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Streszczenie

W tekscie zostaty pogladowo oméwione wybrane zjawiska wchodzace w obszar
zainteresowania wspétczesnej humanistyki cyfrowej. Autorzy, wychodzac od kon-
cepcji zwrotu w kulturze, zwracaja uwage na rosngce w XXI| wieku zainteresowanie
specyficznym typem sprawczosci juz nie tylko podmiotéw ludzkich, ale i rzeczy
(a nawet programéw komputerowych). Ten zwrot jest niejako konieczny, poniewaz
wzrasta rola technologii w procesach kulturowych, co okresla sie mianem techno-
kultury. W tym kontekscie opisywane sg zréznicowane formy tego oddziatywania,
takie jak: algorytmy wyszukiwarek, proces cyborgizacji cztowieka, rozwijajacy sie
nurt filozofii postludzkiej, nazywany transhumanizmem, oraz gry wideo - traktowa-
ne jako gtéwne medium symulacyjne, ktére funkcjonuje w obszarze wspétczesne;j
popkultury.

Stowa kluczowe: zwroty w kulturze, technokultura, transhumanizm, humanistyka
cyfrowa.

Abstract

This text demonstratively discusses the selected phenomena that are in the area of
interest of modern digital humanities. The authors, starting from the concept of the
culture turn, point out the increasing attention to a specific type of agency not only
of human beings but also of items (or even computer programmes) in the XXI century.
This turn is somehow necessary because the role of technology in cultural processes
is increasing what is defined as technoculture. In this context, various forms of this
interaction such as: algorithms of browsers, the proces of cyborgisation of a human
being, a developing current of posthuman philosophy defined as transhumanism and
video games - are treated as a primary simulation medium which functions within
modern popculture.

Keywords: culture turns, technoculture, transhumanism, digital humanities.



Zwrot ku nie-rzeczom w humanistyce

Druga potowa XX wieku to czas, w ktérym nastapit zwrot kulturo-
wy. Spowodowal on nowe spojrzenie na kulture. Jonatan Turner ten
termin odnosi do szkoty frankfurckiej, postulujacej teorie krytyczna
do analizy spoteczenstwa (Turner 2004: 639-664). Okreslenie to
tez jest uzywane w ujeciu szerszym - obejmuje teorie antropolo-
giczne i socjologiczne, ktore podkreslaly znaczenie i role kultury
w tworzeniu spoleczenstwa (Alexander 2010: 99-100). Takie ro-
zumienie zwrotu kulturowego ma istotny wplyw na wspolczesna
refleksje nad zmianami w rzeczywistoéci spoteczno-kulturowe;.
W ramach tego trendu pojawily si¢ dwa podejécia. Pierwsze z nich
ukazywalo znaczenie kultury jako istotnego elementu reproduk-
cji stosunkow spotecznych, ktéry mozna wyjasni¢ wylgcznie za
pomoca analizy zmiennych istniejacych w strukturze spoleczne;.
W ramach drugiego podejscia kultura stanowita element autono-
miczny wzgledem struktury spolecznej. W rezultacie zaczeto jej
przypisywac¢ wzgledng autonomie¢ w ksztaltowaniu dziatan jedno-
stek i grup oraz instytucji (Alexander 2010: 100-101). To, co faczyto
oba podejscia, to wspdlnie podzielane stanowisko, wskazujace na
procesualny charakter rzeczywistoéci i ukazujace dzialanie jako
podstawowy mechanizm jej ksztaltowania. Ostatecznie zaczeta
ona by¢ postrzegana jako wytwarzana przez aktoréw spotecznych,
traktowanych jako podmioty sprawcze, nastawione na dokonywa-
nie zmian, ktérych jest sprawca, a nie tylko obiektem (Leszczynska,
Skowronek 2012: 14-18). Zdaniem Ewy Domanskiej (2007: 52-53)
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to zainteresowanie w naukach humanistycznych i spotecznych
problemem sprawczosci stanowito podstawe kolejnego zwrotu,
okreslanego jako performatywny, w ktérym performatywno$¢ byta
specyficznym rodzajem sprawczosci ,,nie tylko ludzi, lecz takze by-
tow nieozywionych (na przyklad rzeczy), zwrotem ku materialnosci,
czyli zwrotem ku rzeczom, oraz niezwykle szybko rozwijajacym
sie zainteresowaniem posthumanizmem (zwrot ku temu-co-nie-
-ludzkie)” (Domanska 2007: 52). Zadaniem humanistow w erze
posthumanizmu, na co zwraca uwage Kazimierz Krzysztofek, ma
by¢ wlasnie wyjasnianie ,,po jakie nowe, nieznane wcze$niej wtadze,
siega dzi§ homo sapiens” (Krzysztofek 1999: 18).

