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Realnosc i wirtualnos¢
w kontekstach cyfryzacji

Kultura masowa jest dzi$ opisywana za pomocg poje¢ symulacji, hybrydy,
syntopii, konwergencji, interaktywnego uczestnictwa, estetyki powierzchni,
somatycznosci i wielu innych. Whasciwosci te kierujg uwage na technologie
informatyczne. Media i postmedia wspdtdziatajg ze sobg za pomoca Interne-
tu. Do informacji mozna dotrze¢ w miejscach objetych zasiegiem Internetu
i przy uzyciu réznych urzadzen. Komputer nie jest potrzebny, wystarczy tele-
fon komérkowy lub panel informacyjny na ulicy. W Internecie czy w aplika-
cjach mobilnych wymiana staje sie doswiadczeniem przebiegajagcym w cza-
sie terazniejszym komunikowania dzieki szybkosci transferu danych. Dane
maja dwie postacie. Pozwalaja sie odczytac albo w kluczu aleatorycznego
kodu, albo jako przekaz. Standardem wymiany staty sie pakiety komunikacyj-
ne. Ich zawartos¢ nie ogranicza sie do stowa, obrazu czy filmu. Ztozone z wielu
urzadzen systemy oferujg rowniez obiekty trojwymiarowe, pachnace, mobilne,
a coraz czesciej zdarzenia osadzone w czasie i przestrzeni. Narzedzia zawsze
wspomagaty zmysty cztowieka i utrwalaty doswiadczenia wedle wtasciwych
sobie schematéw porzadkowania przedstawienia', matryc widzenia? i widzial-

T M. McLuhan: Zrozumie¢ media. Przet. E. Rézalska, J.M. Stoktosa. W: Tegoz: Wybdr pism.
Poznanh 2001, s. 209-258.

2 M. Jay: Nowoczesne wtadze wzroku. Przet. M. Kwiek. W: Przestrzen, filozofia, architektura.
Osiem rozmdw o poznaniu, produkowaniu i konsumowaniu przestrzeni. Red. E. Rewers. Poznan
1999, s. 77-93.
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nosci3. Wielofunkcyjne platformy medialne przekroczyty putap reprezentacji
Swiata i mimesis. Stworzono maszyny symulacji. Sg one witadne wytwarzaé
czasoprzestrzenie apelujace nie tylko do wielu zmystéw, ale i opatrzone ciggto-
$cia trwania. Powstaty alternatywne medialne swiaty. Komunikacja organizu-
je fenomeny sztuczne w parametrach rzeczywistosci, ktora jest wspdtobecna
z rzeczywistoscia fizyczna. Wielu internautéw podziwia GPS-Art, Art@science,
odwiedza net-galerie. Jeszcze wiecej oséb wykorzystuje satelitarne systemy
naprowadzania, elektroniczne banki, nanotworzywa, kupuje w internetowych
sklepach, podziwia estradowe koncerty holograméw Miku Hatsune, Tupaca...
Gros tworzy podcasty, mastershoty, blogi, by zyska¢ nie tylko ,polubienia”
i subskrybentow, ale i zawdéd blogera, e-sportsmena. Sztuka i codziennos¢
razem zacierajg granice miedzy Swiatem a rzeczywistoscig wytwarzana przy
uzyciu technologii cyfrowo-falowych.

Gtéwnym problemem badawczym staja sie wytwory technologii jako zrédto
realnego i wirtualnego, a wraz z nimi zmieniajaca sie relacja obu tych porzad-
kéw i ich udziat w integrowaniu wspétczesnych wspolnot. Pole badan wyzna-
cza zmiana kulturowa zwigzana z cyfryzacja i technologiami postcyfrowymi.

Sprawa wydaje sie oczywista. Media ewoluujg, a digitalizacja obejmuje kolej-
ne dziedziny zycia. Cztowiek przenosi swe aktywnosci i realizuje je w Srodowi-
skach wtdérnych na miare aktualnego rozwoju tych srodowisk. W coraz wiek-
szym zakresie wigcza medialne $wiaty w swoje Zrédtowe otoczenie, a nawet
wigcza elementy technologiczne we witasne ciato. Biologia syntetyczna i medy-
cyna modyfikuja some organiczna. Rozszerzajg jg protezy, rozruszniki narzadoéw,
a takze bio-gate'y, bio-chipy i uktady bio-lokacji. W laboratoriach projektowane
sg nanoczasteczki zdolne wzbogaca¢ mézg i asymilowac sie z tkankami natu-
ralnymi. Entuzjasci cybernetycznej eugeniki méwia juz nie o genach i memach,
lecz dziedziczeniu temow, czyli techno-ludzkich tancuchéw genetycznych>.
Humanistyka reinterpretuje tozsamosci uczestnikéw kultury w kluczu e-oso-
bowosci, net-obywatelstwa i podmiotéw nieantropocentrycznych. Ekonomia
opracowuje strategie wikinomii i marketingu 4.0. Wraz z rozwojem przekazni-
kéw cyfrowych przede wszystkim jednak zmieniaja sie transport i komunikacja.

