od samego poczatku ich istnienia, chociazby ze wzgledu na jezykowa postaé

kodu programowania, w ktérym zostaty napisane. Wraz z rozwojem gatunku
komputerowych gier RPG, pismo i tekst staty sie kluczowa forma organizacji struktury gier
video, cho¢ ich graficzna posta¢ zdecydowanie odbiegata od tego, co obecnie rozumiane jest
pod pojeciem gra komputerowa. Szybka technologiczna ewolucja podstawy sprzetowej spra-
wita, ze gry coraz bardziej ewoluowaty (przynajmniej na widocznej dla przecietnego odbior-
cy ptaszczyznie) w strone mediéw czysto wizualnych, a rosngca wydajnos¢ mocy oblicze-
niowych procesoréw i kart graficznych wraz z mozliwoscia rozgrywki sieciowej stymulowa-
ty popularnos¢ produkcji z rodzacego sie na poczatku lat 90. gatunku FPS. Swego rodzaju
medialnym odium 6wczesnego komercyjnego boomu popularnych ,strzelanek”, jak Doom
[l czy serii Quake, do dzisiejszego dnia pozostaje stereotyp gry komputerowej jako niewy-
szukanej rozrywki polegajacej na eksterminowaniu wirtualnych wrogéw, bez miejsca na
inna, niz czysto ludyczna, interpretacje ich znaczenia jako tekstow kultury. Rynek gier nigdy
jednak nie byt w peini zawtaszczony przez produkcje o skrajnie ograniczonej fabule, te za$s
tytuty, ktére ktadty nacisk gtownie na wizualna prezentacje Swiata rozgrywki, szybka akcje
i nietekstowa interakcje gracz-komputer i gracz-gracz, zdotaty utrzymac popularnos¢ gtow-
nie dzieki nastawieniu na rozgrywke sieciowa. Komunikacja tekstowa wewnatrz medium
gry poczawszy od pierwszych, w catosci tekstowych gier cRPG, do czaséw wspoétczesnych
przeszta zadziwiajaca w swojej roznorodnosci ewolucje, ktorej efekty obserwowaé¢ mozna
nie tylko w kontekscie tekstu jako nosnika komunikatu, ale i tekstu jako istotnego elemen-

tu estetyki i sktadowej wyznacznikéw gatunkowych poszczegélnych gier.
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Przystepujac do szczegbétowego omodwienia miejsca tekstu w grach komputerowych,
warto sparafrazowac znana uwage Georga P. Landowa, ze wszelkie teksty, ktore odbiorca
gry napotyka na ekranie swojego komputera, sa tekstami wirtualnymi'. W przypadku gier
oznacza to jednak co$ innego niz w opisywanym przez Landowa ,,zwyktym” tworzeniu tek-
stu w przeznaczonym do tego programie przez konkretnego uzytkownika komputera. Pisa-
nie przy pomocy edytoréw tekstu jest wirtualne, poniewaz przebiega dwutorowo - tekst
widziany przez odbiorce na ekranie tylko czasami, w momentach zapisu, pokrywa sie z jego
kopia obecna w trwatej pamieci komputera. Tekst w grach, szczegélnie tych stworzonych
na przestrzeni ostatniej dekady, z nielicznymi wyjatkami takiej sytuacji nie przewiduje; tu
mozliwosci gracza ograniczone sa jedynie do biernego odbioru, ewentualnie wyboru spo-
$rod uprzednio przygotowanych i niemozliwych do edycji partii tekstu. Przestrzen gry kom-
puterowej umozliwia jednak interesujace pozycjonowanie tekstu wzgledem percepcji od-
biorcy, rowniez w aspekcie temporalnym, ktérego wykorzystanie w ,normalnych” warun-
kach pisma ekranowego bytoby przedsiewzieciem skrajnie trudnym, jesli nie niemozliwym.
Jak stusznie zauwazyta Katrin Hayles, ,teksty moga grac role w tréjwymiarowym Swiecie
obrazu ekranowego, gdyz w tym medium interaktywnym maja podobnie bogata wymiaro-
wos¢™. Jezeli spostrzezenie to potaczymy z faktem, iz ,przestrzen w grach komputerowych
jest czyms$ wiecej niz ttem akcji” i ,petni ona te sama funkcje co czas w tradycyjnych narra-
cjach™, zblizymy sie do zrozumienia specyfiki szczegélnego typu ,growego” pisma ekrano-
wego, ktorego rownorzednymi cechami dystynktywnymi sa: czas jego pojawienia sie,
umiejscowienie w przestrzeni, posta¢ graficzna oraz zakres jego zaprojektowanej interak-
tywnosci.

