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RECENZJE, SPRAWOZDANIA, WYWIADY

Cyberkultura 3.0: gtéwne konteksty i kierunki rozwoju.
Dyskusja redakcyjna

W dyskusji biora udziat: prof. dr hab. Agnieszka Ogonowska (A.O.; moderatorka
dyskusji, redaktor naczelna ,Studia de Cultura”); dr hab. Mirostaw Filiciak, prof.
SWPS (M.F.; SWPS, Warszawa); dr hab. Agnieszka Walecka-Rynduch, prof. UP
(A.\W.R.; UP w Krakowie); dr hab. Ewa Wéjtowicz, prof. UAP (E.W.; UAP w Pozna-
niu); dr hab. Marek Pieniazek, prof. UP (M.P.; UP w Krakowie); dr inz. Przemystaw
Chmielecki (P.Ch.; Wyzsze Baptystyczne Seminarium Teologiczne, Warszawa);
doc. dr hab. Lukasz Wojciechowski (£.W.; Uniwersytet Swietych Cyryla i Metodego
w Trnawie)

A.O.: Na wstepie chciatabym serdecznie podziekowac, ze przyjeli Panstwo zapro-
szenie do udziatu w tej dyskusji. Pretekstem do jej zainicjowania byta konferencja
na temat cyberkultury 3.0, ktéra zorganizowaliSmy w Osrodku Badan nad Mediami,
oraz wczesniejsze badania naszego zespotu poswiecone temu fenomenowi? Doty-
czyly one takich zagadnien jak: cyfrowa humanistyka, sztuka nowych mediéw, li-
teratura cybernetyczna, kino i literatura nowych mediéw, fotografia cyfrowa, czy
badania z zakresu cyberpsychologii, VR, AR i mediéw immersyjnych. Wszystkie te
inicjatywy konferencyjne i badawcze zainspirowaty mnie osobiscie do podjecia dal-
szych badan. Zwtaszcza ze w ostatnim czasie literatura krajowa i zagraniczna po-
Swiecona tej tematyce jest bardzo bogata.
Chciatabym prosi¢, aby$my w toku naszej dyskusji skoncentrowali sie na odpo-
wiedzi na cztery gtdwne pytania:
1. Jak mozna zdefiniowac cyberkulture 3.0? Jakich stéw kluczy warto uzy¢ przy
opisie jej wtasciwosci / cech dystynktywnych?
2. Jak cyberkultura 3.0 wptywa na praktyki artystyczne, muzyke, edukacje, muzea
i galerie, wspotczesny teatr etc.?
3. Jakich nowych kompetencji wymaga od uzytkownika uczestnictwo we wspot-
czesnej cyberkulturze?
4. Jakie nowe nurty badan, paradygmaty badawcze, kategorie opisowe, metody po-
jawity sie w zwigzku z badaniem wspotczesnej cyberkultury?

v Cyberkultura 3.0. Aspekty medialne, kulturoznawcze, psychologiczne i prawne. Inter-
dyscyplinarna konferencja online organizowana przez Osrodek Badan nad Mediami IFP na
Uniwersytecie Pedagogicznym im. KEN w Krakowie w dniach 17-18.06.2021.

2 Por. Cyfrowa humanistyka, ,Studia de Cultura” 2016, nr 8.2; Cyberpsychologia. Nowe
strategie badania mediow i ich uzytkownikéw, ,Studia de Cultura” 2018, nr 10.4; Media i ko-
munikacja. Miedzy ,.archeologiq” a wspétczesnoscig, ,Studia de Cultura” 2020, nr 12.2.
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Pozwola one nie tylko uporzadkowac nasza dyskusije, ale takze beda stanowity
punkt wyjscia do dalszych przemyslen. A by¢ moze nawet pomoga wytyczy¢ nowe
perspektywy badan.

M.F.: Nie wiem, czy powinni§my w ogoéle definiowac cyberkulture 3.0, bo takie po-
jecie akcentuje zmiane, wyrywa jeden obszar kultury z szerszego kontekstu - chyba
ze potraktujemy ja jako wymiar, proces dotyczacy wszystkich sfer, nie sugerujac
odrebnosci. Sprébujmy wiec.

Skoro dyskusje o kulturze 2.0 byty definiowane przez odniesienia do Web 2.0,
wizje internetu opartego na platformach dostarczajacych przestrzeni dla oddolnej
aktywnoSci, to pewnie cyberkulture 3.0 warto osadzi¢ w spekulacjach na temat
internetu 3.0 - zwlaszcza ze jego charakterystyka ,rymuje sie” z coraz bardziej
krytycznymi analizami przeksztatcen internetu i jego wptywu na sfere publiczna.
Technologiami, ktére majg zdefiniowac internet 3.0, sa: blockchain, internet rzeczy
i tak zwana sztuczna inteligencja. Na poziomie technologicznym maja one wspierac
decentralizacje i szersza dystrybucje danych, ale obawiam sie, ze w wymiarze spo-
teczno-kulturowym po prostu wzmocnia mantre, ze kod jest nowym prawem.

