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WIRTUALNY HABITUS CYBERKULTURY

Do rozpatrywania cyberkultury jako rzeczywistosci zwigzanej z
wykorzystywaniem urzadzen technicznych 1 oprogramowania
przyzwyczait nas, jej uzytkownikéw, marketing. Jego funkcja polega na
sktadaniu obietnic, a nastepnie ich dotrzymywaniu. Przyrzeka on
uzytkownikom, ze cyberkultura bedzie coraz bardziej przyjazna, to
znaczy usunie wszelki wysitek zwigzany z jej uzytkowaniem, zastepujac
go przyjemnos$cia - przyjemnoscia czerpang z samego bycia w
cyberkulturze. Obietnica marketingu dotyczy wytworzenia wirtualnego
habitusu, ktéry zatroszczy sie o uzytkownikéw i nie bedzie ich zmuszat
do  wyobrazania sobie urzadzen i oprogramowania jako
nieprzezroczystych technologii. Paradygmat tatwoSci uzycia oraz
przyjaznosci dla uzytkownika wyznacza sposéb dziatania cyberkultury,
w ramach ktorego urzadzenia ucza sie dyspozycji dziatania od ludzi. W
efekcie powstaje kultura, ktéra nie wymaga dodatkowego ttumaczenia -
coraz szersze jej zakresy s3 przenoszone do zautomatyzowanych,
zewnetrznych, wirtualnych habituséw, zwalniajagc tym samym ludzi z
wysitku jej rozumienia i stajac sie czyms niepokojaco oczywistym.

Filozofia ma szanse przeciwdziata¢ tej oczywistoSci, o ile podda
krytycznej analizie wirtualny habitus, jaki wigze sie z byciem cztowieka
w przestrzeni cybernetycznej. Habitus ten jest pomijany, poniewaz
kojarzy sie gléwnie z rozrywka lub kwestiami czysto technicznymi.
Latwos$¢ obstugi urzadzen i przyjaznos¢ ich interfejsow zniechecaja
myslicieli do pochylenia sie nad tg sferg ludzkiego doswiadczenia. Gdy za$
wirtualny habitus cyberkultury zostaje juz poddany analizie filozoficznej,
jawi sie on wéwczas jako przynalezny sferze codziennos$ci. Oznacza to,
ze po demitologizacji marketingu, mysliciel staje naprzeciw innego
rodzaju oczywisto$ci - ta za$ przestania mu wtasciwy sens habitusu.
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Cho¢ wirtualny habitus cyberkultury jest integralng cze$cig marketingu i
codziennosci, to jednak ostatecznie je przekracza i nie daje sie do nich
zredukowacd. Dzieje sie tak wtedy, kiedy staje sie on ogoélng dyspozycja
cztowieka i wyznacza jego podstawowe do$wiadczenia kulturowe. Nie
daje sie wiec ograniczy¢ do jakiej$ partykularnej sfery, ktéra mozna by
wzig¢ w nawias, powracajac z cyberkultury do $wiata naturalnego
nastawiania. W cyberkulturze umiejscowione sg pienigdze cztowieka,
sktadowane na elektronicznych kontach, to z niej cztowiek czerpie
informacje, w niej poszukuje produktéw i ustug, w niej i za jej pomoca
komunikuje sie tez z innymi ludzmi. To zaskakujace, ze przez tak dtugi
czas cyberkultura nie znajdywata sie w centrum dociekan filozofow.
Jeszcze bardziej wprawia w zdumienie to, Ze tendencja ta nadal sie
zasadniczo utrzymuje. Wynika ona miedzy innymi stad, ze filozof,
docierajac do $wiata naturalnego nastawienia, $wiata zycia, pozostawia
go juz analizie prowadzonej w ramach dyscyplin szczegétowych. Sam
nie dostrzega w cyberkulturze niczego, co bytoby godne filozoficznego
namystu. Btagd zawarty w tym przekonaniu mozna naprawic¢ tylko
poprzez analize roli, jakg wirtualny habitus odgrywa w zyciu ludzkim.

Czym jest cyberkultura?

Cyberkulture mozna najprosciej okresli¢c jako kulture
cybernetycznag. Co to oznacza? Otz kultura ta ma zwigzek z cybernetyka,
czyli ogdlng nauka o sterowaniu. Sterowanie to uniwersalny proces
rzeczywisto$ci, odpowiedzialny za dziatanie organizméw zywych i
nieozywionych. Cybernetyka posiadata wtasng kulture ekspercka, to
znaczy kulture cybernetykow, naukowcoéw zajmujgcych sie problemem
sterowania. Nie miala ona jednak wiele wspodlnego z cyberkulturg
uzytkownikow, powstatg w latach 90., a zwigzang z rozwojem globalnych
sieci telekomunikacyjnych. Z drugiej strony, to wtasnie badacze
zapoczatkowali rozwo6j dyscyplin szczegétowych, dzieki ktorym mogta
powstac globalna cyberkultura lat 90.

Celem moich rozwazan nie jest jednak dociekanie istoty samej
cyberkultury, lecz pomyS$lenie jej od strony habitusuy, czyli z perspektywy
jej bezposredniego, cho¢ w znacznej mierze nieuswiadomionego
wptywu na zycie cztowieka. Znaczace jest to, ze wspotczesnie pojecie
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cyberkultury zanika - uzywa sie go coraz rzadziej, a nawet wtedy, gdy
pojawia sie w jezyku potocznym czy naukowym, jego rozumienie
rzadko bywa precyzowane. Cyberkultura stala sie oczywistosScig
niewymagajgcg wyjasnienia. To niedopatrzenie sprawia, Ze trudno jest
interpretowa¢ w szerszej perspektywie szczegétowe dane nauk
spotecznych i humanistycznych, badajacych wptyw technologii na zycie
cztowieka. Brakuje im wspdlnej ramy interpretacyjnej. Istnieje szereg
poje¢, majacych petic funkcje uogdlniajaca, najczesciej cechuja sie one
jednak podobnym brakiem precyzji, jak pojecie cyberkultury. Mozna do
nich zaliczy¢ takie pojecia, jak spoteczenstwo informacyjne czy
spoteczenstwo sieci. Zapomniano juz, ze wspo6tczesne technonauki, takie
jak biotechnologia, nanotechnologia, informatyka, czy kognitywistyka
wyrosty z cybernetyki, ktora stracita status ogdlnej nauki podstawowej, a
jej idee oraz sposoby wykorzystania rozproszyty sie na szereg dyscyplin
szczegbtowych. Gdy uzywa sie poje¢ informacji, komunikacji, czy
programu, wigzac je ze spoteczenstwem lub kulturg, nie dostrzega sie, ze
sg one bezposrednig pochodng cybernetyki. Stosowanie ich w miejsce
pojecia cyberkultury prowadzi jednak na manowce - nie pozwalajg one
wzig¢ pod uwage tego, ze oddzialywanie technologii na czlowieka
znajduje wyraz w catej kulturze i nie daje sie opisa¢ za pomocg odniesien
do szczegb6towej dziedziny technologiczne;.