Woptyw techniki na cztowieka i kulture

Przetom XX i XXI - wraz z szybkim rozwojem technologii informa-
cyjnych oraz cyfrowych - spowodowal wyrazng zmiane w kulturze,
co stanowilo i wcigz stanowi wyzwanie dla tradycyjnie rozumianej

humanistyki. Niektorzy badacze na okreslenie specyficznej relacji

miedzy kulturg a nowymi technologiami stworzyli pojecie ,techno-
kultura’, uzywane dla podkreslenia ogromnego wptywu techniki

i technologii na sfere kultury oraz jej modyfikacje i przeobrazenia,
zwlaszcza w obszarze komunikacji i wladzy spofecznej. Constance

Penley i Andrew Ross twierdza nawet, ze

[...] technologie kulturowe sg daleko od bycia neutralnymi
i ze s3 wynikiem proceséw spolecznych i stosunkow wiadzy.
Podobnie jak wszystkie technologie, sa one tworzone w inte-
resie zyskow przemystowych i korporacyjnych, a nie w imie
wigkszego udzialu spoleczenistwa lub tworczej niezaleznosci
(Penley, Ross 1991: xii).

Zdaniem Kevina Robinsa i Franka Webstera, autoréw ksigzki
Times of the Technoculture. From the Information Society to Virtu-
al Life, technokultura obejmuje bardzo szeroki zakres zagadnien
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od polityki gospodarczej do wirtualnej kultury popularnej, tym
samym uruchamiajgc rozne dyskursy (Robins, Webster 1999: 3).
Badania nad technokulturg powinny polega¢ na sledzeniu relacji
miedzy technologia i kultura oraz jej przejawach we wzorach zycia
spolecznego, strukturach ekonomicznych, polityce, sztuce, litera-
turze i kulturze popularnej (Shaw 2008: 4). Chociaz w literaturze
naukowej pojecie ,,technokultura” pojawilo si¢ dopiero na poczatku
lat 90. XX wieku wraz z wydaniem w 1991 roku ksiazki Technocultu-
re pod redakcja Constance Penley i Andrew Rossa, od konca lat 60.
XX wieku zaczgto zwraca¢ uwage na relacje miedzy dynamicznie
rozwijajacg si¢ technologia i kultura. Jednym z pierwszych badaczy,
ktorzy podkreslali ten zwiagzek, byt Marshall McLuhan, przedsta-
wiciel determinizmu technologicznego.

Jednak technika, rozumiana jako $rodki, za pomoca ktérych
cztowiek panuje nad swoim otoczeniem, nieodlgcznie wigze sie
z kulturg. Wedlug najnowszych badan antropologicznych i neuro-
biologicznych to wilasnie technice w postaci paleolitycznych na-
rzedzi zawdzigczamy rozwoj jezyka i ewolucje zdolnosci poznaw-
czych naszych przodkéw, ktdre opieraja si¢ na regutach myslenia
symbolicznego. Zdaniem profesora Dietricha Stouta, antropologa
z Emory University, wytwarzanie narzedzi w paleolicie przyczynilto
sie do rozwoju jezyka. Podkresla on: ,Wielu neurobiologdéw uwaza
dzi$ [zreszta], ze zdolno$ci lingwistyczne i manualne opieraja si¢ na
tych samych strukturach” (Stout 2016: 25). Co wigcej, jak wynika
z wstepnych badan Stouta, wytwarzanie narzedzi, jako zlozony pro-
ces manualny i poznawczy, wplynelo na rozwéj mézgu hominidow.
Zaszly w nim znaczgce zmiany neuronalne, ktore ,,zostaly pdzniej
przejete do wspomagania wezesnych form komunikacji z uzyciem
gestow i by¢ moze wokalizacji” (Stout 2016: 29).

