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Zaawansowana globalizacja uczynita narzedziami kulturowej zmiany kod
digitalny, komputer oraz Internet. Media generacji 2.0, 3.0 i 4.0 wytwa-
rzaja i rozpowszechniaja obrazy, sztuczne zdarzenia, obiekty. Wraz z kolej-
nymi formami medialnymi pojawiajg si¢ kolejne schematy, ktére ksztattuja
sposoby widzenia i dominujg w procesach projektowania i komunikacji.
Liczba oferowanych przez kulture widzialnoéci czyni matryce przekaznikéw
rezimami (dla) oka i cielesnego doswiadczenia rzeczywisto$ci. Poczucie
realnego jest modelowane coraz czesciej przez technike (strumienie TV,
cyberprzeplywy, przestrzenie wpisane w przekazy) oraz same formy pdzne;j
audiowizualnosci (symulacje, hybrydy, topie onto-ontologiczne). Istotne
stajg sie dwie kwestie. Pierwsza to dostep do rzeczywisto$ci oferowany przez
»obrazy” (satelity, hetm HDMI, okulary bojowe etc.). Druga to pytanie, jak
zobaczy¢ §wiat spoza matryc medidéw i matryc widzialnosci.

Przekazniki - a $cislej wielomedialne platformy komunikacyjne —
dystrybuuja nie tylko schematy widzenia, ale i prawo do patrzenia
(extranet, listy znajomych, dostep do archiwow, bibliotek, profile konsu-
mentéw gromadzone przez Google, MS etc.). Nadmiar sztucznych form
i przestrzeni kieruje za$§ uwage na uczestnictwo i uczestnikéw kultury:
jednostki i wspélnoty (realne, wyobrazone, wirtualne). Kaze myslec o tozsa-
moéci oraz ludzkich aktywnosciach przenoszonych do cyfrowej mediasfery.
Tekst podejmuje lekture praktyk tozsamosciowych jednostki - jej udzialu
w kulturze. Jednostkowa spdjnos¢ i sposoby jej budowania przez podmiot
wpisuje w konteksty immaterialnej rzeczowosci, troski o siebie, potrzeby
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wiezi i integracji z Innym. Omawia zatem techniki rozwinietej audiowizji
(ich matryce i przestrzenie) oraz realizowane przy ich udziale tozsamosci,
procesy ich formowania i negocjowania z innymi (w zakresie tre$ci indywi-
dualnych i grupowych, a takze tresci uniwersalnych np. czlowieczenstwa).
Praktyki tozsamosciowe sg lokowane w ramach przeptywéw i transmisji
danych, baniek informacyjnych, heterotopii oraz obecnych tam figur (le-
gitymizujacych instytucje panstwa, figur oporu i projektéw nowego tadu
spolecznego). Tekst czyta rowniez tozsamos¢ w kluczu osoby i maski.
Analizuje taktyki uzytkownika, za pomocg ktérych artykuluje on swoje
trwanie w spolecznosciach (cyber)wirtualnych (np. w postaci awatarow,
nikow, tozsamosci wielokrotnych). Tropi réwniez tryby wizualizacji da-
nych: profile uzytkownika, metryczne identyfikatory, kartoteki, algorytmy
wyboru, historie wyszukiwan, archiwa publikowanych zdje¢... - stowem:
instytucjonalne strategie nadzoru.

Ponowoczesnos$¢ przyniosta nadmiar przestrzeni wytwarzanych przez
maszyny. To juz nie wizja ,wieku przestrzeni” zapowiadanego przez Michela
Foucault!, lecz codziennos¢. Zycie euroatlantyckich spolecznosci wymiaruje
dzi$ bowiem digitalizacja: nadprodukcja e-obrazdéw (gazet, fotografii, kina,
telewizji), Internetu, bazujace na nim media i postmedia, widzialnosci VR,
a takze mechatroniczne protezy rozszerzajace mozliwoéci organicznego
ciala, eugenika, temy, sztuczna inteligencja — stowem: cyfrowo-falowe tech-
nologie, wielomedialna komunikacja i hybrydowe uniwersa. Tekst omawia
przestrzennosci wytwarzane przy udziale przekaznikow zaawansowanej
audiowizji — a dokladniej: sposoby korzystania z przestrzeni zrodlowo-
-technicznych ze szczeg6lnym uwzglednieniem budowania w oparciu o nie
tozsamosci i praktyk tozsamos$ciowych. Tekst kresli kolejno generacje prze-
kaznikow z typowym dla kazdego schematem (re)prezentacji przestrzeni na
czele, z oferowanymi uzytkownikowi mozliwosciami (auto)kreacji i pra-
wem do patrzenia, otwierajac — kwestie udzialu mediéw w przechodze-
niu gospodarki postfordowskiej w faze zarzadzania algorytmami rozwoju.
Przywolane wyzej zagadnienia szkicujg pole refleksji powstajace wokot
wspolczesnych srodkéw komunikacji. Dokladniej: sygnuja jego granice
za pomocy przestrzeni (i przestrzennos$ci) tworzonych przez czlowieka

' M. Foucault, Inne przestrzenie, ttum. A. Rejniak-Majewska, ,, Teksty Drugie”
2005, nr 6(96), s. 117-125.
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w trakcie uzytkowania mediéw (i form medialnych). Czytaj: przy udziale
maszyn - aktywnosci i treéci, ktore za pomocg maszyn sg kreowane, po-
wtarzane i rozpowszechniane.