Brakuje zatem rozumienia cyberkultury jako kultury, a nie tylko
rzeczywistosci tego, co opisuje cybernetyka. Co dzieje sie z kulturg, ktéra
nie opiera sie na materii i tradycji, lecz ahistorycznej cybernetyce? Na to
pytanie nie udzielono dotad satysfakcjonujacej odpowiedzi, a mozna i
nalezatoby jej oczekiwa¢ witasnie od filozoféw. Badajac cyberkulture, nie
powinniSmy skupia¢ sie jedynie na jej poszczegdlnych aspektach, ale
mie¢ takze na uwadze to, co dzieje sie pod jej wptywem z warunkami
istnienia kultury w ogoéle. Nie wystarczy zestawi¢ ze sobg rézne aspekty
cyberkultury - nalezatoby jeszcze wyjasni¢ ich zrdznicowanie za
pomoca wspoélnej ramy interpretacyjnej. Nie dysponujac nig, musimy
wyprowadza¢ wielos¢ aspektow cyberkultury z kontekstu samej
technologii, to za$ nie moze by¢ zadowalajace. Nie moéwi bowiem nic o
tym, jak dziata cyberkultura jako kultura. Je$li zatozymy, ze
spoteczenstwo jest poddane oddziatywaniu technologii, ale w wyniku
tego oddziatywania nie tworzy sie zadna specyficzna kultura o zasiegu,
ktérego granice wyznaczajg, z jednej strony lokalno$¢, z drugiej strony
globalno$¢, to technika nadal bedzie ujmowana jako dominujacy czynnik,
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wyznaczajacy mozliwosci kulturotwoérczej aktywnosci cztowieka.
Humanistyka ztozyta bowiem bron w walce o takie zrozumienie
cyberkultury, ktoére oprécz oczywistej funkcji hermeneutycznej,
otwieratoby takze mozliwo$¢ refleksyjnego bycia w cyberkulturze,
realizowanego poprzez tworzenie i modyfikowanie habituséw. Ich
tworzenie i modyfikowanie jest konieczne, aby cztowiek mégt bardziej
Swiadomie ksztattowal swoje bycie w kulturze i nie poddawac sie
naporowi gotowych habituséw, zaprogramowanych w urzadzeniach
technicznych.

Powstawanie, funkcjonowanie i zanikanie wirtualnych habituséw
w cyberkulturze ma zaréwno znaczenie Kulturowe, jak i filozoficzne.
Wspotczesny cztowiek czerpie wyobrazenie o przystugujacych mu
dyspozycjach do dziatania w taki sposéb, jakby otaczajacy $wiat byt
uzywanym przez niego oprogramowaniem. To juz nie tylko sugestywna
metafora, uzasadniona wzrastajacg rolg technologii w zyciu ludzkich
zbiorowosci, ale takze kwestia sposobu trwatej przemiany percepcji.
Cztowiek dokonuje zmiany habitusow, przeksztatca stare i uczy sie
nowych, gtéwnie za sprawg technologii. Nie chodzi tu o
marginalizowanie innego rodzaju do$wiadczen zyciowych, lecz o
dostrzezenie tego, ze cyberkultura jest w coraz wiekszym stopniu
miejscem lub kontekstem ich zaistnienia. Coraz wiecej codziennych
czynnosSci jest wykonywanych, na nowe sposoby, za pomoca
zaawansowanych urzadzen technologicznych - porade kulinarng
podpowiada nam internet, optymalng trase przejazdu samochodem
podaje nam program komputerowy itp. W efekcie tych procesow, habitus
jako taki staje sie wirtualny. Oznacza to, Ze moze pojawiac sie i znika¢ w
zaleznosci od okreslonej konfiguracji urzadzen i oprogramowania oraz
ich potaczen z otaczajagcym Swiatem, w tym zyciem uzytkownika.
Wirtualny habitus jest o tyle trwatg dyspozycja, o ile jest podtrzymywany
przez dane technologie - gdy interfejsy zmieniajg sie, automatycznie
zmienia sie tez habitus. Dla uzywajacych go w swych dziataniach oséb,
zmiana ta jest w duzej mierze niezauwazalna, wilasnie dlatego, ze
odbywa sie automatycznie.

Cztowiek zaczyna traktowal otaczajacy go Swiat na wzor tych
sposobdéw bycia, ktore podsuwa mu technologia. To dlatego cyberkultura
jest dzi§ w o wiele wiekszym stopniu podstawa kulturowej orientacji
cztowieka niz kultura symboliczna. Cyberkultura posiada wirtualny
habitus, zintegrowany =z jej uzytkownikiem i pozwalajacy mu
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ksztaltowa¢ swojg egzystencje poprzez przyswajanie oraz modyfikacje
réznych antropotechnik, czyli systeméw zarzadzania wlasnym zyciem i
jego doskonalenia. Wirtualny habitus jest konkretyzacjg cyberkultury
jako technologicznie wytwarzanej i zaposSredniczonej formy kultury,
taczacej cztowieka ze Swiatem. Jego udzial w Zyciu kazdej jednostki
moze by¢ zrdéznicowany, zalezny nie tylko od uzywanych urzadzen i
oprogramowania, ale takze sposobu ich wykorzystania oraz adaptacji do
istniejgcego srodowiska fizycznego, spotecznego i kulturowego.

Cyberkultura jest pojeciem bardzo szerokim. Obejmuje wiekszo$¢
kultury wytworzonej i podtrzymywanej za pomocg technologii. W tak
szerokim ujeciu, cyberkulturg staje sie takze stechnicyzowane miasto,
ktére nie moze sprawnie funkcjonowaé bez technologicznej
infrastruktury komunikacyjnej. Cyberkultury nie daje sie wiec
sprowadzi¢ do sieci komunikacyjnej, a szczegdlnie do przestrzeni
internety, do ktorego czesto bywa redukowana. W tak szerokim ujeciu,
staje sie ona podstawg bycia cztowieka w $wiecie i jest Srodowiskiem, w
ktorym mozna odnalez¢ wszystkie podstawowe problemy filozoficzne.
Cyberkultura utrzymuje sie, konkretyzuje i dziata za posrednictwem
wirtualnego habitusy, ktéry wymaga analizy nie tylko kulturowej, ale tez
filozoficznej. Tego rodzaju analiza obejmowataby udzial urzadzen
technicznych oraz oprogramowania w formowaniu sie wirtualnego
habitusu i miata nie tylko cel poznawczy, ale tez praktyczny i
egzystencjalny: namyst nad mozliwoscig zmiany tegoz habitusu. Gdy
cyberkultura staje sie podstawowa ptaszczyzna, na ktérej ludzie odnosza
sie do siebie nawzajem, w obrebie ktdrej wykonuja czynnoSci zwigzane
z pracg i rozrywka, tworza spotecznosci, wytwarzajg $wiatoobrazy itp.,
woéweczas taki rodzaj filozoficznego badania nie daje sie juz uznac za
forme szczeg6towego namystu nad problemami technologii, lecz urasta
wrecz do rangi najwazniejszego wyzwania dla filozofii. Z tego powodu,
pominiecie habitusu przynaleznego cyberkulturze mozna uzna¢ za
podobny rodzaj zaniedbania, co lekcewaZenie jego fizycznego
odpowiednika - habitusu rodzacego sie w wyniku spoteczno$ciowych
praktyk kulturowych, skupionych woko6t materialnych przedmiotéw oraz
symbolicznych rytuatow.
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Habitus i antropotechniki

