Sidey Myoo
Elektroniczny autoportret’

Portret towarzyszyt cztowiekowi od zarania dziejéw jako dzieto sztuk plastycz-
nych, na przyktad w malarstwie czy rzezbie, a w pewnym sensie jako portret
sceniczny lub literacki, czy jako fotografia (analogowa lub cyfrowa), a wspot-
czesnie takze jako forma elektronicznej autokreacji. Méwiac o elektronicznym
autoportrecie, mam na mysli taki portret, ktéry nie jest zwigzany z fizyczno-
$cia. Staram sie problematyzowa¢ portret powstajacy na uzytek srodowiska
elektronicznego? Zasadnicza réznica, jesli chodzi o mozliwosci warsztatu arty-
stycznego wynikajace z zastosowania komputeréw, polega na tym, ze mamy
do dyspozycji technologieg, a powstawanie portretu jest procesem odmien-
nym od kunsztu rzezbiarza lub malarza. Ta nowa sytuacja ujawnia znaczenie
tworczosci jako zjawiska niezaleznego od zdolnosci warsztatowych, a wykre-
owanie wlasnego portretu staje sie mozliwe dla kazdego. Znaczenie takiej
kreacji moze natomiast pociggac za soba nie tylko upamietnienie lub deko-
racyjnos¢, lecz stuzy zaistnieniu pod elektroniczng postaciag w rzeczywisto-
$ci elektronicznego realis.

W historii cielesno$¢ poddawana byfa dyskursowi sztuki (malowaniu ciata,
dofaczaniu ozdéb w celach obrzedowych lub estetycznych, czy tez spotecz-
nej dystynkgji). Jednym stowem chodzi tu o wszelkie przemiany ciata, kt6-
rych efektem byta zmiana naturalnej cielesnosci. Od starozytnosci mozna
przeciez siegna¢ po ideat piekna czy kanon postaci ludzkiej. Kanon ujawnia

1Tekst jest autoryzowanga transkrypcja wystapienia, ktore zostato zarejestrowane podczas
konferencji Dni Nowych Mediéw 2008. Kody McLuhana (Katowice, 20—22 listopada 2008).

2 K. Hayles: How We Became Posthuman. Virtual Bodies in Cybernetics. Literature and
Informatics. The University of Chicago Press, Chicago 1999, s. 47—49.

215



cztowieczenstwo pojedynczych ludzi i tworzy cztowieka takiego, jaki nie ist-
nieje w $wiecie fizycznym. Dzieki portretowi lub archetypicznemu wyideali-
zowaniu przenosi do Swiata sztuki to, co wydaje sie najlepsze w ludzkiej for-
mie, ukazujac cztowieka takim, jakim moégtby by¢. W sztuce juz od starozyt-
nosci poddawano portret cztowieka trudnemu do zrozumienia formowaniu,
odnajdujac doskonata posta¢ ludzkiego ciata, na przyktad w rzezbie. Wia-
Ze sie to z artystyczna kreacja cztowieka, podejmowaniem refleksji i abstra-
howaniem, ktére wytaniajg cztowieczenstwo z materii artystycznej, podda-
jac ciato refleksji niespotykanej w zadnej z nauk (badajacych cztowieka, ale
nie kreujacych go). Akt, kanon czy archetyp $wiadcza o wrecz irracjonalnej
fascynacji ciatem, jego pieknem lub niewystawialnoscia.

Chciatem opowiedzie¢ o autoportrecie elektronicznym. Moim celem jest
postawienie pytania o portret cztowieka w dzisiejszych czasach, czasach
mediéw elektronicznych?. Wyjasnie tez, dlaczego w tytule postuzytem sie
sformutowaniem ,autoportret elektroniczny”. Mysle, ze srodowisko elektro-
niczne znakomicie stuzy autokreacji. Wyjasniam, ze kreacje elektronicznej
cielesnosci okreslam jako fizykalizacje w srodowisku elektronicznym, czyli
cielesnos¢ stworzong na uzytek Sieci, zwtaszcza srodowiska 3D. Tak rozumia-
na autokreacja, moze prowadzi¢ do dyskursu wiasnej cielesnosci ze Swiata
fizycznego, a nastepnie do dyskursu osobowosci. W srodowisku elektronicz-
nego realis rodzi sie refleksja nad wtasng, jakkolwiek pojmowana, fizyczna
lub elektroniczna cielesnoscia, przy czym wykreowana cielesno$¢ — elektro-
niczny autoportret — jest najczesciej akceptowana i wigze sie z wartoscio-
waniem?. Wyglad lub cielesno$¢ moga zostac¢ poddane tak dalekiej mediacji,
ze cztowiek wystepuje w rzeczywistosci elektronicznego realis pod zupetnie
inng postacia niz ta ze Swiata fizycznego.

