Czym jest cyberkultura
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i )
T 11 :;I Miedzy utopia a codzienno$cia

Jak pisze w swojej ksiazce Piotr Zawojski, ter-
Cyberkultura minu ,.cyberkultura” po raz pierwszy uzyla,
T o , w 1963 r., Alice Mary Hilton, wyrazajac przekona-

nie, ze w epoce cyberkultury wszystkie ptugi praco-

waé bedq samodzielnie, a smazone kurczaki
lgdowac bedg bezposrednio na naszych talerzach
(s. 79). Od poczatku termin ten okreslat zatem zakres projektu teoretycznego no-
szacego znamiona utopii. Z biegiem czasu optymistyczne wizje przetomu techno-
logicznego zostaty wprawdzie wyparte przez dystopijne obrazy o cyberpunkowym
rodowodzie (§wiata po katastrofie ekologicznej lub militarnej, rzeczywistosci oka-
leczonej i zubozatej), jednak autorzy takich przekazow nie przestali uwodzi¢ od-
biorcéw obietnicami przeniesienia umystu do cyberprzestrzeni, rzeczywistosci
wirtualnej nieodréznialnej od ,,prawdziwej”, narodzin cyborgéw oraz czujacych
i myslacych androidow.

Wszystkie te wizje — dystopie elektronicznej alienacji lub utraty tozsamosci na
rzecz protez technologicznych, obrazy rajéw komunikacyjnych, w ktérych be-
dziemy si¢ porozumiewac za pomocg mysli i cieszy¢ si¢ niespotykana dotad wol-
no$ciag tworczg — sktadaja si¢ na dziedzictwo wspotczesnej cyberkultury. Wazng
czgscig tego dziedzictwa sa przeciez takze faktyczne dokonania i zmiany techno-
logiczne (komputeryzacja, powstanie na poczatku lat 90. sieci World Wide Web,
postepujace zwickszanie przepustowosci taczy internetowych, miniaturyzacja
i umobilnienie urzadzen sieciowych, dzigki ktorym mozemy korzysta¢ z Internetu
w dowolnym miejscu i czasie, upowszechnienie si¢ serwisow spolecznosciowych
i wspoélnot sieciowych), a ostatecznie rowniez przeniesienie znacznej czgsci ak-
tywno$ci rozrywkowej i profesjonalnej milionéw ludzi do Internetu, co jednak —
jak na razie — nie doprowadzito do przemiany krajobrazu poza siecia w postindust-
rialng pustynie; spowodowalo natomiast, czego dowodzi w swojej ksiazce Zawoj-
ski, zblizenie cyberprzestrzeni i rzeczywistosci poza siecia, ktore wspdlnie tworza
srodowisko zycia wspolczesnego cztowieka (s. 77-94).

Autor monografii cyberkultury znajduje si¢ wigc w specyficznej przestrzeni
,pomiedzy” wizjami, projektami i marzeniami a codzienno$cia milionow wspot-
czesnie zyjacych ludzi. Ponadto jego rozwazania moga dotyczy¢ fenomenow z za-
kresu kultury wysokiej i popularnej, zjawisk spotecznych i stricte estetycznych,
wydarzen z dziedziny literatury, kina, nowych medidow. Pragnac opisa¢ cyberkul-
ture, mozna albo omawia¢ wszystkie te problemy, albo ustali¢ z konieczno$ci do§¢
arbitralne ramy wyznaczajace zakres badan.
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Zawojski decyduje si¢ na to drugie rozwigzanie. Szeroko omawia ,,prehistori¢”
cyberkultury: na przyktad kontrkulturg lat 60. XX w., bowiem wtasciwe dla niej
hasta decentralizacji, odrzucenia hierarchii, znaczenia osobistego i tworczego
udziatu jednostki w kulturze (s. 39) nadal uwaza za bardzo znaczace dla dzisiej-
szego ksztattu formacji cyberkulturowej. Jednak za poczatek ,,wlasciwej” cyber-
kultury uznaje narodziny nowoczesnego Internetu na poczatku lat 90. zwigzane
z powstaniem technologii WWW (s. 100). Zarazem jednak nie zgadza si¢ na spro-
wadzanie cyberkultury wyltacznie do fenomenow sieciowych (s. 77). Probuje tym
samym koncentrowac si¢ na ,,naszej” cyberkulturze, obszarze negocjacji rozmai-
tych pogladéw, wizji i praktyk wspotczesnych tworcow zmediatyzowanej kultury.