Neil Postman w swojej glosnej, krytykujacej stechnicyzowa-
ne spoleczenstwo, ksiazce Technopol. Triumf techniki nad kulturg
zwracal uwage, ze: ,,[...] nowa technologia nic nie dodaje ani nicze-
go nie odejmuje. Nowa technologia zmienia wszystko” (Postman
1995: 31). Jego zdaniem pojawiajace si¢ kolejno techniczne wyna-
lazki zmienialy catkowicie spoteczenstwa, ktdre je wykorzystywaty,
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wprowadzajgc zmiany w stosunkach spolecznych i regulujac nowe

zachowania kulturowe. Tak bylo wraz z wykorzystaniem zegara

mechanicznego poza murami klasztornymi w 2. potowie XIV wieku,
wynalezieniem druku, maszyny parowej, fotografii, dzwieku, tele-
wizji, az po rozwdj Internetu. Tak tez jest z technika, ktora wspot-
cze$nie coraz czesciej stuzy pokonywaniu ludzkich ograniczen i co-
raz odwazniej ingeruje w obszary kulturowej dziatalno$ci cztowieka.

Przekraczajac to, co ludzkie

Dzis, wraz z coraz powszechniejszym rozwojem technologii, nie

sposdb nie dostrzec coraz silniejszego wplywu nie-ludzi na kulture

oraz ostateczne efekty dzialan ludzi. Przykladem moze by¢ pro-
ces wyszukiwania informacji z uzyciem wyszukiwarki, ktory taczy
dzialanie czlowieka z ideg, jaka jest algorytm wyszukiwania, oraz

z urzadzeniami technicznymi, takimi jak sie¢ internetowa czy smart-
fon. Sprawia to, ze czlowiek przestal by¢ jedynym podmiotem, kto-
remu mozna przypisa¢ sprawczo$¢. W czasach mediow cyfrowych

hybrydy stanowiace splot ludzkich i nie-ludzkich dziatan staja sie
coraz bardziej popularne (Kill 2012: 371). Zaréwno w codziennych

czynnosciach realizowanych w sieci (np. korzystanie z wyszukiwarki
Google), czy w realizacji projektéw typu Visual Human Project’,
ktéry taczy nowe technologie obrazowania oraz ciato cztowieka
i wiele innych. Na naszych oczach réwniez cyborgizacja staje si¢
faktem. Pierwszym cyborgiem” na $wiecie zostal okrzykniety Ke-
vin Warwick — profesor cybernetyki i byly prorektor ds. Badan
Coventry University w Wielkiej Brytanii. W roku 1998 w ramach
projektu Cyborg 1.0, prowadzonego przez zespdt naukowcdw z Wy-
dzialu Cybernetyki Uniwersytetu of Reading, Warwick wszczepit

! Por. https://www.nlm.nih.gov/research/visible/visible_human.html. Przyklad
ten opisano tez w: Lister i in. 2009: 610.

2 Termin ,cyborgizacja” zostal naukowo wyjasniony kilkadziesiat lat wczes-
niej przez Manfreda Clynesa i Nathana Kline’a (1960).
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sobie w przedramie chip, za pomoca ktdrego mogt sterowa¢ drzwia-
mi, o$wietleniem czy ogrzewaniem. W roku 2002 Warwick w ra-
mach innego projektu - Cyborg 2.0 — poddal si¢ operacji, podczas
ktdrej wszczepiono mu sto elektrod do nerwu przysrodkowego
lewej reki, dzigki czemu jego system nerwowy zostat potaczony za
posrednictwem transmitera z komputerem®.