W dotychczasowej, wstepnej analizie habitusu cyberkultury
ktadtem nacisk na jego wirtualny charakter. Wirtualno$¢ habitusu w
oglle, zwigzana z jego nietrwatoS$cia, daje o sobie zna¢ w definicji
sformutowanej przez Pierre'a Bourdieu:

aktorzy spoteczni posiadajg habitusy wpisane w ciata przez minione
doswiadczenia. Owe systemy schematéw postrzegania, oceny i
dziatania pozwalaja na dokonywanie aktéw praktycznego poznania,
opartych na wychwytywaniu i wuznawaniu warunkujgcych i
zwyczajowych bodzcow, poniewaz uksztattowane s3 tak, aby witasnie
na nie reagowac¢; bez Swiadomego ustalania celéow i racjonalnego
doboru srodkéw, pozwalajg takze na tworzenie dopasowanych i
nieustannie odnawianych strategii, czynig to jednak w granicach
przymuséw strukturalnych, ktérych sg wytworem i ktore je okreslaja
[Bourdieu 2006, 197-198].

Habitus sktada sie zaréwno z nieu$wiadamianych dyspozycji
intelektualnych, jak i cielesnych. Nie jest czyms$ fizycznie obecnym, przez
co nie moze by¢ rozpatrywany jako przedmiot. Nie jest takze
podmiotem, to znaczy nie obowigzuje jedynie w zakresie praktyk
podmiotu. Bourdieu moéwi, ze ,aktor nie jest nigdy w peini podmiotem
tych praktyk” [Bourdieu 2006, 198], to znaczy dziatan zwigzanych z
formowaniem i podtrzymywaniem, obowigzywaniem habitusu. Ten
ostami zachowuje ftaki ambiwalentny status we wszystkich
perspektywach, z jakich mozna go analizowa¢. Nawet perspektywa
naukowego ogladu i analizy zwiera w sobie pewien wirtualny habitus,
ktéry nie podlega pelnemu u$Swiadomieniu i nie poddaje sie on
obiektywizacji.

Skonkretyzowang i zaktualizowang posta¢ habitus zyskuje
dopiero w antropotechnikach. To one stanowig ptaszczyzne kultury,
ktora jest bezposrednio zwigzana z dziataniem i to one sprawiaja, ze
jego wirtualno$¢ zostaje umocowana w relatywnie trwatych warstwach
kultury. Wedtug Petera Sloterdijka, antropotechniki to ,formy
samoodno$nych ¢wiczen i prac nad wilasng forma witalng” [Sloterdijk
2014, 48], to ,mentalne i fizyczne procedury treningowe, za pomoca
ktérych ludzie najrdzniejszych kultur prébowali w obliczu niejasnego
ryzyka zycia i palagcej pewno$ci Smierci optymalizowa¢ swoéj kosmiczny i
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socjalny status immunologiczny” [Sloterdijk 2014, 16]. Nie oznacza to, ze
antropotechniki sg tozsame z pojedynczymi procedurami treningowymi
czy tez ¢wiczeniami. Odnoszg sie raczej do ich zespotéw, do pewnych
kompleksowych sposobéw funkcjonowania. Sytuujg sie pomiedzy
¢wiczeniami a habitusem, ktory podtrzymujg i aktualizuja.
Antropotechniki stuzg ochronie ludzkiej egzystencji. Cztowiek zatem
¢wiczy sie w tworzeniu systemu immunologicznego, ktéry zwrdcony jest
do wewnatrz, to znaczy ku niemu samemu. Ich funkcj¢ tatwo zrozumie¢
gdy zestawi si¢ je z fenomenami kultury symbolicznej, stanowigcymi
gléwne pole odniesien Sloterdijka. Antropotechniki obejmujg wszystkie
mozliwos$ci ¢wiczen, od treningu sitowego, az do szkolenia si¢ w osigganiu
doswiadczenia mistycznego. Cztowiek ¢wiczy, aby nie musie¢ wktadaé
wysitku w kazdy element procesu samodoskonalenia. Bedzie dazyt do
tego, aby poprzez grupowanie ¢wiczen, wyksztatci¢ mozliwie trwate
dyspozycje, utrzymujace tendencje do tworzenia coraz lepszego systemu
ochrony wtasnego zycia. Konsekwencja tego rodzaju praktyk jest
wytonienie sie habitusu. Petni on role rezerwuaru antropotechnik, ktore
staty sie tak zintegrowane z zyciem jednostki, ze nie wymagajgq juz
Swiadomego stosowania, lecz staja sie trwatymi dyspozycjami.

Sytuacja ta komplikuje sie w przypadku cyberkultury. Opisywane
przez Sloterdijka nawyki, wytaniajace sie z powtarzania ¢wiczen
zgrupowanych w antropotechniki, zastepuje techniczna automatyzacja
ludzkiej aktywnosSci. Gdy wyszukuje w internecie potrzebne mi
informacje, wowczas ¢wicze siebie, to znaczy doskonale swoja zdolno$¢
odnajdywania potrzebnych danych, ale jednoczesnie ¢wiczy sie algorytm
programu odpowiedzialny za ich odnajdywanie. Zaréwno ja
wykorzystuje system techniczny, jak i on wykorzystuje mnie. Jest to
relacja tylez symbiotyczna, co wzajemnie pasozytmicza. Algorytm uczy sie
dyspozycji cztowieka, a raczej réznych dyspozycji wielu uzytkownikéw
systemu. Dlatego tez, gdy nastepnym razem bede poszukiwal danej
informacji, moze wygenerowac¢ takie wyniki, ktére nie zgadzaja sie z
wzorcem przypisanym do moich nawykow. To jednak nie wszystko. Za
weryfikacje i ciagta modyfikacje wirtualnego habitusu cyberkultury nie
odpowiada juz jedynie jednostka, ani nawet wspoélnota, lecz takze
odpowiednio zaprogramowana infrastruktura technologiczna. Habitus
tworzy sie pomiedzy jednostka a technologia. Wirtualne habitusy
poszczegblnych osdb, jak i catych technologicznych platform, sg ze soba
powigzane sieciowo. Algorytmy nie stuza tylko jednostkom, lecz
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funkcjonujg w globalnej infrastrukturze technologicznej. To, czego
naucza sie o swoich uzytkownikach, wykorzystuja nie tylko dla
wytworzenia optymalnych indywidualnych wirtualnych habitusow, lecz
takze gromadza w bazach danych. Uzytkownik przyjmuje wirtualny
habitus cyberkultury automatycznie, nie zdajac sobie sprawy z wielo$ci
operacji, jakie ten wykonuje przy jego niewiedzy. By¢ moze
poszczegblne wirtualne habitusy ucza sie takze od siebie nawzajem - to
jednak mégtby stwierdzi¢ jedynie obserwator ujmujacy z zewnatrz
wszystkie istotne dla funkcjonowania cztowieka relacje. Taka
zewnetrzna pozycja obserwacyjna jest jednak niemozliwa, poniewaz na
wirtualny habitus sktada sie nie tylko technologiczna infrastruktura
cyberkultury, ale takze ciato cztowieka, jego interakcje ze Srodowiskiem
oraz wszystkie zdarzenia, ktorych technologie - poki co - nie rejestruja;
nawet za$ gdyby je zarejestrowaty, nie potrafityby ich zrozumiec.