Myslenie o przekaznikach zaawansowanej cyfryzacji w kategoriach
ludzkiego narzedzia implikuje pytanie o proksemike — dyktowane uzyt-
kownikowi zachowania, tryby artykulowania przestrzeni i rzeczywistosci,
ich waloryzacje, sposéb dystrybuowania treéci. Otwiera istotne dla kultury
i tozsamosci kwestie. Nalezg do nich typowe dla czlowieka taksonomie,
w jakich porzadkuje §wiat. Dotyczy to przestrzeni i dos§wiadczanych przy ich
udziale przestrzennosci: miejsc i krajobrazéw, réwniez tych fundowanych
sitami techniki. Coraz cze¢sciej to wlasnie one stajg si¢ polami aktywnosci
wspolnot realnych i wyobrazonych, a takze wirtualnych. W konsekwencji
staly si¢ elementami wyobrazen zbiorowych. Pozwalaja zachowa¢ spdjnos¢
jednostce i wspdlnocie (czy szerzej spotecznosci), budowac tozsamos¢ i nego-
cjowac ja z innymi? Jako tresci kulturowe stuzg integracji grup i zbiorowosci.
Wtérnie modelujg tez odczuwanie przestrzeni fizycznych. Dzi$ bowiem
i formy medialne, i przestrzenie dzialania oferowane przez przekazniki
cechuje wielozmystowos$¢ - zdolne sg one angazowac nie tylko ucho i oko,
ale takze dotyk, kinestezje, wech uzytkownika, wkraczaé w przestrzen jego
domu, parku, miasta.

Totez przyjeta w artykule perspektywa koncentruje uwage na relacjach
uzytkownika i ,komputera” (czytaj: uzytkownika i mediéw rozwinigtej au-
diowizji). Owocujg one, opisywanym prze Henriego Lefebvre’a, spotecznym
i kulturowym wytwarzaniem przestrzeni: budowaniem jej materialnych
i immaterialnych krajobrazow oraz przedstawien, a wreszcie jej kreacja
w antropologicznych przestrzeniach reprezentacji* w postaci ideacji i wzoréw
obejmujacych $wiat kultury kontekstu. W wymiarze uniwersalnym prze-
strzen staje sie¢ warunkiem koniecznym, by czlowiek rozpoznat réznice mie-
dzy sobg a otoczeniem, by konstytuowal $wiat, a zewnetrze stalo si¢ dla niego
widzialne jako $wiat — bowiem tam, gdzie nie ma doswiadczenia przestrzeni,
nie ma tez $wiata’. Na planie empirii - kiedy mowa o zapo$redniczonym

2 Ch. Taylor, Zrédla podmiotowosci. Narodziny tozsamosci nowoczesnej, thum.
M. Gruszczynski, Warszawa 2001, s. 18 i nn.

* H. Lefebvre, Production de 'espace, Paris 2000, ss. 8-9, 32-33.

* K. Banaszkiewicz, Nikt nie rodzi si¢ telewidzem, Krakow 2011, s. 125 i nn.
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przez technike uczestnictwie w kulturze - chodzi zatem o jednostkowe i gru-
powe praktykowanie przestrzeni sztucznych i hybrydowych. Liczy sie ich
produkcja i mapowanie, wizytowanie i zamieszkiwanie, a takze sposoby ich
doswiadczania kolejno w roli przestrzennosci: krajobrazu, miejsca i §wiata.

Inny wymiar zalezno$ci czlowieka i techniki przynosi ,komputer” posta-
wiony w roli narzedzia umozliwiajacego jednostce konstruowanie podmio-
towosci i zarzadzanie soba, w tym poznanie. Uczenie si¢ w celu adaptowania
sie do warunkow zewnetrznych w ujeciu podmiotowym staje sie troska
o siebie. Jej rewers stanowi troska sensu stricto. Oznacza ona samoreali-
zacje wedle subiektywnego programu: odczucia potrzeb. Nakierowana do
wewnatrz i na to, co zewnetrze, troska o siebie postepuje wedle dwoch
przeciwnie kierowanych wektoréw. Ich relacja wyznacza pole ksztaltowania
sie podmiotu, za$ wynikajace z réznicy migdzy nimi napiecia wyznaczaja
dynamike tego pola i okreslaja tresci kultury, ktére pozostaja w nim nie-
jawne lub niewypowiadalne, widzialne, naoczne i slyszalne, a takze te,
ktoére potencjalnie moga si¢ w nim pojawi¢. Dynamika ludzkiej troski
o siebie wraz z tresciami pola kulturowego warunkujg, jakim mozna
w danym polu sta¢ si¢ podmiotem, np. artystg, kobietg, szalencem, oraz
wskazujg $rodki, ktore temu stuzg. Wyznaczane wedle wektoréw dziatania
i zachowania subwersje troski o siebie, wigzg za sprawa aktywnosci
podmiotu zatem dwie praktyki. Pierwsza obejmuje budowanie tozsamosci
(np. chrzescijanina, zwolennika determinizmu technicznego) na drodze
uwewnetrznienia regul kontekstu kulturowego i spotecznego (np. nauk
Nowego Testamentu i Kosciota, prawd technologicznej gnozy). Druga zas$
obejmuje dazenie jednostki do spelnienia i budowanie podmiotowej toz-
samosci wedle wewnetrznego jednostkowego porzadku, indywidualnie
pojetego szczgscia. Obie te praktyki Michel Foucault nazywatechnikami
siebie®. S3 one réwnie wazne, co technologie i maszyny wybierane przez
uczestnikéw kultury ponowoczesnej na narzedzia reprezentowania i kre-
acji siebie. Dyskursy przestrzeni i sposoby jej cielesnego praktykowania
pozostaja ekstensja, realizacjami wlasnie niezbywalnej troski o siebie
towarzyszacej cztowiekowi. Dotyczy to rowniez form medialnych: mate-
rialnych i immaterialnych obrazéw, obiektow, zdarzen. Dlatego tez bede

