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Realnos¢ i wirtualnos¢ jako przedmiot badan
nad obrazami cyfrowymi

Wspétczesnosc¢ jest dzis opisywana za pomocg symulacji, syntopii, konwergencji,
interaktywnosci, estetyki powierzchni, synestezji, tego, co sztuczne i postludzkie...
Wtasciwosci te kierujg uwage na technologie. Digitalizacja zamienia wszelkie dane
w matematyczny kod, ktdrego rewersem pozostaje obraz. Powstajg przestrze-
nie numeryczne. W miare rozwoju cybersrodowisk cztowiek przenosi tam swe
aktywnosci.

Problemem badawczym staja sie wytwory technologii jako Zrédto realnego
i wirtualnego, a z nimi relacja obu porzadkéw i udziat w integrowaniu wspétcze-
snych wspolnot. Pole wyznacza zmiana kulturowa zwiazana z (post)cyfryzacja,
w tym rozwinietg audiowizja (Hopfinger 2003). Kwestie kolejng stanowig narze-
dzia diagnozy zdolne o$wietli¢ transformacje w czasach po teorii, transhumanizmu,
transdyplinarnosci (Zejdler-Janiszewska 2006) i zwrotéw.

Paradygmaty trzeciego swiata nauki Poppera, rewolucji naukowej Kuhna, na-
rodzin spojrzenia epistemologicznego Foucaulta, a nawet postepowanie kontr-in-
dukcyjne Feyerbenda stracity na znaczeniu. Nowa humanistyka koncentruje uwage
zarazem na interdyscyplinarnosci i transdyscyplinarnej dynamice teorii i praktyki
badawczej. Do zadan praktyczno-operacyjnych przekraczajacych ramy dyscyplin
wyktadnia Basaraba Nicolescu kaze konstruowaé¢ nowe pola badawcze. Wioda one
transwersalnie poprzez dyscypliny, miedzy dyscyplinami, a wreszcie poza kazda
z nich (Nicolescu 1996). Dawne problemy badawcze staja sie w efekcie badawczymi
narzedziami (np. przestrzen). Gros rozwazan nad modernizowang technicznie rze-
czywistoscig sprowadza swe instrumenty do kategorii rasy, wieku, ptci biologicznej
i kulturowej. Sa one wystarczajace, zdaniem niektérych teoretykdéw, by wyznaczy¢
granice wspétczesnej ekologii socjo-kulturowej. W tym profilu badawczym: plane-
tarna zbiorowo$¢ kobiet i mezczyzn w trybie relacji, dzialania i stereotypu (Joyce
2010) - a nie historii, zachowania i wzoru kulturowego - poznaje, przedstawia
i kreuje zycie poddawane globalnym powigzaniom ekonomicznym i mediom. Lata
90. XX wieku zmienity status zwierzat i rzeczy, takze obrazéw (Boehme, Mitchell
2017). Za sprawa transhumanizmu do grona podmiotéw nieantropocentrycznych
dotaczyty tez byty doskonalone lub powotane do Zycia przy udziale eugeniki. Nauka,



[96] Karina Banaszkiewicz

technologia, mobilno$¢ wptywaja na ksztatt struktury spotecznej. Czynia zen kate-
gorie najbardziej adekwatna dla opisu rzeczywisto$ci. Razem z nig pojeciami ogla-
du staja sie sytuacyjnos¢, proba statystyczna, terminy postkolonialne i genderowe,
za$ polem ogladu wybrane zjawiska wspétczesno$ci, np. moda, wizualno$¢, dar.
Jednakze diachronia przekaznikéw i personalizacja urzadzen ujawniaja problema-
tyke pozostajaca poza zasiegiem narzedzi socjologicznych i wskazanego powyzej za
ich sprawg horyzontu.