Ta zlozona sytuacja dotyka zaréwno producentéw urzadzen
technicznych oraz oprogramowania, jak i uzytkownikéw cyberkultury.
Zakres habitusow obu grup powieksza sie. Ich przedstawiciele
zainteresowani s3 optymalizowaniem go w taki sposoéb, stuzyt ich
preferencjom. Konflikt, jaki sie miedzy nimi wywigzuje, wykracza poza
sprzeczno$¢ ich grupowych i partykularnych intereséw. Dotyczy on
raczej istoty kulturowego bycia cztowieka, jego wolno$ci, zdolnosci do
komunikacji i tworzenia spotecznosci. Podmiot zrzeka sie cze$ci swoich
mefafizycznych prerogatyw na rzecz otwarcia sie na automatyzacje
wirtualnego habitusu cyberkultury, bowiem przynosi mu to szereg
bezposrednich korzysci: wiele czynnoSci zostaje zniesionych lub
odcigzonych, a kultura, w jakiej sie porusza, staje sie coraz bardziej
spersonalizowana, to znaczy dostosowana do jego indywidualnej
perspektywy. Wydaje sie wiec, ze mozna unikng¢ konfliktu pomiedzy
technologiczng postacia automatyzacji wirtualnego habitusu a ludzka
potrzeba wolnoSci. Tak sie jednak nie dzieje, poniewaz zdajac sie na
automatyzacje, cztowiek podporzadkowuje sie w coraz wiekszym
stopniu technologii. Przeocza zatem rozszerzanie sie wirtualnego
habitusu cyberkultury, ktéry obejmuje coraz wiecej aspektow jego zycia.
Proces ten jest czesto do$wiadczany jako zyskiwanie wolno$ci oraz
wzrost poczucia panowania nad ofaczajacym Swiatem, ktory
dostosowuje sie do potrzeb podmiotu - chociazby poprzez ciagte
dostarczanie mu nowych, spersonalizowanych ofert. Uzytkownik
cyberkultury moze ksztaltowac swoj habitus za pomoca antropotechnik,
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ale jednoczes$nie z nich rezygnuje, pozwalajgc, aby kontrole nad nimi
przejeta technologiczna infrastruktura cyberkultury. Nie mamy tu jednak
do czynienia z widocznym zniewoleniem, lecz z serig autoryzacji
dokonanych przez uzytkownika. Zgadza sie on, aby urzadzenia i
oprogramowanie, sktadajgce sie na infrastrukture technologiczng
cyberkultury, wyznaczaty mu antropotechniki, ktére bedzie on odtad
wykonywat w seriach ¢wiczen. Doskonalenie jego bycia w cyberkulturze
oznacza wiec wyposazenie antropotechnik w funkcje poszerzania
wirtualnego habitusu. W wyniku tego procesu cztowiek nie zostaje
bardziej wyalienowany, lecz bardziej zintegrowany z cyberkultura.

Z tego, ze antropotechniki podtrzymujga wirtualne habitusy, nie
wynika, ze podporzadkowujgcy im sie cztowiek ¢cwiczy sie jedynie w
byciu w cyberkulturze. Dochodzi tu jednak do istotnej zmiany w zakresie
pierwszenstwa - bycie w cyberkulturze poprzedza inne sposoby
realizowania sie cztowieka. Na przyktad, wybierajac sie na
przedstawienie teatralne, uzytkownik cyberkultury sprawdzi w
internecie, kiedy sie ono odbywa. Prawdopodobnie przeczyta tam
rowniez jego zapowiedzi lub recenzje. W ten sposob bycie w
cyberkulturze naznaczy sam sposob jego odbioru tego przedstawienia.

Niektére interfejsy = usuwaja  mozliwo$¢  realizowania
antropotechnik innych niz cyberkulturowe. Przyktadem s3 media
spotecznosSciowe, ktore przyciagaja do siebie wszelkie aktywnosci
zyciowe cztowieka majgce miejsce poza cyberkulturg. Nie chodzi
bowiem o to, zeby cztowiek byt przykuty do interfejsu, jak wiezien
znajdujgcy sie w celi, lecz o to, aby uczyni¢ cyberkulture docelowym
miejscem praktykowania wszelkich antropotechnik. Jej uzytkownik,
odwiedzajac roézne miejsca, bedzie w czasie rzeczywistym zostawiat
$lady tych bymosSci w mediach spotecznosciowych. Jego bycie zostanie
skorelowane z konieczno$cig rejestrowania tam fragmentéw codziennej
egzystencji. Nowy sposob obstugi urzadzenia powoduje, ze uzytkownik
cyberkultury zmuszony jest inaczej wykonal spoczywajace na nim
zadanie. Dlatego habitus zmienia sposoby rejestracji zdarzen oraz
sposéb, w jaki te =zarejestrowane zdarzenia s3 dostepne innym
uzytkownikom. W tym sensie wirtualny habitus, osadzony na
infrastrukturze technologicznej cyberkultury, ¢wiczy jej uzytkownikéw
w dostosowywaniu sie do nowych, narzucanych przez niego warunkéw
bycia. Czlowiek wcigz na nowo uczy sie wiec cyberkultury, ale nie

[142]



Rafat IInicki
Wirtualny habitus cyberkultu

doS$wiadcza tego procesu w taki sposob, w jaki doswiadcza sie
zinstytucjonalizowanych form nauczania.