Cztowiek kreuje siebie w Sieci w coraz wiekszym stopniu. Jest to zwigza-
ne ze wzrastajaca implementacja réznych dziatan w Sieci, a takze potrzeba,

3 L. Courchesne: The Construction of Experience. Turning Spectators into Visitors. In: New
Screen Media, Cinema/Art/Narrative. Eds. M. Rieser, A. Zapp. British Film Institute. London
2002, s. 259. Praca Portrait One moze by¢ przyczynkiem dla opisania znaczenia dialogu
prowadzonego przez odbiorce z elektronicznym podmiotem, w tym wypadku kobieta,
ktéra moze wciggnac¢ w rozmowe odbiorce, zaintrygowa¢ go swoim wygladem i osobo-
woscig. Oczywista technologiczna geneza inteligencji lub w ten sposéb kreowana emo-
cjonalnos¢ nie musi odstraszac sztucznoscia lub nieprawdziwoscig — cztowiek jest zain-
teresowany inng podmiotowoscig rowniez wtedy, gdy ma ona niebiologiczne podtoze,
podobnie jak dzieje sie to ze zjawiskiem inteligencji.

4 F. Dyson: Wireless Affections. Embodiment and Emotions in New Media/Theory and
Art. ,Convergence: The International Journal of Research into New Media and Techno-
logies” 2005, vol. 11, no 4, s. 94-95. URL: <http://con.sagepub.com/content/vol11/issue4>.
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by w Sieci w jakis sposéb zaistnie¢. Czasem trudno oceni¢, zwtaszcza na po-
czatku, jakie konsekwencje przyniesie wkroczenie do $rodowiska elektro-
nicznego. Wazne staje sie to, ze interaktywne Srodowisko elektroniczne roz-
rasta sie, jest na przyktad coraz bardziej ,geste” graficznie i ,zaludnione”,
a przez to bardziej znaczace i atrakcyjne, by w nim zaistnie¢. Rozdzielam $ro-
dowiska elektroniczne, ktére maja powigzanie ze Swiatem fizycznym, takie
jak portale spotecznosciowe, blogi, osobiste strony WWW lub komunikatory
(w ktorych istnieje mozliwos¢ symulacji) od srodowiska 3D, takiego jak elek-
troniczny Swiat Second Life. Prezentacja zdjecia lub wypowiedz, na przykfad
w blogu, jest czyms innym niz zaistnienie w rzeczywistosci elektronicznego
realis, takim jak srodowisko 3D. Pierwsze majg na celu komunikacje w $wiecie
fizycznym i autoprezentacje, a nie zaistnienie za pomoca autokreacji, tak jak
ma to miejsce w przypadku Second Life. Posiadajac elektroniczne wcielenie,
cztowiek zaczyna w takim srodowisku funkcjonowac nie tylko ze wzgledu
na posiadane imie sieciowe, ale rowniez ze wzgledu na cielesnos¢ i wyglad,
budujac w ten sposdb swojg podmiotowos¢ w rzeczywistosci elektronicz-
nego realis.