Kolejng perspektywe otwarty przedmiotowe wtasciwosci wymiany. Rewita-
lizuja one szkoly procesu komunikacyjnego zapoczatkowane przez Clauda’a
Shannona i Warrena Weavera. Cyfryzacja i cybertyzacja kaza przemysle¢ jed-
nos$¢ nauk wspartg na systemach biologicznych, spotecznych, technologicznych,
ich faczeniu i prawidtowos$ciach dziatania. Model komunikacji obiegu sygnatu in-
formacyjnego miedzy urzadzeniem nadawczym a odbiornikiem powstat w 1948
roku. Inspiracja do jego skonstruowania byty systemy biologiczne Ludwiga von
Bertalanffy’ego zdolne do morfogenezy i wymiany czasteczkowych potaczen, struk-
tur, energii. Uwage teoretykdw zaabsorbowata ta ostatnia. Szto o produkcje energii
w uktadach otwartych. Istotne staty sie jej waloryzacja i redystrybucja w ramach
uktadu. Stopniowo namyst objat potagczenia miedzysystemowe i systemy niejed-
norodne np. biotechniczne (syzygia). Dynamika systemdéw dowiodta, ze moc po-
taczonych sektoréw wzrasta (synergia). O ich funkcjonalno$ci decyduje natomiast
potencjal przetwarzania energii i jej koncentracji w okreslonym punkcie uktadu
(syntopia). Wprost proporcjonalnie do sprawnosci systemu optymalizuje zakres
oddziatywania informacja transmitowana przez wiele przekaznikéw. Syzygia, sy-
nergia, syntopia dookreslaly system za pomoca relacji, funkcji i ekonomiki.
Przeto na poziomie wszelkich zjawisk systemowych zaczeto je uznawac za reguty
wymiany. Byly one wtasciwo$ciami uktadéw, a zarazem procesami optymalizacji
ich pracy i wydajnosci. W zgodzie z epistemologia Zachodu, polaryzowana na osi
podmiot-przedmiot, system musi wyksztatci¢ z obszaru realizacji centrum. Na
poziomie wysokiej idealizacji wyeliminowanie hierarchicznos$ci na rzecz wymia-
ny w relacjach poziomych nie jest mozliwe (Habermas 2000). Ujecia wsparte na
mechanice systemu uwzgledniaja takze rozwdj, tj. procesy wchtaniania systemow
tradycyjnych przez innowacje. Pozycjonowanie pierwszych w roli centrum nor-
matywnego ma charakter temporalny, decyduje o quasi-stabilno$ci powstajacego
uktadu np. spotecznego i jego rozwoju w drodze samoorganizacji (Luhman 2007),
ewolucji kultury i memoéw lub Baudrillardowskiej rewolucji.

W 1959 r. stan metody dookreslita propozycja Charlesa P. Snowa Dwie kultu-
ry. Prognozowat on interdyscyplinarno$¢ nauk w kluczu kultury trzeciej. Ta miata
pokona¢ przeszkody na drodze do wspdlnoty badawczej nauk Scistych (pierwszej
kultury) i nauk humanistycznych (drugiej kultury). Idee jednosci nauk obok Niclasa
Luhmanna i Bruna Latoura (systemy spoteczne) podjeli takze Humberto Maturana
i Francisco Varela (autopoeza systeméw zywych) oraz Edward Wilson (konsilien-
cja nauk) i ekolodzy (Tim Ingold, Gregory Bateson, James ]. Gibson). W 1995 r.
Pojawiajqca sie Trzecia Kultura Johna Brockmana ogtosita jej narodziny. Nadzieje
poktadano w generacji intelektualistow, ktdrzy odrzucajg ugruntowang wiedze
dyscyplin na rzecz wyrastajacego z ducha empirii wielowektorowego myslenia
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o rzeczywistosci, jej aktywnego tworzenia i Zycia spotecznego. Feyerabandowska
doxa uciele$niana w metaforach epistemologicznych u Brockmana zostata zwigzana
z elita. Jednakze wielu teoretykéw w perspektywie przedmiotu polem trzeciej kul-
tury czynito wymiar rzeczywistos$ci organizowany przez wysokie technologie, np.
(post)aleatoryczne. Za jej optymalna konkretyzacje przyjeto obszary wspotdziata-
nia nauki, sztuki i technologii limitowanego przez procesy systemowe (Kluszczynski
2001). Uznano je za typowe dla rzeczywisto$ci zintegrowanej ze $wiata poddawa-
nego numeryzacji i $wiatow zrédtowo numerycznych. Decyzja filozofii mediow
przypisano jej miano cyberkultury. Jako sfera uniwersalna, dostepna dla kaz-
dego dzieki jezykowi matematyki - z mocy metafor poznawczych - nabyta status
ekumeny.

