ACTA UNIVERSITATIS LODZIENSIS coPE

Folia Litteraria Polonica 1(60) 2021

https:/doi.org/10.18778/1505-9057.60.05 Member since 2018
JM13711

Anna Paprzycka’

https://orcid.org/0000-0003-1340-6088

/naczenie praktyki dla badacza
kultury cyfrowej

Streszczenie

Celem artykulu jest okreslenie ksztaltujacego si¢ nowego wizerunku humanisty
badajacego kulture cyfrowa. W artykule omdéwione zostalo znaczenie praktyki dla
prowadzenia badan nad cyfrowg kulturg. Postawiono w nim pytania o to, czy chcac
opisywaé wspolczesny $wiat nalezy posiadaé techniczne kompetencje w sferze kul-
tury cyfrowej i jakie korzysci moga one przynie$s¢ humanistom. Ta problematyka
zestawiona zostala z teorig trzeciej kultury Charlesa Percyego Snowa. Zaprezento-
wano tu rowniez sylwetki badaczy reprezentujacych rdzne strategie faczenia prak-
tyki z teorig, takich jak: Lev Manovich, Alexander R. Galloway, Jan Stasienko czy
Mirostaw Filiciak. W artykule podjeto probe odpowiedzi na pytanie, czy praktyczne
kompetencje w sferze kultury cyfrowej moga by¢ remedium na postepujacy kryzys
humanistyki.

Stowa kluczowe: humanistyka, nauki $ciste, trzecia kultura, medialab

Panuje powszechne przekonanie, ze humanista jest specjalistag od tak zwanych
umiejetno$ci migkkich, a wiec dotyczacych w gtéwnej mierze komunikacji in-
terpersonalnej. Ten rodzaj kwalifikacji stoi w opozycji do umiejetnosci twar-
dych, wérod ktdrych wymieni¢ mozna specjalistyczng wiedze z danej dziedziny,
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najczesciej umozliwiajaca wykonywanie konkretnego zawodu'. Stereotypy doty-
czace tego, ze humanista nie moze znac si¢ chociazby na programowaniu, utrwa-
laja sie juz na poziomie edukacji szkolnej, gdzie mysli si¢ o ,humanach” jako
o tych, ktorzy nie lubig matematyki.

Z drugiej strony nalezaloby zarysowac jeszcze inng perspektywe — obraz tech-
nologii, ktéry rozpowszechniany jest przez przemyst popkulturowy. Jak zauwazyt
polski artysta medialny, Michatl Szota, filmy czgsto przedstawiaja oprogramowa-
nie jako pietrzacy sie szyfr znakow, ktdry jest zupelnie nieczytelny dla przecietne-
go czlowieka i jedynie mistyczna posta¢ hackera jest w stanie za pomocg niepoje-
tych zdolnosci i niezrozumialych czynnosci okielznaé cyfrowy bezmiar. Zjawisko
to posiada réwniez swodj rewers. Czesto, kiedy bohaterem filmu jest zwykly czlo-
wiek korzystajacy z komputera, jego interfejs zostaje mozliwie uproszczony, wrecz
zinfantylizowany. Oba skrajne przyklady nie oddaja codziennego doswiadczenia
uzytkowania systeméw operacyjnych. Taka strategia wizualnej redukeji modeluje
zaréwno bohatera, jak i odbiorce filmu jako uzytkownikéw zdolnych korzystaé
jedynie z najprostszych funkcji komputera?.

Kultura przeniknieta tego typu sposobem myslenia z pewnoscig oddziatuje na
$rodowisko akademickie, a co za tym idzie na wybor podejmowanych badan i me-
todologii przez reprezentantéw uczelni humanistycznych. Nalezaloby tu zada¢
pytanie, jak humanista moze wykorzystywa¢ praktyczne umiejetnoéci w swoich
badaniach oraz jakie korzysci moze czerpac z takiej metodologii. Celem tego ar-
tykutu jest przedstawienie znaczenia praktyki dla prowadzenia badan w obszarze
kultury cyfrowe;j.

Kryzys dialogu pomiedzy naukami $cistymi i humanistycznymi

Niefortunny podzial na ,,migkkich” humanistéw i ,,twardych” informatykow skut-
kuje tym, ze zadna ze stron nie czuje si¢ kompetentna do wypracowania krytycz-
nych narzedzi, ktére pozwalalyby na analize zjawisk, zwigzanych ze wspdlczesna
kulturg cyfrowa. Na problem ten zwracal juz uwage znany polski artysta medialny,
Pawetl Janicki, twierdzac stanowczo, ze

1 Przykuwa uwage fakt, ze kategoryzowanie umiejetnosci na miekkie i twarde zostato sfor-
malizowane w ramach szkolenia militarnego w USA w latach 70. Autorem koncepcji byt psy-
cholog, Paul G. Whitmore, ktéry prowadzit czes¢ szkoleri. Swoje rozpoznania zawart pézniej
w ksigzce: P. Whitmore, Softskills. Definition, behavioral model analysis, training procedures, Na-
tional Technical Information Service, Springfield 1974.