Obawiam sie takze ostabienia spotecznej kontroli nad technologia, ktéra staje
sie réwnoczesnie coraz bardziej sprawcza i coraz mniej transparentna, pod nowymi
metaforami ukrywajac biznesowe konstrukty, ktore czesSciej stuza jednostkom niz
wiekszym wspdlnotom. Wzmacniajg tez i kreujg podziaty spoteczne, zmieniajac od-
biorczynie i odbiorcéw w - by uzy¢ pojecia Tarletona Gillespiego - wykalkulowang
publiczno$¢. I przekonuja nas, ze technologia jest autonomiczna i wie lepiej, czego
najlepszym przyktadem jest naiwny dyskurs wokoét Al ktéra - o czym przejmujaco
pisze cho¢by Kate Crawford - w istocie nie jest ani sztuczna, ani inteligentna. Co
wiecej, wizje nowego internetu sg tez wcigz oparte na paradygmacie wzrostu, czego
przyktadem jest blockchain, ktéry mozna uznac za najbardziej energochtonny me-
chanizm budowy zaufania w historii ludzkosci - a to chyba jest luksusem, na ktéory
w warunkach katastrofy klimatycznej nas nie sta¢. Jako kulturoznawca mam pro-
blem z obchodzeniem instytucji spotecznych, ktére realizujg podobne cele, jednak
w spos6b umozliwiajacy spoteczna dyskusije.

A.W.R:: ]Ja z kolei proponowatabym proste skojarzenia. Wiadomym jest, ze przy-
$pieszenie, jakie towarzyszy wspotczesnej cywilizacji medialnej trzeciej dekady XXI
wieku, wymaga myslenia poprzez pewne charakterystyczne stowa klucze. Z tak po-
stawionym pytaniem kojarza mi sie nastepujace stowa klucze: determinizm, fizyka-
lizm, humanizm i technologia.

Nowe media, nowe technologie, determinizm technologiczny traktujacy media
jako przedtuzenie zmystéw cztowieka; fizykalizm jako sposéb opisu wpltywu tech-
niki na kulture (umieszcza j3 wewnatrz fizycznej przyczynowosci) - potaczyty sie
w cyberkulturze.

Nowe paradygmaty komunikologiczne, filozoficzne, kulturoznawcze s3... cyber.
To jeden z przedrostkéw, obok nano- i neuro-, ktéry wspoétczesnie ,robi” gigantycz-
ng kariere i sprawia, ze wiele dyskusji prowadzonych na gruncie réznych nauk ma
lub zaczyna mie¢ wymiar inter- lub transdyscyplinarny.
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M.P.: W tym ujeciu widze oznaczenie kolejnej formy istnienia podmiotu w kul-
turze, w ktorej uczestnictwo przebiega inaczej niz kilka czy kilkanascie lat temu.
Laczy sie ono z pojeciem Web 3.0 i z postepujacym obnizaniem spotecznego za-
ufania do produktéw medialnych gigantéw internetowych, w tym do ich portali
spotecznosciowych.

Uzytkownicy najbardziej popularnych aplikacji przekonali sie o ich rynkowym,
nieprzejrzystym i nadmiernie zekonomizowanym charakterze, zaczeli je odrzuca¢,
wybierac inne, mniej scentralizowane, uznali je za nadmiernie ingerujace w prywat-
nos¢, fatszujace kontakt ze Swiatem.

Dlatego jesli chodzi o stowa klucze opisujace ten etap rozwoju cyberkultury,
sktonny bytbym wskaza¢ miedzy innymi na afordancje, jako kategorie pozwalajaca
witaczaé srodowisko cyfrowe w obszar catoksztattu indywidualnych doswiadczen
i praktyk $wiadomie i celowo, na zasadzie osobistych potrzeb, preferencji, odrzu-
ceni, wyborow.

E.W.: O cyberkulturze méwi sie juz od okoto trzech dekad, jednak to, co rozumiemy
pod tym pojeciem, ulega zmianom za sprawa zwrotéw w zakresie ksztattujacej cy-
berkulture technologii i jej socjokulturowego kontekstu. Jest to wyraznie widoczne
w tekstach naukowych poswieconych temu zagadnieniu; w piSmiennictwie polskim
najwazniejsze diagnozy kolejnych faz przemian cyberkultury postawili - w odpo-
wiedzi na stan rzeczy w kolejnych dekadach - Ryszard W. Kluszczynski (2001)
i Piotr Zawojski (2010, 2018).

Na wspotczesng, kompleksowa diagnoze naukowa wcigz oczekujemy, cho¢ na
pograniczu teorii i sztuki nie brakuje wypowiedzi mniej bezposrednio méwigcych
o cyberkulturze, za to akcentujacych stan postmedialnosci jako wyrazu rozczaro-
wania niespetnieniem sie cyberkulturowej utopii lat dziewiecdziesigtych XX wieku.