Osobnym problemem jest oddziatywanie obrazu telewizyjnego, jako
mediatora swoiscie ksztattujacego odbiorce na wzér telewizyjny. Telewizja
traktowana jest przez mnie nie tylko jako prezentujaca tresci, ktére mogg stac
sie wzorem — moze réwniez zdominowac postepowanie cztowieka w swiecie
fizycznym, poddawanego na przyktad wptywom reklamy czy dostosowujace-
go swdéj czas do ramoéwki telewizyjnej, jak rowniez ksztattujagcego zapewne
na jej podstawie swe poglady>. W przypadku telewizji cztowiek jest odbiorca
przygotowanych, przetworzonych tresci. Jakikolwiek komunikat pojawia sie
w telewizji, zostaje przeksztatcony przez medium i dociera do odbiorcy sfor-
matowany dziataniem obrazotwdrczym jako tres¢ zmediatyzowana, a nie jaka
byta wczesdniej, to jest przed medialnym przetworzeniem. By¢ moze pewne

~Wyptaszczenie”, jakie powodujg media w stosunku do wszelkich tresci lub
wartosci, przez sprowadzenie ich do kategorii obrazu, powoduje, ze owe tre-
$ci traca znaczenie jako istniejagce same w sobie i staja sie ,we wtadzy obra-
zu”, bedac podmiotem oddziatywania, a nie same oddziatujac.

Czym innym jest kreacja wtasnej elektronicznej postaci de novo, stwarza-
nia samego siebie na zasadzie przeksztatcania (na przyktad zdjecia). Czym
innym jest zatem stwarzanie cztowieka w elektronicznej rzeczywistosci, jak
to sie dzieje w Second Life, a czym innym lifting dzieki programowi graficz-

5 J. Crandall: Bodies on the Circuit. In: Drive. ZKM Center for Art and Media, Hatje Cantz,
Karlsruhe 2000, s. 184-187.
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nemu dla celdw zaistnienia poprzez ,zdjecie w Sieci” w fizycznosci. Elektro-
niczny autoportret, o jakim mysle, nie pozostaje na ptaszczyZnie analizy obra-
zu, o jakiej mogliby$smy moéwié w sztukach plastycznych (malarstwie, rzezbie,
fotografii) lub portalach spotecznosciowych. Chodzi o zaistnienie w Srodowi-
sku elektronicznym 3D od poczatku, o wybér cielesnosci lub wygladu, z kté-
rym najczesciej cztowiek sie utozsamia, i ktére bedzie posiadat w spotkaniu
z innymi®.

Tworzenie autoportretu moze wynikac¢ z potrzeby zmiany, majacej zrédto
w cztowieku: jakiegos wygladu, cielesnosci, dazenia do postaci, w jakiej czto-
wiek sie wyobraza, albo przynajmniej w celu doswiadczenia danego rodzaju
wcielenia. Mysle, ze z kolei tworzenie tozsamosci elektronicznej wynika z wielo-
liniowego, a nawet wieloptaszczyznowego oddziatywania z innymi osoba-
mi w srodowisku elektronicznego realis. Ma zapewne bardziej ztozony cha-
rakter, gdy chodzi o interdyscyplinarny opis. Dokonuje sie to réwniez dzieki
strategiom, ktére bazuja na tak zwanej anonimowosci — mozna to nazwac

,narodzeniem sie dla elektronicznego swiata”, w ktérym cztowiek sam sie-
bie doswiadcza, probuje zaistnie¢ na rézne sposoby, przy czym jasne jest,
ze takich mozliwosci nie daje rzeczywisto$¢ Swiata fizycznego.

Odsuwajac na bok tematyke elektronicznej tozsamosci, warto wspomniec
0 jednym z trzech proceséw, opisanych przez mnie w innym miejscu, to jest
o inkorporacji (obok egzystencjalizacji i inkarnacji), czyli przyjmowaniu elek-
tronicznego ciata, co dotyczy gtéwnie Swiatéw elektronicznych 3D. Inkor-
poracja moze by¢ poczatkiem ksztattowania wtasnego wygladu w Swiecie
fizycznym. Cztowiek stara sie wtedy przyjac¢ wartosci, jakie posiada jego elek-
troniczne wcielenie i na taki wzor siebie kreowad. Jesli sie tak dzieje, elek-
troniczny autoportret moze zdominowa¢ cztowieka w Swiecie fizycznym

— portretem mozna wtedy nazwac cielesnos¢ cztowieka w swiecie fizycz-
nym, ktora jest ksztattowana na wzér wcielenia elektronicznego. Elektronicz-
nie sfizykalizowanego cztowieka traktuje jako rzeczywistego, istniejagcego
w elektronicznym realis, ktére staje sie realng sferg dla ludzkiego dziatania.