> M. Foucault, Techniki siebie, ttum. D. Leszczynski, L. Rasinski, [w:] idem,
Filozofia, historia, polityka. Wybdr pism, Warszawa—Wroctaw 2000, s. 247-249.
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starala sie spojrze¢ na produkowane przez media formy - ich przestrzenie,
krajobrazy i miejsca - jako na rzeczy i narracje, z ktorych uczestnik poéznej
globalizacji korzysta z zamiarem przystosowania si¢ do srodowiska, grupy
etc. lub celem realizacji subiektywnie zakrojonego szczescia.
Immaterialna rzeczowos¢, podobnie jak przed nig materialne two-
rzywa i wytwarzane z nich przedmioty, manifestuje tozsamo$¢ kulturowg
jednostki. Niezmiennie chodzi o aktualizowanie i waloryzowanie tresci
sktadajacych si¢ na jej autoobraz, dzielony przez podmiot z pozostalymi
cztonkami wspoélnoty. W perspektywie autoobrazu wspdlnota odmawia
lub przyznaje jednostkom status uczestnika, cztonka, swojaka. Jednostka
natomiast buduje swg jednos$¢ w planach akcydentalnym, grupowym, uni-
wersalnym. Dzi$§ coraz czeéciej praktyki identyfikacji i autoidentyfikacji
cztonkéw zbiorowosci (spotecznosci, narodu, wspolnoty realnej, wyobra-
zonej czy wirtualnej) realizowane sg przy uzyciu wielomedialnych platform
komunikacyjnych. Tym samym praktykowanie siebie rozszerzone
zostaje o mozliwosci zaawansowanej cyfryzacji i jej przestrzenie, w kto-
rych podmiot podlega licznym wizualizacjom i identyfikacji. Uzytkownik
wspolczesnej mediasfery buduje swoje autoobrazy i rownoczesnie podlega
zinstytucjonalizowanym formulom wizualizowania, gromadzenia danych,
zapisu. I personalnie, i instytucjonalnie wytwarzane notacje podmiotu
powstaja wedle parametrdéw, jakie wypracowala globalizacja w celu ka-
talogowania i jakimi operuje aktualnie technika. Wspolczesnie, niczym
w dobie pierwszej nowoczesnosci, uczestnik kultury jest weryfikowany na
bazie personalizowanych matematycznie danych: numeréw IP komputera,
telefonu czy kamery, swoich aktywnosci, numeru karty kredytowej, odcisku
palca czy Zrenicy oka. Zyskuje (cyber)tozsamos¢, ktdra w postaci zapisu
technicznych metryzacji podlega urynkowieniu (m.in. monetyzacji) i insty-
tucjonalizacji, archiwizacji i kontroli Google, MS, policji, stuzb granicznych,
bankéw, administratora portalu etc. Poprzez udziat w cyberprzestrzeni sam
réwniez buduje wlasne, spersonalizowane tozsamosci, zmienia je, mnozy
i duplikuje w postaci nickéw i awataréw (np. Second Life’u, Cyber Academii,
gier wideo). W uproszczeniu, po stronie instytucji i rynku stojg strategie
(re) konstruowania tozsamosci netizena i kontroli, za$ po stronie uzytkow-
nika mediow taktyki budowania tozsamosci, jej operacyjnego wykorzy-
stania w trosce o siebie (tj. zgodnie z wlasnym programem
szczes$liwego zycia). Subwersywne korzystanie z mozliwosci maszyn
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staje si¢ fundamentem dominujacegowidzenia ikontrwidzenia (ktére
ma charakter alternatywny, réwnolegly, podporzadkowany, wykluczony
z dyskursu dominujgcego). I nie idzie tu o determinizm techniczny czy
indeterminizm, lecz o inwentarz kultury. O nalezace do niej przedmioty,
modelowane przez nie zachowania oraz znaczenia, wartosci, idee - tresci,
w tym obrazy i autoobrazy stuzace ludziom do identyfikacji i autoidenty-
fikacji w dostepnych im przestrzeniach produkowanych mocami techniki.

O PRAKTYKOWANIU MEDIOW

Kod digitalny to niejawne tworzywo przestrzeni numeryzowanych i nu-
merycznych, ktére powstaja w polu kultury globalizowanej przy udziale
mediow. Wsparty opcjami oprogramowania przekaznikow, regulami ope-
racyjnymi budowania tego, co srodkami techniki do pokazania mozliwe
i niemozliwe, oferuje on i limituje dostepne schematy przestrzeni, dzialajac
niczym kolejny porzadek reprezentacji - matryca wizualnosci. Jak zobaczy¢
$wiat za pomocg matryc: satelity, komputera, smartfona, hetmu HDMI czy
biogatu? Kwestia ta, wielokro¢ podnoszona przez teoretykow wizualnosci,
to pytanie o upowszechniany w kulturze przez narzedzia cyfrowe dominu-
jacy porzadek reprezentacjiirezim wizualny. Media i postmedia maja
wszak swoja histori¢. Za sprawg Internetu od 1992 roku wdrazano model
komunikacji 2.0. Schemat ,wszedzie, wszyscy wiedza wszystko”
obiecywal nieograniczone mozliwo$ci wymiany wiadomosci, wiedzy, daréw.
Umozliwial lekture oraz ,kiadzenie” informacji na stronie lub na ,scenie
programu” (wspoltworzenia hipertekstu lub uniwersum) - dawat uzytkow-
nikowi jednocze$nie gestie nadawcy i odbiorcy. Mettre en page — mettre en
scéne — mise ouevre d fair® to gesty powotujace do zycia sztuczne krajobrazy,
miejsca, $wiaty o réznym stopniu trwalosci. Wytwarzane, przedstawiane
i anektowane przez media przestrzenie staja si¢ istotnym dyskursem zmiany
kulturowej. W tym zakresie media 2.0 zaproponowaly zaréwno obrazy
rzeczywistosci i $wiaty sztuczne, jak i procedury ich tworzenia oraz udzial
w zyciu powstajacych tam zbiorowosci.