W jezyku teorii lat 90. dominujg: mobilno$¢, performatywno$¢, interaktyw-
nos¢, sytuacyjnosé, kompetencja, memy i mempleksy, temy (Douglas i in. 2015)
oraz imago. Egzystencja i istnienie wpisane w relacje cybertechnologii prowokuja
do rozwazan nad miejscem wirtualno$ci w ludzkim i postludzkim. Projektuja je pra-
ce gtoszace koniec antropocenu i czas mediocenu. Empiria sktania raczej do mys$lenia
o cyber: barkach, klatkach i kapsutach generowanych poprzez personalizacje ko-
munikacji (np. w ramach stron www, telefondw). Ona tez inspiruje - poza filozofia
mediéw - pytania o kontekst socjologiczny i kulturowy. Nawet u apologetéw ery
digitalnej rodzi watpliwo$¢, czy z postepu wytania sie dzi$ cyberkultura czy cyber-
kultury? powigzane z réznymi platformami komunikacyjnymi i grupami interesu.
Nalezy zatem pyta¢ per se o cztowieka uobecnionego w wytworach technologii
i wirtualno$¢ jako wymiar mocy anthroposa i podmiotowoS$ci nieatropocen-
trycznych (Banaszkiewicz 2011: 353).

Co ludzie moderny technologicznej chca ukry¢ za pomoca obrazéw i symula-
cji? Pytanie sprowadza formy wizualne do funkcji kurtyny. Automatycznie tez kaze
przestania¢ obrazom brak rzeczywistosci. Idzie o Foucaultowski horyzont, wedle
ktérego moga by¢ modelowane akty percepcji $wiata i akty jego przedstawiania,
a takze jego poznanie i kreacja. Czy wirtualno$¢ numeryczna ma sprawczos$¢ ho-
ryzontu epistemologicznego? Dla kultury powszechnej problem ten musi sta¢ sie
priorytetem. Zapytam wiec, co wspolnoty euroatlantyckie chcg wyrazi¢ poprzez
tworzenie form cyberwidzialno$ci. Zmiana perspektywy prowadzi od spoteczen-
stwa i relacji ku kulturom i historii. Czy przed epoka obrazéw i obiektéw cyfro-
wych czltowiek nie znal porzadkéw zdolnych wyrazi¢ to, co nie istnieje, zdol-
nych tworzy¢ modele bytoéw nieistniejacych lub nieznanych? Czy wirtualnos$¢
sprowadza swe bytowanie do cyberprzestrzeni? Stowem, czy wirtualne stanowi
synonim numerycznego?

Nie idzie o gre stéw, cho¢ stowo stanowi jeden z pierwszych nosnikéw zdol-
nych budowa¢ $wiaty mozliwe. Stowa nigdy nie przylegaja $ciSle do rzeczy. Kazda
préba opisu $wiata jednoczes$nie symuluje jego istnienie. Konstruuje ona fenomeny,
jakich nie ma i fenomeny, jakie mogtyby powsta¢. Kazde przedstawienie daje zas
jedynie model, wirtualny projekt $wiata. Rzecz wirtualna jest struktura objasnia-
jaca Swiat fizyczny. Pozwala kreowac alternatywne $wiaty, ale pozostaje zanurzo-
na w poznaniu $wiata ontologicznego. Wirtualnos¢ tkwi zatem w samym jezyku
i porzadkach obrazowania jako projekty rzeczywistosci (Skowronek 2014).
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Do tworzenia modeli wyobrazonego wykorzystywano obrazy, stowa, dZzwieki.
Wykonywano je rowniez z drewna i gipsu, a wreszcie z plastiku. Wiek XX siegnat
po immaterie. Spotecznos$ci informacyjne uczynity tworzywem wirtualnosci hybry-
dowo wigzane zZrédia energii: cyfre, fale Swiatta i nanotworzywa. Wirtualno$¢ ma
zatem swa historie. Jest §ciSle zwigzang i z mediami, i z czlowiekiem. Ontologie wir-
tualnego kazdorazowo oKkresla tworzywo. Idzie o tworzywo, ktérego uzyto, by
wykona¢ projekt rzeczywistosci, oraz tworzywo, w ktéorym zostal on uobec-
niony i w ktérym na koniec moze by¢ doswiadczany, poznawany i upowszech-
niany na prawach rzeczywisto$ci. Czy podobna zatem wyjasnia¢ wirtualnosc je-
dynie w horyzoncie maszyn? (Friedberg 2012)