2 M. Szota, Magiczna sztuka programowania komputeréw, ,Kultura Popularna” 2008, nr 4 (22),
s. 37-38.
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[...] w tej chwili politechniki tworza ogromne rzesze niesamowicie dobrze wy-
szkolonych specjalistow, ale wykastrowanych intelektualnie; przykrawanych pod
wymagania pracodawcéw — niezdolnych do podejmowania samodzielnych decyzji,
nawet do bycia obywatelami. Jezeli tworzy si¢ jakies ,,doliny przedsiebiorczos$ci”, to
skutki s3 mizerne, poniewaz nie ma tam ludzi samodzielnych - a sa niemal wylacz-
nie tacy, ktorzy czekaja na dyrektywy od pracodawcy®.

Janicki opisal tu istotny problem braku nauki kreatywnego, ale przede wszyst-
kim krytycznego myslenia na uczelniach o profilu §cistym, ktére nie uwzgledniaja
w swoim programie przedmiotéw poszerzajacych wrazliwos¢ na kwestie spotecz-
ne, polityczne czy filozoficzne. Te atuty wymienia si¢ natomiast wéréd walorow
ksztalcenia akademii humanistycznych. Nasuwajagcym sie wobec takiej sytuacji
rozwigzaniem jest potrzeba wprowadzenia interdyscyplinarnych badan, ktére po-
legalyby na pracy w zespotach o réznorodnych kompetencjach.

Koncepcja nawigzania dialogu pomiedzy naukami $cistymi i humanistyczny-
mi zyskata na popularnosci juz w potowie XX wieku dzieki przemoéwieniom i ar-
tykutom Charlesa Percy’ego Snowa - fizyka, ktdry na pewnym etapie zawodowego
zycia poswiecit sie karierze w panstwowej administracji, a takze dat sie poznac
jako utalentowany pisarz. Snow poruszony dychotomicznym do$wiadczeniem za-
wieszenia pomiedzy dwoma réznymi $rodowiskami, okreslit to zjawisko termi-
nem dwoch kultur®. Badacz tak opisal swoje wnioski:

Mialem bowiem przez caly czas wrazenie, Ze poruszam si¢ miedzy dwiema gru-
pami ludzi o poréwnywalnym poziomie inteligencji, nalezacych do tej samej rasy,
pochodzacych ze $rodowisk spotecznych, ktérych nie dzielily drastyczne roznice
i majacych podobne dochody - ktérzy niemal catkowicie utracili ze sobg kontakt®.

Najmocniejszym postulatem Snowa wobec tak zarysowanej sytuacji stal sie
pomyst na zainicjowanie dialogu pomiedzy dwoma $rodowiskami, poniewaz jak
uczy wezeéniejsze doswiadczenie najbardziej przetomowe odkrycia mialy zawsze
miejsce na pograniczu tych dwoch przeciwstawnych $wiatow®. Jasno sprecyzo-
wana potrzeba odejscia od binarnych podzialéw sugeruje dziatanie na rzecz wy-
tworzenia przestrzeni kompromisowej, otwartej na komunikacje, ktérg okresla
sie mianem trzeciej kultury. Zdaniem Snowa na przeszkodzie do nawigzania dia-
logu pomiedzy tymi dwoma srodowiskami stoi fakt, ze badacze reprezentujacy

3 O. Drenda, Kuratorzy sq bezradni wobec C++ (wywiad z Pawtem Janickim), http://www.dwuty-
godnik.com/artykul/5909-kuratorzy-sa-bezradni-wobec-c.html [dostep: 11.09.2018].
C. P. Snow, Dwie kultury, przet. T. Baszniak, Pruszynski i S-ka, Warszawa 1999, s. 78.
Tamze.

6 Tamze,s. 91.
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dziedzine nauk $cistych zwykle nie czytajq literatury i nie sg wcale zainteresowa-
ni kwestiami wykraczajacymi poza ich obszar pracy’, natomiast humanisci, nie-
jednokrotnie przekonani o wltasnym geniuszu, czesto wyrazajg sie kpigco o tych
pierwszych. Anegdota, ktérg w tym kontekscie przytacza Snow, opowiada o pew-
nym spotkaniu, w trakcie ktérego wymieniano pogardliwe uwagi na temat nauk
$cistych. Wtedy obecny przy tym Snow poprosit zgromadzonych o charakterysty-
ke drugiego prawa termodynamiki. Okazalo sie, ze przedstawiciele humanistyki
nie potrafili udzieli¢ wlasciwej odpowiedzi, chociaz wiedza ta nalezy do podstaw
edukacji szkolnej®.