Nauka, sztuka, technologia

Kolejne ograniczenie obszaru badan jest zwigzane ze sformutowaniem przywo-
fanym w tytule ksiazki oraz powracajacym wielokrotnie na jej kartach: cyberkultura
jako ,,syntopia nauki, sztuki i technologii”. Okreslenie ,,syntopia” autor zapozycza,
jak sam podaje, od Ernsta Poppela, definiujac je jako spotkanie, zespolenie, interfejs
roznych dziedzin, ktore nie tracqc nic ze swojej tozsamosci, jednoczesnie w naturalny
sposob domagajq sie jak najscislejszego powiqzania ze zjawiskami pozornie odleg-
tymi od siebie (s. 16). Takie zblizenie, zdaniem Zawojskiego, takze nastapito okoto
lat 60. ubiegtego stulecia, ktore ponownie okazuja si¢ cyberkulturowg ,,prehistoria”.

Tym samym to sztuka staje si¢ kluczowa dziedzina, ktora nalezy badac, aby
zrozumie¢ cyberkulture — autor pisze wregez o cybersztuce (sztuce nowych mediow)
jako ekspresji cyberkultury (s. 117). Totez kolejne rozdziaty ksigzki, nastepujace
po rozwazaniach teoretycznych, sa poswigcone charakterowi sztuki nowych me-
diéw, formom relacji dziet i odbiorcoéw, a takze obecnos$ci sztuki w Internecie,
przede wszystkim za sprawg cyfrowych baz danych i ,,wirtualnych muzeow”. Za-
wojski pomija kultur¢ popularna, a takze chocby literature i kino, koncentrujac si¢
na bardziej swoistych dla cyberkultury fenomenach sztuki bezposrednio zwigzane;j
z nowymi mediami.

To pominigcie fenomenoéw kultury popularnej (przede wszystkim w warstwie
przyktadow i analiz) wydaje si¢ posunigciem kontrowersyjnym, zwlaszcza wobec
dostrzeganych przez samego autora niejednoznacznych zwigzkow taczacych
wspotczesnie kulture ,,wysoka” i popularng. Przeciez takze dla badacza cyberkul-
tury nawigacja przez te nieustannie przenikajace si¢ i czerpigce z sicbie nawzajem
obszary stanowi wazng cz¢$¢ doswiadczenia odbiorczego. Co wigcej, dla wielu
odbiorcow i tworcow wspotczesnej kultury takie opowiadania transmedialne (by
postuzy¢ si¢ terminem Henry’ego Jenkinsa), jak Matrix — filmy, ale takze gry cyf-
rowe, przestrzenie spoleczne i wspolnoty wirtualne — sg waznym, a nawet podsta-
wowym elementem cyberkultury !. Ich catkowite wykluczenie z ksigzki
analizujgcej ten fenomen to wybodr jednak dos¢ problematyczny i domagajacy si¢
glebszego uzasadnienia. Nawet jesli autor dobiera przyktady ze wzgledu na ich ra-
dykalny i eksperymentalny charakter, warto bytoby wskaza¢ rol¢ i pozycje, jaka
zajmujg wobec nich inne zjawiska i inne dziela, takze przeciez — z uwagi na wy-
korzystanie technologii, a czesto rowniez tematyke — nalezace do cybersztuki.

Podobnie rzecz ma si¢ z pewnymi rodzajami gier komputerowych, jak cho¢by
MUD-y, wzmiankowane przez Zawojskiego jako fenomen juz wylacznie histo-
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ryczny (s. 99). Pomijajac fakt, Ze nie jest to chyba opinia do konca stuszna (bowiem
istnieje w sieci wiele zywych spolecznosci graczy), to wtasnie MUD-y, jak wyka-
zuje choc¢by analiza dokonana przez Espena Aarsetha w klasycznej juz ksiazce Cy-
bertext. Perspectives on Ergodic Literature, w pelni pokazuja sytuacje
balansowania pomigdzy sztuka i ,,nie-sztuka”, obicktem estetycznym i przestrzenia
spoleczng 2.