Antropotechniki, ktére opisuje Sloterdijk, stuza
samodoskonaleniu cztowieka. Majg one na celu wzniesienie jego
¢wiczenia sie w danej czynno$ci na wyzszy poziom, przy czym
odniesieniem nie jest to, czego mozna dokonag, lecz ,,niemozliwo$¢”: sam
Sloterdijk okresla ten poziom, za Nietzschem, jako ,gdre niemozliwos$ci”
[Sloterdijk 2014, 264-288]. W ten spos6b pokazuje on, Ze cztowiek
powinien ftranscendowa¢ samego siebie, przekroczy¢ wtasne
ograniczenia w procesie nieskonczonego ¢wiczenia sie i doskonalenia.
Aby to osiggna¢, musi stworzy¢ dla siebie pewien habitus. W przypadku
cyberkultury, cztowiek rowniez transcenduje samego siebie, ale nie jest
to jego wilasne osiaggniecie, bowiem proces ten jest silnie zwigzany z
urzadzeniami oraz oprogramowaniem. Jesli cztowiek moze rejestrowac
wiecej danych, wykonywa¢ na nich operacje, jakich byt do tej pory
pozbawiony, to technologia, pozwalajagc mu transcendowa¢ samego
siebie, umozliwia ,niemozliwo$¢” - i to w tatwy do osiggniecia sposob.
Silne zintegrowanie uzytkownika z cyberkultura powoduje, ze
mozliwo$ci nowych interfejsow odbiera on jako sposoby transcendencji
wtasnych ograniczen. Przekroczenie ,niemozliwosci” nie dokonuje sie za
pomocy dtugotrwatych i ciezkich ¢wiczen, lecz w akcie konsumpcji
nowego urzadzenia lub oprogramowania, ktore oferuje uzytkownikowi
cyberkultury nowe mozliwosci bycia. Wirtualny habitus umozliwia
yniemozliwo$¢” poprzez stopniowe implementowanie nowych
wymogow uzytkownikom. Ci jednak nie zdaja sobie z tego sprawy. Nie
wiedzg, ze s ¢wiczeni, poniewaz rozne funkcje i mozliwo$ci wpisane w
wirtualny habitus stajg sie ich nawykowymi zachowaniami. Urzadzenia,
ktérymi sie postuguja, dyktuja te wymogi tak silnie, ze trudno je
przeoczy¢, a jednocze$nie tak dyskretnie, za pomoca tak prostych
czynnosci, Ze nie zwracajg zanadto uwagi cztowieka. W ten sposob
wirtualny habitus cyberkultury rozszerza sie. Ze wzgledu na to, Ze jest on
zalezny od wielu czynnikéw technologicznych, kulturowych, spotecznych
i indywidualnych, nie mozna w pelni przewidzie¢ jego funkcjonowania.

Automatyzacja bycia uzytkownika cyberkultury nie przektada sie
zatem na jego ochrone. Kto§ moze doskonale opanowac¢ obstuge danej
gry komputerowej, ale jednocze$nie nie mie¢ uruchomionego
oprogramowania, ktére przypomni mu o zazyciu lekarstwa, niezbednego
dla jego zdrowia. Cyberkultura nie ma bowiem zaprogramowanego
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optimum funkcjonowania czlowieka, nie jest systemem troski o jego
dobrobyt, a w kazdym razie w takim stopniu, w jakim cel ten realizowata
kultura symboliczna. Ta ostatnia narzucata konieczno$¢ istnienia praktyk
spotecznych, = wytwarzajgacych ~ sprawnie dziatajagce  systemy
immunologiczne.

Wirtualny habitus pojawia sie i znika. Uzytkownicy cyberkultury
rzadko odczuwajg tg zmiane jako co$ radykalnego. Dzieje sie tak dlatego,
ze nowym urzadzeniom towarzyszy nowy, zaprogramowany w nich
habitus. Nowy telefon komérkowy posiada juz wbudowany system
obstugi, potaczenie z wieloma aplikacjami, wykorzystywanymi na
innych urzadzeniach, a takze intuicyjny interfejs, zapamietujacy
indywidualne preferencje cztowieka. Im wieksza jest integracja
pomiedzy uzytkownikiem a jego urzadzeniami i uruchomionym na nich
oprogramowaniem, tym intensywniej zachodzi proces ucieleSnienia
wirtualnego habitusu w dziataniach i zyciu uzytkownika. Zostaje on
bowiem wilaczony do podstawowego sposobu reagowania na
wydarzenia zyciowe. Szybko nastepujaca zmiana habitusu najczesciej
nie jest poddawana refleksji. Cztowiek reaguje na nig wéwczas zgodnie z
antropotechnikami dyktowanymi mu przez system. Tam, gdzie
mozliwo$¢ refleksyjnego odnoszenia sie do zmiany habitusu jednak sie
pojawia, tam cztowiek lokuje Zrédto swojej wolnosci w cyberkulturze.
Dzieje sie to na przyktad wtedy, gdy uzytkownik dostrzeze biad w
programie, ktory moze wykorzysta¢, traktujac go jako pole dla wtasnej
aktywnoSci. Przestaje wowczas traktowa¢ takg usterke jako zwykia
technologiczng anomalie i stara sie nadac jej pewien sens kulturowy.
Mozliwa jest nawet sytuacja wyksztatcenia i stosowania pewnych
antropotechnik, majacych na celu swiadome wyszukiwanie tego rodzaju
btedow. Sa one jednak stosowane przez wzglednie niewielu
uzytkownikéw. NajczeSciej, bycie w cyberkulturze sprowadza sie do
poszukiwania optymalnej konfiguracji réznych mozliwosci bycia
cztowieka,  dzieki  odpowiednim  ustawieniom = urzadzen i
oprogramowania. Jest to jeden z kontekstéw, w ktérych zasadne staje
sie pytanie o to, w jakim zakresie wirtualny habitus jest stwarzany, a w
jakim stwarza cztowieka oraz warunki jego kulturowo-technologicznego
mysSlenia i dziatania.

Gdy od ciata cztowieka odtgczy sie zintegrowany z nim, wirtualny
habitus, czlowiek staje sie bezradny i zdezorientowany. Nie potrafi
odnalez¢ sie w rzeczywistosci. Tak silnie przyzwyczait sie do tego, ze
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codzienne gadzety, z ktérymi silnie zintegrowat wtasne bycie,
dostarczaja mu orientacji w $wiecie, Ze zaprzestat stosowania wielu
antropotechnik niezwigzanych z byciem w cyberkulturze. Ttumaczy to,
dlaczego ludzie pragng miec¢ przy sobie okreslone urzadzenia, nawet jesli
ich nie uzywaja. Nie chodzi woéwczas o (zbyt) tatwe do zdiagnozowania
uzaleznienie cztowieka od bycia w cyberkulturze ani tez nowy typ
syndromdéw psychologicznych, takich jak lek przed opuszczeniem
istotnych wydarzen. Chodzi raczej o fakt, Ze to w nich zawarty jest
wirtualny habitus.

Jak powstaje wirtualny habitus?