¢ Mettre-en-page — polozy¢ na stronie, np. internetowej; mettre-en-scéne — polozy¢
na scenie, wystawi¢ na widzenie np. w postaci filmu, wyrezyserowac; mettre ouevr
a fair - da¢, wystawi¢ do zrobienia, np. artefakt w postaci instalacji interaktywne;j.
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Kolejne przestrzenie mediéw wyznaczylta konwergencja. RdOwnoprawny
dostep do Internetu z komputera czy panelu lodéwki wymusit opcje wza-
jemnych polaczen miedzy samymi urzadzeniami, a takze publikowang
w nich zawartoscia. Linki, odsylacze itd. wzbogacily struktury mediow 2.0.
Za sprawg ,,drzwi” Internetu staly si¢ ,,mostami” wigzacymi przekazniki,
bibliografiag w dzialaniu. Cross media wdrozyly tryb lektury synergiczne;j.
Uzytkownik medidéw 3.0 rozpoczal spotkanie z narracjg za sprawa dowol-
nego medium i w dowolnej sekwencji opowiesci, ktorg sam kompletowat
jako patchwork. Krok nastepny nalezat do symulacji. Poprzedzity ja lapa-
roskopowa chirurgia, ktdra kaze lekarzowi prowadzi¢ zabieg przy udziale
monitora, dziala¢ i sledzi¢ postepy za posrednictwem mechatronicznego
skalpela nie w ciele pacjenta, lecz na obrazie, e-bankowos¢, kryptowaluty czy
opcje pozwalajace spienigzy¢ zasoby zgromadzone w $wiecie gry. Symulacja
otworzyla nowy poziom wigzania zycia i cyfrowej wirtualnosci. Jakosciowa
zmiane w tym zakresie przyniost rynek gier. Za pomoca narracji Pokemony
Go koreanska firma - wlasnie pod szyldem gry wideo - zaoferowala spacer
z kultowymi bohaterami japonskiej animy, filméw i telewizyjnych kresko-
wek. Cyfrowe postaci staly si¢ dla grajacego nie tylko widzialne w przestrzeni
fizycznej, ale i reagowaly na jego dziatania, a nawet by go przechytrzy¢,
podejmowaly dziatania (stawaly si¢ interaktywne). Gra zaoferowata pozba-
wione naocznych granic wspolbycie z cyfrowymi obiektami w przestrzeni
ulicy, parku itp. Symulacja udostepnita sytuacyjne stopienie przestrzeni
o roznym statusie bytowym - $cislej: zlozenie realnego i sztucznego. Posta¢
Pokemona program czyni naoczng na czas gry, po jej zakonczeniu, jak na sy-
mulacje przystato, wirtualnie nadal trwa ona (jako uklad cyfr) niedostepna
dla zmystéw jako posta¢ pozbawiona chwilowo przywileju widzialnosci
i obecnosci, lecz gotowa do kolejnej aktualizacji obecnosci, np. spaceru
z uzytkownikiem medium generacji 4.0. Nakladajace si¢ na siebie podczas
trwania rozgrywki fizyczne miejsce i przeptywy cyfrowych danych/obiektow
- Pokemondw - stajg sie hybryda onto-ontologiczng. Niczym widok uzyski-
wany dzigki okularom bojowym sg przyktadem przestrzeni powigkszoney’,
poszerzonej o sztuczne augmenty. Ta sytuacyjnie stapia przestrzen dostepna
zmyslowo i obraz sztuczny na nig projektowany przez smartfona, gdy mowa

7 L. Manovich, Poetyka powigkszonej przestrzeni, ttum. A. Nacher, Miasto sztuki -
sztuka miasta, red. E. Rewers, Krakow 2010, s. 596-628.
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o Pokemonach, lub przez mikrokamery wojskowych okularéw przekazuja-
cych zolnierzowi obraz satelitarny ulicy pozostajacej w danej chwili poza
zasiegiem jego wzroku. Miejsce fizyczne poddane hybrydyzacji za sprawa
przeplywu danych/form widzialnych zostaje powigkszone o projektowane
obrazy i sztuczne obiekty. Zyskuje strukture palimpsestu, w ktérym na
rzeczywisto$¢ nakladane sg warstwy sztucznej widzialnosci. W przestrzen
fizyczna wlaczane sa: obrazy (okulary bojowe), obiekty (Pokemony) lub
wielozmyslowe zdarzenia medialne — VR (program treningu podawany
z helmu HDMI). Zmiana wlasciwosci miejsca wzbogacanego o augmenty
i warstwy generowane technologicznie, podobnie jak sytuacyjnie nabywane
przez nie wlasnosci heterotopii czy nabywana funkcjonalno$¢ typowa dla
przestrzeni atopicznych, wymagaja osobnego oméwienia — nie sposob opisac
je wyczerpujaco w ramach krotkiego szkicu.

Przywolane matryce mediéw przekraczaja potencjalng liczbg mozliwych
realizacji ludzkiej zdolnosci percepcji, lecz nadal ogranicza je oprogramo-
wanie maszyny. Wciaz zatem schematy widzenia prowadza do porzadkow
reprezentacji objetych opcjami urzadzenia i do konwencji kultury. Aktualna
siatka mediow 2.0, 3.0, 4.0 i przestrzeni wigzanych ze sobg Internetem kazg
zastanowi¢ sie nad cyfryzacja jako rezimem widzenia, za$ rosnaca liczba
~komputeréw” nad kolonizacja wizualng, jakiej podlega swiat zycia
codziennego (o ktérym moéwi Jiirgen Habermas).