Pojawiajace sie na ekranie komputera komunikaty w grach komputerowych czesto ,roz-
bijaja” swoja podstawowa funkcje informacyjna na dwa obszary. Do pierwszego z nich
przynalezg teksty wspierajace podstawowa mechanike gry i majace kluczowe znaczenie dla
efektywnego prowadzenia rozgrywki; jako przyktady mozna tu wymieni¢ pojawiajace sie
w strategiach czasu rzeczywistego (RTS - real time strategy) ekranowe informacje o ilosci
dostepnych graczowi zasobow oraz biezacych wydarzeniach w $wiecie przedstawionym gry.
Drugi z obszaréw stanowia teksty wzbogacajace wiedze gracza o informacje, ktére nie
moga by¢ w bezposredni sposéb wykorzystane do osiagniecia zwyciestwa. Klasyczng eg-
zemplifikacjg tego typu tekstow-informacji (nota bene, coraz rzadziej pojawiajacych sie
w najnowszych produkcjach) moga by¢ przedmioty w postaci ksiazek, rozsiane w mozliwej

do eksploracji przestrzeni fabularnych gier cRPG. Co ciekawe, daje sie zaobserwowac rézne

' Por. P. Delany, G.P. Landow, Zarzadzanie cyfrowym stowem: tekst w epoce reprodukcji elektronicznej, [w:]
Ekrany pismiennosci, red. A. Gwézdz, Warszawa 2008.

> K. Hayles, Stan wirtualnosci, [w:] Ekrany pismiennosci, red. A. Gwézdz, Warszawa 2008, s. 247.

3 J. Kucklich, Droga rzadziej uczeszczana — problem gier komputerowych w naukach filologicznych, [w:] Swiaty
z pikseli. Antologia studiéw nad grami komputerowymi, red. M. Filiciak, Warszawa 2010, s. 102.
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konceptualizacje ,wirtualnych ksiagzek” jako przedmiotéw wewnatrz $wiata gry, ktore gracz
- czy raczej wybrana przez niego posta¢ — moze ,przeczyta¢”. Czes¢ produkcji zdecydowa-
nie oddziela aspekt wiedzy (z ang. lore), czyli nieistotnych z punktu widzenia warunkéw
zwyciestwa informacji o Swiecie przedstawionym danego uniwersum, w ktéorym toczy sie
rozgrywka, od aspektu mechaniki, czyli wymiernych, ptynacych z lektury korzysci, jakie
uzyskuje gracz. Stynna seria gier cRPG opartych na silniku Infinity i kolejnych edycjach
systemu Dungeons&Dragons — Baldur's Gate, Icewind Dale, Neverwinter Nights — operacjo-
nalizuje zdecydowana wiekszos$¢ ksigzek jako bezuzyteczne z punktu widzenia mechaniki
artefakty, swoiste ,dodatki” do fabuty, dajace graczowi jedynie satysfakcje z ich odnalezie-
nia i posiadania. Nieco inaczej problem ten zostat ujety chociazby w najnowszej odstonie
serii cCRPG The Elder Scrolls: Skyrim, w ktéorym duza cze$¢ umiejscowionych w Swiecie gry
przedmiotow-ksiag po ,przeczytaniu” przynosi postaci wymierne profity: podniesienie
wspofczynnika umiejetnosci czy zaznaczenie na mapie nowego zadania. W kontekscie cza-
sowego aspektu pisma ekranowego w grach komputerowych, zastanawiajace jest tu podej-
scie do realizmu odtwarzania procesu lektury — przedmioty-dzieta literackie znajdowane
w grach z reguty ograniczaja sie do kilku kartek, a wymierne profity przynosi wirtualne
sotworzenie” ich pierwszej strony. Dalsza lektura, przynajmniej z punktu widzenia mecha-
niki rozgrywki, jest juz bezcelowa.