Podczas instalacji systemu Windows, poczawszy od wersji 95,
uzytkownik jest zapoznawany z jego mozliwo$ciami. Nie s3a one
przedstawiane po prostu jako opcje, ktére mozna wykorzystywac - silnie
akcentuje sie ich konieczno$¢ integracji z podstawowymi operacjami
technicznymi, wykonywanymi przez czlowieka. Instalacja systemu
operacyjnego Windows pokazuje zatem, ze program ten, bedacy
podstawa dla uruchomienia innych programéw, ma by¢ traktowany
inaczej: trzeba wytworzy¢ wobec niego pewne trwate dyspozycje. W
zaleznoSci od poziomu zaawansowania, uzytkownik moze od razu
wdrozy¢ ten habitus lub uczy¢ sie go powoli. W pierwszym wypadku,
odbywa sie to na bazie poprzedniego habitusu. Wyjatkiem jest sytuacja,
kiedy uzytkownik ,przelacza sie” z systemu Dos na Windows po raz
pierwszy; nie istnieje wirtualny habitus, zwigzany z wcze$niejsza wersja
systemu Windows i mogacy stuzy¢ za podstawe modyfikacji. W drugim
wypadku, nauczenie sie habitusu, to znaczy wytwarzanie w
uzytkowniku trwatych dyspozycji, jest realizowane przez sam system
operacyjny, a S$ciSlej dzieki zlozonemu mechanizmowi podpowiedzi
systemowych. Wykonujgc rézne dziatania w obrebie systemu, cztowiek
napotyka ikony w rodzaju: ,czy wiesz ze?”, ktére udzielajg mu porad i
podpowiadajg, jak moze utatwi¢ sobie prace. W po6Zniejszych wersjach
systemu operacyjnego Windows nie posiadaly one juz tak wyrazistej
postaci, poniewaz u wiekszos$ci uzytkownikéw wytworzyt sie juz
odpowiedni habitus, stopniowo modyfikowany przez kolejne wersje
oprogramowania.
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Uzytkownicy czesto odczuwajg dyskomfort, gdy muszg
uruchamia¢ te same programy szczegétowe na réznych systemach
operacyjnych lub réznigcych sie wersjach danego systemu. Sg bowiem
silni zintegrowani z wirtualnym habitusem zwigzanym z konkretng
postacig systemu operacyjnego. Firmy produkujace oprogramowanie
dbaja o to, Zeby gteboko zakorzeni¢ w uzytkownikach wirtualny habitus,
bedacy podstawg dyspozycji mySlenia i dziatania w $rodowisku
komputerowym. Uzytkownicy majg odbiera¢ to $rodowisko jako swdj
naturalny habitat. Jakakolwiek zmiana w tym Srodowisku, na przyktad w
wygladzie czy sposobie uszeregowania okienek, moze by¢ odczuwana
jako niepozadana i wywotywa¢ dyskomfort.

System ulega zmianom w swych kolejnych wersjach: pewne opcje
obstugi znikajg, inne zostaja dodane badZ rozwiniete. Trudno wiec
mowi¢ o jakiej§ statoSci i tozsamos$ci szczegétowych dyspozycji
sktadajacych sie na wirtualny habitus. Co wiecej, jak potraktowac
sytuacje, w ktorej jednoczes$nie istnieje wiele réznych wersji danego
programu? A czy habitusy poszczegélnych programéw, uruchomionych
dzieki systemowi operacyjnemu Windows, sg3 mu podporzadkowane i
wchodzg w jego skiad, czy tez tworza inny habitus badz wielos¢
habitus6w? Pytania te stanowig wyzwanie dla namystu filozoficznego.
Prébujac dokona¢ pierwszoosobowej, na przyktad fenomenologicznej
analizy interfejsow, umozliwiajacych bycie cztowieka w cyberkulturze,
napotykamy na liczne trudnosci. Urzadzenia stawiajg opor tego rodzaju
analizie, niechetnie odstaniaja tajemnice swojego technologicznego
bytowania.

W przypadku gier komputerowych, wirtualny habitus czesto
powstaje za sprawg systemu szkolen uzytkownika. Dotyczy to
szczegllnie bardziej ztozonych produktow, ktérych obstuga wymaga
poznania funkcji przypisanym wielu klawiszom oraz mozliwosci dziatan
niezbednych do ukonczenia gry. Popularnos¢ takich gier, jak Minecraft,
pozbawionych zaawansowanej grafiki i polegajacych na budowaniu
obiektdow za pomoca kilofa, mozna odczytywa¢ z perspektywy
filozoficznej nie tyle w kategoriach fascynacji kulturg materialng, ile w
kategoriach udostepniania uzytkownikom utraconego przez nich
habitusu narzedziowego. Cyberkultura oferuje jego emulacje -
doSwiadczenie mozliwosci konstruowania $wiata, wytwarzania
wlasnego otoczenia, wywierania wptywu na materie. Popularno$¢ nie
tylko Minecrafta, ale takze takich gier, jak The Sims czy otwartego
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Srodowiska Second Life, mozna ttumaczy¢ potrzeba odtwarzania w
cyberkulturze narzedziowego habitusu wilasciwego dla kultury
materialnej i symbolicznej. W cyberkulturze nie petni on jednak tej
samej funkcji, co w obrebie tych ostatnich. Urzadzanie przyjecia dla
wirtualnych awatar6w - aranzowanie pokoju, przygotowanie potraw,
wybér muzyki itd - nie jest tym samym, co spotkanie towarzyskie
pozbawione tego rodzaju technicznego zaposredniczenia. Wirtualne
habitusy mozna jednak traktowac jako formy treningu. Kazda gra narzuca
uzytkownikowi pewne wymogi, ktore musi on pozna¢ i ktérych musi
przestrzegaé, aby zyska¢ mozliwo$¢ rozgrywki. Dziatanie zgodne z tymi
wymogami jest pewnego rodzaju ¢wiczeniem. W przypadku The Sims
uzytkownik wykonuje wiec ¢wiczenia z uspotecznienia. Cyberkultura
nie przynosi zapomnienia o rzeczywisto$ci poza technologia. Przeciwnie
- jest formg technicznej anamnezy. Pozornie banalne gry komputerowe
oraz Srodowiska wirtualne, powtarzaja stereotypowe formy habituséw
wtasciwe dla ludzi zyjacych w kulturze nie poddanej jeszcze intensywnej
technicyzacji. Minecraft przypomina o utraconym paradygmacie
narzedziowym w jego najbardziej dostownym sensie. Uzytkownicy tej
gry na powro6t odnajduja sie w habitusie, o ktérym pisat Heidegger w
Byciu i czasie [Heidegger 2004, 87-145]. Z kolei The Sims mozna
potraktowac jako cyberkulturowa kopie filozofii spotecznej i rodzinnej
Arystotelesa, poszerzonej o formy socjalizacji zwigzane z rozwojem
spoteczenstw konsumpcyjnych. Tym, co t3czy je z mysla Stagiryty, sa
silnie skonwencjonalizowane relacje miedzyludzkie, wyraziScie
zarysowane hierarchie spoteczne oraz tatwe do okreSlenia warunki
spotecznego powodzenia lub porazki. Jest to jednak arystotelizm
okrojony, pozbawiony chociazby etyki, a w efekcie sprowadzony do
pustego wirtualnego habitusu zamieszkujagcych w nim awatardow,
symulujgcych politikon zoon.

Wirtualny habitus nie powstaje jedynie w wyniku interakcji
technologii ze spoteczenstwem. Posiada on takze wiele subtelniejszych
form ekspresji, ktére z osadzonych w kulturze antropotechnik moze
wydoby¢ namyst filozoficzny. Nie wszystkie sposréd jego form powinno
sie traktowa¢ jako godne analizy, ale nie wolno redukowaé¢ ogdtu
fenomenoéw cyberkultury do ich wymiaru rozrywkowego czy
utylitarnego. Nie oddaje to bowiem zilozonoSci interakcji pomiedzy
wirtualnymi habitusami. Ich wzajemny wptyw wytwarza nowe
mozliwosci dziatania, ktére domagaja sie wyjasnienia i interpretacji.
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Czesto odstepuje sie jednak od ich badania, ze wzgledu na to, ze ich
ztozonos$¢, ulotnos$¢ i brak wspoélnego klucza interpretacyjnego. Latwo
wtedy o utozsamienie cyberkultury z postmodernizmem i zwrot w
strone badania habituséw, ktore sg mniej ulotne. Problem polega na tym,
Ze coraz czesciej to wirtualny habitus uzasadnia, koordynuje i weryfikuje
dziatanie cztowieka w rzeczywisto$ci materialnej. Wymaga to raczej
blizszego przyjrzenia sie mechanizmom naktadania sie wirtualnych
habituséw na te skupione woko6t materialnych praktyk cztowieka.