Cyborgizacja cztowieka to pierwszy krok w kierunku stworzenia
postczlowieka, czyli istoty ludzkiej, ktora dzieki ingerencji techniki
przezwyciezy swoje czysto biologiczne ograniczenia, takie jak choroby
czy procesy starzenia sie, co postulujg przedstawiciele ruchu naukowo-

-filozoficznego zwanego transhumanizmem powstalego na poczat-
ku 2. potowy XX wieku (Campa 2008). Raymond Kurzweil, jeden
z propagatoréw idei transhumanizmu, w swojej ksiazce Nadchodzi
Osobliwos¢ nazywa okres czekajacych ludzko$¢ w przyszlosci zmian
technologicznych ,,epoka Osobliwosci” (singularity). Jego zdaniem:

Tempo zmian technologicznych bedzie tak szybkie, a jego
wplywy tak glebokie, ze zycie zmieni si¢ w sposdb nieodwra-
calny. Mimo Ze ta epoka nie bedzie ani utopia, ani dysutopia,
przeksztalci ona pojecia, na ktorych sie opieramy, aby nada¢
znaczenie naszej egzystencji, poczynajac od modeli bizneso-
wych do cyklu ludzkiego zycia, w tym $mierci (2013: 23).

Transhumanizm jako system myslenia sktada sie z réznych nurtéow,
m.in.: esktroprianizmu, abolicjonizmu bioetycznego, singularita-
nizmu, postgenderyzmu i immortalizmu (Klichowski 2014: 116).
W obrebie kazdego z tych nurtéw rozwijane sg idee, ktére skla-
niaja nas do rozwazan na temat kondycji cztowieka w czasach
technologicznej transgresji, na przyktad esktroprianizm propaguje
autotransformacje czltowieka w cyborga, abolicjonizm bioetycz-
ny - likwidacje dzieki technologii wszelkiego bdlu i ludzkiego
cierpienia oraz do$wiadczanie sytosci bez konieczno$ci przyjmo-
wania positkow, a postgenderyzm - wyzwolenia czlowieka od

3 www.kevinwarwick.com (dostep: 28.06.2016).



16 | Damian Gatuszka, Grzegorz Ptaszek, Dorota Zuchowska-Skiba

biologiczno-kulturowego przymusu okreslania pici i funkcjono-
wania ponadplciowych cyborgéw. Michat Klichowski (2014: 15-160)
zwraca uwage na dwa rodzaje transhumanistycznych rozszerzen
(od zewnatrz i od wewnatrz), ktére poszerzajg ludzkie zdolnosci,
stanowigc wspdlczesna strategie cyborgizacji czlowieka.

Gry wideo jako wyzwanie dla humanistyki

Wyzwaniem dla humanistow staje si¢ rowniez sztuka cyfrowa, ktora
mozna rozumie¢ jako wcigz nieukonstytuowany rodzaj sztuki wy-
twarzanej i realizowanej z uzyciem cyfrowych technologii (Zawoj-
ski 2005). Jej waznym elementem sg dzi$ gry wideo, ktore stanowia
zaréwno ,,brame¢” do $wiata wirtualnego, jak i masowy, wysoko
skapitalizowany rynek (Dovey i Kennedy 2011: 2-3). Medium to
jest tez jednym z obszaréw badawczych w studiach z zakresu hu-
manistyki cyfrowej (Bomba 2013: 60). Badania pokazuja, iz gry
wideo moga by¢ postrzegane jako wiodacy model partycypacji
w symulowanej rzeczywistosci wirtualnej - szczegélnie w przy-
padku ludzi mtodych*.