Wirtualne $wiaty stéw wymagaty wyobrazni czytelnika lub stuchacza. Na nich
ciazyt obowiazek konkretyzowania bytéw. Wirtualne $wiaty z obrazéw wymagaty
patrzenia. Patrzenie byto konieczne, by widzie¢. Otwierato obraz i $wiat w obra-
zie. W Europie rzut geometryczny w perspektywie centralnej stuzyt portretowaniu
osobnika, nade wszystko jednak pozwalat stworzy¢ model zwierzecia lub cztowieka
na poziomie gatunku. Charakterystyka ta dotyczy takze fotografii, filmu, telewizji.
Oferowaty one obrazy $wiata obarczone ludzkim sposobem widzenia i poznania,
a zarazem znieksztalcone wedle geometrycznej matrycy medium (Jay 1998). Swiaty
przedstawione modelowata kulturowa wyobraznia epoki i wzory kultury ukonkret-
nionej kontekstem. W efekcie, obraz przednumeryczny byt w tym samym stopniu
analogonem rzeczywistosci co jej symulacja.

Technologie hybrydowe stworzyty maszyny, ktére przejmuja od uzytkownikow
obowiazki patrzenia (Virilio 1988) i wyobrazania sobie. Ksigzka symuluje warunki
istnienia wyobrazanego podczas lektury $wiata. Kinofil konstytuuje $wiat z konkre-
tyzacji, ktére widzi na ekranie. Uzytkownik komputera, cho¢ warunkuja go medium
i oprogramowanie, moze by¢ i designerem form widzialnych i odbiorca. Digitalizacja
pozwolita wiec zrealizowa¢ projekt zawarty w no$nikach (Bal 2012), ktore przed
nia stuzyty cztowiekowi do projektowania rzeczywisto$ci. Wirtualno$ci stare,
tradycyjne, realizowaly swymi Srodkami wspdlng tres¢. Szto o efekt obec-
nosci $wiata (Marin 2011). Swiaty wirtualne staty sie obecne jako matryca realis
(Ostrowicki, 2006) i rzeczywisto$¢ widzialna (Wiesing 2012) w mimetycznych for-
matach: cyberobrazéw i obiektéw, zdarzen VR i cyberprzestrzeni (Banaszkiewicz
2011:197-198).

Dzi$ zycie w nadmiarze wizualnego oznacza tez rozpoznanie pola fenomenéw
wirtualnych, ktére moga by¢ wtaczane metonimicznie w rzeczywisto$¢ percepcyjna
na réwni z przedmiotami fizycznymi (gra Pokemony Go). Cyberwirtualno$¢ wyrasta
zatem z istoty kultury. Wyraza ludzka potrzebe petnego doswiadczania $wiata, cheé
utrwalania i opisu doznan, w tym wyobrazen. Egzystencje okreslaja réwnie mocno
doswiadczenia obecnosci Swiata i bycia-w-swiecie (Heidegger 1994) Czy efekt obec-
nosci wytwarzany przez komputer wypiera w kulturach potrzebe realnosci?

Obecnie dowodem rosnacej roli realnego sa badania korzystajace z wysokich
technologii. Teorie systemowe, memologia i estetyka naukowa chca da¢ rekon-
strukcje Srodowiska fizycznego. Maszyny maja ujawni¢ $wiat taki, jakim jest,
a nie jakim doswiadcza go czlowiek. Realizm postludzki odstania putapki umystu.
[stotny pozostaje faktyczny stan zjawiska, a nie zakresy jego widzialno$ci dostepne
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dla ciata i antropocielesnosci. Postbaumgartenowska estetyka zmystéow korzysta
z narzedzi Hi-technologii. Dzieki nim réznicuje obecnie: bodZce odbierane ze $ro-
dowiska przez zmysty wewnetrzne i zewnetrzne tworzace ludzkie sensorium, neu-
ronalny przekaz bodZcow do osrodkéw mézgu (zdolnych rozpozna¢ ich zawartosé¢
percepcyjng) i konceptualizacje bodzcow. Samo doswiadczenie nie bazuje na oku,
lecz cenestezji (Merleau Ponty, Richard Shusterman i jego somaestetyka). Praktyka
ekologiczna - sozoestetyka zostaje nastawiona w warunkach cywilizacji na ochro-
ne i rewitalizacje mozliwos$ci percepcyjnych cztowieka i zaktada zaleznos¢ procesu
upojeciowiania od konkretnej kultury. W efekcie zaktada tez powstanie réznych
(kontekstualnych) koncepcji zmystéw i zmystowosci determinowanych konteksta-
mi kultury. Takie myslenie zbliza jg do antropologii kulturowej. W §lad za nig soma-,
sozoestetyka i estetyka transkulturowa wskazuja ograniczenia wynikajace z re-
dukcji problematyki wirtualnosci (takze cyfrowej) do sfery kognitywnej podmiotu
i mocy gatunkowych. Antropologia zorientowana przedmiotowo i zewnetrznie, za-
jeta catosciag kultury pogtebia oglad poznania zmystowego, wzbogaca perspektywa
rzeczy, tworzywa i historii.