David Bolter, opisujac zachodzace za posrednictwem wspoétczesnych mediow audiowizu-
alnych zjawisko ekfrazy, czyli dazenia do przekazywania tresci obrazowych za pomoca tek-
stu, postawit teze o silnej obecnosci zmienionej postaci pisma obrazkowego na ekranach
komputerow*. Wypieranie tekstu w jego podstawowej warstwie graficznej — liter alfabetu —
na rzecz dominujacej pozycji znakéw obrazowych, ktdére przejmuja od niego ciezar tworze-
nia narracji, na gruncie gier komputerowych tylko czesciowo oznaczatoby powielanie me-
chanizméw znanych z etapu konstytuowania sie filmu i innych mediow audiowizualnych.
W przypadku kina pokazywanie na ekranie ksiazki, z ktorej tekstu niejako ,wytania si¢”
opowies¢, bytoby dla widza figurg przejecia narracyjnej i fabularnej funkcji opowiadania hi-
storii od klasycznie pojmowanej powiesci. W niektdrych grach obecne sa wstawki filmowe,
ktore ewokujg ten sam mechanizm, a gracz jest $wiadkiem ,wysnuwania sie” z ksiegi nowej
historii, ktorg — co jest podstawowa réznica w stosunku do nieinteraktywnych mediow au-
diowizualnych — musi sam utworzy¢, a wiec w metaforycznym sensie ,napisac”.

Blizsza analiza fenomenu klasycznie pojmowanej komunikacji tekstowej w grach ujaw-
nia jej zadziwiajaca zywotno$¢ nawet w najnowszych, specjalnie dostosowywanych do roz-
grywek sieciowych produkcjach sygnowanych przez najwieksze studia projektowe, takie

jak Blizzard czy Activision. Wbrew zapowiedziom o zmierzchu kultury pisma w komunika-

* ].D. Bolter, Eksplozja obrazéw, [w:] Ekrany pismiennosci, red. A. Gwozdz, Warszawa 2008, s. 131.
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cji miedzy graczami, wcigz najskuteczniejszy wydaje sie tworzony przez grupy fanowskie
idiolekt oparty na systemie skrotow i komend, wpisywanych w dos¢ klasyczny sposéb z alfa-
numerycznej klawiatury komputera. Interesujacy wydaje sie fakt, ze wpisanie (badz nie)
krotkich wiadomosci tekstowych za pomocg zaimplementowanego do srodowiska gry czatu
stanowi¢ moze podstawe swoistego kodeksu gamingowej netykiety, ktorej nieprzestrzega-
nie — pomimo braku realnego wptywu na przebieg rozgrywki — jest pigtnowane na wszyst-
kich poziomach zaawansowania, wiaczajac w to turnieje z udziatem profesjonalnych za-
wodnikéow podczas World Cyber Games, czyli odpowiednika Olimpiady w dziedzinie gier
komputerowych. Komunikacja internetowa na linii tworcy gier — gracze rowniez w duzym
stopniu (i w dalszym ciagu) opiera sie na stowie pisanym, a gtéwne decyzje o ksztalcie/
zmianach w danej grze podejmowane sa po — majacych miejsce na oficjalnych interneto-
wych forach — konsultacjach. Cho¢ daje sie obserwowac¢ rosnacy wptyw na wyniki sprzeda-
zy kampanii reklamowych z wykorzystaniem wizualizacji (publikowane w internecie i TV,
najczesciej oparte na silniku graficznym gry kroétkie filmy, nazywane trailerami), to jednak
gtdownym medium informacyjnym dotyczacym nowych tytutdbw z branzy komputerowej
rozrywki niezmiennie pozostaje stowo pisane, najczesciej umieszczane w srodowisku inter-
netu. Tak kluczowe dla wspotczesnych korporacji z branzy gier stanowisko community ma-
nagera, dbajacego gtéwnie o dobry PR produktu za pomoca moderowania sieciowych grup
fanowskich, w duzej mierze opiera sie na statym monitorowaniu tekstowych wypowiedzi
i opinii graczy. Z pewna ostroznoscia mozna zauwazy¢, ze ewolucja modelu biznesowego
najwiekszych firm segmentu komputerowej rozrywki, zdaza w kierunku statego (opartego
na tekstowym wsparciu uzytkownikéw) ulepszania produktéw za pomoca drobnych mody-
fikacji — tak zwanych patchy. Obecnie obserwowa¢ mozna rosnaca popularnos¢ nowych
modeli monetyzacji efektow gry w oparciu o wciaz postepujace radykalne usieciowienie
gier najbardziej dochodowego segmentu AAA, co przejawia sie miedzy innymi poprzez
gotowkowy obrét wirtualnymi dobrami za posrednictwem specjalnie zaprojektowanych
w tym celu i zaimplementowanych do srodowiska gry narzedzi. Opisane tu zjawisko, jak
dotychczas najlepiej widoczne w trzeciej czesci serii gier Diablo, przeczy rowniez tezie
o postlingwalnym charakterze kultury medialnej’, bowiem do skutecznej rywalizacji nie
wystarczy juz tylko sprawne opanowanie wizualnych kodéw danego medium, a niezbed-
nym warunkiem dtugotrwatego powodzenia jest opanowanie opartego na tekscie narzedzia
umozliwiajacego poréwnywanie cen danych kategorii przedmiotéw. Warto zaznaczy¢, ze
swoista ekonomizacja dyskursu gry i proby hybrydycznego taczenia paradygmatéow teksto-