Epoka mediéw 1.0 w latach siedemdziesigtych szczycita sie dewizg przestrze-
ni informacyjnej, w ktérej wszyscy wiedza wszystko, wszedzie i zawsze za spra-
wa teletransmisji i kabla lub tgczy swiattowodowych. Rok 1969 przyniést sie¢

3 L. Wiesing: Widzialnos¢ obrazu. Historia i perspektywy estetyki formalnej. Przet. K. Krze-
mieniowa. Warszawa 2008.
4 P. Virilio: La machine de vision. Paris 1988, s. 123-159.
5 Declaration transhumanist. Humanity+, http://humanityplus.org/hilosophie/transhumanist-
-declaration/27.01 [data dostepu: 27.01.2015].
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eksperymentalng ARPAnet. Od roku 1992 i narodzin modelu Internetu World
Wide Web Tima Bernersa-Lee wykorzystywana jest na szeroka skale komuni-
kacja oparta o technologiczne procedury dostepu, w tym dostepu do prze-
kazéw, danych i przekaznikéw. Mimo krotkiej kariery Internetu wypracowano
kilka wariantow komunikacji wspartej o dziatanie sieci. Najbardziej wdrozo-
na w zycie spotecznosci euro-atlantyckich pozostaje wymiana w trybie Web
2.0% Do jej mozliwosci naleza miedzy innymi: swobodny przekaz informacji
miedzy wszystkimi uczestnikami wymiany, jej symetryczny i zwrotny prze-
ptyw, brak trwatego podziatu na aktywnych nadawcéw i biernych odbiorcéw,
na twoércéw i konsumentéw. Standardem wymiany 2.0 staty sie: demokraty-
zacja przestrzeni publicznej poprzez publikowanie wypowiedzi na zasadach
ich rdwnoprawnosci, wiaczanie na szeroka skale amatoréw w procesy kultu-
ry’, tworzenie grup nie ztgczonych miejscem, obywatelstwem czy przynalez-
noscia do narodu.

Komunikacja 3.0 zwigzana pozostaje z tak zwanymi cross-mediami i mosta-
mi.John Markoff z redakgji ,New York Times” pisat w 2006 roku o nowej organi-
zacji systemoéw w trybie 3.0. Rok wczesniej William Geiner uzyt terminu ,Nowy
Nowy tad” dla charakterystyki technologicznej wersji amerykarnskiego New Deal
na nowe milenium. Program Baracka Obamy po ataku huraganu Katrina zakta-
dat dziatania antykryzysowe obejmujace wszystkie dziaty gospodarki za spra-
wa koordynacji ich zasoboéw i statej wymiany miedzy nimi. Waloryzacja $rod-
kéw iich redystrybucja w skali catej gospodarki miata podnies¢ moc systemu.

W 2010 roku Kristen Dally opracowata model cinema 3.08. Kino oferujace
Swiat na zasadach gry proponuje widzom samodzielne scalanie fragmentéw
historii rozproszonych miedzy réznymi przekaznikami (przykfad stanowi kla-
syczna juz konsolidacja watkéw Gry o tron, ktéra buduje narracje na bazie
wielomedialnego zycia swych ktaczy). Mosty (na przyktad linki), fragmenty
i warianty oraz gra charakteryzuja wspotczesne procesy wymiany réwniez
poza kinem, co réwniez w innych sektorach rzeczywistosci pozwala méwic
o mediach 3.0. Organizowane przez nie pole komunikacji wyrézniaja: réwno-
prawny dostep do Internetu, a tym samym do tej samej informacji za pomo-
ca réznych mediéw, pakiety informacyjne zawierajace elementy interaktyw-
nosci medialnej w postaci odsytaczy do innych stron www, innych aplikacji,
tekstéw publikowanych w innych przekaznikach. Efektem ptynnej wymiany
jest wielomedialna przestrzen. Struktura relacji mozliwych przy udziale cyber-
przestrzeni pozwala jej petni¢ niektére funkcje sSrodowiska.

6 P. Levinson: Nowe nowe media. Przet. M. Zawadzka. Krakdéw 2010.
7 L. Lessig: Wolna kultura. Przet. P. Biatokozowicz i in. Warszawa 2005.
8 K. Dally: Cinema 3.0: The Interactive-Image. ,Cinema Journal” 2010, nr 1, s. 81-98.
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Aktualny wymiar komunikacji wyznaczaja media formuty 4.0. Model komu-
nikacji wsparty na transmediach nadal korzysta z interaktywnych ,mostow”
i ,drzwi” do Internetu. Urzadzenia z rwnoprawnym dostepem do bezprze-
wodowej sieci nadal tez gwarantuja réwnoczesne korzystanie z wielu baz
danych, informacji, przekaznikéw. Format 4.0 nie ogranicza wymiany do zaso-
boéw cyberprzestrzeni. W zakresie jego mozliwosci pozostaje komunikacja
wedle wektoréw podwojonego adresowania. Elementy interaktywne wtaczo-
ne w przekaz czy aplikacje zapewniaja symultaniczne funkcjonowanie infor-
macji w cyberprzestrzeni i w $wiecie fizycznym. Medium odsyta uzytkownika
jednoczesnie do dwéch réznych ontologicznie rzeczywistosci. Doswiadczenie
podwojonej obecnosci to sytuacja znana kazdemu wtascicielowi cyberkon-
ta bankowego. Jeszcze petniej dotyka ono chirurga laparoskopowego i ama-
tora udziatu w manifestacji spontanicznie organizowanej za pomoca tele-
fonow komoérkowych. Na miejsce fizycznego spotkania ten ostatni zmierza
wedle wskazan systemu geo-lokalizacji opartego na satelitarnej mapie. Na
czas swych dziatan klient cyberbanku, chirurg z cyberkliniki i entuzjasta idei
uczestniczg w ztozonym ontologicznie uktadzie przestrzennym. Jako miesz-
kancy sa zakorzenieni w przestrzeni fizycznej wtasnego pokoju czy miasta,
jako uzytkownicy aplikacji natomiast s zadomowieni w przestrzeni cyber-
chmury i cybermapy. W trakcie aktywnego korzystania z mediéw 4.0 czaso-
wo powstaje trzecia przestrzen zdolna wigzac¢ przestrzen fizyczna z cyberprze-
strzenig. Ma ona charakter augmentu, ktéry temporalnie stanowi i rozszerzenie
zjawiska medialnego, i rozszerzenie rzeczywistosci. Powstajg hybrydy réznych
tekstéw i medidw, a takze hybrydy réznych rzeczywistosci percepcyjnych
i onto-ontologicznych (rzeczywistos$¢ zintegrowana?®).