Podejmujgc aktualny watek, warto przypomnie¢ rudymenta, czyli znaczenie
pojecia kybernetes, oznaczajacego w grece sternika badz pilota. O ile jednak w dobie
cyberkultury 1.0 kompetencje sternika byty dostepne dla kazdego, kto wykazat sie
kreatywno$cia (stad zmitologizowana w kulturze popularnej figura hakera), o tyle
produktem cyberkultury 2.0 jest uzytkownik pozbawiany mozliwosci samodzielne-
go pilotazu, czesto skazany na interpasywna pseudokreatywno$¢ w szablonowych
ramach aplikacji oferowanych przez sieciowych gigantéw. Nie wszyscy jednak go-
dza sie na konsumpcyjng biernosc¢ i stad postawy krytyczne, taktyczne, alternatywne
badz jawnie subwersywne, bedace préba wskrzeszenia etosu niezaleznos$ci pierw-
szych lat cyberkultury w jej nieco utopijnym wydaniu. Dzisiejsze oblicze cyberkul-
tury charakteryzuje sie sprzecznos$ciami i paradoksami: masowoscig udziatu przy
jednoczesnej polaryzacji §wiatopogladowej; stanem przewlektej konfuzji, w ktérym
pozostajg zamknieci w swych ,komorach pogtosowych” uzytkownicy, ale takze po-
szukiwaniem alternatyw, czesto z powodzeniem, czego przyktadem jest kryptowa-
lutowy rynek sztuki; stabngcym oporem inteligencji ludzkiej wobec ksztattujacych
w coraz wiekszym stopniu rzeczywisto$¢ algorytmow Al

P.Ch.: Okreslenie ,cyberkultura 3.0” zdaje sie dobrze pasowa¢ do nowej genera-
cji kultury, ktora jest oparta na relacjach cyfrowych, mozliwych dzieki interneto-
wi. Zgodnie z raportem ,Nastolatki 3.0” (badania longitudinalne, prowadzone od
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2014 roku), o ktérym czytamy na stronie Narodowego Centrum Kultury, nastolatki
spedzaja miedzy pie¢ a sze$¢ godzin dziennie w przestrzeni internetowej i spory
odsetek z nich planuje w przysztosci podjac prace w obszarze technologii informa-
cyjnych lub branzy zwigzanej z internetem. Tak wiec trzecia generacja kultury Scisle
wiaze sie z takimi pojeciami jak ,cyberprzestrzen”, ,media spotecznosciowe”, ,re-
lacje na odlegtos$¢” czy ,kontakt zaposredniczony”. Nie jest to jednak kultura, ktéra
wyklucza wcze$niejsze generacje, a raczej wspotegzystuje z nimi i stopniowo roz-
szerza krag swojego oddzialtywania, zyskujac coraz to wieksza popularnosc.

L.W.: Teoretyk Jakub Macek zgodnie z innymi koncepcjami dzieli cyberkulture na
dwa okresy: wczesny i wspoétczesny. Wezesny okres jest interpretowany jako zbior
innowacyjnych subkultur, ktére daty poczatek kulturowemu wymiarowi zaawanso-
wanych technologii informacyjnych i komunikacyjnych, a swoj poczatek datuje na
lata szesc¢dziesigte i trwa do potowy lat dziewiecdziesigtych XX wieku.

Wspétczesna cyberkultura to zbiér praktyk kulturowych i symbolicznych zwia-
zanych z nowymi technologiami od poczatku lat dziewiecdziesigtych XX wieku.

Cyberkultura odnosi sie do zatem do tradycyjnych subkultur hakerskich i inter-
netowych, ruchu cyberpunkowego, wizji spoteczenstwa sukcesywnie formowanego
technologiami. Sam za$ termin stuzy do nazwania praktyk kulturowych zwigzanych
z wykorzystaniem technologii i do aktualnego odzwierciedlenia stanu i (re)wolucji
nowych mediéw.

Do cech dystynktywnych w uproszczonym podej$ciu mozna zastosowac dy-
chotomie rzeczywistos$ci ,zytej” i rzeczywisto$ci cyfrowej i ich wzajemnych trans-
pozycji. Zmaterializowanie systemu binarnego i uzewnetrznienie go poza witasna
rzeczywisto$¢ i odwrotnie - digitalizacja tradycyjnie pojetej rzeczywistosci. Stowa
klucze: przysztos¢, android, humanoid, gra, uncanny valley, nadzmystowos¢, prze-
strzen-nieprzestarzen, sen, symulakrum, remediacja, i wiele innych.

A.O.: Juz nasza dyskusja pokazuje, Ze na tytutowa kategorie mozliwe jest spojrze-
nie bardzo specyficzne, a zarazem wielokontekstowe. Kazde z nich niejako mapuje
dalsze obszary analiz. Wspominali Panstwo o réznych wyznacznikach, atrybutach
tej kultury, o jej zwigzkach z innymi obszarami sztuki, kultury, edukacji i technolo-
gii, oraz zwracali uwage na jej wplyw na rézne grupy odbiorcéw. Ta réznorodnos¢
dotyczyta wieku oraz profesji, jak réwniez - posrednio - poziomu kompetencji me-
dialnych czy cyfrowych.

PrzejdZmy zatem do drugiego pytania: Jak cyberkultura wptywa na praktyki
spoteczne i instytucje?