Tematyka elektronicznego autoportretu wywotuje problem otwartosci
na wptywy, jakim podlega cztowiek w otwartym srodowisku Sieci. Staram
sie zaakcentowad potrzebe otwartosci, traktujac ja nie tylko jako ceche sro-
dowiska elektronicznego, ale jako kategorie antropologiczng, ceche czto-
wieka, ktora jest zasadniczg determinantg w procesie autokreacji. Otwartos¢
na zmienno$¢ wtasnego wygladu jest dopuszczaniem mozliwosci cielesnej
odmiennosci. Wigze sie to z nastawieniem na zmiane wynikajacg z interak-

6 Dyson: op. cit., s. 86.
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tywnego uczestnictwa w srodowisku elektronicznego realis. Otwartos¢ z jed-
nej strony dominuje, determinuje cztowieka w Sieci i ujawnia jego ograni-
czenia, z drugiej stwarza poczucie wolnosci autokreacji. Kreacja autoportretu
swoiscie skazana jest na otwartos¢, zaréwno ze wzgledu na nature rzeczy-
wistosci elektronicznej, jak i zanurzonego w nig cztowieka, ktéry w Swie-
cie fizycznym podlega innym oddziatywaniom i kryteriom wartosciowa-
nia. Otwarto$¢ moze stuzy¢ powstaniu cielesnosci, o jakiej cztowiek mogtby
jedynie marzy¢ w rzeczywistosci $wiata fizycznego (w zakresie mozliwosci
technicznych programu, ktére juz dzisiaj wydaja sie nieograniczone), przez
Co zmienia sie jego nastawienie do innych ludzi’.

Kreujac swojg posta¢ w formie elektronicznego autoportretu, najczesciej
wykracza sie poza dotychczasowa, znana ze $wiata fizycznego forme ciele-
snosci. Elektroniczny autoportret to dopetnienie cztowieka otwierajacego sie
na doswiadczenie, ktérego nie zna on ze wzgledu na odmiennos$¢ rzeczywi-
stosci $wiata fizycznego i elektronicznego realis.

Moja wypowiedz ma takze troche osobisty charakter, poniewaz od pét-
tora roku dziatam w Academia Electronica w Second Life, prowadzac wykta-
dy otwarte, a w tym roku kurs akademicki ,Srodowisko elektroniczne jako
rzeczywistos$¢ cztowieka”, ktory jest honorowany przez Uniwersytet Jagiel-
lonski. Moja dziatalnos¢ w Academia Electronica jest rodzajem autoportretu
wyktadowcy, podejmujacego dziatalnos¢ w srodowisku otwartym. W elek-
tronicznej sali wyktadowej spotykam studentdéw, ktérych czasem znam gtéw-
nie z Second Life, a nasze relacje wynikajg z sytuacji edukacyjnej w Academia
Electronica (ze wzgledéw formalnych posiadam dokumentacje uczestnikéw
kursu, ale znaczenie majg gtéwnie: imie sieciowe i postac elektroniczna).

Academia Electronica jest ze swojej natury srodowiskiem otwartym —
w wykfadach uczestnicza stuchacze ze spotecznosci Second Life, co daje
dodatkowy impuls, gdyz w sali znajdujg sie czasami osoby w réznych wcie-
leniach, od ,zwyktych” zwierzat (na przyktad kotéw, liséw lub wazek) do fan-
tazyjnych smokéw (czasem wrecz niemieszczacych sie w sali wyktadowej).
Sa takze osoby, ktére dbaja o cotygodniowa odmiennos¢ wcielen, przyjmu-
jac réwniez postac roslin lub przedmiotow. Zdarzato sie, ze wyktad prowa-
dzony byt przez osobe, ktéra przybrata postac kota. Wszystko to nie zmienia
faktu, ze wciagz mamy do czynienia z merytorycznoscia sytuacji edukacyj-
nej, a wcielenie elektroniczne jest jedynie wyborem stuzacym ekspresji