wosci, wizualnosci i interaktywnosci, dokonuja sie w gatunkach gier dotychczas uwazanych

> Por. Styl, dyskurs, media, red. B. Bogolebska, M. Worsowicz, £.6dz 2010, s. 25.
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za mato wymagajace intelektualnie, z naczelnym przyktadem wspomnianego juz Diablo -
kanonicznego hack&slasha.

Proba tworzenia interfejsow catkowicie opartych na gtosie (Tom Clancy's Endwar, Ubisoft
2009) czy ruchu (konsole Wii, Playstation Move) nie wychodzi poza nisze produkcji prze-
znaczonych dla bardzo sprecyzowanej grupy odbiorcow, osiggajac komercyjny sukces
szczegblnie w segmencie produktéow adresowanych do kobiet, osob starszych i dzieci®.

Jednym z najczestszych przyktadow wykorzystania tekstu w grach komputerowych jest
opis umieszczonych w jej sSrodowisku przedmiotéw. Nawet w przypadku tytutow nastawio-
nych na uzyskanie jak najwiekszego wrazenia immersji, czyli zanurzenia gracza w $wiat
przedstawiony gry, da sie zauwazy¢ interesujace i dos¢ paradoksalne ztamanie zasady reali-
zmu, uznawane obecnie za niewzbudzajacg wiekszych kontrowersji konwencje. Chodzi tu
o mozliwos¢ wyswietlenia na ekranie niejednokrotnie bardzo ztozonych tekstow opisuja-
cych dang bron czy inny materialny artefakt, co jawnie ktdci sie zarowno z ekonomia roz-
grywki (z uwagi na czas, jaki musi by¢ poswiecony na przestudiowanie opisu), jak i zasada
mimesis (trudno bowiem uzasadni¢, dlaczego petna wiedza o przedmiocie ma by¢ do niego
przypisana w konkretnej i niezmiennej postaci). Co wiecej, w klasycznych grach z gatunku
cRPG obok fabularyzowanej historii czy funkcji danego przedmiotu pojawia sie jego specy-
fikacja, w bezposredni sposdb odwotujaca sie do zasad mechaniki obowiazujacych w same;j
grze.

Obecnos¢ jezyka pisanego w grach komputerowych moze by¢ rowniez konceptualizowana
na gruncie nurtu software studies, czyli studiow nad oprogramowaniem. Gtéwnym postula-
tem teoretycznym tego paradygmatu badawczego jest dostrzezenie kodu, czy tez szerzej —
oprogramowania oraz podstawy sprzetowej jako poddajacych sie interpretacji tekstow kul-
tury. W przypadku gier komputerowych podejscie takie daje mozliwos$¢ wieloptaszczyzno-
wej analizy ztozonych elementow graficznych i tekstowych, ktére sktadaja sie na doswiad-
czenie odbioru gry komputerowe;j. To, jak strukturyzowana jest przestrzen w grze i jakie
znaczenia przypisywane sg umieszczanym na ekranie tekstom, w znaczacym stopniu pro-
blematyzuje mechanike i interfejs gry jako nosniki okreslonej ideologii. Wendy Chun, zna-
na amerykanska przedstawicielka software studies w ksiazce Programmed Visions. Software
and Memory’ opisata zjawisko mapowania przez wspofczesna technologie percepcyjnych
i interpretacyjnych dziatan odbiorcy nowomedialnego tekstu kultury. Mapowanie, czyli
z pozoru czysto utylitarne (badZz motywowane estetycznie) kierowanie uwagi uczestnika
kultury na konkretne tresci, potaczone ze swoistym ,zarzadzaniem” jego aktywnoscia, ma
w grach komputerowych nieco inny wymiar niz w przypadku oprogramowania biurowego,

ktore stanowi gtowny obszar zainteresowania Chun. Stynny przyktad z ikong kosza na