E.W.: Przez wiekszo$¢ badaczy wczesnej cyberkultury sztuka, bedaca jej wytworem,
uznawana jest za najwazniejszg artykulacje jej cech, zdolng do stawiania diagnoz
i prognoz. Sztuka powstajaca w internecie, poczatkowo jako zjawisko dlan endemicz-
ne, stata sie probierzem przemian (cyber)kultury ostatnich niespetna trzydziestu
lat. Do czasu pandemicznego zamrozenia kultury, ktére wymusito na $wiecie sztuki
hybrydowo$¢ i dopelnito technologicznej transformacji, mozna byto méwi¢ o po-
stepujacej ewolucji (ktorej nie utozsamiam jedynie z progresem i z pomyslnym roz-
wojem) w zakresie cyberkulturowej emancypacji. W kregu sztuki postinternetowej



Recenzje, sprawozdania, wywiady [165]

apelowano o zwiekszenie ,$wiadomosci [istnienia] internetu” (Internet-aware).
Wymuszona pandemia (r)ewolucja digitalizacji zaowocowata hybrydowga postacia
kultury i zrodzita dla kazdego niemal jej przejawu cyfrowego sobowtéra. Abstrahu-
jac od powodu tej zmiany, mozna dostrzec jej zalety w zwigzku ze zwiekszeniem sie
dostepu do warto$ciowych tresci kultury dokumentowanych na potrzeby zdalnego
z nig kontaktu badz z wytonieniem sie nowych form wyrazu. Najbardziej widoczne
jest to w formule koncepcji kuratorskich; niektére wystawy zorganizowane w ostat-
nich latach w takiej hybrydowej formie zyskaty na wartosci poprzez towarzyszace
im platformy cyfrowe (np. Critical Zones w ZKM Karlsruhe czy Anticorps w Palais de
Tokyo w Paryzu).

A.W.R.: Czy cyberkultura 3.0 wptywa na realne praktyki artystyczne...? Nie wiem,
czy odpowiedz na tak postawione pytanie pozwala obja¢ catosciowo ztozone prze-
miany, jakie zachodza wspdtczesnie, na naszych oczach, in statu nascendi. Widze
takze, jak zachodzace w kulturze, sztuce i edukacji zmiany tacza sie z paradygmatem
cyber...rzeczywistosci.

Media immersyjne - rozumiane jako wszechstronne media wizyjne - rozsze-
rzaja nasza rzeczywisto$¢, nasze postrzeganie rzeczywistos$ci, wprowadzajac ko-
lejne elementy technologiczne, budujac przestrzenie cyber...§wiata, cyberpolityki,
cyberrozrywki, cyberkultury, a takze cyberprotestow.

Mam na mysli holograficzne przekazy 3D. Swiat obrazéw holograficznych co-
raz intensywniej zaczyna towarzyszy¢ wszelkim przejawom ludzkiej aktywnoSci
w przestrzeni spotecznej, pokazujac, ze bezustannie poszerza sie pole tego, co po-
winni$my wiedzie¢ i czego powinni$my doswiadczyc¢.

Holograficzne wystepy zmartych artystéw traktowane sg jako remedium na
$miertelno$¢, holopolitycy mogg prowadzi¢ kampanie permanentne w kazdym
miejscu w jednym czasie, marsze holograficznych ludzi sa odpowiedzig na potrzebe
protestu w $wiecie zagrozonym eskalacjg sytuacji konfliktowych, pandemicznych
iinnych... Holograficzni bohaterowie z powodzeniem moga zago$ci¢ w bezideowym
Swiecie, odgrywajac role autorytetow.

M.P.: Wskazywane powyzej wkraczanie zaawansowanych technologii cyfrowych
w sposoby uczestnictwa w kulturze wplywa takze na ontologiczny status wspoét-
czesnego dzieta teatralnego. Cyberkulturowe praktyki sg zaréwno narzedziem, jak
i obiektem krytyki w najnowszym teatrze. Mozna zauwazy¢, Ze obecnie rezyserzy
uzywaja technologii na scenie nie tylko na rzecz kreacji transmedialnych Swiatéw,
efektywnos¢ i efektowno$¢ przekazoéw cyfrowych sg juz oczywiste.

Zatem nie tylko powtarzamy nasze do$wiadczenia medialne na scenie i two-
rzymy postaci silnie mediatyzowane, ale w trakcie wydarzen scenicznych jesteSmy
konfrontowani z uzyciem mediéw w réznych celach. Tak zwana zmediatyzowana
nazywos$¢ na scenie staje sie zardwno obiektem fascynacji, jak i krytyki badz
rozczarowania. Zamiast wykorzystywania wciaz wiekszej liczby ekranéw, kamer
itransmisjizroznych miejsc w czasie spektaklu, otrzymujemy momenty wytgczania /
przetaczania / zawieszania dziatania cyfrowych maszyn, konfrontowania z ,nagg”
obecnoscig aktora ,rozebranego” z technologii, jak sie szybko okazuje, potowicznie
mozliwa. W teatrze najnowszym bardzo silnie odstania sie wptyw i performatywna
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sprawczo$¢ nie-ludzkich aktordéw, zar6wno na spotecznej, jak i prywatnej
i biograficznej scenie naszego doswiadczenia.