Media mogg fundowa¢ nadmiar i go fundujg. Komunikacjg postcyfro-
wa rzadza procesy numeryzacji, automatyzacji i pluralizacji. Pozostaja one
potencjalnie nieograniczone. Dzieje sie tak za sprawa fenomendéw medial-
nych, ktére budowane z modutéw sg otwarte na transformacje (wariacyj-
nos¢) i transkodowanie'. Digitalizacja zamienia wszelkie informacje w obraz,
powstaja obrazy stowa, pisma, muzyki. Technologia wcigz zwieksza mozliwo-
$ci projektowania swiata i moc cyfrowych projektow. Nie tylko obrazy réz-
nych generacji, ale i obiekty tréjwymiarowe, medialne zdarzenia wielozmy-
stowe i czasoprzestrzenie sg widzialne dla cztowieka (czytaj: dostepne dla
sensorium uzytkownika). Wspotczesne gry wideo typu Pokemon Go (2016),

9 J. Baudrillard: Przemoc wirtualnej i zintegrowanej rzeczywistosci. Przet. M. Salwa. ,Sztu-
ka i Filozofia” 2006, nr 29, s. 15-31.

10 L. Manovich: Podstawowe pojecia nowych mediéw. Przet. P. Cypryanski. W: L. Manovich:
Jezyk nowych mediéw. Warszawa 2006, s. 91-118.
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Summoners War (2014), Beastie Bay (2012) lokujg na zasadach metonimii gra-
cza i wirtualne postacie stworkéw 4-D we wspdlnej przestrzeni, a rzeczywi-
stosci Second Life: Spider’s Web, Patterns, Dios kusza mozliwoscig ustawicznej
zmiany, wyboru, kreacji alternatywnego zycia i tozsamosci. Wtérne srodo-
wiska o niejednorodnej naturze i dostep do nich wyznaczaja dzi$ pole rze-
czywistosci wirtualnej. Jej udziat w codziennosci spoteczenstw informacyj-
nych rosnie.

WIRTUALNOSCI STARE | NOWE

Co ludzie doby postepu technologicznego prébujag ukry¢ za pomoca obra-
z6w i symulacji? Pytanie to sprowadza obrazy do roli ,kurtyny”. Przyjeta per-
spektywa mysélenia automatycznie kaze im skrywac brak rzeczywistosci". Idzie

o rzeczywisto$¢ traktowana jako uktad odniesienia dla ludzkiej egzystencji

i istnienia. Idzie o Foucaultowski horyzont epoki, wedle ktérego moga by¢
modelowane wszelkie akty percepcji $wiata i akty jego przedstawiania, a takze

jego poznanie i kreacja. Czy wirtualno$¢ doby digitalizacji moze petni¢ funkcje

takiego horyzontu? Dla kultury masowej, ktéra chciataby wigza¢ kultury globu

wspodlnotg rzeczy, za ktéra sta¢ ma wspdlne rozumienie swiata, problem ten

musi stac sie priorytetem. Dlatego tez zmienie perspektywe. Zapytam nie o to,
co chca ukry¢ obrazy, lecz o to, co chca wyrazi¢ spotecznosci euro-atlantyckie

poprzez tworzenie obrazéw (obiektéw, zdarzen VR) numerycznych i postnu-
merycznych. Zmiana perspektywy prowadzi ku kulturze i historii. Czy przed

epoka obrazéw i obiektéw cyfrowych cztowiek nie znat systeméw zdolnych

wyrazic to, co nie istnieje, zdolnych tworzy¢ modele bytéw nieistniejgcych lub

nieznanych? Czy wirtualno$¢ pozwala sprowadzi¢ swoje bytowanie do cyber-
przestrzeni? Stowem: czy wirtualne stanowi synonim cyfryzacji'??

Nie idzie o gre stéw, choc¢ stowo stanowi jeden z pierwszych nosnikéw zdol-
nych budowac¢ swiaty mozliwe', W Starym Testamencie stowa stworzyty Eden.
W raju pozwolity nazwa¢ drzewo drzewem, Adama i Ewe mezczyznga i kobie-
ta, a weza wezem. Stowo dato poczatek swiatu i ludziom. Rézne jezyki nadaty
takze forme biblijnej wiezy Babel. Staty sie modutami budowli, dzieki ktorej
ludzkos$¢ miata nadzieje zrealizowac swa wspdlng idee —wspiac sie do nieba.

" ). Baudrillard: Precesja symulakréw. Przet. T. Komendant. W: Postmodernizm. Antologia
przektaddw. Red. R. Nycz. Krakéw 1997, s. 175-189.

2 P, Lévy: Le Quadrivium Ontologique: la Virtualisation, une transformation parmi d’autre.
W: tegoz: Qu'est-ce que le virtuel? Paris 1998, s. 7-84.

3 E. Kosowska: Filologia. Cena autonomii. W: Polonistyka na poczqtku XXI wieku. Diagnozy,
koncepcje, perspektywy. T. 1. Red. R. Cudak, K. Pospiszil. Katowice 2018, s. 78-89.
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Marzenie pozostato niespetnione. Konstrukcja wiezy ujawnita zré6znicowanie
ludzkich jezykéw, relacje uniwersalizmu i partykularnosci, a jednoczesnie wir-
tualnos¢ tkwigcg w samym jezyku. Stowa nigdy nie przylegaja $cisle do rze-
czy. Kazda préba opisu Swiata jednoczesnie symuluje jego istnienie. Konstru-
uje ona fenomeny, jakich nie ma, i fenomeny, jakie mogtyby powstac. Kazde
przedstawienie daje jedynie model $wiata, jego wirtualny projekt. Rzecz wir-
tualna jest struktura objasniajaca Swiat fizyczny. Pozwala kreowac alternatyw-
ne Swiaty, ale pozostaje zanurzona w poznaniu rzeczywistosci.