Wirtualny habitus pozostaje takze osadzony w ciele uzytkownika
cyberkultury. Urzadzenia techniczne t3czg sie bezposrednio z wnetrzem
cztowieka - uzupetniajg i zastepuja jego pamieé¢, wyobraznie i myslenie
operacjami technicznymi. Bycie w cyberkulturze osadza sie takze w
strukturze neuronalnej moézgu. Za mit nalezy uzna¢ popularne
przekonanie, Ze ludzkie ciato, taczac sie z cyberprzestrzenia, ulega
tymczasowemu uspieniu czy zawieszeniu. Gdy weZmie sie pod uwage
Swiadomo$¢ uzytkownikéw podigczonych do interfejsu, to faktycznie
mozna dojs$¢ do przekonania, Ze podlegaja oni swego rodzaju przejsciu do
innej rzeczywistosci, ,na druga strone lustra”. Cyberkultura nigdy nie
byta jednak odlgczona od $wiata materialnego. W miejsce
systematycznej refleksji filozoficznej na jej temat, powstawaty mityczne
opowiesci, w ktérych $wiadomos¢ uzytkownikéw podtaczonych do
urzadzen technicznych zyskiwata wymiar omnipotencji, a samo bycie w
cyberkulturze jawito sie jako bycie w Swiecie cudownych wydarzen.
Teoretykami cyberkultury byli bowiem nie tyle filozofowie, ile
inzynierowie, aktywiSci, inzynierowie, osoby nig zafascynowane.
Wirtualne habitusy cyberkultury nigdy nie bylty jednak odtaczone od
Swiata, catkowicie odcieleSnione i pozbawione potgczenia z
rzeczywistoscig materialna. Filozoficzny namyst nad cyberkulturg bytby
zatem w sposéb nieuchronny jej demitologizacja i préba opisu
faktycznych sposobow jej oddzialywania na cztowieka.

Instrumentalny i bezinteresowny wirtualny habitus
O tym, ze zyjemy w zinstrumentalizowanej kulturze pisali

przedstawiciele szkoty frankfurckiej, miedzy innymi Theodor Adorno,
Max Horkheimer oraz Herbert Marcuse [Adorno, Horkheimer 2010;

[148]



Rafat IInicki
Wirtualny habitus cyberkultu

Marcuse 1991]. W ich ocenie, cata kultura byta habitusem poddanym
kontroli rynkuy, silnie dechumanizujgcym, pozbawiajgcych ich wolnosci za
sprawg podporzadkowania logice wyboréw ekonomicznych. Habitus ten
byt wiec silnie zinstrumentalizowany - wszelka bezinteresownos$¢
wynikata w nim z kalkulacji, a wiec byla fatszywa. Przeciwko
zinstrumentalizowanej kulturze wystepowat takze Bourdieu, piszac o
bezinteresownosci jako namietnos$ci, ktora miataby realizowac¢ sie w
habitusie [Bourdieu 2009, 123]. ,Bezinteresowno$¢ jest mozliwa
socjologicznie tylko wowczas, gdy habitusy predysponowane do
bezinteresownos$ci znajdg sie w Swiatach, w ktorych bezinteresownos¢
jest wynagradzana. Wsrod tych uniwerséw najbardziej typowe sa, poza
rodzing i ekonomig wymian domowych, rézne pola produkcji kulturowe;j:
pole literackie, pole artystyczne, pole naukowe itd” [Bourdieu 2009,
125]. W cyberkulturze habitusy staja sie coraz bardziej precyzyjne i
wymierne. Pole literackie mierzone jest iloscig ,lajkow”, recenzji,
odniesien. Dotyczy to rowniez pola artystycznego. Nawet pole naukowe,
przez dtugi czas funkcjonujagce na obrzezach cyberkultury, zostato
podporzadkowane wirtualnym habitusom, przeliczajagcym popularnos¢
publikacji naukowcéw. Wynika to z merkantylnej strategii kolonizacji
wirtualnych habituséw przez ustugi cyberkultury. Nie chodzi o to, aby
nie by¢ bezinteresownym, lecz o to, aby realizowa¢ dziatanie na rzecz
innych na okreslonej platformie, tak aby bezinteresowno$¢ stata sie
kwestig kalkulacji - i praktycznie zawsze, zyskow.

Czy istnieje badZ moze istmie¢ habitus pozbawiony
instrumentalizacji? Skoro na wirtualny habitus tak silnie oddziatuje
rynek, reprezentowany przez interesy ekonomiczne producentéow
urzadzen 1 oprogramowania, ktore utrzymuja technologiczng
infrastrukture cyberkultury, to dlaczego cztowiek nie funkcjonuje
wytacznie jako bierny material, na ktéry mozna zdalnie oddziatywac?
Wynika to z chytro$ci cyberkultury. Instrumentalizacja habitusu
powodowataby jego przejscie z formy niejawnej do wyraznej i
wyrazalnej dyskursywnie. W petni zinstrumentalizowany, wirtualny
habitus cyberkultury stawatby sie dla jej uzytkownikéw czyms$
zewnetrznym, zobiektywizowanym i nie zaspokajatby ich elementarnej
potrzeby wyrazenia cztowieczenstwa. Gdyby urzadzenia techniczne oraz
oprogramowanie oddziatywaty na cztowieka w sposéb czysto
dehumanizujacy, to wywierany przez nie wptyw bylby natychmiast
rozpoznany. Nie bytby zatem habitusem. Z tego powodu producenci
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cyberkultury, czyli gtoéwnie wielkie korporacje zajmujgce sie
wytwarzaniem i utrzymaniem infrastruktury technologicznej, starajg sie
zaprojektowaé narzedzia, ktére maja jakoby stuzy¢ urzeczywistnianiu
ludzkiej bezinteresowno$ci. Doskonalym tego przykladem jest
cyberkulturowa rewitalizacja kultury daru. Ludzie obdarzajg sie
bezinteresownie wirtualnymi przedmiotami - dowodami uznania,
emotikonami, komentarzami, ale dzieje sie to w Srodowisku silnie
zinstrumentalizowanym i poddanym mechanizmom ekonomicznym.
Uzytkownicy dostarczajg w ten sposdb danych, ktore pozwalajg zarabia¢
danemu producentowi urzadzen i oprogramowania. Chytros$¢
cyberkultury polega zatem na tym, zZe instrumentalna postac¢ jej habitusu
obejmuje takze bezinteresowne akty jej uzytkownikéw, ktore
niezaleznie od ich woli s3 dalej przetwarzana przez wtascicieli platform
czy portali internetowych. W interesie tworcow cyberkultury nie lezy
hamowanie bezinteresownosci jej uzytkownikéw, lecz przeksztatcanie
jej w habitus bezinteresowno$ci zinstrumentalizowanej rynkowo.
Cyberkultura istnieje poprzez wirtualne habitusy, te za$§ sa
konstruowane przez antropotechniki uzytkownikéw przy wspoédtudziale
technicznej infrastruktury. Antropotechniki sg wypadkowa wielu
operacji technicznych i kulturowych, ktére cztowiek realizuje jako
¢wiczenia. Nie postrzega ich jednak w ten sposéb, poniewaz z duza
predko$ciag przetgcza sie pomiedzy roéznymi sferami cyberkultury, a
takze pomiedzy cyberkulturg a znajdujgca sie poza nia rzeczywistos$cia
materialng. W efekcie, nabywany przez niego habitus jest w duzej
mierze nieu$wiadomiony. W tej sytuacji, czynnikiem korygujacym i
modyfikujacym habitus sa urzadzenia i oprogramowanie. Czynig to z
perspektywy optymalizacji. Gdy uzytkownik wpisuje tekst za wolno,
dyscyplinujagcy go program moze polecic aplikacje, pozwalajaca
przy$pieszy¢ proces dzialania. Na tym polega ¢wiczenie, usprawnianie
danej czynno$ci i w tym usprawnionym juz zakresie wchodzi ona do stale
zmieniajgcego sie zestawu antropotechnik, w ramach ktérych moze
usprawnia¢ inne ¢wiczenia, oszczedzal czas, dziata¢ efektywniej.
Wirtualny habitus wulega takze radykalnym transformacjom po
wprowadzeniu interfejséw, ktére odcigzaja uzytkownika. Automatyczne
uzupetnienie stéw oraz autokorekta zwalniaja uzytkownika z
koniecznosci $ledzenia pisanego tekstu. Dzieki temu uzytkownik moze
pisa¢ szybciej. To jednak stwarza nowego typu problemy, mogace
spowalnia¢, a nie przyspieszac proces dziatania. Na przyktad, ilos¢ czasu
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poswieconego na korekte korekty wykonywanej automatycznie przez
oprogramowanie moze przekroczy¢ czas potrzebny do do starannego
napisania tekstu. Wszystko to rodzi konieczno$¢ filozoficznej krytyki
wirtualnych habituséw cyberkultury i oferowanych przez nie
udogodnien. Filozofia powinna odgrywa¢ tu role hermeneutyki
podejrzen. Powinna by¢ hermeneutykg podejrzen wycelowang w
habitusy.