M.F.: Cyberkultura daje tworczyniom i twércom nowe narzedzia, ktére prdobuja
aktualizowa¢ tradycyjne mechanizmy zwigzane na przyktad z wartoscig do sfery
cyfrowej, czego najbardziej znanym przyktadem sg pewnie NFT. To narzedzia, kto-
re bez watpienia przy odpowiedniej spotecznej, a moze i prawnej kontroli datyby
twérczyniom i twoércom, ale tez instytucjom kultury nowe mozliwo$ci dziatania,
generowania przychodéw i sprawowania kontroli nad tre$ciami. Bez tej kontroli
powstaja jednak raczej banki spekulacyjne, mozemy sie tez spodziewac kolejnych
dobrze znanych z przesztosci sytuacji, w ktérych firmy posiadajace prawa do plat-
form w oparciu o rachunek ekonomiczny ,gasza swiatto” catym twérczym spotecz-
nos$ciom. Coraz wiecej widzimy dzi$ dziatan archiwistyczno-kuratorskich polegaja-
cych na wskrzeszaniu starych platform, ich emulacji i rekonstrukcji dorobku catych
spotecznosci - jak na przyktad w wypadku gier flashowych, ktére byty zywym zja-
wiskiem spotecznym i ktore decyzje technicznych gigantéow skazaty na niebyt. To
imponujace wysitki, ale trudno nie myslec¢ o nich w kategoriach naprawiania czegos,
co zostato zniszczone, bo mamy zachwiane proporcje pomiedzy ochrong narzedzi
a mozliwoscig ochrony dziet, ktére z ich uzyciem powstaty.

L.W.: Wplyw ten, w moim przekonaniu, jest praktycznie ,niezauwazalny”, stat sie
bowiem integralng czescig praktyk medialnych i bardzo czesto oczywistym oraz
pozadanym elementem tych dziatan na polu wspétczesnej cyberkultury. Rowno-
czeSnie niekorzystanie z mozliwosci, jakie oferuja wspotczesne media, moze by¢
rozpatrywane poza technologiczno-medialnym analfabetyzmem. Czyli jako oznaka
i manifest szczerego buntu uzytkownikdw, ktérzy potrafig, ale nie chca. Dokonuja
wiec $wiadomie cyfrowego autowykluczenia.

P.Ch.: Zdecydowanie mamy do czynienia ze zmiang paradygmatu uczestnictwa we
wspotczesnej kulturze, co wymaga od wspotczesnego cztowieka zmiany dotychcza-
sowych sposobéw komunikacji, w tym nawykéw. Obecnie masowa komunikacja od-
bywa sie droga zdalng, przez 1acza internetowe, za pomoca licznych aplikacji mie-
dzyplatformowych. Wyraznie pokazata to pandemia COVID-19, gdzie spora czes¢
interakcji zmienita znaczgco swoje oblicze z formuty spotkania bezposredniego
(twarza w twarz) na relacje zaposredniczona przez technologie. Zmiana ta niewatp-
liwie powoduje gtebokie przeobrazenia w relacjach interpersonalnych (o czym co-
raz cze$ciej informuja psychologowie), lecz bez watpienia ma takze swoje pozytyw-
ne strony, takie jak niwelowanie barier (czasowych, przestrzennych, wynikajgcych
z niepelnosprawnosci etc.), ktére w przestrzeni pedagogicznej wspiera idee eduka-
cji inkluzywnej. Nie jest tez tajemnicg, ze dzieki takiej adaptacji mozliwe byto konty-
nuowanie edukacji w dobie pandemii. Bez tego doswiadczyliby$my pewnego rodza-
ju przestoju edukacyjnego, ktérego skutki odcisneltyby powazne pietno na wiele lat.

A.0.: WréciliSmy do kwestii kompetencji réznego typu, ktore sa z pewnoscia nie-
zwykle wazne w kulturze uczestnictwa, remiksu, réznych zwrotéw performatywnych,
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w kolejnym etapie rozwoju spoteczenstwa postbiologicznego, sieciowego, inteligen-
cji zbiorowej, wiedzy i wielu, wielu innych metafor, okreslen i przetomoéw.