W kulturze kazdy potrafi rozpoznaé, co jest dla niego obiektem realnym,
a co fikcyjnym, co pozostaje wyobrazeniem, a co abstrakcjg i wirtualnoscia.
Aktywnosci podejmowane przez podmiot warunkuje poznanie onto-ontologicz-
ne zjawisk. Sposoby uobecniania (i konkretyzacji) nie zamykaja $wiata ludzi
w ramach wirtualnosci. Cztowiek zawsze pozostaje zanurzony w kontekscie kul-
tury, a ta dostarcza $wiata kompletnego. Buduja go rzeczy, wzory dziatania i zacho-
wan, wyznacza tez uktad wartosci, idei, znaczen i profiluje kontekst. Tresci zrozu-
miate, oswojone, bliskie decyduja o Heideggerowskiej po-recznosci §wiata. Cztowiek
bywa w $rodowiskach sztucznych (Lévy 2002), jednakze tworzy cyberprzestrzen,
porzadkuje i rozumie za pomoca tresci, jakie pozostaja jego udziatem w rzeczywi-
stosci. Okresla go bowiem Warburgowska réznica ikoniczna jako wrazliwo$¢ na
dystans miedzy iluzja obrazu a realnoscig swiata. Cyfrowo-falowa wirtualnos$¢
nie daje dzis horyzontu kompletnego. Jakie pojecia moga wiec sprosta¢ rozwojowi
wirtualno$ci wpisanemu wcigz w procesy prze-pisywania i od-grywania kultury?

W pracach o mediach estetyka implicite, tj. budowana na pieknie, pojawia sie
m.in. w roli nauki pierwszej. Aesthesis idealnie przylega do cyfrowych form widzial-
nych - hybryd w stanie performatywnej i permanentnej transformacji. Badania
skoncentrowane na pieknie radzg sobie dobrze i z ptynnoscia (predkoscia) digitali-
zowanej rzeczywistosci, i z opisem fenomenéw biotechnologicznych. Sama wspét-
czesno$¢ zdaje sie domaga¢ poznania w kategoriach stylu. Media spoteczno$ciowe,
sztuka ekrandéw, sztuka technologiczna, nowe nowe media i postmedia - Zadne
z tych poje¢ nie jest wystarczajaco operacyjne, by sprosta¢ aktualnie dominujacej
nowoczesnosci technologicznej. Kategoria stylu za$ wprost przeciwnie. Wedle glo-
balistéw druga moderna za pomocg numeryzacji formuje planetarng wspolnote.
Podobnie jak projektowanie, ktore sta¢ sie ma udziatem kazdego cztowieka i towa-
rzyszy¢ kazdej aktywnosci. Designe i styl staja sie wiec wszechobecne. Wszystko jest
nowe, a szczego6lnie to, co widzialne, dzieki technologii interaktywne i niestabilizo-
wane materig i rama (Friedberg 2012). Nowe sa tworzywo, formy, styl, mozliwosci,
ale czy nowa jest kultura?



[100] Karina Banaszkiewicz

Czy wirtualno$¢ generowana komputerowo mozna uzna¢ za novum kultu-
rotwoércze? (Séjka, 2007) Doktadniej, na ile - nie technologiczna, ale - kulturowa
innowacyjno$¢ cyberwirtualnego pozostaje efektem rozumowania kategoriami
relacji, designu i stylu, na ile radykalng zmiang obejmujaca powszechnie empi-
rie (rzeczy, behawioru, ideacji w wymiarze planety)? Komputerowo realizowane
formy dzieki swej modularnosci sg otwarte na de-konstrukcje (Manowich 2006).
Powstaja czestokro¢, by kreowac projektanta (uczestnika komunikacji), a w efek-
cie wzbogacic¢ rejestr waloréw identyfikujacy nowoczesne zycie i styl. Czy my$lenie
parametrami stylu - warto$ciowanie za ich sprawa wirtualnosci numerycznej jako
nowej kultury - daje warunki wystarczajace ku temu, aby diagnozowa¢ zmiane
w zakresie catosciowo pojetej uniwersalnej kultury (horyzontu epoki)?