7 P. Weibel: The Intelligent Image. Neurocinema or Quantum Cinema? In: Future Cine-
ma. The Cinematic Imaginary after Film. Eds. J. Shaw, P. Weibel. The MIT Press, Cambridge
(MA) 2003, s. 601.
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osobowosci. Wcielenie stuzy gtéwnie zainteresowanej osobie, wyraza osobi-
ste nastawienie do $wiata, czasem zapewne uatrakcyjnia prezentacje. Wia-
$nie taka réznorodnos¢ wcielen, z jakimi mozna sie spotka¢ w Swiecie Second
Life, moze zmieni¢ nastawienie do znaczenia wygladu jako komunikatu. R6z-
norodnos¢ ludzkich elektronicznych wcielen sprawia, ze sytuacja edukacyj-
na moze wytoni¢ znaczenia, jakie nie s znane ze $wiata fizycznego i przez
to wptyna¢ na przyktad na poczucie obcosci w odniesieniu do sytuacji spo-
tykanych w rzeczywistosci elektronicznej. Stad potrzeba otwartosci ze stro-
ny prowadzacego wyktad, a rbwnoczesnie takiego zaistnienia, by nie zostat
podwazony sens edukacji sieciowej w Srodowisku otwartym.

Wczesniej juz wspomniatem, ze fotografia moze funkcjonowac jako pod-
stawa dla swoiscie rozumianego autoportretu elektronicznego. Mam na mysli
przyczynkowos¢ zdjecia do formatowania cielesnosci cztowieka. Przyktadem
s takie portale, jak Nasza-klasa lub Facebook, w ktérych spotyka sie ludz-
kie portrety — zdjecia lub ich cyfrowe przetworzenia, albo szerzej — czto-
wieka portretujacego na swdj sposéb wiasne zycie, czesto poddajacego sie
przy tym autokreacji. By¢ moze potrzeba autokreacji prowokuje do zaist-
nienia w Sieci pod inng forma, odmienng od tej ze $wiata fizycznego. Cho-
dzi mi o to, ze technologia moze w tatwy sposéb postuzy¢ takiej autokreacji,
w ktérej cztowiek ,poprawia” swéj wyglad.

Fotografia, w przeciwienstwie do obrazu malarskiego, jest najczesciej
dostownym sportretowaniem osoby. Gdy w Sieci mamy do czynienia ze zdje-
ciem przetworzonym komputerowo, cztowiek zaczyna w takiej postaci funk-
cjonowac. Powiedzmy, ze nie musi to mie¢ wiekszego znaczenia, dopdki nie
uswiadomimy sobie alinearnosci srodowiska i potrzeby zaistnienia w Sieci
na zasadzie otwartego upowszechniania wtasnego obrazu. Dostepnos¢ czto-
wieka w Sieci jest najczesciej wieksza niz w Swiecie fizycznym, wiec moze
to rodzi¢ refleksje nad wygladem. Fotografia nieprzetworzona cyfrowo stu-
zytaby upamietnieniu cztowieka takim, jakim jest w Swiecie fizycznym, ale
zaposredniczenie w portalu spotecznos$ciowym moze prowokowac do prze-
tworzenia fotografii i wejscia w symulacje tego, jakim cztowiek chciatby by¢.
Autokreacja elektronicznego wcielenia w rzeczywistosci elektronicznej 3D, jak
juz wczesniej stwierdzitem, stuzytaby stworzeniu siebie niezaleznie od $wia-
ta fizycznego — cztowieka powstajacego od poczatku i wcielonego w swiat
elektroniczny. W srodowisku elektronicznym 3D nie chodzi o obraz i symu-
lacje, ale o stwarzanie cielesnosci — fizykalizacje. Cztowiek zyskuje wyglad,
na jaki sie zdecydowat, dzieki czemu osigga jedno$¢ emocjonalng ze swoim
elektronicznym ciatem.
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Przypomina mi sie tutaj pewna anegdota. Kiedys, gdy omawiatem ten pro-
blem ze studentami, jedna ze studentek wyjeta swéj dowdd osobisty i poka-
zata zdjecie mowigc, ze u fotografa podczas robienia zdjecia nie uchwycono
ucha wymaganego przy zdjeciach do dokumentéw. Fotograf powiedziat —
mniej wiecej tak to brzmiato: ,Niech sie pani nie martwi, ja skopiuje i dorobie
pani ucho z innego zdjecia” — i ona ma takie zdjecie: z uchem kogos$ inne-
go. Chodzi o to, ze portret, tak jak w tym przypadku dokumentujacy osobe
w $wiecie fizycznym, nie musi mie¢ znaczenia, jest jedynie obrazem. Skfa-
niatbym sie do stwierdzenia, ze zdjecie, czyli portret-obraz jest symulacja,
a na skutek uptywu czasu w ogole traci zwigzek z fotografowang osoba. Jest
to zwtaszcza widoczne, gdy mamy do czynienia z fotografig przetworzona
komputerowo, gdy powraca ona do $wiata fizycznego jako oderwany od Zré-
dta twér dokumentujacy osobe w swiecie fizycznym.