M.F.: Obawiam sie, ze kompetencje zwigzane z krytycznym odbiorem, a nawet
z tworzeniem tresci, to juz zbyt mato. Kluczowe - cho¢ obawiam sie, ze podnoszg-
ce poprzeczke jeszcze wyzej — s3 moim zdaniem kompetencje pozwalajgce przebic
sie przez marketingowe zaklecia i okresla¢ realny wptyw nowych rozwiazan na do-
bro wspélne. W wypadku krytycznej oceny mogtoby sie to przetozy¢ na spoteczna
presje na regulacje systemowe, czego - pomimo afery Cambridge Analytica, ale tez
unijnych rozwiazan, takich jak Digital Services Act - wcigz brakuje. Nie chcac jednak
pozostawac przy ,dziaderskim marudzeniu” i spekulujgc o lepszych przysztosciach,
mys$le, Zze powinni$my budowa¢ nowe modele hybrydowe, w ktérych oddolnie two-
rzone tresci beda poddawane jakiemus$ rodzajowi kontroli — cho¢by partnerskiej,
bo to nie musi by¢ przywrécenie dawnych posrednikéw. Wazne, by dziatania, o kto-
rych myslimy jako o innowacjach technologicznych, niosace ze soba jednak ogrom-
ne konsekwencje spoteczne, nie byly pozostawione cyberkorporacjom. Problem
tkwi bowiem w tym, Ze dawni ,gatekeeperzy” zostali zastapieni przez nie tylko nie-
transparentng, ale dla wielu oséb po prostu niezauwazalng selekcje wykonywang
przez algorytmy. Gdy moéwie te stowa, nie potrafie nie mysle¢ o wojnie w Ukrainie,
ktéra pokazata zar6wno najlepsze, jak i najgorsze strony tych nowych struktur ko-
munikowania. Pomogly one w przeptywie informacji i w oddolnej mobilizacji, ale
staly sie tez przestrzenia rozpowszechniania fake newséw. Tym, co z mojej per-
spektywy udato sie znakomicie, sg wta$nie hybrydy, polegajace na taczeniu dziatan
zaangazowanych jednostek dostarczajacych informacje z pracg doswiadczonych
instytucji te informacje weryfikujacych i filtrujacych, czy to klasycznych agencji in-
formacyjnych takich jak AFP, czy opartych ma dziataniach wolontariuszek i wolon-
tariuszy, ale tez wewnetrznej moderacji organizacji takich jak Bellingcat.

E.W.: Zasadnicza trudnoscia zwigzang z charakterem wspotczesnego wymiaru cy-
berkultury jest nieustanna konieczno$¢ nabywania wciaz nowych kompetencji, co
skutkuje potrzeba ,uczenia sie przez cate zycie”, jednak bez wiekszych nadziei na
wyjscie ze stanu cyfrowej adolescencji. Kompetencje te nie sa zwigzane wylacz-
nie z nowinkami technicznymi, lecz dotycza kwestii znacznie powazniejszych niz
sprawne korzystanie z technologicznych gadzetéw. Przede wszystkim umiejetnosci
rozumne;j selekcji informacji w jej znieksztatconym fake newsami nadmiarze oraz
zdolnosci do wyjscia poza tak zwany wtorny analfabetyzm medialny bedacy wy-
nikiem postepujgcego derozwoju, ktérego rezultatem jest zanik krytycznych zdol-
nosci wgladu w szum informacyjny i biernos¢, wpisana zreszta w sama figure uzyt-
kownika i krytyke tego pojecia w ostatnich latach. Sytuacji nie utatwia predkos¢,
z jaka zachodza zmiany. Badaczka kultury sieciowej i pionierka net artu Olia Lialina
twierdzi, Ze rok w czasie ,internetowym” odpowiada dziesieciu latom czasu ,ludz-
kiego”. Akceleracja technologiczna powoduje, ze uzytkownicy pozostaja w stanie
ciagtej nier6wnowagi poznawczej wobec zjawisk pojawiajacych sie zbyt szybko na
technokulturowym horyzoncie.
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P.Ch.: Bardzo wazne obecnie sg kompetencje techniczne. Oczywiscie nie ma po-
trzeby konczy¢ studiow technicznych czy wybiera¢ zawodu programisty. Niemniej
jednak podstawowa znajomos¢ szeroko dostepnych rozwigzan technicznych wy-
daje sie sensownym wymogiem. Mam tu na mysli znajomos$¢ obstugi narzedzi do
utrzymywania kontaktu zdalnego, jak chociazby aplikacji do prowadzenia telekon-
ferencji (Teams, Zoom, Jitsi, Meet i inne), wysytania wiadomosci e-mail czy krot-
kich wiadomosci tekstowych (Messenger, WhatsApp, Viber, Snapchat), jak rowniez
znajomo$¢ medidéw spotecznosciowych (Facebook, Twitter, Instagram, TikTok, Lin-
kedlIn etc.) i rozréznianie ich profilu. Odnosnie do tego ostatniego, nalezy dodac, ze
czesto mylone sg profile r6znych mediéw spotecznos$ciowych i traktowane jako toz-
same, czego przyktadem moga by¢ infantylne posty (raczej osobiste) na profesjonal-
nych mediach, jak chociazby LinkedIn. Dodatkowo warto réwniez zwrdci¢ uwage na
kwestie bezpieczenistwa naszych danych w sieci i ryzyko cyberatakéw. Cze$¢ z nich
moze wykorzystywac dane, jakie wiele oséb bezrefleksyjnie publikuje na serwisach
spotecznosciowych, dzielgc sie praktycznie kazdym fragmentem swojego zycia (co
mozna okresli¢ mianem ,ekshibicjonizmu internetowego”). Obecnie kompetencje te
stopniowo sie poprawiajg, cho¢ poziom wcigz jest daleki od zadowalajacego.

E.W.: Sama techniczna umiejetnos¢ logowania sie do mediéw spoteczno$ciowych
jest niezwykle wazna. W pierwszym zatem rzedzie akcentowatbym role podstawo-
wych technicznych kompetencji, ktére jednak z czasem sie upraszczaja oraz auto-
matyzujg, interfejsy bowiem stajg sie coraz bardziej intuicyjne.