Komputer i projektowanie obiektowe doby numerycznej wyrosly z regut
perspektywy renesansowej. Digitalna symulacja zniosta jednak srodko-
woeuropejski schemat budowania przestrzeni - siatke linii biegngcych od
przedmiotéw do jednego centrum, do wszystkowidzacego oka. Obraz cy-
frowy realizowany wedle perspektywy zbieznej to juz nie wymog maszyny
(model obiektywu kamery), ale wybor projektanta i konwencja kultury.
Wypada zatem ponownie przyjrze¢ si¢ kwestii reziméw oka. Nalezy
zada¢ pytanie o to, jak postrzegamy $wiat spoza medialnych matryc i ko-
lonizujgcych widzenie kreacji - cyfrowych przestrzeni, ktore staja si¢ coraz
czesciej elementami tozsamosci indywidualnej i zbiorowej. Trzeba zapytac:
czy ,komputer” zdota da¢ kolejny wzér doswiadczania $wiata, powszechny
i uwazany za naturalny porzadek percepcji? Czy otworzy autonomiczng kul-
ture wizualng i zmieni przestrzenie reprezentacji charakterystyczne dla czto-
wieka? To istotne problemy, gdy chodzi o zmiany w kulturze wywolywane
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przez dominacje narzedzia (,komputera”), tworzywa (immaterii) i rzeczy
(wirtualnych obiektow i przestrzeni).

O PRAKTYKOWANIU PRZESTRZENI

Rozwinieta audiowizja oferuje dyskursy przestrzeni 1.0, 2.0, 3.0 i 4.0, mo-
deluje zachowania konieczne i mozliwe uzytkownikow, a tym samym
okresla cielesne praktykowanie przestrzeni® sztucznych, dostepnych uczest-
nikom kultury w roli $wiata (a z czasem jako $wiatéw alternatywnych).
Krajobrazy i miejsca, takze te o cyfrowym rodowodzie, to zatem wciaz
media kultury. Niosg scenariusz mozliwych i niemozliwych trybéw zycia
iistnienia, a jednocze$nie stanowig ich notacje. Sztuczne uniwersa zyskuja
status Heideggerowskiej przestrzennosci za sprawg czlowieka’. Mowa
o konstytuowaniu przestrzeni medialnych, a wiec wytwarzanych i publi-
kowanych przy udziale analogowej z ducha techniki (np. fotochemicz-
nej lub technologii numerycznej), a internalizowanych przez uczestnikéow
kultury. Przestrzenie te sa przez nich rozpoznawane, nasycane tresciami,
wlaczane w zycie i wykorzystywane do poznania rzeczywistosci, a takze do
jej przedstawiania kreacji. Przestrzenie sztuczne s zatem waloryzowane
przez jednostke oraz zbiorowos¢ i funkcjonalizowane jako tresci w ramach
ich wlasnego autoobrazu (jednostkowego i grupowego). Kazdy z zakresow
naturalizacji przestrzeni, a takze form medialnych, winien sta¢ si¢ przed-
miotem szczegdétowej analizy.

Topie przestrzeni medialnych i fizycznych w drodze udziatu komunikacji
stajg sie automatycznie tre§ciami ponowoczesnej tozsamosci. Stuzg jednostce
do budowania wlasnego bycia-w-$§wiecie spolecznym, kulturze, przy-
rodzie. Pozwalaja negocjowac z innymi wlasny wizerunek, osobe i warunki
partycypacji w spotecznosci'. Wspdlnotom wyobrazonym i ich cztonkom™
doba globalizacji cyfrowej (i algorytmicznej) oferuje nowe terytoria dzia-
tania i trwania. W efekcie legitymizuje ich obecnos¢ i udzial w kulturze.

8 M. Certeau, Wynalezé codziennosc. Sztuki dziatania, thum. K. Thiel-Janczuk,
Krakéow 2008, s. 115-133.

° M. Heidegger, Bycie i czas, ttum. B. Baran, Warszawa 2004, s. 93 i nn., 147-149.

1 Ch. Taylor, op. cit. Warszawa 2001, s. 8-23.

' B. Anderson, Wspdlnoty wyobrazone: rozwazania o Zrédtach i rozprzestrzenianiu
si¢ nacjonalizmu, thum. S. Amsterdamski, Krakéw 1997, s.19 i nn.
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Rozszerza réwniez tozsamo$¢ internautéw o poczucie przynaleznosci do
cyfrowych wspdlnot wirtualnych (np. o poczucie bycia graczem, miesz-
kancem e-city, streamerem, awatarem). Podsumowujac, edukowani przez
literature i analogowe techniki kina i telewizji uzytkownicy komputerow
z fatwoscia zszywaja dzi$ codziennos¢ ze $wiatow realnych i sztucznych (wy-
obrazonych, fikcjonalnych, abstrakcyjnych, wirtualnych, projektowanych
w rozmaitych tworzywach). Konstytuowane z nich przestrzenie medialne
podmiot wykorzystuje pragmatycznie. Wiacza je w swoje trwanie i dzieli
z innymi, by okresli¢ wlasng jednos¢ i tozsamos¢ z jednej strony, z drugiej
za$ — by pracowac¢, integrowac sie. Podmiot wykorzystuje cyberprzestrzen,
by uczestniczy¢ w kulturze i zyciu, by nie zosta¢ wykluczonym ze wspoét-
czesnosci, ktora mnozy zdalne zadania i kompetencje, a z nimi techniczne
procedury identyfikacji oraz zinstytucjonalizawane tozsamoéci. Na drodze
uwewnetrzniania przestrzeni medialnych - ich naturalizowania, udoma-
wiania, narratywizacji - podmiot praktykuje siebie wtrosce o wlasne
wielowymiarowe bycie i Zycie.