% Por. J. Juul, A Casual Revolution. Reinventing Video Games and Their Players, MIT 2010.
7 'W. Chun, Programmed Visions. Software and Memory, MIT 2011.
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Smieci, ktory sugeruje uzytkownikowi komputera, ze na state i nieodwotalnie pozbywa sie
niepozadanych plikéw (podczas gdy w rzeczywistosci jedynie zezwala na po6zniejsze nadpi-
sanie wycinka pamieci, w ktorym dane te byty przechowywane) mozna by odnie$¢ do popu-
larnej w grach praktyki umieszczania w $wiecie przedstawionym postaci, ktore korzystaja
z innych zasad niz konwencjonalnie przyjete w danym uniwersum — np. nie mozna ich za-
bi¢, gdyz sa kluczowe dla fabuty rozgrywki®. Tworzona na potrzeby spdjnosci rozgrywki,
wspierana przez szereg elementoéw wizualnych (animacje postaci, ukfad przestrzeni) i tek-
stualnych (informacje na karcie postaci, dialogi obecne w grze, wpisy w dzienniku zadan)
iluzja powszechnosci obowigzujacych w grze praw jest przyktadem tego, jak rézne znaczace
sktadowe gry wymuszaja na graczu odpowiednie zachowanie. Dochodzi przy tym do ukry-
wania informacji o niezbednych z projektowego punktu widzenia ograniczeniach autonomii
jego poczynan w Swiecie gry. W obu przypadkach - graficznego symbolu kosza na Smieci
i ukrytych zasad gry — dochodzi do modelowania percepcji uzytkownika programu tak, by
nie dostrzegt ztozonosci wszystkich zasad, na ktdrych opiera sie jego interakcja z danym
tekstem kultury.

Przyktady problematycznego statusu tekstu pisanego w grach nie ograniczaja sie przy
tym tylko do obszaru zakodowywania, w niewidocznej dla gracza warstwie oprogramowa-
nia, ukrytych przed nim zasad i regut korzystania z programu. Wiele wspétczesnych pro-
dukcji, z racji wymuszania licznych aktualizacji poprzez pobieranie poprawek z internetu,
przedstawia odbiorcy do obligatoryjnego zaakceptowania wyswietlane na ekranie w postaci
dtugich tekstow umowy licencyjne. Nawet pomijajagc udokumentowany w badaniach® pro-
blematyczny zwiazek kultury czytania tekstow drukowanych i praktyk odbioru gier kompu-
terowych, tatwo przewidzie¢ zwyczaj nagminnego ignorowania zapisanych informacji jako
elementu przeszkadzajacego w skupieniu sie na korzystaniu z gry. Twércy oprogramowania
doskonale zdaja sobie sprawe z tych zachowan, dlatego rzadko skupiaja sie na czytelnosci
tych komunikatow i nagminnie implementuja do nich mechanizmy umozliwiajace szybkie
zaakceptowanie warunkéw bez koniecznosci lektury catego tekstu.

Istotna, lecz czesto pomijana funkcja wyswietlanych w grach komunikatéow tekstowych
jest zaprojektowana redundancja, polegajaca na przypominaniu graczowi o waznych infor-
macjach, ktére mogt zdoby¢ lub wywnioskowaé z innych niz tekstowe zrodet. W grze The
Walking Dead (Telltale Games, 2012) w jednej z pierwszych sekwencji gracz stawiany jest
przed wyborem, ktéry zawazy na dalszym przebiegu gry; sposroéd dostepnych opcji dialogo-

wych moze wybra¢ ktamstwo badz wyznanie prawdy. Jezeli sktamie, na ekranie przez chwi-

¥ Problem ten czesto pojawia sie w grach cRPG, np. w serii Baldur's Gate. Na podstawowym, projektowym pozio-

mie jest on do$¢ radykalnym rozwigzaniem dylematu wywazenia proporcji miedzy wolnoscia oferowang gra-
czowi a tworzeniem sie martwych punktéow (sytuacji, w ktoérych dalsza gra jest niemozliwa), do ktérych moze
wykorzystywanie owej wolnosci doprowadzié.