Wspolczesnie rozwdj trzeciej kultury jest hamowany przez kryzys humanisty-
ki, na ktory zwraca uwage coraz wiecej badaczek i badaczy. Wsrdéd nich wymie-
ni¢ mozna Rosi Braidotti, filozotke skupiajacg sie przede wszystkim na watkach
posthumanistycznych. Zauwaza ona, ze

panujacy obecnie w wiekszosci liberalnych demokracji neoliberalny klimat kaze
umieszcza¢ humanistyke nawet ponizej poziomu nauk ,,migkkich” i postrzega¢
ja jak cos w rodzaju luksusowego wyksztalcenia dla klas prézniaczych. Uznawa-
na bardziej za prywatne hobby niz za powazna dziedzing naukowa, humanistyka
XXI wieku jest moim zdaniem zagrozona zniknigciem z uniwersyteckich rozkla-
dow zajed’.

Zgodnie z zalozeniami badaczki, nauki $ciste i humanistyczne powinny funk-
cjonowac¢ we wzajemnej zaleznoéci. Osiagniecia naukowe i technologiczne stano-
wig wyzwanie dla humanistyki i poszerzajg jej horyzonty poznawcze. Zadaniem
badaczy kultury jest analiza tych zjawisk w kontekscie spotecznym i politycznym
oraz wypracowanie jezyka do ich opisu. Wspoétzaleznos¢ tych dziedzin wida¢
dobrze, na przyklad rozpatrujac proces nadania obywatelstwa robotowi Sophia
przez Arabi¢ Saudyjska, ktéry wywotat duze kontrowersje. Akt ten miat przede
wszystkim wymiar wizerunkowy i promocyjny, jednak przyciagnat uwage praw-
nikow, filozoféw czy antropologéw, analizujacych zagadnienia, na ktérych zwykle
nie skupiaja si¢ wytworcy technologii: jak obiekt robotyczny moze funkcjonowaé
w przestrzeni polityczno-spolecznej i na nig wptywacé. Kwestig sporna okazal sie
w tym przypadku fakt, ze ucharakteryzowany na pte¢ zenskg robot zyskal nagle
wiecej praw niz kobiety Zyjace w Arabii Saudyjskiej™.

Tamze, s. 82-84.
Tamze, s. 89.
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R. Braidotti, Po cztowieku, przet. J. Bednarek, A. Kowalczyk, Wydawnictwo Naukowe PWN,
Warszawa 2014, s. 59.

10 Robot Sophia otrzymuje obywatelstwo Arabii Saudyjskiej, https://www.wirtualnemedia.pl/arty-
kul/robot-sophia-otrzymuje-obywatelstwo-arabii-saudyjskiej [dostep: 11.09.2018].
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Ryszard Kluszczynski zwracal uwage na to, ze wspolczesnie zywa jest tendencja
do hybrydyzacji i wynikajacej z tego pluralizacji zachodzacych proceséw™. Badacz
mediow wskazywal na to, ze ,,zyjemy w $wiecie o niezliczonej ilo$ci kultur™?, przez
co mozemy wyobrazac sobie, ze struktura kultury ma charakter fraktalny, rozwi-
jajacy sie wielotorowo w powtarzalny sposéob. Kluszczynski podkreslat rowniez, ze
idea trzeciej kultury jest realizowana na gruncie sztuki, w ktérej rola technologii
i kontekst refleksji humanistycznej sa rownowazne, co oznacza, ze zadne z nich nie
jest dominujgce. Przy tym istotny pozostaje takze fakt, ze sztuka (Kluszczynski
odwolywat sie tu szczegélnie do praktyk arterscience) jest ptaszczyzng krytycznej
refleksji, a nie afirmacji omawianych zjawisk®.