Analogiczne pytanie trzeba postawi¢ opisom wspdtczesnosci w pojeciach struk-
tury spotecznej i relacji, procesu komunikacyjnego, systeméw i autopoezy. Niczym
kategoria stylu zacierajg one zaréwno kontekst historyczny zjawisk, jak i wptyw
aktualnego kontekstu kulturowego na no$niki i przekazy wirtualne, a takze na kon-
kretna sytuacje komunikacyjng. Automatycznie znika z pola diagnozy znaczenie
cyberform i ich rozumienie w kulturach. Refleksja pozbawiona tych wymiaréw pro-
wadzi do selektywnej interpretacji rzeczywistosci w jezyku kognitywistyczno-
-scjentystycznym. Wytwory nowoczesno$ci technologicznej - w ramach postepowa-
nia kontrindukcyjnego Paula Feyerbenda, wariantéw immagologii Sandersa Taylora
i Gottfrieda Boehma, symulakr Jeana Baudrillarda, filozofii sztuki mediow Petera
Weibela, filozofii mediéw Friedricha Kittlera - zostaly powigzane z mozliwosciami
kognitywnymi cztowieka na poziomie gatunku. Drogg owej selekcji przyznano wir-
tualnosci cyfrowej pozycje horyzontu kultury, a takze uniwersalnego Swiata wszyst-
kich ludzi. Futurystycznie cyberprzestrzen zyska¢ ma funkcjonalno$¢ kompletnej
rzeczywistosci wspodlnoty antropo- i nieantrocentrycznych podmiotéw (Young
2006). Tropy relacji i statystycznej ilosci, stylu, proporcji, designu z jednej strony,
z drugiej strony procedury kognitywne, zadaniowy rozwdj nauki, metafory epis-
temologiczne pospotu okreslajg wspotczesnosc. Pospotu tez sprowadzone do pola
syntopii: nauki, sztuki, technologii w roli modelu kultury fundujg redukcjonizm.
Miast nauki pierwszej, daja prawde na sposéb metody i jej poje¢. Generuja wiec ko-
lejne watpliwosci. Czy formy cyfrowe kreujg nowe idee i planetarng wspdlnote?

Cyberprzestrzen nie istnieje na prawach kultury, lecz stuzy organizacji spote-
czenstw (Lévy 1997, 1998). Nie peti funkcji Foucaultowskiego horyzontu na miare
ani gatunkowych mozliwosci cztowieka, ani kazdej jednostki. Ten stan rzeczy jest
nadal kwestig przysztosci. Wspoétcze$nie chodzi, moim zdaniem, o kulture organi-
zowang za pomoca rzeczywistosci operacyjnej maszyn i o kulture transmitowa-
ng za pomocg maszyn. Dla rozumienia hybryd wchodzacych w obieg kultury
transmitowanej za pomoca Internetu i systemow symulacji wciaz potrzebny
pozostaje realny wymiar kultur warunkowany konkretnym kontekstem wy-
pracowanych dotad rzeczy, zachowan, idei (Banaszkiewicz 2017). Skale proble-
mu rysuje empiria. Zmusza do pytan o kompetencje kulturowg uczestnika digitalnie
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integrowanej rzeczywisto$ci. Rozwinieta cywilizacja wchtania nature. Wizja nowo-
czesnosci, ktéra cyfrowo naturalizuje nature miast zachowaé wspétwarunkowanie
procesdw nierozdzielnych w empirii zZycia, na wzér fundamentalnej opozycji kultu-
ry i natury, blokuje poznanie rzeczywistosci (Latour 2011).

By zrozumie¢ $wiat, konieczne jest Heideggerowskie zakorzenienie. By urze-
czywistni¢ idee uniwersalnej wspolnoty, trzeba wcigz pytac o technike, postep i per
se o cztowieka. Procesy globalizacji realizowane za pomoca przekaZnikéw rozwi-
nietej audiowizji sg jeszcze jedna prébg wdrozenia w Zycie uniwersalizmu w trybie
nieograniczonego rozwoju.