Uczestnik mediosfery, w tym aktywny uzytkownik nowych technologii, moze
wiec rezygnowaé na wyzszym poziomie z podwyzszania znajomosci samej tech-
nologii, a przyktad technik programowania. Istotna staje sie obstuga interfejsu po-
szczegdlnych urzadzen.

Na wyzszym, bardziej zaawansowanym poziomie duza role odgrywa natomiast
umystowa zdolno$¢ kodowania i dekodowania znakéw mediéw sensu largo. To ro-
dzaj semiotycznych kompetencji cyfrowych w zakresie rozumienia i tworzenia ko-
munikatéw medialnych.

M.P.: Przede wszystkim, wspotczesna cyberkultura wymaga od nas ostroznosci
i namystu nad wtasng cyfrowa obecnoscia. Coraz czesciej trzeba pytaé: gdzie, co, jak
i po co robie co$ w sieci.

Kontakty z botami i maszynami cyfrowymi tudziez z nieudolnie generowany-
mi przez nie tekstami nie daja gwarancji uczestnictwa w podmiotowej wymianie
i dialogu. Od obstugi ryzykownych aplikacji do emocjonalnych wpiséw na kontach
portalu spotecznosciowego lub stuzbowego jest blisko, dlatego trzeba uczula¢ na
potrzebe ochrony prywatnosci i mediatyzowanych uczu¢. Zwtaszcza tam, gdzie
z naszych aktéw uczestnictwa kto$ lub cos potrafi zrobi¢ swoj uzytek, wytwarzajac
z nich element upublicznionego patchworku doznan i estetyk. Niestety przestrzen
na autentyzm i bezpieczny dialog, mimo ciggtego rozwoju cybernarzedzi, kurczy sie,
cho¢ jest warto$cig bardzo oczekiwang. Cybernetyczni Inni coraz silniej wciagaja
nas w swoje relacje.
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A.W.R.: Wspomniana juz wizyjno$¢ nie wymaga od odbiorcéw specjalnych kom-
petencji, tylko mozliwosci technologicznych. Wymaga jednak odpowiednich norm
moralnych i etycznych, potrzebnych do tego, aby zapobiega¢ naduzyciom i manipu-
lacjom, ktérych mogg dopuszczac sie zorganizowani nadawcy. A to jawi sie jako pro-
blem znacznie powazniejszy. Bo wobec takich przekazéw wydajemy sie bezbronni.

A.O.: Wciaz zatem, w dobie dynamicznego rozwoju nowych technologii, pozosta-
ja wazne postulaty zwigzane z edukacja ustawiczng, uczeniem sie przez cate zycie,
elastycznos$cia poznawcza etc. Takze, a moze przede wszystkim srodowisko nauko-
we musi sie nieustannie rozwijac¢ cyfrowo, teoretycznie i praktycznie. Nie ustawac
w podgladaniu i analizowaniu codziennych form korzystania z mediéw cyfrowych,
wytwarzania cyfrowych bytéw oraz korzystania z narzedzi i Srodowisk stuzacych
do cyfrowej komunikacji. Same kierunki tych badan i sposoby monitorowania ota-
czajacej nas rzeczywistosci zwanej cyberkulturg w jakims stopniu jej ulegaja.

Jakie zatem nowe nurty badan, paradygmaty badawcze, kategorie opisowe, me-
tody pojawity sie w zwigzku z badaniem wspoétczesnej cyberkultury?

M.F.: Bez watpienia rozwinat sie nowy jezyk krytyczny, zwigzany na przyktad z ka-
pitalizmem inwigilacji, logika dziatania algorytméw (tu cho¢by homofilia Wendy
Chun) czy ekstraktywizmem przypominajacym, ze cho¢ czesto opowiada nam sie
te wszystkie nowe zjawiska przez pryzmat niematerialnosci, to biorag w nich udziat
mineraty, prad, woda, kto$ jest wtascicielem infrastruktury, kto$ uzytkownikiem.
Rédwnoczesnie jednak wiele oséb, w tym ja sam, odczuwa rodzaj badawczego przy-
gnebienia zwigzanego z badaniem mediéw dzisiaj. Jak badac¢ kapitalizm inwigilacji
w Polsce, jak analizowa¢ dziatanie algorytméw tworzonych w Kalifornii tutaj? Jak
dotykac¢ tych probleméw, nie slizgajac sie po powierzchni i nie przepisujac amery-
kanskich ksigzek? Bo przeciez narzedzia empiryczne, ktérymi dysponujemy, czesto
$lizgaja sie po powierzchni tych probleméw. Trudne jest tez transmitowanie tej wie-
dzy. Na szcze$cie w obu tych obszarach powstaja nowe, interesujace sojusze, ktére
z braku lepszych kategorii musze chyba przypisa¢ do art & science. Niezwykle cenie
projekty z pogranicza $wiata sztuki i akademii, w ktére zaangazowani sa miedzy
innymi Vladan Joler czy Trevor Paglen, cho¢ ich odpowiednikdéw mozemy szukac
i w Polsce, cho¢by w dziataniach wokot Biennale Warszawa. To daje nadzieje, bo
wierze, ze zadaniem akademii jest nie tylko diagnozowanie problemoéw, ale tez pro-
by podsuwania ich rozwiazan.