Jak mozna wnioskowac z przywotanej wyzej definicji ,,syntopii”, technologia,
nauka i sztuka nie zlewaja si¢ w niej w jedno, lecz pozostajg w sieci ztozonych re-
lacji. Sztuka, a zwlaszcza cybersztuka, w sposob jednoznaczny korzysta z ustalen
nauki i osiggni¢¢ technologii. Z jednej strony chodzi o wspominane przez Piotra
Zawojskiego prace wykorzystujace Internet (Can you see me now? grupy Blast
Theory, wyrdéznione Ztotg Nike na festiwalu Ars Electronica w 2003 r.) lub mniej
czy bardziej zlozone interfejsy rzeczywisto$ci wirtualnej (Osmose Charlotte Da-
vies). Z drugiej strony, autor Cyberkultury wymienia biologi¢ jako dominujgcg
dyscypline, wyznaczajqcq kierunek zmian nie tylko w nauce, ale i w ogolnej debacie
dotyczqcej ksztaltu rzeczywistosci (s. 60). Prowadzonymi na jej gruncie badaniami
dotyczacymi genetyki, transformacji ludzkiego ciata, przebiegu ewolucji, a takze
wyrosta z jej dokonan refleksja nad sztucznym zyciem inspiruje si¢ cata wspot-
czesna kultura, w tym rowniez sztuka: cho¢by klasyczne juz prace Eduardo Kaca
czy Christy Sommerer i Laurenta Mignonneau.

Ponadto arty$ci czesto sg zarazem projektantami i konstruktorami rozwigzan
technologicznych, ktore nastgpnie wykorzystuja w swoich dzietach. Sztuka moze
by¢ wreszcie dziatalno$cig poznawcza, cho¢ cele i efekty w ten sposob projekto-
wanego poznania nie sg tak jednoznaczne i $ciste, jak w przypadku nauki sensu
stricto. Zarazem autor Cyberkultury pozostaje bardzo sceptyczny, jesli chodzi
o mozliwy wptyw sztuki na dziatalno$¢ naukowa.

Refleksja nad relacjami sztuki, nauki i technologii jest — w $wietle formutowa-
nych przez Zawojskiego definicji — podstawowa dla zrozumienia formacji, jaka
jest cyberkultura. Jest to takze jeden z bardziej fascynujacych watkow w jego
ksigzce. Wydaje si¢ jednak, ze pewne tematy mozna by bylo jeszcze poglebi¢ —
sygnalizowane niejako na marginesie rozwazan Zawojskiego, domagaja si¢ szcze-
gétowego omdwienia. Autor wskazuje na nowe sposoby mowienia o nauce, ktore
widza w niej raczej pewien sty myslowy niz narzedzie do odkrywania prawdy
(s. 53), a takze na znaczenie postawy poznawczej w sztuce, zarazem jednak nie
wydobywa dos$¢ wyraziscie pytania o to, jakg aktywnos$cig stato si¢ obecnie samo
poznanie. Tymczasem oprocz klasycznej nauki, zglebiajacej ,,tajemnice wszech-
$wiata”, mamy coraz czg¢sciej do czynienia z naukg wytwarzajaca swoj przedmiot.
Odnosi si¢ to zardwno do biologii, jak i do fizyki kwantowej, w ktorej obserwo-
wane zjawisko aktualizuje si¢ z czystej potencjalno$ci dopiero w samym akcie ob-
serwacji. Doktadniejsza analiza tych problemow bylaby na pewno wielka zaleta
takiej ksigzki, jak Cyberkultura.

Gdzie jest sztuka, gdzie jest odbiorca
Jednoczesnie, co tez zashuguje na szersza dyskusje, miedzy artystami (oraz teo-

retykami, ktorych teksty sa podstawowe dla cyberkultury) a praktykami nauk $ci-
stych wcigz istnieje pewna animozja. Ci pierwsi oskarzajg drugich o brak
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humanistycznego podejscia do podejmowanych problemoéw; z kolei eksperymenty
chocby ze sztukg genetyczng spod znaku Eduardo Kaca wywotuja czesto wzrusze-
nie ramion u ,,prawdziwych” naukowcow. Jezyk sztuki wspodtczesnej pozostaje dla
nich, mimo wskazywanego przez Piotra Zawojskiego podobienstwa metod i tema-
tow, tak samo albo i bardziej nieprzenikniony niz dla sporej rzeszy ,,nienaukowe;j”
publicznosci.

Problem ten odsyta do szerszego zagadnienia, jakim jest relacja sztuki i jej (po-
tencjalnych) odbiorcow w czasach cyberkultury. W ksigzce Zawojskiego jest ona
wazna tak bardzo, ze autor po§wigca sporo miejsca zagadnieniom form partycy-
pacji w cybersztuce, analizujac kategorie interaktywnosci, interfejsu i immersji
opisujace wlasnie relacje dzieta i jego odbiorcy.