O PRAKTYKOWANIU SIEBIE

Dominujaca obecnie wizualno$¢ cyfrowa obejmuje reprezentacje przestrzeni
zdolne matrycowa¢ widzenie rzeczywistoéci i sposoby jej wizualizowa-
nia. Co wazniejsze, integruje wokdt nich wspdlnoty i dystrybuuje w nich
prawo do patrzenia (limitujg je systemy policyjne, archiwa rzadowe,
ekstranet z r6znymi zakresami dostepu dla poszczegélnych pracownikow,
dokumenty bez prawa edycji, a nawet etykieta grupy fanow okreslajaca
warunki uczestnictwa, hierarchii czy dostep do archiwalnych fanfictions).
Patrzenie daje dostep do rzeczywistosci i konstruowania w niej wlasnych
dyskurséw. Prawo do patrzenia to w istocie prawo do rzeczywistosci®.
Pozbawione instytucjonalnie prawa do patrzenia podmioty lub grupy (np.
rewolucjonisci, opozycja) czynia srodkiem swej ekspresji inne porzadki
symboliczne (np. wlepki, manifestacje, vlogi) badz zawlaszczaja dominu-
jacy porzadek obrazowania przy uzyciu niejawnych taktyk (np. hakowa-
nia, Darknetu, pirackiej telewizji). Alternatywne, podrzedne, réwnolegte,

2 N. Mirzoeff, Prawo do patrzenia, ttum. M. Szcze$niak, L. Zaremba,
[w:] Antropologia kultury wizualnej, red. I. Kurz, P. Kwiatkowska, L. Zaremba, Warszawa
2012, s.738 inn.

A1) 2021 Zatacznik Kulturoznawczy = nr 8




PRAKTYKOWAC MEDIA/PRAKT

niejawne narracje i ich wspotistnienie z dyskursami dominujgcymi pozwa-
laja wskaza¢ powstajace w kulturze przy udziale mediéw napiecia. Dotyczy
to nie tylko relacji migdzy strategiami i taktykami uzytkowania infosfery,
z instytucjonalnym podzialem na uprawnionych do glosu i wykluczonych,
ale takze relacji miedzywidzeniem (wizualizowaniem)ikontrwidze-
niem (kontrwizualizowaniem)® - czylii miedzy dedykowanym dostepem
do budowania i publikowania ,,obrazéw”, wizerunkéw, a ograniczonym
dostepem do medidéw. Kontrwidzenie tworzy ,kontrobrazy” niepozadane
przez dominujacy dyskurs i kolportuje je przy udziale innych porzadkow
znakowych i taktyk (zawlaszczania takich jak wpisywanie w uznang forme
rewolucyjnych tresci). ,Komputer” za sprawg limitowanych i oferowanych
uzytkownikom przestrzeni dystrybuuje w p6Znej nowoczesnosci wlasnie
prawo do patrzenia.Wyznacza tym samym strategie i taktyki uczest-
nictwa w kulturze, w tym tryby negocjowania tozsamosci (za pomoca nar-
racji, uczestnictwa w przestrzeniach medialnych, sposobéw ich uzytkowania
i kreowania), jej wizualizowania i kontrwizualizowania. Cyberprzestrzen
staje sie forum tresci kulturowych, polem aktualizacji tradycji i jej miedzy-
lub wewnatrzpokoleniowej oceny.

Manuel Castells zaproponowal myslenie o uczestnikach cyfrowej komu-
nikacji (i przeptywow) w kategoriach tozsamosci: legitymizujacej, oporu
i projektu™. Gdy idzie o poczucie przynaleznosci, akces do narodu, zbioro-
wosci, grupy i bycie akceptowanym oraz rozpoznawalnym jako uczestnik
danej spolecznosci — ku czemu stuzy tozsamos$¢ - jednostka wspierajaca
wiadze lub grupe dominujaca deklaruje poparcie dziatan i instytucji wiadzy.
W ten sposob buduje wlasng jednos¢. Jednoczesnie legitymizuje i umac-
nia istniejacy porzadek spoleczny i kulturowy (np. budowe spoteczenstwa
demokratycznego, wojne w Afganistanie). Jej biegun wyznacza op6r (i ma-
terializujace go widzenie i wizualizacje, ktdre pozostaja w kontrze wobec
obrazéw powstajacych w ramach dyskursu dominujgcego). Tozsamos¢
manifestujaca postawy buntu, czy szerzej: oporu, powstaje w opozycji do
dyskursu oficjalnego formulowanego przez instytucje i grupy dominujace
(np. inne narodowosci postrzegajace swe panstwo jako jednonarodowe, mar-
ginalizujace), takze w opozycji do dominujgcego widzenia (wizualizowania,

¥ N. Mirzoeft, On Visuality,,Journal of Visual Cultur” 2006, Vol. 5(1), s. 66.
4 M. Castells, Sifa tozsamosci, ttum. S. Szymanski, Warszawa 2010, s. 22-24.
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obrazéw). Jej nosnikiem stajg si¢ wiec jednostki lub spotecznosci, ktére czuja
sie wykluczone, marginalizowane, objete stygmatyzacja. Efektem ich oporu
pozostajg narracje alternatywne, konstruowane np. z wlasnego dziedzictwa
i tradycji, a takze formowanie alternatywnych wspolnot. Natomiast auto-
identyfikacja projektowa dochodzi do glosu, kiedy na bazie utrwalonych
tradycjg tresci kulturowych konstruowany jest projekt tozsamosci. Nowa,
a raczej modernizowana tozsamos¢ z reguly redefiniuje pozycje budujacej
ja zbiorowosci i wspiera transformacje calej struktury spoteczne;j.