Dlaczego to witasnie filozofia miataby odgrywac szczegdlna role w
interpretacji wirtualnych habitusow? Dlatego, Zze pozwala przemysle¢
relacje cztowieka i $wiata, zatrzymac to, co jest zmienne i wskaza¢ na
warunki konstytuowania sie poszczegélnych antropotechnik i ich
konfiguracji. Analiza filozoficzna nie bedzie sprowadzata sie do opisu
cyberkultury, ale zwréci sie w strone odkrywania sposobdéw
ksztattowania habitusow jej uzytkownikéw, dzieki czemu pozwoli
zbada¢ technologicznie uwarunkowanych przemiany cztowieczenstwa,
wyodrebni¢ to, co dzi§ czyni nas ludZzmi. Dopiero wtedy
przeciwstawienie sie automatyzacji zyska sens krytyczny i pozwoli
wypracowa¢ odpowiednie strategie oporu. Nie mozna jej zupetnie
wykluczy¢ i nie powinno sie tego robi¢, bowiem sama moze zosta¢ uzyte
jako narzedzie oporu: aby dobrze funkcjonowa¢ w cyberkulturze,
cztowiek musi nadaza¢ za nig swoim namystem, to za$§ wymaga
stosowania jej narzedzi i habituséw. Sytuacja ta inicjuje nowe zadanie dla
filozofii. Trzeba sie przeciwstawi¢ tezie Heideggera, Ze filozofia zostanie
zastgpiona przez cybernetyke [Heidegger 1999, 80]. Cyberkultura,
powstata na skutek rozproszenia sie cybernetyki na szereg nauk
szczegOtowych i jej uciele$nienia w otwartej konfiguracji potaczonych
sieciowo urzadzen technicznych, jest dzi$ szansg dla filozofii na zyskanie
nowego sposob bycia w stechnicyzowanej kulturze. Moze sie ona stac
nowgq filozofig zycia, opierajaca sie na syntezie operacji intelektualnych i
technicznych. Ta zmiana w myS$leniu nie bedzie jednak dowodem na to, ze
Heidegger catkowicie mylit sie w swojej diagnozie. Miat on racje o tyle, o
ile wywodzaca sie z cybernetyki cyberkultura wydaje sie, jako cato$ciowa
sfera egzystencji cztowieka, nie wymaga¢ namystu filozoficznego.
Filozofia cyberkultury powinna by¢ w pierwszym rzedzie krytyka tego
niebezpiecznego pozoru. Nie moze sie zatem, jako taka, ograniczy¢ do
roli intelektualnego ¢wiczenia akademickiego, ale musi mie¢ tez wymiar
praktyki spotecznej i kulturowej. Dlatego w ramach filozoficznego
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namystu nad cyberkulturg nalezy uwzgledni¢ sposéb, w jaki sam ten
namyst miatby by¢ on komunikowany spotecznie.

Nie chodzi o to, aby odrzuca¢ cyberkulture - co zresztg ze
wzgledu na stopien jej zintegrowania z cztowiekiem jest niemozliwe -
ale o to, aby tworzy¢ w jej ramach nowe sposoby bycia czlowieka,
poszerzajace jego cztowieczenstwo. Tego zas mozna dokona¢ jedynie
drogg ksztattowania wirtualnych habitusow i potaczonych z nimi
antropotechnik, a $cislej ujawniania tych juz istniejgcych i podjecia préb
ich transformacji. Nowe zadanie filozofii ma w tym konteks$cie zaréwno
wymiar analityczno-krytyczny, jak i praktyczno-postulatywny. Jedno jest
pewne - dopodki cyberkultura bedzie rozpatrywana jako rzeczywisto$¢
niegodna filozoficznego namystu, dopoty cztowiek bedzie skazany na
btadzenie w jej wirtualnych labiryntach.
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ABSTRACT

CYBERCULTURE'S VIRTUAL HABITUS

Cyberculture is not only a technologically disembodied information
sphere but also a contemporary dominant form of culture. This thesis is
presented by arguing that cyberculture forms virtual habitus that is
highly unconscious for its users. At the same time, virtual habitus
functions as a technology that gathers information about its users. It can
be said that it also learns about the preferences of its users. This is
established by a set of algorithms that are highly interconnected at a
certain level, one to which users of cyberculture do not have any access.
The article examines the consequences of functioning of humans in this
kind of technologically mediated culture. There is a connection between
virtual habitus (mostly unconscious) and antropotechnics (mostly
conscious) - this intersection within cyberculture is presented as a basic
mechanism that governs the being of its users. There article also features
interpretations of ways of creating virtual habitus and their growing
importance within contemporary society. In the conclusion, there is
disputed a necessary role of philosophy in deconstructing the automatic
character of cyberculture.
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