Do tworzenia projektéw rzeczywistosci wykorzystywano ré6zne materiaty,
nie tylko stowa, obrazy, dzwieki. Modele wyobrazonych fenomenéw wykony-
wano réwniez z drewna i gipsu, a wreszcie z plastiku. Wiek XX w swych korco-
wych dekadach siegnat po immaterie, by jako manifestacje jezyka matematyki
tworzy¢ wielozmystowe formy alfanumeryczne i cyborgi. Spotecznosci infor-
macyjne uczynity swym tworzywem nosniki hybrydowe oparte o rézne zré-
dta energii, w tym technologie cyfrowo-falowe i nanotworzywa. Wirtualnos$¢
ma zatem swa historie. Jest ona $cisle zwigzana i z mediami, i z cztowiekiem.
Wirtualnos¢ wytwarzana za pomoca komputera nie stanowi w tym zakresie
wyjatku. Czy podobna zatem wyjasni¢ wirtualno$¢ doby numerycznej jedy-
nie w horyzoncie maszyn?

Wirtualne $wiaty budowane ze stébw wymagaty wyobrazni czytelnika
lub stuchacza. To na nich ciagzyt obowigzek konstruowania bytéw i widze-
nia bytéw przed oczyma duszy, serca czy umystu. Wirtualne swiaty stwo-
rzone z obrazéw wymagaty patrzenia. Patrzenie byto konieczne, by widzie¢.
Otwierato ono obraz i $wiat w obrazie. Geometryczne schematy widzenia,
niczym okulary', pozwalaty widzowi pozna¢ swiat w uktadzie perspektywy
centralnej, przestrzeni hieratycznej, przestrzeni ikonostasu lub trigraméw
zen. Sztychy renesansowe — na wzér cztowieka witruwianskiego — wpisa-
ty ksztatty Swiata w figury kota i kwadratu. W Europie obrazy miaty nie tyl-
ko dokumentowac¢ konkretne indywidualne ciata. Rzut geometryczny stuzyt
portretowaniu osobnika, nade wszystko jednak pozwalat stworzy¢ model
zwierzecia lub cztowieka na poziomie gatunku. Charakterystyka ta doty-
czy takze fotografii, filmu, telewizji. Oferowaty one obrazy swiata obarczo-
ne ludzkim sposobem widzenia i poznania'®, znieksztatcone wedle geome-
trycznej matrycy medium i jego funkcjonalizacjie. Swiaty przedstawione

14 P Virilio: Le privilége de l'oeil. ,Quaderni. La revue de la communication” 1993, nr 21, s. 75-88.

5 J. de Mul: Digitaly Mediated (Dis)embodiment. ,Information, Communication and Socie-
ty” 2003, nr 6, s. 247-266.

16 L. Manovich: Nowoczesne maszyny inwigilacji: perspektywa, radar, tréjwymiarowa grafi-
ka komputerowa i komputerowe obrazowanie. Przet. A. Piskorz. ,Kultura Wspoétczesna” 2009,
nr2,s.31-51.
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w stowach i obrazach byty formowane nie tylko przez media. Przede wszyst-
kim modelowata je kulturowa wyobraznia epoki i wzory kultury konkretnej.
W efekcie obraz przedcyfrowy byt w tym samym stopniu analogonem rze-
czywistosci, co jej symulacja.

Technologie cyfrowo-falowe stworzyty maszyny, ktére przejmujg ciagzacy
dotad na uzytkownikach obowigzek patrzenia' i obowigzek wyobrazania sobie.
Widz nie musi powotywac do istnienia bytéw wirtualnych w postaci fenome-
now wyobrazonych. Uzytkownik komputera moze by¢ i odbiorca, i projektan-
tem obiektéw widzialnych. Troska imago byta konstrukcja swiata wirtualnego
i symulowanie warunkéw odczuwania jego obecnosci'® iistnienia®. Literatura,
malarstwo, kino, telewizja zapowiadaty zatem nowa epoke. Wirtualnosci ,sta-
re”, tradycyjne realizowaty swymi srodkami wspolna tresé. Szto o efekt obec-
nosci $wiata. Digitalizacja pozwolita zrealizowac projekt zawarty w nosnikach,
ktore przed nig stuzyty cztowiekowi do przedstawiania Swiata?. Rzeczywistosc¢
wirtualna stafa sie obecna jako rzeczywistos$¢ dostepna dla zmystéw ludzkich.
Zyskata widzialno$¢ na poziomie obrazéw réznych generacji i na poziomie cza-
soprzestrzeni, w ktérej cztowiek zyskuje sztucznego reprezentanta w posta-
ci awatara. Uzytkownik Second Life’u i innych sztucznych swiatéw ma wglad
w doznania swego wirtualnego alter ego. Moze tez korzystac z jego cielesno-
$ci, by podjac dziatania w cyfrowej diegezie, moze tez posiadac kilka awataréw
réwnoczesnie, indywidualizowac je i poddawac transformacgji.

Zycie w nadmiarze obrazéw cyfrowo-falowych oznacza poznanie w for-
macie fenomendw wirtualnych, ktére moga by¢ wigczane w rzeczywistos¢
percepcyjng na rowni z przedmiotami fizycznymi. Wirtualno$¢ numeryczna
wyrasta z istoty kultury. Wyraza ludzka potrzebe doswiadczania $wiata na miare
posiadanych mocy, cheé utrwalania i opisu wtasnych doswiadczen. Egzystencje
okreslajg najmocniej: doznanie obecnosci $wiata i doznanie bycia-w-$wiecie?'.
Czy efekt obecnosci wytwarzany przez wirtualne fenomeny wypiera w kultu-
rach potrzebe realnosci i jej poznanie? To kolejne z istotnych pytan.