Z filozoficznego punktu widzenia zastanawiajace jest, ze obraz w 0g6-
le wigzany jest z czyja$ tozsamoscia®. Dlaczego tak jest, ze media powodu-
ja, iz to, co jest ich trescia, traktowane jest jako realne? W przypadku tele-
wizji nie weryfikujemy obrazu z rzeczywistoscia fizyczng, bo tego zrobic sie
po prostu nie da, wiec zostaje do zaakceptowania rzeczywisto$¢ medialna,
a proba jej zaprzeczenia lub zaprzeczenie jej ,realnosci” moze wrecz pro-
wadzi¢ do rozdzwieku w pojmowaniu rzeczywistosci. Zaprzeczajac prawdzi-
wosci lub ,realnosci” rzeczywistosci medialnej, w ktorej cztowiek zyje, a kto-
ra zaczatby negowac, zapewne utracitby zwigzek z wieksza czescia $wiata,
do ktérego sie odnosi, gdyz rzeczywisto$¢ medialna jest znaczacym zrédtem
wiedzy o swiecie. Chce przez to powiedzie¢, ze z perspektywy analizy obra-
zu technicznego, trudno o rzeczywistosci medialnej stwierdzac inaczej niz
przy pomocy pojecia symulacji. W przypadku rzeczywistosci elektroniczne-
go realis mozna stwierdzac o rzeczywistych lub prawdziwych zdarzeniach.
Oczywiscie ptaszczyzny ontologiczne s3 tu rézne, przy czym tak jak o rze-
czywistosci $wiata fizycznego nie wypowiadamy sie w ogdle, tak o rzeczywi-
stosci medialnej wypowiadamy sie krytycznie odnosnie do jej wiarygodno-
$ci. Z kolei w srodowiskach 3D upatrujemy kreacji, ktorej opis ontologiczny
(czyli ontolektronika) pozwolitby na potraktowanie tej sfery istnienia jako rze-
czywistej i zawierajacej prawdziwe byty, istniejgce w elektronicznym wciele-
niu. Chciatbym przywofac tu jako przyktad dzieto Paula Sermona, Telematic
Dreaming (1992) — przedstawiajgce sytuacje, w ktérej obraz moze by¢ bra-
ny pod uwage jako co$ innego, jako nie-obraz, trudno do korca powiedzie¢

8 A. Jones: Decorporealization. In: Sensorium — embodied experience, technology, and
contemporary art. Ed. C.A. Jones. The MIT Press, Cambridge (MA) 2006, s. 133—136.
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jak to nazwac: zobrazowany cztowiek, elektroniczny podmiot®. W Telematic
Dreaming mamy do czynienia z intymna sytuacja, zwigzana z przebywaniem
odbiorcéw na osobnych tézkach w przestrzeni fizycznej, ale bedacych wspol-
nie, razem ze sobg dzieki interaktywnym, wzajemnym obrazom rzutowanym
na tézka w dwéch miejscach, w ktérych znajduje sie instalacja w przestrze-
ni fizycznej. Dzieki faczeniu obrazoéw powstaje zastanawiajgca sytuacja: nie
tyle zatraca sie rozréznienie pomiedzy obrazem a cztowiekiem, ile akcentu-
je sie fakt, iz cztowiek moze wystepowac pod elektroniczng postacig inter-
aktywnego obrazu. Taka relacja pomiedzy dwojgiem ludzi, ktérzy znajdu-
ja sie w odlegtych miejscach w przestrzeni fizycznej, powoduje, ze dzieki
interaktywnosci elektronicznej wspotistniejg oni ze sobg jako elektroniczne
postacie. Odbiorcy maja dodatkowo do dyspozycji wglad w pofaczony, ich
wspolny obraz na monitorach umieszczonych w obydwu miejscach w prze-
strzeni fizycznej. Zwigzek pomiedzy cztowiekiem a cztowiekiem-obrazem
staje sie znaczacy dla odbiorcow, wartosciowy i po prostu wazny, rzeczywi-
sty. Powstaje sugestia, ze zjawisko to, bedace podstawg dla telematyczno-
$ci, moze mie¢ kluczowe znaczenie dla opisu relacji miedzyludzkich w $ro-
dowisku elektronicznym. Niezaleznie od tego, jest to przeciez sytuacja dos¢
osobista, zwigzana z pewnym emocjonalnym nastawieniem. Chodzi jednak
o to, ze Sie¢ pod tym wzgledem chtonna jest cztowieka, a cztowiek w tatwy
sposob do Sieci przenika'™.