Niejasna granica pomiedzy biernym uzytkownikiem a kompetentnym
krytykiem kultury cyfrowej

Wypowiedz sformulowana juz w latach dziewig¢cdziesigtych ubieglego wieku przez
Friedricha Kittlera, dotyczaca tego, ze kazdy, kto chce méwié o kulturze, powinien
zna¢ co najmniej dwa jezyki programowania*,byla od tego czasu wielokrotnie
cytowana, przywolywana i omawiana przez badaczy zainteresowanych kwestig
kulturowej roli oprogramowania®. Niemiecki profesor zwrdcit uwage na istotna
problematyke tego, ze po przelomie cyfrowym, kiedy oprogramowanie wptywa
na niemal kazdy element rzeczywistosci, nie uwzglednianie tak znaczacego czyn-
nika jest niewybaczalnym pominieciem. Wobec takiej tezy, mozna zada¢ pytanie
o wartos$¢ wspotczesnych badan nad kulturg, ktére przeprowadzane s3 przez oso-
by nieposiadajace kompetencji programistycznych. Dlatego pojawia si¢ kolejna
trudnos¢ z warto$ciowaniem umiejetnosci komputerowych: w jakim stopniu na-
lezy pozna¢ tajniki najnowszego oprogramowania, zeby méc bez wyrzutéw su-
mienia wypowiada¢ si¢ na temat wspolczesnej kultury? W opozycji do radykalnej
tezy Kittlera mozna przywota¢ opini¢ Alexandra R. Galloway’a, ktory zauwazyt,
ze kazde uzycie komputera jest rodzajem programowania®. Opinia badacza me-
diéw stanowi przeciwwage wobec mocno zawezonego stanowiska naukowych
techno-entuzjastow, jednak w zaden sposdb nie réznicuje zarysowanej wczesniej
1 R.W. Kluszczynski, Wstep, w: W strone trzeciej kultury. Koegzystencja sztuki, nauki i technologii,
red. tenze, Centrum Sztuki Wspodtczesnej taznia, Gdansk 2016, s. 10.
12 Tamze.
13 Tamze, s. 12.
14 F. Kittler, Technologies of Writing/Rewriting Technology, ,New Literary History" 1996, nr 27 (4),
5. 731-742.
15 WSsrdd nich wymieni¢ mozna: Alexandra R. Gallowaya, Lva Manovicha, Piotra Celinskiego,
Mirostawa Filiciaka, Andrzeja Gwozdzia czy Jana Argasinskiego.
16 M. Halawa, Rece ubrudzone kodem (wywiad z Alexandrem R. Gallowayem), ,Kultura popularna”
2008, nr 4 (22), s. 21.
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problematyki, dotyczacej relacji pomigdzy kompetencjami technicznymi a jakos-
cig prowadzonych badan. Takie podejscie splyca problem, poniewaz stawia na
réwni wszystkich uzytkownikéw komputeréw - i tych programujacych, i tych
ograniczajacych si¢ jedynie do najprostszych aktywnosci zwigzanych z obstuga
sprzetu cyfrowego.

Wsrdd badaczy kultury cyfrowej nie jest trudno wymieni¢ przedstawicieli
wielu réznych dyscyplin i reprezentantéw rozmaitych metodologii, ktérych moz-
na by kategoryzowa¢ zgodnie ze stereotypowo pojmowanymi umiejetnosciami
migkkimi lub twardymi, co jednak nie sprawdza sie jako metoda wartosciujaca.
Rozwigzaniem problemu nie jest bowiem wyznaczenie zakresu kompetencji nie-
zbednych do badania kultury cyfrowej, ani tym bardziej wprowadzenie jakich-
kolwiek kategorii ich wartosciowania. Nalezy podkresli¢, ze posiadane umiejet-
nosci przektadaja sie na specyfike prowadzonych badan. Wielu badaczy kultury
cyfrowej wymyka si¢ jednoznacznym podziatom, poniewaz facza w sobie kompe-
tencje migkkie z twardymi, tak jak chociazby: Alexander R. Galloway"”, oraz Mar-
cin Sktadanek™. Warto réznicowac rodzaj badan pod katem profilu kompetencji
badacza. Znajomos¢ programowania jest niezbedna, jesli przedmiotem dociekan
stanie si¢ samo oprogramowanie i to na glebokim poziomie. Nie znaczy to jed-
nak, ze analizy, ktdre si¢ na kulturze cyfrowej opieraja nalezy postrzegac jako
cenniejsze od tych, ktore zostaly przeprowadzone przez teoretykéw nie posiada-
jacych takich kompetenciji.

Korzystanie z narzedzi cyfrowych majace na celu wsparcie nauk humani-
stycznych jest praktyka prowadzong chociazby na gruncie cyfrowej humanistyki.
Przedstawiciele tego nurtu nie tylko analizujg §wiat wirtualny oraz uaktualniajg
stare metody z mysla o dostosowaniu ich do technologicznej rzeczywistosci, ale
réwniez prowadzg badania wykorzystujace narzedzia informatyczne. Przykiadem
tego typu dzialalnosci moze by¢ Stanford Literary Lab®. Jest to kolektyw nauko-

17 Alexander R. Galloway pisat o sieciach, rownolegle pracujac nad aplikacjg Carnivore, ktéra
powstawata w ramach dziatalnosci RSG (Radical Software Group). Aplikacja pozwalata na bie-
73cq analize aktywnosci w sieci. Z tym samym zespotem pracowat takze nad oprogramowa-
niem opierajacym sie na mechanice gier. Z tych doswiadczen powstata w tym samym czasie
publikacja Gaming. Essays on Algorithmic Culture. Zob. M. Halawa, dz. cyt., s. 22.