Tendencje jednoznacznie wskazuja, iz gry wideo przeszly grun-
towng metamorfoz¢. Od medium niszowego, zwiazanego raczej
z kultura geekow, do zréznicowanego i powszechnego zjawiska
kulturowego, ktére wymyka si¢ prostym analizom. Radostaw Bom-
ba, jeden z polskich badaczy gier wideo, uwaza, iz od poczatku

4 Raport amerykanskiego stowarzyszenia Entertainment Software Asso-
ciation (2013: 10) wskazuje na dynamike zmian wydatkéw amerykan-
skich graczy na gry, ktére wzrosty z 6,9 miliarda dolaréw w 2002 roku
do 14,8 miliarda dolaréw w 2012 roku. Z kolei miedzynarodowa firma
analityczna Newzoo (2013: 7) prognozowala wzrost globalnych przycho-
déw w przemysle elektronicznej rozrywki z poziomu 66,3 miliarda do-
laréw w 2012 roku do 86 miliardéw dolaréw w 2016 roku. W konteks-
cie Polski warto odnotowa¢ wnioski z badania Game Industry Trends,
z ktérego wynika, ze az 85 proc. polskich internautéw korzysta z gier
elektronicznych (NoNoobs, 2013: 4).
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XXI wieku obserwujemy z jednej strony ustabilizowanie rynku
gier komputerowych, ktérych wydawanie zaczyna przypominac
produkcje wysokobudzetowych filméw komercyjnych, a z drugiej
ukazuje postepujaca heterogeniczno$¢ tej kultury (Bomba 2014:
180-181). Bomba przytacza tutaj takie zjawiska jak: pojawienie
sie gier casualowych (ang. casual games), upowszechnienie ga-
tunku gier niezaleznych (ang. indie games) czy poszerzenie listy
wykorzystywanych interfejséw o kontrolery ruchowe czy rzeczy-
wisto$¢ rozszerzona (Bomba 2014: 180-181). Z kolei David Michael
i Sande Chen (2005) wymieniaja liczne podgatunki gier powaznych
(ang. serious games), czyli takich, dla ktérych edukowanie, a nie
rozrywka, jest zasadniczym celem. Sa to produkcje po$wigcone
watkom militarnym, politycznym, religijnym, zdrowotnym czy
biznesowym. Na osobng uwage zastuguja gry artystyczne (ang.
art games) — niekiedy bardzo osobiste produkcje, w ktérych do-
minuje wymiar artystyczny projektu (Michael i Chen 2005: 221).
Opisywany rozwoj medium sprawia, ze gry wideo zapewniaja co-
raz szerszy zakres do$wiadczen (zaréwno dla poczatkujacych, jak
i zaawansowanych graczy), czeéciej podejmujg spolecznie wazne
tematy, na przyktad problem uzaleznienia (robi to miedzy innymi
niezalezna produkcja Papo ¢ Yo), czy positkuja sie wyrafinowana
warstwa artystyczng (jak chociazby w Dear Esther). To wszystko
wpisuje si¢ w sfowa Andrzeja Pitrusa, ktory uwaza, ,,ze gry sa dzi$
jednym z najwazniejszych obszaréw kultury audiowizualnej” (Pi-
trus 2012: IX). Co wiecej, cytowani juz Jon Dovey i Helen W. Ken-
nedy twierdza, ze ,,gra komputerowa zajmuje wazne miejsce wsrod
sit symbolicznych i wyobrazeniowych”, a ich silniki® ,,stanowia
gléwny przyklad technologii symulacji wchodzacej w sfere kultury
popularnej” (Dovey i Kennedy 2011: 16). Natomiast Espen Aarseth,
jeden z prekursoréw badan nad grami elektronicznymi, przypisuje
grom wideo ceche symulacyjnej omnipotencji, czyli zdolno$ci

5 To gléwna czes¢ kodu gry cyfrowej, ktorej celem jest integracja elementow
gry, w tym moduléw odpowiedzialnych za generowanie grafiki, dzwiek,
algorytmy sztucznej inteligencji itd.
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przedstawiania niemalze kazdego zjawiska, o ktorym czlowiek
moze pomysle¢ (Aarseth 2010: 15).