Nacisk potozony na uczestnictwo odbiorcy — traktowanego juz nie jako ,,widz”,
lecz uzytkownik czy nawet wspotautor dzieta — to w rekonstrukcji Zawojskiego
dziedzictwo kontrkultury, ktorej idee mogty rozwingé si¢ w praktyce uzycia no-
wych technologii. Zarazem jednak autor Cyberkultury wymienia pojawiajace si¢
watpliwosci co do skali i charakteru takiego uczestnictwa. U Zawojskiego jednym
z pobocznych, ale 1 bardzo ciekawych watkéw wydaje si¢ kwestia dostgpnosci ana-
lizowanych przez niego dziet cybersztuki dla publicznosci.

Prace interaktywne i ,,wirtualne” (w rozumieniu Olivera Graua °) sg czgsto nie-
dostepne nie tylko ,,zwyktym” odbiorcom, ale nawet piszacym o nich teoretykom,
ktérzy znaja je z drugiej reki, z opisow w pracach naukowych, katalogach wystaw,
Internecie (s. 159). Nie bez powodu Zawojski poswieca tyle miejsca bazom danych
sztuki cyfrowej 1 wirtualnej. Wiele z nich gromadzi dokumentacje dziet, ktorych
zobaczy¢ (juz) nie sposob. Utwory bedace klasyka cybersztuki, prace Lynn Her-
shman Leeson, Jeffreya Shawa czy Charlotte Davies, do ktoérych odbioru kazdora-
zowo potrzeba skomplikowanej i szybko wychodzacej z uzycia aparatury, sg
udostepniane za posrednictwem krotkich opisow, zbiorow fotografii i dokumentacji
wideo. Jeszcze bardziej ,.konceptualizuje” je fakt, ze w przesztosci mogly wyste-
powac¢ w wigcej niz jednej wersji — potencjalnie nieskonczona modyfikowalnosé
to cecha charakterystyczna dzieta sztuki w epoce cyfrowej, na co wskazuje Zawoj-
ski. Cyberkultura ponownie sytuuje si¢ wigc na obszarze pomi¢dzy utopia a co-
dzienno$cia, teorig a praktyka, projektem a jego rozmaitymi realizacjami.
Rozwazane przez Zawojskiego problemy zwigzane z konstytuowaniem dzieta
sztuki cyfrowej jako obiektu estetycznego podkreslaja znaczenie podobnych pytan
i watpliwosci.

Ksigzka Piotra Zawojskiego jest ze wszech miar warto§ciowa i godna polecenia.
W polskim pis$miennictwie na temat wspotczesnej kultury wizualnej wciaz brakuje
podobnych catoéciowych, a zarazem poglebionych analiz. Jednocze$nie publikacja
ta pozostawia pewien niedosyt. Ogromna erudycja autora w dziedzinie tekstow
teoretycznych z jednej strony sprawia, ze otrzymujemy kompetentny i szeroki prze-
glad opinii i stanowisk; z drugiej strony, czasem wydaje si¢, ze rozwazania teore-
tyczne moglyby czesciej ustepowad miejsca analizom praktyk — nawet nie samych
dziet czy przestrzeni wirtualnych, lecz ztozonych relacji, jakie zachodza w nich
miedzy uzytkownikami, tworcami i odbiorcami. Poglebienie poszczegdlnych analiz
byloby dla czytelnika zapewne bardziej pouczajgce niz wyliczanie nazwisk i prac;
by¢ moze tez konsekwentne opisywanie ,,spotecznych” dzialan koncentrujacych
si¢ wokot cybersztuki pozwalatoby lepiej uzasadni¢ wyartykutowang na koncu
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ksiazki koncepcje ,,daru”, ktora — cho¢ ciekawa i wazna — wydaje si¢ zarazem nieco
arbitralna w kontekscie catosci wywodu.

Mimo to Cyberkultura. Syntopia nauki, sztuki i technologii to pozycja w Polsce
bardzo potrzebna. Zapeknia spora luke¢ w literaturze poswigconej najnowszym fe-
nomenom kulturowym i zarazem koncepcjom kultury, bowiem cyberkultura w re-
konstrukceji Zawojskiego jest zar6wno grupa zjawisk, jak i pewna teorig (zbiorem
pokrewnych teorii) wspolczesnej kultury. Autor prezentuje catosciowa wizje,
z ktora mozna podja¢ dyskusje, zastanawiajac sig, czy 1 w jakim stopniu jesteSmy
uczestnikami tak scharakteryzowanej cyberkultury, czy rzeczywiscie sztuka no-
wych mediow odgrywa w niej tak znaczaca rolg, a wreszcie jak t¢ sztuke scharak-
teryzowac. Ksiazka Zawojskiego wydaje si¢ bardzo dobrym punktem wyjscia wielu
dyskusji 1 analiz podejmowanych przez badaczy i studentéw zainteresowanych
wspotczesna kultura medialna.
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