Gdy cztowiek przekracza granice pomiedzy rzeczywistosciami, dziatajg réz-
ne determinanty. Dziata immersja, ktéra swoiscie ,odsysa” od $wiata fizycz-
nego. Dziata teleobecnos¢, ktéra umozliwia zaistnienie w relacjach z innymi
ludZmi pod wykreowang postacia, co jest wyjatkowg sktadowa dla budowa-
nia relacji miedzyludzkich. Dziata interaktywnos¢. Oczywiscie elektronicz-
ny autoportret wynika z funkcjonowania technologii komputerowej, ktéra
umozliwita dalekie przeksztatcenia w mysleniu o cielesnosci i tozsamosci.
Dostrzezenie siebie jako awatara moze budzi¢ od razu stan zaangazowania,
odniesienia sie do ciata z rzeczywistosci swiata fizycznego. Dzietem sztuki

9 Strona Telematic Dreaming Statement. URL: <http://creativetechnology.salford.ac.uk/
paulsermon/dream>.

10 Przytoczmy prace zatytutowana Gulliver’s World (2003), URL: <http://90.146.818/en/cen
ter/current_exhibition_detail.asp?iProjectiD=12771>, ktéra stanowi jeszcze inny sposéb stwo-
rzenia autoportretu. Instalacja dziata w oparciu o technologie greenboksu i prezentowana
jest na statej wystawie w Ars Electronica Center w Linzu. Dzieki doswiadczeniu Gulliver’s
World mozna przenies¢ sie do wykreowanego elektronicznie swiata, po uprzednim sfo-
tografowaniu odbiorcy w greenboksie. W swiecie elektronicznym Gulliver’s World moz-
na z kolei wykona¢ fotografie, swoiste zdjecie z wycieczki, co zresztg uczynitem i wysta-
tem do domu jako widokéwke z pobytu w Linzu.
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kontestujacym odmiennos¢ od fizycznej cielesnosci lub réznorodnos¢ cie-
lesnosci jest praca sieciowa Victorii Vesny Bodies INCorporated (1995)". Jest
to wspaniate dzieto sieciowe, niezwykte w swojej ekspresji estetycznej, nawia-
zujace do horyzontu, jaki cztowiek roztacza przed samym soba, stwarzajac
swoje ciato na przyktad ze szkfa czy metalu. Proces kreowania elektronicz-
nego ciata poréwnywalny jest do wytaniania sie cztowieka w nowej for-
mie i materii, na ksztatt narodzin w nowej substancji. Jest to przyjmowa-
nie pewnej cielesnosci, z ktérg odbiorca-autokrator spotyka sie jak z czyms
nowym, osobistym i rownoczesnie wartosciowym. Dzieto tym bardziej pobu-
dza do refleksji, ze wykracza poza aspekt sieciowy, dotyczy cielesnosci jako
takiej, cztowieka z jednej strony przywigzanego do swojego ciata biologicz-
nego, zabiegajacego o nie, a z drugiej, pragngcego zmiany i nowego wcie-
lenia, w ktérym biologizm jest symbolicznym powigzaniem z materig ciele-
snosci oraz duchem poszukujgcym réznych materii dla ciata.