Podsumowanie
Jak zauwaza Agnieszka Jelewska:

Systemy technologiczne staly sie przedmiotem ujeé, w ktorych
sa one traktowane i analizowane jako integralna cze$¢ proce-
soéw spotecznych, politycznych i ekonomicznych. Oznacza to,
ze technologia integruje si¢ z najwazniejszymi procesami po-
znawczymi, ewolucyjnymi i kulturowymi, stajac sie¢ modutem
o wielofunkcyjnym przeznaczeniu, dodatkowo nastawionym
na wytwarzanie nowych ponadlokalnych aktualizacji i udosko-
nalen. Ujmujac kwesti¢ bezposrednio — przeszlismy od definicji
technologii jako zestawu urzadzen posiadajacych konkretny
materialny wymiar do technologii, ktére sa niedostrzegalne,
poniewaz stanowig systemy teleinformatyczne, bioinforma-
tyczne czy biogenetyczne (Jelewska 2014: 9).

Mamy zatem do czynienia we wspolczesnej kulturze ze zwrotem,
ktory Jelewska nazywa posttechnologicznym.

Zatarcie wyraznych granic pomiedzy sprawczoscig podmiotu
ludzkiego i nie-ludzkiego staje sie szczegdlnie istotne wspodlczesnie,
gdy nastapilo radykalne rozszerzenie palety form aktywnosci kul-
turalnej. Obejmuje ono dzi$ znacznie wigkszg palete czynno$ci niz
tradycyjnie pojmowane czytanie, ogladanie, chodzenie do instytucji
kultury. Dodatkowo sg one dzi§ wykonywane w sposob specyficzny:
razem (dzialania ludzi i nie-ludzi), emitujac wrazenia w sieciach
spotecznych, podejmujac akcje jednoczesnie, na zasadzie dziata-
nia zbiorowego. Obejmuja one ,,codzienng aktywno$¢ w kuchni,
w ubiorze, w ramach autoprezentacji, jezyka, indywidualizowa-
nia uzytkowanych przedmiotéw, indywidualizowania miejsca za-
mieszkania etc” (Drozdowski i in. 2014: 31). Takie spojrzenie na
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udziat w kulturze konstytuuje jego sieciowy charakter, trudnos¢
w identyfikacji jego centrum, silnie interakcyjny charakter, zmien-
nos$¢, oparcie bardzo wielu konstytutywnych dlan proceséw na
produkowaniu nowych typow zwigzkow i relacji. Sprawia to, ze
relacyjny i procesualny charakter kultury na skutek zmian tech-
nologicznych, spotecznych i cywilizacyjnych stal sie dzis lepiej
dostrzegalny (Drozdowski i in. 2014: 19). Stanowi to istotny aspekt
dla ksztaltowania humanistyki we wspoélczesnym swiecie, w kto-
rym technologie odgrywajg wazna role, zmieniajaca codziennos¢,
obejmujaca wszystkie dziedziny Zycia i wplywajac na partycypacje
w kulturze i wytwarzanie jej przez podmioty, ktorymi nie sa juz dzis
tylko ludzie, ale réwniez cyborgi czy roboty, urzadzenia, algorytmy
organizujace ich dzialanie, zlozone symulacje (w grach wideo),
sieci przesylu danych i nakladajace si¢ na nie mechanizmy mar-
ketingowe, reklamowe i inne. Wszystko to wplywa na ostateczny
ksztalt wspolczesnych wytwordw tworzacych nasza rzeczywistosé.

Dylematy i wyzwania stojace przed wspoélczesna humanistyka
zostaly zaprezentowane w tekstach skfadajgcych si¢ na monogra-
fie. Zostaly one podzielone na dwie czgéci, pierwsza podejmuje
temat przysztoéci cztowieka w dobie posthumanizmu oraz ukazuje
konsekwencje socjologiczne i antropologiczne udzialu nowych
technologii w ksztattowaniu rzeczywistosci spoleczno-kulturowe;.
Druga cze$¢ skupia sie na wskazaniu przemian zachodzacych we
wspolczesnej kulturze i sztuce oraz szeroko pojetej aktywnosci
o charakterze kulturalnym, ksztaltowanej na styku $wiata rzeczy-
wistego i wirtualnego z udzialem mediéw cyfrowych.
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