18 Marcin Sktadanek to praktykujacy programista i jednoczesnie kulturoznawca zwigzany z Uni-
wersytetem tdédzkim. Jest autorem kulturoznawczej analizy jezyka programowania Proces-
sing. Zob. M. Sktadanek, Meta-design. Strategie, narzedzia i wspdlnoty kreatywne na przyktadzie
Processing, w: Kody McLuhana. Topografia nowych mediéw, red. A. Maj, M. Derda-Nowakowski,
Wydawnictwo Naukowe ExMachina, Katowice 2009, s. 251-264; M. Sktadanek, Sztuka ge-
neratywna - obrazy kodu. Kilka przyblizen, w: Trajektorie obrazéw. Strategie wizualne w sztuce
wspotczesnej, red. R. W. Kluszczyniski, D. Rode, Wydawnictwo Uniwersytetu tédzkiego, £6dz
2015, S. 55-68.

19 Zob. https://litlab.stanford.edu/ [dostep: 30.12.2020].
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wy, ktdéry za pomoca algorytmoéw przetwarza ogromne zbiory literatury okreslo-
nych epok. Pozwala to stworzy¢ wizualne reprezentacje ogromnych zbioréw da-
nych w postaci graficznych wykreséw — np. przedstawi¢ czestotliwo$¢ pojawiania
sie konkretnego stowa w literaturze réznych okresow. Potaczenie narzedzi algoryt-
micznych z analizg literaturoznawczg daje sposobnos¢ do wyprowadzania wnio-
skow na poziomie makro, co jest niemozliwe do osiggniecia w tak duzej skali dla
jednego badacza, czy nawet dla zespolu naukowcow.

Nalezy podkresli¢, ze dziatalno$¢ wpisujaca sie¢ w nurt cyfrowej humanisty-
ki opiera si¢ przede wszystkim na wlaczaniu narzedzi technologicznych w ob-
szar wlasnej metodologii, nie obejmuje jednak krytyki wobec wykorzystywanego
oprogramowania. Oznacza to, ze nie przeprowadza si¢ analizy dokonywanych wy-
boréw - na przyktlad tego, czy wykorzystany software byt narzedziem komercyj-
nym, czy wytworzonym na zasadach otwartej licencji (freesoftware/opensoftware).
Cyfrowa humanistyka pokazuje, w jaki sposob dotychczasowe metody naukowe
moga by¢ wspierane przez narzedzia cyfrowe, nie skupia si¢ jednak na pochodze-
niu i kulturowym znaczeniu owych narzedzi, tak jakby cechy te nie miaty wptywu
na efekty badan prowadzonych na tym gruncie. Brak takich rozwazan moze do-
prowadzi¢ do ztudzenia, ze technologia i oprogramowanie sg oczywiste, neutralne
i obiektywne, jakby stanowily przezroczyste tlo dla dziatalnosci naukowej. Decy-
zja o tym, jakiego uzy¢ software’u w zadnym razie nie pozostaje bez znaczenia, nie
przypomina w tym wyboru papieru, na ktérym pisze si¢ prace naukows.

Od poczatku XXI wieku wielu badaczy kultury stara si¢ propagowac wrazli-
wos¢ na kulturowe znaczenie oprogramowania, zbierajac swoje postulaty w ra-
mach ksztaltujacego sie nurtu software studies. Za zalozyciela tej dziedziny uznaje
sie Lva Manovicha, autora Jezyka nowych mediéw i wspoélzaltozyciela Software Stu-
dies Initiative w Nowym Jorku. Zwrdcil on szczegélng uwage na potrzebe rozwo-
ju kulturowych badan nad oprogramowaniem. Jego koncepcja zostata rozwinigta
w pieciu publikacjach wydanych z ramienia centrum badawczego SSI*. Uznaje sie
je za cykl tekstow fundamentalnych dla tego nurtu badan. Podsumowuje je napi-
sana przez Manovicha szosta publikacja - Software Takes Command. Praktyczne
doswiadczenie zwigzane z programowaniem, do ktérego badacz czesto odwoty-
wal si¢ w swoich publikacjach®, sklonito Manovicha do tego, aby przejs¢ od teorii

20 Seria zawiera nastepujgce pozycje ksigzkowe: Software Studies: A Lexicon, pod redakcjg Mat-
thew Fullera (2008), Expressive Processing: Digital Fictions, Computer Games, and Software
Studies autorstwa Noaha Wardripa Fruina (2009), Programmed Visions: Software and Memory
autorstwa Wendy Hui Kyong Chun (2011), Code/Space: Software and Everyday Life autorstwa
Roba Kitchina i Martina Dodge’a (2011) oraz Speaking Code: Coding as Aesthetic and Political
Expression autorstwa Geoffa Coxa i Alexa McLeana (2012).