7 P. Virilio: La machine de vision..., s. 123 i n.

18 L. Wiesing: Sztuczna obecnos¢. Studia z filozofii obrazu. Przet. K. Krzemieniowa. War-
szawa 2012.

9 L. Marine: Granice interpretacji lub przenikanie spojrzeniem wzniostosci burzy. Przet. J. Bodzin-
ska. W: L. Marine: O przedstawieniu. Gdansk 1993, s. 207-238.

20 M. Bal: The Subject of This Study. Why Interpretation? The Terms of Analysis. W: Tejze: Reading
Rembrandt. Beyond the Word-Image Opposition. Cambridge—New York 1991, s. 4-39. Zob. tez:
Tejze: Wedrujqce pojecia w naukach humanistycznych. Krétki przewodnik. Przet. M. Bucholc.
Warszawa 2012; M. Salwa: Sztuka wspdtczesna jako doswiadczenie nowoczesnosci. Historia ,pre-
posteryjna” Mieke Bal. W: Sztuka w kulturze. Red. J. Jeszke. Poznan 2011, s. 35-43.

21 M. Heidegger: Dookélnos¢ otoczenia i ,przestrzennos¢” jestestwa. Przet. B. Baran.
W: M. Heidegger: Bycie i czas. Warszawa 1994, S. 144-155.
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0 OBECNOSCI | REALNOSCI RZECZY/O RZECZACH

W kulturze to, co realne, jest zawsze realne dla kogos. Kazdy potrafi rozpozna¢,
co jest dla niego obiektem realnym, a co fikcyjnym, co pozostaje wyobraze-
niem, a co abstrakcja i wirtualnoscia. Ludzie réznych kultur przypisza do wska-
zanych porzadkdéw rézne tresci, lecz same porzadki pozostang niezmienne.
Problem stanowiga tresci i ich rozumienie. Aktywnosci podejmowane przez
podmiot sg warunkowane poznaniem zjawisk w zakresie przystugujacej im
ontologii. Poznanie zjawisk wedle sposobdw ich istnienia nie zamyka $wiata
ludzi w ramach wirtualnosci. Cztowiek zawsze pozostaje zanurzony w kontek-
scie kultury, podlega jej hierarchii. Kontekst kulturowy dostarcza swiata kom-
pletnego. Buduja go wspdlnie rzeczy, wzory dziatania i zachowan, wyznacza
tez uktad wartosci, idei, znaczen. Konwencje wyznaczajg uniwersum kazdej
kultury. W przestrzeni uniwersum realne jest przede wszystkim to, co znane.
Tresci zrozumiate, oswojone, bliskie decyduja o swojskosci Swiata. Rzeczywi-
stos$¢ postrzegana przez podmiot jako wtasna przylega do jego zycia, pozo-
staje po-reczna?2 Czy cyfrowo-falowa wirtualnos$¢ daje horyzont egzystencji
i istnienia na miare kompletnego uniwersum?

By internauta lub uzytkownik awatara uznat obiekt za realny lub wirtual-
ny, nie wystarczy obecnosc¢ tego obiektu. Nie wystarcza tez znajomos¢ kodu
numerycznego i medium, a nawet uzywanie tych samych formatéw obra-
zu, scenariuszy danych i schematéw dostepu. Swiat widzialny dla zmystéw
nie zyskuje automatycznie statusu Swiata swojskiego. Obecnos¢ cyberfeno-
moéw i mozliwos$¢ przebywania uzytkownika w cyberprzestrzeni nie gwarantu-
ja im ani statusu realnosci, ani rozumienia. Rzeczywistos¢ operacyjna maszyn
dostarcza srodkow, procedur dziatania i ich wytworow, ktdre automatyzuja
prace wzroku. Uzytkownik jednakze porzadkuje i rozumie cyberrzeczywistos¢
za pomoca wartosci, idei, znaczen, jakie pozostajg jego udziatem w wymiarze
fizycznym. Spotecznosci informacyjne sg zadomowione w cyberprzestrzeni,
lecz kultura wtasna i swiat realny daja korzenie pozwalajace im na poznanie
sztucznego Swiata i istnienie w nim. Realnos¢ pozostaje uktadem odniesienia
dla wszelkich aktywnosci. Uzytkownik mediéw coraz czesciej lokuje swe byto-
wanie miedzy realnoscia i $wiatem wirtualnym. Jako uczestnik obu wymia-
réw wybiera miejsca, w ktdrych jedynie bywa?3, i miejsce, do ktérego nalezy,

22 M. Heidegger: Dookdlnos¢ otoczenia i, przestrzennos¢ jestestwa”..., s. 145-149.

23 P, Lévy: Critique de la substitution. W: tegoz: Cyberculture. Rapport au Conseil de I'euro-
pe dans le cadre DU PROJET «Nouvelles technologies: coopération culturelle et communication».
Paris 1997, s. 258-269.
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w ktérym mieszka i jest zakorzeniony?4. Sytuacja epistemologiczna cztowieka
stafa sie tematem miedzy innymi kinowego hitu Avatar (2009) Jamesa Came-
rona. Jego bohater doswiadcza zycia w dwdch rzeczywistosciach, podejmu-
je trud adaptacji, poznania i dialogu z hologramami i istotami postludzkimi.
Wizja Camerona pozostaje prognoza przysztosci. Produkcja urzekajaca estety-
ka cyfrowego designu wyraziscie artykutuje kwestie istnienia na miare petni
cztowieczenstwa, mit globalnej wspdlnoty, kosmologie alternatywnych swia-
tow, a nawet mit krainy szczesliwosci. Podejmuje réwniez problem idei zdol-
nej zwigza¢ wspdlnym rozumieniem swiata podmioty antropo- i nieantropo-
centryczne, podmioty zakorzenione w réznych Swiatach, nalezace do innych
ras, gatunkéw. Dlaczego twércy superprodukgji, dysponujacy nieograniczo-
nymi mozliwosciami projektowania obiektowego?5, nie wykreowali rzeczywi-
stosci nowej czy chocby spektakularne;j?