Cyberprzestrzen daje pole dla postaw tozsamosciowych, a zatem prak-
tyk, za ktérymi stoja techniki siebie. By mogly by¢ realizowane, ko-
nieczne s3 warunki pozwalajace dystrybuowac w przestrzeniach mediéw
prawo do patrzenia, prawo do rzeczywistosci (jej widzenia i wizu-
alizowania). Digitalna Ziemia deklaruje wolno$¢, réownos¢ i braterstwo
uczestnikow zbiorowej inteligencji ery globalnej. Prawo udziatu w tej zbio-
rowosci przysluguje nominalne kazdemu, podobnie niczym wolnos¢ wy-
powiedzi - legitymizujacych, niosg opdr lub projekt przewartosciowania
tradycji 1 wspdtnoty. Wymogiem algorytmicznego kapitalizmu pozostaje
kreatywno$¢, a nie parezja®. Bycie kreatywnym ma dzi$ identyfikowac
nie postfordowska elite wigzang zasiegiem technologii, lecz modelowego
uczestnika kultury - (po) nowoczesna osobe, ktora przy uzyciu mediéw na
drodzetroski o siebie za model wymiany i kontaktu z innymi przyjmuje
dzialania public relations, komunikacje i zarzadzanie sobg przy udziale
wizerunku (a $cidlej: wizerunkow). Modelowa tozsamos¢ zyskuje w globali-
stycznych retorykach zasieg uniwersalny. Popularyzowany wzor jednostki,
uczestniczacej w rzeczywistosci dzigki umiejetnosci obstugi ,,komputera”,
w praktyce kultury zyskuje alternatywy. Podrzedne, wykluczone, nieobecne
w dyskursie oficjalnym tozsamo$ci, tworzywa, narracje i taktyki korzystania
z przestrzeni wymagaja gruntownego opracowania w kontekscie zbiorowych
tozsamosci wspolnot realnych, wyobrazonych, a takze wirtualnych. Jednak
nawet skreslone w postaci powyzszego szkicu odstaniajg przebieg trwajacej
zmiany kulturowej, a wraz z nig faktyczng dystrybucje prawa do widzenia,
jaka w skali globu funduje ,,komputer” lansowany przez retoryki globalizacji
jako uniwersalne narzedzie ludzkosci.

5 M. Foucault, Rzgdzenie sobg i innymi, ttum. M. Herer, Warszawa 2018, s. 59-78.
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Ideologie globalnego ,,cyberkontynentu”, ,cyberziemi”, w manifestach
gwarantuja swoim udzialowcom dostep do rzeczywistosci podanej w obra-
zach oraz do tworzenia obrazéw. Ponowoczesne poznanie i troska o siebie
— sensu stricto patrzenie i tworzenie - sg realizowane pod okiem technologii
wizualnego nadzoru (np. administratora portalu, policji). Obecnie kontrola
przekroczyta formule oka nadzorcy niewolnikéw, a nawet fabrycznych
kamer lat trzydziestych i monitoringu klientéw Best Mallu, by siega¢ po
satelitarne geolokacje, profile uzytkownika, algorytmy decyzji i inne cyfrowe
identyfikatory, znaki jednostki. Produktem ich pracy sa obrazy - ,My”,
uzytkownicy ewidencjonowani jako obrazy, wizualizacje wyrazone w jed-
nostkach pomiaru, jakimi operuja aktualne technologie nadzoru i ktére
w podrecznikach marketingu definiujg tozsamos$¢ klienta, uzytkownika
mediéw lub czlonka organizacji. Przy ich udziale péZna nowoczesno$é
jest naturalizowana w roli przestrzeni otwartej na zycie czlowieka: jego
praktyczne dzialania, jednostkowe aksjologie, akty poznania, emocji, woli.
Narracje dominujacg, ktdra oferuje wspodtczesnos¢ jako swiat egzysten-
cji i trwania jednostek integrowanych wokoé! technologii, za Lefebvr’em
i Mirzoeftem trzeba uzna¢ za fakt spoteczny i kulturowy, ktory nalezy
okresli¢ mianem wizualnosci (i porzadkiem wizualizowania). W jej ra-
mach podmiot legitymizujacy wladze z powodzeniem odnajdzie elementy,
z ktorych zdota zbudowa¢ swoja wewnetrzng spdéjnos¢ i ktére umozliwia
integracje z grupa. Narracje podrzedne, rownolegle w polu cyfrowej wizu-
alnosci bedg wspiera¢ (np. w Darknecie lub na ulicy) inne futurologiczne
lub wczesniejsze niz instytucjonalizowane przez algorytmiczny kapita-
lizm wizerunki $wiata i kreatywnego czlowieka. Istota tego procesu tkwi
w kompletowaniu dominujacego porzadku wizualizowania i materializacji
kontrwidzenia i kontrobrazowania.

»~Komputer” wytworzyl porzadki przestrzeni i okreslif definiowane po-
wyzej za Michelem de Certeau sposoby ich cielesnego praktykowania. Za
sprawg cybermiejsc i hybryd onto-ontologicznych postawil uzytkownika
mediasfery w sytuacji permanentnego kreowania wtasnej rozpoznawalnosci
i wiasnych wizerunkéw (w ramach wizualizowania i kontrwizualizowania).
Jednakze podmiot budujacy w trosce o siebie kolejne medialne tozsa-
mosci w istocie ,wykorzystuje zludzenie nie jednosci, ale nieskonczonego
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mnozenia masek™. W cyberprzestrzeni to nie jednostka wpisana w kultu-
rowe wzorce, role spoleczne i etyczne wybory podlega identyfikacji, lecz wta-
$nie maski. Pomimo deklaracji globalistéw i specow od marketingu maszyny
tworza nie tozsamosci, a jedynie maski. Rozpoznaja jednostke metrycznie,
wizualizuja ja w oparciu o ujednolicone matematycznie dane. Wéwczas pod-
miot zyskuje ,tozsamos$¢” — maske cyfrows, stworzong dzieki identyfikacji
oka czy odcisku palca, algorytmowi konsumenta, listy wizytowanych stron
i aplikacji, wpisow, zdje¢ na Instagramie. Jego aktywnosci s wizualizowane
narzedziami Google czy Microsoft, a przez firmy dostarczajace technologie
sa gromadzone, a takze kontrolowane i projektowane w postaci baz danych.
Maszyny tworzg obraz jednostki z informacji dotyczacych jej aktywnosci
odnotowanej w cyberprzestrzeni w postaci spersanolizowanych algorytmoéw.
Pozwalaja one kontrolowac uzytkownikéw cyberprzestrzeniiapelowac do
nich za po$rednictwem obrazéw krojonych wedle ich matematycznie opra-
cowanych preferencji (profili uzytkownika). Pomagaja zyskiwac ich przy-
chylnos¢ w ramach marketingowych strategii ,echa” i ,lustra”. Wykorzystuja
je zaréwno firmy sprzedajace buty, jak i sztaby wyborcze, ktére wlaczaja
do swych internetowych reklam obrazy i tresci wyszukiwane wczesniej
w Internecie przez potencjalnych nabywcoéw obuwia i elektorat. (Przyktad
stanowi kampania Donalda Trampa, ktoéry prowadzenie kampanii prezy-
denckiej w mediach spotecznosciowych opart na algorytmach internautéw
dostarczonych przez firme Google.) Przed globalistyczna standaryzacja
doby postmediéw podmiot takze chroni sie za maskami. W trosce o siebie
przyjmuje tozsamo$¢ kameleona. Daje odpor ,nadzorcom” w podziemiu
internetowym: aktualizuje osobe ,,rycerza” i przyjmuje role hakera lub cy-
berterorysty, ktéry korzysta z medidéw, by walczy¢ w imie internautéw lub
religii. Quasi-tozsamodci, profile, szyte z algorytmdéw maski instytucjonalne
i konsumenckie, maski taktyczne wyrostez troski o siebie, przestania-
jace tozsamos¢, cele i intencje podmiotu, zmieniane tytulem gry i zabawy,
ochrony maski ludyczne - wszystkie wciaz waloryzujg tresci kulturowe
kontekstu. Bez wzgledu na to, czy idzie o taktyki, czy o strategie, w me-
diasferze wcielenia grupy i jednostki ustawicznie podlegaja aktom symulacji
i replikowaniu. Manifestowana tozsamosc¢ za sprawg cybertechnologii zy-