21 Zob. L. Manovich, Jezyk nowych mediéw, przet. P. Cypryanski, Wydawnictwa Akademickie
i Profesjonalne, Warszawa 2001, s. 57.
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mediéw w strone teorii oprogramowania. Dorobek naukowy Manovicha stano-
wi ciekawy przyktad tego, jak praktyka zwigzana z obszarem nauk $cistych moze
zosta¢ przelozona na jezyk nauk humanistycznych. Manovich, ktéry sam siebie
okresla mianem pioniera nurtu software studies®, sytuuje sie poza utrwalonymi
w kulturze podzialami na umiejetnosci twarde i migkkie. Jego dziatalno$¢ nauko-
wa dowodzi tego, ze granica pomiedzy naukami $cistymi a humanistycznymi nie
jest jasno okreslona oraz ze pomiedzy tak rozréznionymi obszarami réwniez za-
chodzi fluktuacja wiedzy.

W ramach podsumowania réznicy miedzy cyfrowa humanistyka a software
studies mozna odwota¢ sie do relacji pomiedzy sztuky media art a software art
- ta druga wyodrebnila si¢ z pierwszej z powodu braku krytycznego podejscia do
wykorzystywanego medium®. Celem sztuki medialnej jest tworzenie przekazu
artystycznego za pomoca narzedzi technologicznych. Natomiast sztuka oprogra-
mowania odslania to, co ukryte, a wiec oprogramowanie wraz ze zwigzanymi
z nim zagadnieniami kulturowymi. Podobnie software studies podejmuje kryty-
ke oprogramowania na poziomie spofecznym (Manovich, Galloway), jezykowym
(Cox, McLean®), politycznym (Hui Kyong Chun?®) czy ekonomicznym (Lessing®,
Terranova?).

Medialab jako interdyscyplinarny osrodek wymiany doswiadczen

Przestrzeni, w ktorej laicy moga naby¢ technicznych kompetencji, a takze roz-
wazy¢ spoleczne i kulturowe aspekty technologii dostarczaja medialaby. Obecnie
ich popularno$¢ zaréwno w Polsce, jak i na §wiecie rosnie?®. Medialab moze mie¢
charakter stalego osrodka, ale moze takze przyja¢ forme tymczasowego wydarze-
nia, jak na przyklad znany Oboz Kultury 2.0 zorganizowany w Chrzelicach pod
Opolem w 2010 roku. Zaproszono na niego przedstawicieli réznorodnych $rodo-
wisk: programistow, artystow, projektantéw, badaczy akademickich czy animato-

22 L. Manovich, Software Takes Command, Bloomsbury, New York 2016, s. 10.

23 M. Fuller, How to be a Geek, Polity Press, Cambridge, Mass. 2017, s. 56.

24 G. Cox, A. McLean, Speaking Code. Coding as Aesthetic and Political Expression, The MIT Press,
Cambridge, Mass. 2012.

25 W. Hui Kying Chun, Programmed Visions. Software and Memory, The MIT Press, Cambridge,
Mass. 2011.

26 L. Lessing, Free Culture: How Big Media uses Technology and the Law to Lock Down Culture and
Control Creativity, The Penguin Press, New York 2004.

27 T. Terranova, Free Labour: Producing Culture for Digital Economy, ,Social Text” 2000, nr 2 (18),
s. 33-58.

28 Wsrdd przyktadow zagranicznych medialabéw mozna wymienié dziatajacy od ponad trzy-
dziestu lat MIT MedialLab czy tez MediaLAB Amsterdam, ktéry przeksztatcit sie w 2018 roku
w Digital Society School.
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réw kultury po to, aby stworzy¢ wspolnag przestrzen komunikacji i kreatywnego
dzialania, ktore opieralo si¢ przede wszystkim na twérczym wykorzystaniu na-
rzedzi technologicznych. Spotkanie ochrzczono mianem pierwszego medialabu
w Polsce?, cho¢ jak wskazuje Miroslaw Filiciak, tradycja ta jest juz w naszym kraju
mocno zakorzeniona dzigki specyficznej sytuacji ekonomiczno-spotecznej wyste-
pujacej w latach dziewieédziesiatych, kiedy przez wzglad na trudnos¢ w komple-
towaniu sprzetu technologicznego, wzrastata zbiorowa kultura ,,zréb to sam™°.
Spotkanie tworcze w Chrzelicach zainspirowalo kolejne podobne wydarzenia,
czego przykladem moze by¢ medialab zorganizowany w Lublinie w 2011 roku pod
tg samg nazwa®'.