Chciatbym na koniec nawigza¢ do wypowiedzi profesora de Kerckhove’a
i uzupetni¢ kwestie tacza bionicznego. Mam na mysli bioport, na przyktad
podobny do tego, ktéry posiada profesor Kevin Warwick, zajmujacy sie
od lat tym zagadnieniem™. Technologia facza bionicznego pokazuje, czym
moze by¢ autokreacja dla cztowieka — mysle o badaniach przeprowadzo-
nych w Cyberkinetics — majacych stuzy¢ wykorzystaniu bioportu dla celéw
medycznych, tak jak ma to miejsce w przypadku sparalizowanego pacjenta
Matthew Nagela, ktéremu wszczepiono bioport BrainGate®. Cho¢ pacjent jest
sparalizowany od szyi w dét i prawdopodobnie nie wstanie z wézka inwalidz-
kiego, to jednak w swiecie wykreowanym elektronicznie mégtby funkcjono-
wac pod postacia elektroniczng. Z tego powodu méwitem o kreowaniu jako
fizykalizacji ciata w srodowisku elektronicznym. BrainGate to chip doprowa-
dzony do mézgu, dziewiecdziesiecioczteroodnogowy procesor, dzieki kté-
remu istnieje — z wykorzystaniem aktywnosci fal mézgowych — mozliwos¢
sterowania urzqdzeniami zarbwno w $wiecie fizycznym, jak i kreacji Srodowi-
ska elektronicznego. Cztowiek intencjonalnie ,zmienia $wiat”. Czym moze by¢
dla Matthew Nagela srodowisko elektroniczne? Co moze oznaczac dla nie-
go elektroniczny autoportret lub elektroniczna cielesnos$¢? Jaka jest wartosc¢
zaposredniczenia? Jest to sytuacja tragiczna, ale mysle, ze jednak warto wspo-
mnie¢, iz w tym wypadku technologia i Srodowisko elektroniczne sprawiaja,

" Strona Bodies INCorporated. URL: <http://vv.arts.ucla.edu/projects/95-97/bodies_inc/
installation/bodies_inc_install.htm>.

12 Strona Kevina Warwicka w University of Reading. URL: <http://www.kevinwarwick.com>.

13 Strona BrainGate. URL: <http://www.braingate.com>.
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iz Matthew Nagel ma mozliwo$¢ podjecia aktywnosci zyciowej przynajmniej
w czesci, podobnie jak inni ludzie. Technologia ta rozwija sie juz kilka lat i jest
dzi$ szerzej rozpowszechniona. Mysle tutaj o takich projektach, jak na przy-
ktad Cyberhand — projekcie bionicznej protezy reki, ucha lub oka, a takze
implancie wewnatrzmdzgowym. Powstaty réwniez urzadzenia bezinwazyj-
ne, ktére zyskaty powszechnos¢ zastosowania, na przyktad Emotiv Systems.
Na zakonczenie chce jeszcze dodag, ze na przyktad w swiecie Second Life
ludzie kreuja sie na jaki$ wzér (na przyktad archetypicznie). W zasadzie moz-
na powiedzie¢, ze maja piekne, atrakcyjne ciata, co w rzeczywistosci Swiata
fizycznego nie zawsze jest mozliwe. Uzytkownicy Second Life, jak sadze, two-
rza je najczesciej z zapobiegliwoscia i intuicyjnie, bez wchodzenia w szczegé-
ty przyczyn, dla jakich dokonuja tego typu kreacji. Wielos$¢ ludzkich elektro-
nicznych wcielen pokazuje potrzebe modyfikowania lub zmiany cielesnosci,
albo przynajmniej chec stosowania strategii zachowan znanych z doswiad-
czenia innego, elektronicznego wcielenia. Cielesno$¢ w srodowisku elek-
tronicznego realis budzi refleksje nad jej dualizmem, znaczeniem i akcepta-
¢ja. Elektroniczny autoportret pozostaje dla mnie dyskursem prowadzacym
do rzeczywistego kreowania swojej fizycznosci pod postacia elektroniczng
— gdy cztowiek zaczyna istnie¢ ,w nowej skérze”, cielesnos¢ moze zaczaé
zyskiwac inne znaczenie.
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