16 G. Agamben, Tozsamos¢ bez osoby, thum. K. Zaboklicki, [w:] idem, Nagos¢,
Warszawa 2010, s. 64.
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skuje posta¢ potencjalnie mnoga. O jej zmiennosci i ambiwalencji przesadza
aktualna szybko$¢ cyfrowego transferu danych; algorytm za$ decyduje o jej
atrakcyjnosci rynkowej, ustalanej w oparciu o obrazy (tresci) wigzane z nig
lajkami i linkami (stron np. wyborczych, sklepéw, produktéw, obrazow
umieszonych na takich portalach, jak Facebook czy Instagram etc.). Za
sprawg algorytmow, wskaznikow parametrycznych, obrazéw, wskaznikow
popularnosci jednostka otaczana jest w mediasferze barika nie tylko kontroli,
aleiinformacji. Strategie mediow i taktyki ich uzytkownikéw zmieniajg si¢
i wymagaja nieprzerwanego badania. Jednakze kazda budowana w oparciu
o narzedzia rozwinietej audiowizji tozsamos¢ zyskuje wymiar, potencjal
i stan, ktdre proponuje okresli¢ mianem tozsamosci wielokrotne;j.

Podazajgca tropem tozsamosci, widzenia i kontrwidzenia antropologia
medidw staje si¢ dzi§ koniecznoscig. Ponowoczesnos¢ bowiem przyniosta
nadprodukcje przestrzeni wytwarzanych przez maszyny, a globalizacja -
algorytmiczna i postwzrostowa — wcigz napedza ich produkcje w postaci
medialnych $wiatow, alternatywnych srodowisk, masek, tozsamosci wielo-
krotnych. Liczba przeplywow informacji i niejawnych transferéw danych?,
zycie w przestrzeni rozszerzonej o sztuczne obiekty i zdarzenia, sytuacyjna
zmienno$¢ rzeczywisto$ci warunkowana predkoscia transmisji danych
i wyborami uzytkownika (np. smartfona), a takze brak jednorodnosci on-
tycznej — wszystkie te zjawiska wymagaja nie tylko analizy sposobdw uczest-
nictwa w mediach, w kulturze, ale takze stalego kreslenia map, aktualizacji
zjawisk medialnych, generowania probleméw i pojec.
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Practicing Media/Practicing Oneself... On Experiencing the Space of
Late Modernity

In advanced globalization, the digital code, computer, and Internet become tools
of cultural change. 2-3-4.0 generation media produce images, artificial events,
objects, as well as methods of vision prevailing in design, design processes, and
communication. The number of visibility types offered to users, results in media
matrices becoming regimes of (for) the eye, of (for) a bodily experience. It also
shapes a sense of reality by means of media space (TV stream, cyberspace) and
spaces inscribed in media forms (simulations, hybrids, onto-ontological topias).
Two issues seem of particular relevance here. Questions about access to reality
offered by ‘images’ (satellites, HDMI helmets, combat glasses, etc.) and possibilities
of seeing the world from behind the visual media matrices.

Media, multi-media communication platforms distribute not only schemes
of viewing, but also the right to look (extranet, friends lists, access to archives
and libraries, consumer profiles collected by Google, MS, etc.). The excess of
artificial forms and spaces, on the other hand, directs attention to participation
and participants of culture: individuals and communities (real, imagined, virtual).
Their activities in cyberspace, including identity and identity practices, should be
the focus of interest. The author of the text reflects upon identity practices of the
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individual, that is the individual’s participation in culture through the prism of
immaterial materiality, self-care, and the need for bonds and integration with the
Others. She discusses techniques of advanced audio-vision (their matrices and
spatiality), as well as creation of subjective coherence negotiated with others in
terms of individual - group (conventional) — universal content (e.g. humanity).
Identity practices are located within the framework of data flows and transmissions,
information bubbles, heterotopia, and identities of legitimization, resistance, and
design implemented there. The author of the text also perceives identity from the
perspective of a person and a mask, of users’ tactics articulating their presence in
cyber-virtual communities (e.g. avatars, nicks, multiple identities), as well as in the
perspective of data visualization: user profiles, metric identifiers, files, selection
algorithms, search history, archives of published photos..., in other words -
institutional (cyber)surveillance strategies.

Keywords: order of viewing, visualize/counter visualize, cyberspace, media
hybrids, identity, algorithmic capitalism, technologies of the Self
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