Obecnie medialaby czesto wspotdzialaja z osrodkami uniwersyteckimi, przy-
ktadem czego moze by¢ UBU Lab, ktory powstat w 2016 r. przy Instytucie Kultury
na Uniwersytecie Jagielloiskim. Inicjatorem i wspoltworca przedsigwzigcia jest
Piotr Marecki, kulturoznawca taczacy badania z praktyka cyfrowa. Celem tego
medialabu jest stworzenie miejsca, w ktéorym beda ze sobg wspolpracowac arty-
$ci, literaturoznawcy, kulturoznawcy, informatycy, fizycy i wszyscy zainteresowani
problematyka polskiej demosceny, historii komputeréw oraz ogdlnie kultura cyfro-
wa. Efektem dziatania osrodka jest nie tylko stworzona w nim biblioteka i pracow-
nia, ale takze warsztaty, czy prace badawcze i artystyczne®. W Krakowie réwniez
funkcjonuje Polska Akademia Umiejetnosci bedaca uczelnig wyzsza, prowadzaca
zaréwno wydzialy humanistyczne, jak i przyrodnicze. O modelu badawczym tej
uczelni pisat Andrzej Szczeklik, taczac jej idee edukacji wasnie z koncepcja dwdch
kultur Snowa*®. Natomiast w Poznaniu na Wydziale Filologii Polskiej i Klasycznej
powstalo w2018 r. Laboratorium Eksperymentalnych Mediéw (LEM Lab), ktérego
patronem jest stynny polski pisarz i filozof, Stanistaw Lem. Gléwnym celem tego
przedsiewzigcia bylo podniesienie kompetencji pracownikéw wydziatu w sferze
umiejetnosci zwiazanych z obstuga sprzetu cyfrowego i oprogramowania, ale tez
umozliwienie prowadzenia nowoczesnych badan, zwigzanych z kulturg cyfrows,
w tym chociazby eksplorujacych tematyke wirtualnej rzeczywistosci. Z pracowni
korzystajg literaturoznawcy, jezykoznawcy, slawisci, filmoznawcy, medioznawcy,

29 Medialab Chrzcielice - ob6z Kultury 2.0, https://www.dwutygodnik.com/artykul/1465-media-
lab-chrzelice--oboz-kultury-20.html [dostep: 11.09.2018].

30 M. Filiciak, A. Tarkowski, Medialab - instrukcja obstugi, w: Medialab. Instrukcja obstugi, red.
M. Filiciak, A. Tarkowski, A. Jatosinska, Fundacja Ortus, Chrzcielice 2011, s. 12.

31 A.Stodownik, Medialab w Lublinie, https://www.dwutygodnik.com/artykul/2699-medialab-w-
lublinie.html [dostep: 19.09.2018].

32 E.Drygalska, A. Marjanowska, Software studies - co to takiego? (wywiad z Janem Argasinskim),
http://www.miesiecznik.znak.com.pl/software-studies-co-to-takiego/ [dostep: 11.09.2018].

33 A.Szczeklik, Dwie kultury, ,PAUza Akademicka” 2009, nr 55, http://pauza.krakow.pl/55_1_2009.
pdf [dostep: 11.09.2018].
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teatrolodzy i wszyscy specjali$ci zwigzani z wydziatem*®. Dzialanie laboratorium
wspieraja cztonkowie interdyscyplinarnego centrum badawczego HAT Research
Center realizujacego badania z pogranicza sztuki, nauki i technologii®.

Ciekawym przykladem laczenia idei medialabowej i edukacyjnej byly warszta-
ty przeprowadzone przez kulturoznawczynie, Anne Nacher i programiste, Pawla
Janickiego podczas Forum Nauczycieli i Filmowcoéw @emigracja, zorganizowa-
nego przez poznanskie Centrum Kultury Zamek w 2014 roku, podczas ktorego
uczestnicy stworzyli dZwiekows instalacje interaktywng z wykorzystaniem przy-
gotowanego materialu dotyczacego edukacji. Nacher opisata to doswiadczenie
W nastepujacy sposob:

Ta sytuacja byla nie tylko tworcza, ale takze bardzo owocna edukacyjnie. Pozwo-
litaby - gdyby takie bylo moje zamierzenie - w mgnieniu oka wyjasni¢ klasyczna
juz dzisiaj teorie jezyka nowych mediéw Lva Manovicha, wszystkie pie¢ jego cech,
ktore z taka trudnoscia przyswajaja studenci, uwazajac je za wysoce abstrakcyjne®.