Avatar proponuje wykfadnie globalizacji w wersji tzw. zrébwnowazonego
rozwoju. Daje lekcje ideologii globalnej. By lekcja byta zrozumiata, powinna
zawierac elementy i tresci znane, powinna powtarzac zawartos$¢ kultury. Totez
Avatar w kostiumie cyfryzacji powtarza historie kolonizacji Ameryki Pétnocnej
i powstania spotecznosci Amerykanéw. Wraz z mitem granicy zbrojnej, topo-
sem pierwszych osadnikéw i drogi na Zachéd ozywa w filmie idea postepu.
Krzewiony w imie cywilizacji w globalizowanym swiecie Avatara, jak niegdys
w Ameryce, napotyka on na swej drodze kultury Zrédtowe, koniecznos¢ poko-
nania réznicy i miedzykulturowej komunikacji.

Gra w powtarzanie jest takze strategig komunikacji opartej o systemy
medidéw 4.0. Kultura techniki?é, ktéra ma dzi$ ambicje pokona¢ réznice kul-
tury i jezykdw, musi uczyni¢ powtarzanie swym podstawowym gestem. By
zwotac ludzi na Plac Tian'anmen i Puerta del Sol, wystarczyty media: telefony
i e-maile; by zintegrowad grupe, trzeba upowszechnionych wartosci, a nade
wszystko idei. Spotecznos¢ trwa w czasie i zyskuje granice dopiero za spra-
wa wspdlnego sposobu myslenia, ktory wiagze jej uczestnikow. Czy obrazy
cyfrowe kreujg nowe idee i planetarna wspdlnote? Czy cyberprzestrzen moze
wdrozy¢ wspolny wszystkim ludziom model myslenia i sktoni¢ ich do reflek-
sji nad wtasnym poznaniem?

24 M. Heidegger: Budowac, myslec, mieszkac. Przet. K. Michalski. W: M. Heidegger: Budo-
wad, myslec, mieszkac. Eseje wybrane. Warszawa 1977, s. 316-334.

25 |. Manovich: Nowoczesne maszyny inwigilacji. .., s. 42-51.

26 E. Schutz: Kultura techniki. Studia i szkice. Przet. . Sellmer. Poznan 2001.
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O CYBERPRZESTRZENI

Codziennos$¢ internauty zostaje wpisana w niepoliczalng liczbe relacji. Poten-
cjat Internetu przekracza mozliwosci percepcyjne cztowieka. Media publikuja
elementy réznych kultur i réznych tozsamosci. Wymiana w modelu 4.0 ofe-
ruje nie tylko hybrydy ontologiczne i medialne, ale i hybrydy kulturowe. Jej
aktualna moc modelowania wspdlnot czyni zen kulture kontekstu medial-
nego?’ zorganizowang wokét Internetu. Cyberprzestrzen nie istnieje w zyciu
ludzi na prawach catosciowo rozumianej kultury, ktérej wyktadnie przyjeto na
uzytek artykutu. Na obecnym etapie zmiany cyberkultura?® jako peten hory-
zont egzystengji i bycia podmiotéow pozostaje metaforg epistemologiczna.
Nie petni ona funkgji kultury ani na miare petnych mozliwosci cztowieka, ani
na miare kazdej jednostki. Ten stan rzeczy jest wcigz marzeniem i kwestig
przysztosci. Wspotczesnie chodzi zatem o kulture organizowana za pomoca
rzeczywistosci operacyjnej maszyn i o kulture transmitowana w cyberprze-
strzeni. Wazki jest jej faktyczny zasieg i moc oddziatywania. W istocie kultura
euro-atlantyckich spotecznosci informacyjnych staje sie kulturag powszechng
tego regionu. Przyjmuje ona jednakze inny stopnient symbolizacji prezento-
wanych tresci niz kultury zrédtowe, z ktérych tresci te pochodza. Pokrewnym
procesom podlegajg tresci elitarne, ktére sg wigczane w obieg kultury popu-
laryzowanej przez przekazniki. Fragmentaryzacja, pluralizacja, hybrydyzacja,
kreolizacja?® (ideologizowanie kontekstéw lokalnych w zgodzie z wzorami
euro-atlantyckimi) sprzyjaja zacieraniu réznic miedzy kulturami. Cyberprze-
strzen funkcjonuje niczym tygiel, oferuje stan konfiguracji kultur i tozsamosci.
Roéznice kultur zastepuje szukanie elementéw petnigcych analogiczne funk-
cje w roznych kulturach. Media powtarzajg je i tagcza na zasadach asocjacji
lub funkgji, a nie jednosci znaczenia czy idei. Dla rozumienia hybryd wcho-
dzacych w obieg kultury transmitowanej za pomoca Internetu i systemoéw
symulacji wcigz potrzebny pozostaje porzadek realny kultur, warunkowany
konkretnym kontekstem wypracowanych dotychczas rzeczy, zachowan, ide-
acji. Skale problemu uzmystawia empiria. Cyfryzacja, cebertyzacja, robotyka,

27 K. Banaszkiewicz: Podsumowanie. Mobile — kartografie fikcjonalnosci i wirtualnosci — kul-
tury kadru medialnego. W: Audiowizualnos¢ i mimetyki przestrzeni. Media — narracja — cztowiek.
Warszawa 2011, s. 321-353; P. Lévy: Universele sans totalité, Essence de la cybercultur. W: tegoz:
Cyberculture..., s. 129-143.