E.W.: Opublikowany wraz z nastaniem nowego tysiaclecia The Cybercultures Reader
(2000) miescit jeszcze problemowe teksty na przedmiotowy temat w jednym, cho¢
obszernym woluminie. Dzi$ jego lektura przypomina, jak bardzo cyberkulturowa
przesztos¢ stata sie ,obcym krajem”. W aktualnych badaniach nad kulturg siecio-
wa i jej dalekosieznymi skutkami obecnymi niemal na kazdej ptaszczyznie zycia
zauwazy¢ mozna powtarzajace sie pojecie nowosci. Nie jest ono jednak zwigzane
z optymistycznym odkrywaniem nowych terytoriéw, ale odzwierciedla stan konfu-
zji zwiagzanej z dostepem do nadmiaru czesto sprzecznych i zbyt szybko naptywaja-
cych informaciji.
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Moéwi o tym koncepcja nowej normalno$ci Benjamina H. Brattona, ktérej towa-
rzyszy okre$lenie ,przedkulturowosci” (before culture) wprowadzone przez Liama
Younga, a takze pojecie nowych wiekdw ciemnych, uzyte przez Jamesa Bridle’a w ty-
tule jego ksiazki New Dark Age. Technology and the End of the Future. O ile Bratton
i Young za nowg normalno$¢ uznaja stan, w ktérym do opisu zbyt szybko pojawia-
jacych sie nowych zjawisk nie dysponujemy jeszcze wtasciwym stownikiem, o tyle
Bridle upatruje trudnosci w zakresleniu poznawczego horyzontu w stanie perma-
nentnego zaciemnienia, wynikajgcego - paradoksalnie - z nadmiernego , naswietla-
nia” nurtujacych nas probleméw. Warto takze zwréci¢ uwage na nurt krytycznych
studiéw nad infrastrukturg, akcentujgcy kulturotworcza i sensotworcza role platform
i systeméw technologicznych (Tung-Hui Hu), a takze alternatywne metody badaw-
cze, takie jak na przyktad feminizm danych (Catherine d’Ignazio i Lauren F. Klein).

A.W.R.: Dla mnie to przede wszystkim zmiana paradygmatu komunikowania w ob-
szarze wykorzystania mediéw immersyjnych w przestrzenni spoteczno-polityczne;j.
Holopolita, holoprotest i holorozrywka staty sie integralng czescig cyberkultury 3.0.

L.W.: Generalnie nie zmienita sie istota badan. Istniejace metody zostaty zaadapto-
wane na inne obiekty i treSci medialne, na przyktad w zwigzku z rewolucja cyfrowa
w mediosferze. Prawdopodobnie wykorzystywane s3 tak zwane transdyscyplinar-
ne podejscia i technologie, ktére wczesniej byly obecne i rozwijane w innych dzie-
dzinach i do innych celéw, takie jak eye-tracking czy nieinwazyjne badania mézgu
podczas wykonywania zadan poznawczych z wykorzystaniem mediow.

P.Ch.: Badacze fascynuja sie rozmaitymi zjawiskami ze $wiata empirycznego, réw-
niez tymi, ktére dotyczg cyberprzestrzeni. Obecnie dostrzegam wieksze zaintereso-
wanie przestrzenig gier wideo, w tym rozwojem rzeczywisto$ci rozszerzonej, mie-
szanej i wirtualnej (AR, MR, VR). Z pewno$cig w przysztos$ci powstanie wiele nurtow
badawczych eksplorujacych ten obszar, lecz temu bedziemy mogli sie przyjrzec¢ za
jakis$ czas ex post.

M.P.: Mysle, Ze jest to przede wszystkim uaktywnienie transdyscyplinarnych badan
nad kulturg i do$wiadczeniem. Jesli odejscie od tekstocentryzmu w naukach filolo-
gicznych i w dydaktyce polonistycznej wcigz zachodzi z trudem, to kulturoznaw-
cy i antropolodzy literatury radza sobie z cyberkulturowym srodowiskiem bardzo
dobrze.

Pytania o afekt, transmodalnie obserwowane uczestnictwo, o nowe formy
podmiotowosci zastepuja stare zagadnienia przyporzadkowane do twardo zdefi-
niowanych dyscyplin naukowych. Performatywno$¢ dziatan wspoétczesnego pod-
miotu, jego procesualna tozsamos$¢ wcigz negocjowana z tozsamosciami cyfrowymi
odstania potrzebe statego wgladu w diagnozy oferowane przez sztuke najnowsza,
na przyktad digital art, technoart czy bioart, problematyzujace formy wspotczesnej
partycypacji spotecznej. Badania w nurcie art@science wydaja sie wciaz bardzo po-
trzebne i moga stanowic¢ gtéwne Zrédto teoretycznej innowacyjnosci.

A.O.: Dziekuje Panstwu za udziat w dyskus;ji.