W wypowiedzi tej opisana zostala warto$¢ faczenia praktyki medialabowej
z teoretycznymi rozwazaniami - pozwala ona na obnazenie niestabilnosci techno-
logii, dotkniecie jej materii, a to cechy, ktérych nie da si¢ do§wiadczy¢, po prostu
kupujac nowy produkt na rynku. Mozliwe, ze sprawdza si¢ tu zapowiedZ Snowa,
moéwigcego tym, ze najwiekszy wplyw na rozwoj trzeciej kultury moga mie¢ ba-
daczki i badacze zwigzani z naukami spotecznymi®.

Wymienione w artykule przedsiewziecia wplywaja na kreowanie nowego wi-
zerunku badacza kultury. Badacz ten nie musi by¢ specjalista w dziedzinach $ci-
stych, ale poznaje przedmiot swoich badan poprzez eksperymentalng praktyke.
Jest to humanista, ktéry nie boi si¢ ,zajrze¢ pod powierzchnie ekranu™® ani tez

34 LEM w Collegium Maius, http://zycie.amu.edu.pl/nauka/lem-w-collegium-maius [dostep:
11.09.2018].

35 HAT Research Center jest cztonkiem Leonardo/ISAST (The International Society for the Arts,
Sciences and Technology), ktére jest miedzynarodowa organizacja realizujacg i wspomagajaca
dziatania naukowe i artystyczne o tematyce bliskiej nowym technologiom i kulturze cyfrowej.
Stowarzyszenie to prowadzi réwniez czasopismo Leonardo, ktére zostato zatozone w 1968 r.
przez Franka Maline - posta¢ wyjatkowa w dziedzinie badan interdyscyplinarnych, poniewaz
zostat on pionierem w $wiecie sztuki (rozwinat sztuke kinetyczng), jak réwniez w obszarze
inzynierii (w dziedzinie aeronautyki).

36 A. Nacher, Cyfrowa humanistyka. Na styku sztuki, nauki i technologii, ,Czas Kultury” 2015, nr 2,
S. 20-26.

37 R.W. Kluszczynski, dz. cyt., s. 8.

38 Okreslenie uzyte przez Filiciaka we wstepie do numeru ,Kultury Popularnej” poswieconej
w catosci badaniom softwarestudies. Zob. M. Filiciak, Zajrze¢ pod powierzchnie ekranu, ,Kultura
Popularna” 2008, nr 4 (22), s. 15-18.
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»ubrudzi¢ sobie ragk kodem™. Kiedy zorientuje sie, ze nie posiada wystarczaja-

cych kompetencji, potrafi nawiaza¢ dialog z przedstawicielami innych dyscyplin
oraz taczy¢ sie z nimi w tworcze zespoly badawcze. Tak sprofilowany badacz moze
posiadac realny wplyw na zazegnanie kryzysu humanistyki, poniewaz przez swo-
ja dzialalno$¢ przypomina, ze w szeroko pojetej nauce nie chodzi o rywalizacje
miedzy dziedzinami, ale o wspdldziatanie i wzajemne wspieranie. Humanistyka
uprawiana wedlug takich zalozen obala pulapke myslowa polegajaca na trakto-
waniu metodologii i wynikéw badan naukowych jako narzedzi umozliwiajacych
obiektywne poznanie rzeczywisto$ci*®. Kulture mozna rozwaza¢ jako problem
technologiczny®, do czego potrzeba odpowiednio przygotowanych specjalistow
bedacych humanistami, ktérzy podejma si¢ wypracowania jezyka do opisu waz-
nych wspoélczesnie zjawisk.
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Anna Paprzycka

The importance of practice for the digital culture
researcher

Summary

The article discusses the importance of practice for conducting research on digital
culture. It poses questions about whether one should possess technical competences
in the field of digital humanities and in what way they can facilitate research at-
tempting to describe the contemporary world. This issue is analysed using the theo-
ry of the third culture developed by Charles Percy Snow. The argument also focuses
on other researchers representing various strategies for combining practice with
theory, such as: Lev Manovich, Alexander R. Galloway, Jan Stasieriko and Mirostaw
Filiciak. The aim of the article is to describe the emerging, new image of a humanist
studying digital culture, whose new competence may be seen as a remedy for the
ongoing crisis of the humanities.
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