28 M. Heidegger: Budowac, mysle¢, mieszkac..., s. 316-334.

29 ), Clifford: Typowe produkty szalejq. Przet. E. Klekot. W: J. Clifford: Ktopoty z kulturg. Dwu-
dziestowieczna etnografia, literatura i sztuka. Warszawa 2000, s. 7-26. Por. C. Geertz: Opis gesty:
w poszukiwaniu interpretatywnej teorii kultury. Przet. M. Piechaczek-Borkowska. W: C. Geer-
tz: Interpretacja kultur. Wybrane eseje. Krakdw 2005, s. 17-48.
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biologia syntetyczna pod powierzchnig postepu i dostepu skrywajg potrze-
be analizy relacji globalnej techniki i partykularnego rozumienia jej wytwo-
réw. Oto kilka przyktadow.

Hotel w Osace, zwany ,dziwnym”, powstat w imie obnizenia kosztéw podré-
zowania. Pracownikami recepcji sa dwa hologramy — mtoda dziewczyna i dino-
zaur. Hostessa zwraca sie do gosci wyfgcznie w jezyku japoriskim, za$ wymarty
stwdr méwi wylacznie po angielsku (z amerykanskim akcentem). Zart? A moze
exemplum kultury masowej wymagajace analizy antropologicznej i lektury
wzoru Amerykanina poprzez kontekst kultury Japonii?

Czy rytm przebojéw koreanskiej fali, ktéry organizuje ruchy polskich fanek
K-popu (koreanskiego popu) w taiicu, prowadzi do wspdlnego rozumienia
Swiata? Czy doznanie rytmu wystarczy, by konstytuowa¢ globalna wspélno-
te zdolng trwac w czasie? Czy konieczna jest znajomos¢ idei Wschodu aktuali-
zowanych przez idoli K-popu? Czy polska internautka za posrednictwem for-
my estetycznej inkorporujacej ciato uwewnetrznia nowe idee? Czy podziela
je, rozumie i gotowa jest obserwowac swe witasne przezycie i rozumienie? To
nie jedyne kwestie wymagajace odpowiedzi i istotne dla kultury upowszech-
nianej w cyberprzestrzeni.

Réwnie ztozony pozostaje fenomen koncertéw estradowych hologramoéw
Gorillas, Miku Hatsune, Tupaca... Fani nie przypisuja im statusu ani ludzi, ani
obrazéw. Idzie o prawde przezycia i jej znaki. Istotne wydaja sie wzory zacho-
wan zdolne wyrazi¢ doswiadczenie i okresli¢ proksemiczne relacje cztowieka
i obiektu sztucznego3°. Wiekszos¢ kultur zna pielgrzymke do obrazéw i miejsc
Swietych, a takze noszenie wizerunkéw na sercu. Cztowiekowi nieobce pozo-
staje wchodzenie do wnetrza obrazu, mentalne zanurzenie w rzeczywistosci
przedstawionej. Grekokatolicka ikona inicjowata wejscie w przestrzen sacrum
za pomocg konwencji wizerunku i symbolicznego gestu zrywania zastony.
Malarstwo, teatr, kino wytworzyty praktyki stuzace identyfikacji widza z fik-
cyjnym swiatem i bohaterami. Dzieki wyobrazni cztowiek zna takze doswiad-
czenie wiaczania obrazéw w przestrzen fizyczna. Spotecznosci informacyjne
porzucaja tradycyjne media i wirtualnosci. Trzeba pytac o technologie post-
cyfrowa i swoisty dla niej wzér zachowan wigzacy obrazy i ich uzytkowni-
ka. Za sprawa digitalizacji fenomeny wirtualne staja sie widzialne w sposéb
pokrewny do widzialnosci przedmiotéw. Zmienity sie parametry obrazéw
pozwalajace wiaczyc¢ je w codziennos¢ na prawach doswiadczenia zmysto-
wego. Natomiast wskazane wzory zachowan przestrzennych trwaja i stuza
nowym wirtualnosciom.

30 K. Banaszkiewicz: Doswiadczenie komunikacyjne. Od opowiadania do produkcji prze-
strzeni. W: tejze: Audiowizualnos¢ i mimetyki przestrzeni..., s. 131-150.
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O GLOBALNYCH TECHNOLOGIACH | CZLtOWIEKU

Ani przywotane przyktady, ani trwanie kultury nie moga dziwi¢. Swiat przed-
miotéw mozna wymieni¢ catkowicie w ciggu zycia trzech pokolen. Trudniej
oznaczy¢ trwanie mutacji na poziomie zachowan cztowieka. Dla ideacji nie
sposéb zatozy¢ czasu petnej zmiany i jej etapdw. Nauki o kulturze nie okreslity
liczby pokolen koniecznych do wymiany porzadku idei w kontekscie konkret-
nej kultury ani nie stworzyty teoretycznego modelu takiej wymiany. By zrozu-
miec $wiat, konieczne jest zakorzenienie. By urzeczywistnic¢ idee uniwersalnej
wspolnoty, konieczny jest namyst nad ludzka postawa wobec postepu tech-
nicznego. Uniwersalizm, cztowieka i technike tacza zwiazki o dtugiej historii,
od wiezy Babel po projekty moderny. Procesy globalizacji realizowane przy
pomocy przekaznikéw cyfrowych i postcyfrowych sa jej kolejnym rozdziatem,
kolejna préba wdrozenia nieprzerwanego postepu.

W epoce modernizmu technika zaoferowata spoteczno$ciom Zachodu nie-
ograniczony postep, a wraz z nim naukowy obiektywizm, liczbowy opis zja-
wisk i ewolucjonizm. Badano kultury z perspektywie oceny ich wktadu w roz-
woj kultury ogoélnoludzkiej. Kryterium rozwoju dato podstawy podziatu kultur
na dzikie, barbarzynskie, cywilizowane. Tyle teoria. Druga wojna swiatowa
ujawnifa potencjat zaréwno tez ewolucjonistycznych, jak i idei ustawicznego
postepu. Ich realizacja w praktyce przyniosta ludobdjstwo i eliminacje kultur
uznanych w swietle doktryny za zdegenerowane. Pierwsza moderna pozba-
wita spotecznosci zachodnie historii i ciggtosci swiata. O co zubaza swiat ludz-
ki druga moderna, moderna technologiczna?