’ D. Urbanska-Galanciak, Homo players. Strategie odbioru gier komputerowych, Warszawa 2009, s. 189.
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le wyswietli sie napis ,Ta osoba to zapamieta”. Komunikat ten, cho¢ stanowi po prostu
przypomnienie logiki fabuty rozgrywki, daje graczowi wazng informacje zwrotna dotyczaca
potwierdzenia regut gry z regutami obowiazujacymi w ,prawdziwym” spoteczenstwie. Jest
to o tyle istotne, ze The Walking Dead jest survival horrorem, ktérego akcja dzieje sie w czasie
apokalipsy zombie, zatem klasyczny pakt fabularny zawierany miedzy instancja narracyjna
gry a graczem niekoniecznie musi spetnia¢ wszystkie warunki realizmu. Poréwnujac ten
przyktad z wczesniej przywotywanym przypadkiem ,oszukiwania” gracza przez udzielenie
mu niepetnej informacji, casus gry studia Telltale Games prezentuje odwrotne wykorzysta-
nie stowa pisanego w grze, otwarcie zwiekszajac, nie zas (w niejawny sposdb) zmniejszajac
wiedze gracza o mechanizmach rzadzacych $wiatem przedstawionym gry.

Przedstawione tu w duzym skrdcie réznorodne przyktady obecnosci tekstu i stowa pisa-
nego w grach komputerowych sa dowodem na nieustanna ewolucje gier i praktyk ich od-
bioru. Odczytywanie gier jako petnoprawnych tekstow kultury, nie za$ tylko komputero-
wych programéw opartych na tekscie i wykorzystujacych pismo ekranowe, moze by¢ przy-
czynkiem do pogtebionej refleksji nad wciaz jeszcze niedostatecznie zbadanym obszarem

wspotczesnej humanistyki.
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ojawienie si¢ nowych narzedzi cyfrowych stuzacych komunikacji, ale
P i kreacji nowych tresci kulturowych (artystycznych, edukacyjnych,

dydaktycznych), domaga sie nowej formy ich opisu, co wyraza sie
w konstytuowaniu sie nowej dyscypliny badan, jaka sa digital humanities.
Recenzowana publikacja jest jedna z pierwszych w Polsce préb rozpoznania
tego obszaru na poziomie teoretycznym i metodologicznym. Taka refleksja
jest wymogiem kultury zwanej umownie rzeczywistosciq Web 2.0. Niestety
obserwujemy w srodowisku polskich humanistow, takze tych zorientowanych
na badanie wspofczesnej cyberkultury, iz ciagle brakuje systemowego podejscia
do tych zagadnien, co wyraza sie w deficycie publikacji na ten temat. Z tym
wiekszym uznaniem nalezy ocenic inicjatywe zorganizowania sympozjum
poswieconego humanistyce cyfrowej, a teraz opublikowaniu zbioru tekstow
zogniskowanych wokét bardzo r6znorodnych problemoéw, jakie ta nowa
dyscyplina rodzi. [...] Ksigzka jest niewatpliwie rodzajem rozpoznania i pro-
mocji jednoczesnie w zakresie tworzenia nowego paradygmatu badawczego,
w ktorym wykorzystywane powinny by¢ nowe narzedzia opisu i interpretacji
zjawisk z obszaru sztuki, kultury i nauki. Takie metody jak: wizualizacja
wiedzy, studia software’owe, analityka kulturowa, modelowanie obiektowe,
symulacje, infografika, big data — by wymieni¢ tylko kilka przyktadow —
powinny stac sie naturalnym wyposazeniem humanisty w czasach cyfrowego
przetomu. W niektorych z zamieszczonych w omawianej ksiazce artykutow
mozemy odnalez¢ proby zastosowania tych i innych metod badawczych. Warto
je potraktowac jako rodzaj przecierania szlaku dla innych badaczy oraz rodzaj
wyzwania, ktére musi by¢ podjete przez humanistéw korzystajacych z nowych
mediow i technologii informatycznych. Staja sie one obecnie poteznym
sprzymierzencem — pod warunkiem, ze bedziemy chcieli z nich korzystac.
Inicjatywa dyskutowania o humanistyce cyfrowej oraz publikacja takiej ksigzki
z pewnosciag moze wzbogacic ciagle ilosciowo (i jakosciowo) skromny dorobek
polskich znawcow cyberkultury. [...] Traktuje te inicjatywe takze jako rodzaj
(ciagle stabo obecnej w Polsce) dyskusji na temat przysztosci dystrybucji
wiedzy oraz zaproszenie do przemyslenia kategorii oceny i ewaluacji dokonan
naukowych w kontekscie przemian zwigzanych ze zmieniajagcym sie modelem
obiegu tresci naukowych.

[fragment recenzji naukowej]
dra hab. Piotra Zawojskiego
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