Technologia traktowana tylko w kategoriach postepu prowadzi ku ideologii.
Zarowno rozwoj, jak i nadmiar obrazéw czytany poprzez funkcjonalnos¢, performa-
tywizacje i pragmatyke zycia euroatlantyckich spotecznosci przestania istotne kwe-
stie. Problemy te pozostaja poza zasiegiem jezyka opisu budowanego selektywnie na
systemach, pieknie i tym, co spoteczne, ekonomiczne i biologiczne. Naleza do nich:
1) kulturowe historie wirtualnosci i jej tworzyw, 2) tradycyjne wirtualnosci i zawar-
ty w nich projekt wirtualnosci postcyfrowych, 3) wirtualnos$¢ i realno$¢ jako wy-
miary stuzace cztowiekowi do poznania i wyrazania swej rzeczywistosci, 4) roéznice
konwencjonalne kontekstéw jako aspekt cyfrowych wytworéw kultury popularnej
(Banaszkiewicz 2016), 5) mechanizmy formowania kultury za pomoca okreslonej
w skali planety technologii i jej faktyczny zasieg, 6) postep i tkwigce w nim zagroze-
nia, 7) standaryzacja afektywnych i psychologicznych wymiaréw ludzkiego istnienia.

Na obecnym etapie wdrozenia numeryzacji procesy globalizacyjne nie tyle
kreujg alternatywny $wiat wszystkich ludzi i postludzi, ile przestaniajg réznice, wal-
ke o przestrzen (realng i wirtualng) oraz aktualne stratyfikacje spoteczne i kultu-
rowe. Nie idzie o scenariusz pesymistyczny (Heidegger 1977). Nie idzie tez o wizje
konca spoteczenstw. Chodzi raczej o kryzys wyobrazen spotecznosci euroatlantyc-
kich na temat organizacji zbiorowosci. Cyfryzacja ujawnita nie kres idei spoteczen-
stwa, lecz wyczerpanie jego konkretyzacji. Media, jak wszystkie wytwory cztowieka,
maja dyspozycje do budowania nie tylko relacji, ale tez wiezi i wzoréw - integracji
grupy. Nalezy badac¢ architektury owych wspélnot i wzory ich organizacji realizo-
wane historycznie w kontekstach i miedzy kontekstami przy udziale przekaznikéw
kolejnych generacji. Postulat cybertechnologii, ktéra wyeliminuje kultury kontek-
stu i zyska wymiar uniwersum planetarnego, niewiele wnosi do problemu relacji
wirtualnego i realnego. Wyniki metafor epistemologicznych, ktére radykalnie od-
rzucaja esencjalizm i empirie na rzecz dyskursywizmu (Boryson i in. 2009) wioda
nauke ku ideologii. Paradoksalnie przeciw niej Feyerbend kierowat postulaty anar-
chii metodologicznej. W §lad za niedokonczonym projektem unii nauk empirycz-
nych, spotecznych, humanistycznych Thomasa Kuhna (2003) nalezatoby w miejsce
cyberrzeczywisto$ci moéwi¢ o kulturach kontekstu medialnego (Banaszkiewicz
2011: 336-351) i rozszerzac transdyscyplinarnie badania wsparte na wyktadni
postgeertzowskiej antropologii i antropizmu (Banaszkiewicz 2014).
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Streszczenie

Udziat realnego i wirtualnego w organizacji wspoélnot domaga sie transdyscyplinarnych na-
rzedzi diagnozy. Metafory poznawcze utozsamiajg wirtualnos¢ z cyfrowoscia a cybertechno-
logia zyskuje status planetarnej kultury ludzi i nieludzi. Redukcja zaciera wymiary kultury,
a z nimi historie wirtualnosci. Empiria kaze mysle¢ o kulturach kontekstu medialnego i hory-
zoncie antropologii.

Reality and virtuality as a subject of research on digital images

Abstract

Participation of the real and the virtual in the organisation of communities requires
transdisciplinary diagnostic tools. Epistemological metaphors equate virtuality with digitality,
and cybertechnology gains the status of planetary human and non-human culture. Reduction
blurs cultural dimensions and thus histories of virtuality. Empiria directs our attention to
cultures of media context and the horizon of anthropology.

Stowa kluczowe: antropologia mediéw, historie wirtualnosci, cyberprzestrzen, zwrot,
transhumanizm

Keywords: anthropology of media, histories of virtuality, cyberspace, turns, transhumanism
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