Cztowiek doby infomatycznej jest zmuszony do permanentnej podroé-
zy i mobilnosci w tempie maszyn. Ceng za postep ogdlnoswiatowy pozo-
staje obecnie zywy swiat3. Moderna technologiczna odbiera i zywy $wiat,
i ludzkie miary Swiata. Digitalizacja oferuje nadmiar przestrzeni i przyspie-
szenie. Zawtfaszcza natomiast czas konieczny cztowiekowi i kulturom na uwe-
wnetrznienie zmiany w antropologicznym rytmie. Doswiadczenie, adaptacja
do warunkéw technologicznej rzeczywistosci, ocena zjawiska w trakcie cate-
go procesu jego trwania, a przede wszystkim myslenie i obserwacja wtasne-
go myslenia nie moga zostac¢ zrealizowane jako peten cykl poznania. ,Bycie
na czasie” oznacza dla spotecznosci euroatlantyckich istnienie w horyzoncie
technologii i postulat ksztatcenia dla potrzeb dalszego postepu. Dlatego tez
pytanie Martina Heideggera o istote techniki wcigz zyskuje na aktualnosci

31 O. Marquard: Presentation off Duty and Depoliticised Revolution: Philosophical Remarks
on Art and Politics. W: The Age of Modernism. Art in the 20" Century. Red. C.M. Joachimides,
N. Rosenthal. Stuttgard-London—New York 1997, s. 39-49.
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i wcigz wymaga perspektywy antropologicznej: ,W przeciwnym razie sytuacja
przedstawia sie tak, ze cztowiek bez filozoficznego wyksztatcenia — a przewaz-
nie bedzie to taki cztowiek, ktéry trzyma w swym reku rzeczy (cho¢ o nich nie
decyduje) i sam jest w rekach rzeczy — wyprowadza fatszywe wnioski, prowa-
dzace niekiedy do straszliwych spie¢”32 Nie idzie o scenariusz pesymistycz-
ny i fobie. Spotecznosci euro-atlantyckie winny zachowa¢ réwnowage miedzy
porzadkami wirtualnym i realnym. Tylko wtedy cztowiek bedzie mogt istniec
na miare petni swych mocy i przy uzyciu kolejnych technologii tworzy¢ zna-
ki tego istnienia, w tym rzeczywistosci wirtualne. Koniecznoscia staje sie dia-
gnoza interdyscyplinarna wspoétczesnej zmiany kulturowej. Postep technologii
i zakres zagrozen, jakie technologia ze soba niesie, winny by¢ na réwni przed-
miotami zainteresowania. Obie te perspektywy s3 istotne i dla teorii, i dla prak-
tyki, ktoéra chce wypracowad projekty wspotistnienia kultur w skali globu oraz
wskazac¢ horyzont spotecznosci transkulturowej, transetnicznej, transnarodo-
wej. By nie poprzesta¢ na tworzeniu ideologii, nauce konieczna jest empiria
i jej badanie w horyzoncie humanistyki3. Badanie kultury musi wyjs¢ poza
pole wytyczane mozliwosciami jezyka matematycznego i opis zjawisk w kate-
goriach pragmatyki i funkcjonalnosci: ,Swiat nie moze by¢ ani z powodu czto-
wieka, ani bez cztowieka tym, czym jest i taki, jaki jest. [...] »bycie« — potrze-
buje cztowieka po to, by sie objawi¢, zachowad i uksztattowac”34,
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ABSTRACT
Reality and virtuality in digitalisation contexts

The author of the article analyses the categories of reality and virtuality in the context of
digitisation. Noticing that nowadays, the main research problem is the creation of technolo-
gy as a source of the real and the virtual, and the changing relationship between these two
orders and their participation in the integration of contemporary communities, she looks at
old and new virtualities, asks about the presence and reality of things and points out to the
examples of the influence of cyberspace on contemporary man. Finally, she calls for an inter-
disciplinary diagnosis of contemporary cultural change: the progress of technology and the
extent of the threats it poses should be of equal interest. Cultural research must go beyond
the field delineated by the possibilities of mathematical language and beyond the descrip-
tion of phenomena in terms of pragmatics and functionality.

Key words: media 4.0, augment, ontological hybrids, media hybrids, cultural hybrids,
cyberspace.

RESUME
Realité et virtualité dans les contextes de la digitalisation

L'auteure de l'article analyse les catégories de la réalité et de la virtualité dans les contextes de
la digitalisation. En remarquant que le probléme principal de recherches deviennent actuel-
lement les produits de la technologie en tant que source du réel et du virtuel, et a la fois la
relation changeante entre ces deux ordres et leur participation dans l'intégration des com-
munautés contemporaines, elle analyse les virtualités anciennes et nouvelles, s'interroge sur
la présence et sur la réalité des choses, et démontre les exemples de I'influence du cyberes-
pace sur I'hnomme contemporain. Dans la partie finale, elle revendique la nécessité d'effec-
tuer un diagnostic interdisciplinaire concernant le changement culturel contemporain: on
devrait s'intéresser aussi bien au progres de la technologie qu’a I'ampleur des dangers que
cette technologie entraine. Lanalyse de la culture doit sortir en dehors du domaine indiqué
par les possibilités du langage mathématique et en dehors de la description des phénoménes
dans les catégories de la pragmatique et de la fonctionnalité.

Mots clés: industrie 4.0, augmentation, hybrides ontologiques, hybrides médiatiques, hybrides
culturels, cyberespace.
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