Filozofia sieci*

Sidey Myoo

W artykule przedstawiam ogolne zatozenia filozofii sieci oraz opisuje osro-
dek akademicki Academia Electronica (niezalezny uniwersytet funkcjonu-
jacy w sieci), jako przyktad praktycznej realizacji prezentowanych pogladow
filozoficznych. Academia Electronica scharakteryzowana zostaje w kontek-
Scie postulatu ontologicznego dotyczgcego rzeczywistosci elektronicznej
traktowanej jako sfera bytu. Podtozem dla poruszanych tresci jest filozo-
ficzna refleksja nad zaangazowaniem wspétczesnego cztowieka w sie¢,
rodzajami jego aktywnosci w sieci i czasem, jaki poswieca na korzystanie
z sieci. Mojg gtéwng tezg jest mysl, ze mozliwos¢ tworzenia w sieci wta-
snych, intymnych przestrzeni oraz prowadzenia w jej ramach intensywnej
komunikacji z innymi jej uzytkownikami sprawia, ze rzeczywisto$¢ wirtualna
nie moze by¢ traktowana jako sztuczna i nieautentyczna. Zdecydowatem sie
na taka dwoistg konstrukcje tekstu, gdyz uznatem, ze analiza teoretyczna
nie jest przekonujgca woéwczas, gdy nie pocigga za sobg rzeczywistych
konsekwencji. Filozofia sieci domaga sie uznania prawdziwosci ludzkiego
dziatania w rzeczywistosci elektronicznej oraz dokonania rozpoznan doty-
czacych ontologicznych wiasciwosci tej sfery bytu - ktos, kto przez wiele
godzin dziennie pracuje przed komputerem, nie moze dtuzej twierdzi¢, ze
ma do czynienia z czym$ sztucznym i nierzeczywistym, bedacym jedynie
symulakrum.

Komputery umozliwiajq tworzenie w nowy sposob.

Dzieki komputerom mozemy nasladowac nature

albo jg porzucic i budowac drugq nature,

ograniczong jedynie mozliwosciami wyobrazni i abstrakcji.
Obiekty na monitorze nie posiadajq jedynie

odniesienia do wtasnosci fizycznych — w tym znaczeniu

zycie na wyswietlaczu jest pozbawione takiego Zrodta i fundamtu.
Wyswietlacz jest miejscem, gdzie znaki

odnoszqce sie do realnosci mogq realnosc zastepowac.

Sherry Turkle, Life on the Screen. Identity In the Age of Internet

To, co chce powiedzied, to tylko tyle,
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Ze musisz zastanowic sie nad technologiq,

musisz jej uzywac, poniewaz ona jest w twoim krwiobie%u.
Technologia bedzie poruszac sie i mowic poprzez ciebie
czy tego chcesz, czy nie. Lepiej tego nie ignoruj.

Tim Etchells, Certain Fragments: Contemporary Performance and
Forced Entertainment

1. Pewna historia

Pewna po6zng nocy, bedac w glebokiej immersji, zanurzony
w rzeczywistos¢ Second Life, udalem sie na pewne wybrzeze, by
przed wyjsciem z elektronicznego swiata chwile jeszcze poby¢ na
plazy. Na interfejsie ustawitlem pore zachodu stonica i potozylem sie
na lezaku. Po chwili podeszia do mnie kobieta, o ile dobrze pamie-
tam z Niderlandow, i po krétkim, zwyczajowym powitaniu powie-
dziala, ze dzisiaj stala sie¢ bezdomna. W pierwszym momencie nie
zrozumialtem, jak kto$, kto siedzi przed komputerem, moze by¢ bez-
domny. Okazalo sie, ze nie chodzilo jej o dom istniejacy w Swiecie
fizycznym, ale o dom w Second Life, ktéry zbudowala z mezczy-
zng poznanym w tym w Swiecie i w ktorym zyla tu przez ostatnie
dziewie¢ miesiecy. Niezaleznie od swojego zwigzku w Second Life,
gdzie codziennie spedzala czas i gdzie miala dziecko (bota), byla
w zwigzku malzenskim w Swiecie fizycznym. W dniu, w ktorym
spotkatem te kobiete, zakonczy! sie jej zwigzek w Second Life.

2. Filozofia sieci

Chcialbym, aby powyzsza historia stala sie przyczynkiem do
omoOwienia przeze mnie zagadnien filozoficznych zwigzanych z
ontologia bytéw elektronicznych i z czlowiekiem. Podejmowanie
takich rozwazan wynika z coraz czestszej i coraz bardziej intensyw-
nej aktywnosci czlowieka w sieci, w ktorej z czasem odnajduje on
zupelnie nowe tresci, nierzadko jednoczesnie ,zanikajac” w pew-
nym stopniu w swiecie fizycznym. Nie traktuje zjawisk sieciowych
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jedynie jako narzedzia stuzgcego komunikacji, nie mysle o niej row-
niez w kategoriach uzytkowosci. Sie¢ uznaje za przestrzen rzeczy-
wistych ludzkich dzialan majacych wymiar ontologiczny i antropo-
logiczny. Poniewaz zdarzenia majace miejsce w sieci uwazam za tak
samo wazne, jak te wystepujace w swiecie, postuguje sie pojeciami
rzeczywistosci elektronicznej i rzeczywistosci fizyczne;j. Szczegdlnie
duza wage przywiazuje do problemu swiatow wytwarzanych przy
pomocy grafiki 3D, w zwigzku z czym, gdy pisze o ,Swiecie elek-
tronicznym”, mam na mysli taki wiasciwe rodzaj rzeczywistosci —
miejsce w sieci, w ktorym ludzie gromadzg sie bezprzyczynowo, dla
samego faktu wspdluczestnictwa czy z pobudek egzystencjalnych.
Podkreslam duze znaczenie Swiata elektronicznego, gdyz posiada
on zdolnos¢ asymilowania roznych rodzai ludzkiej aktywnosci —
taki Swiat jest interesujacy dla filozofa.

Poprzez »Swiat« rozumiem, mowigc wprost, miejsce gdzie jest
ziemia i niebo, rzekiidrzewa, pustynie i }gki, z regularnie wedru-
jacym stoncem nad horyzontem, ksiezycem, ktory przesuwa sie
nad granig i wiele wiecej elementow natury, ktore dyskretnie
stanowig o miejscu: to grawitacja 1 wiatr oraz ocean im odpowia-
dajacy. Wszystko to zobrazowane jest na wyswietlaczu kompu-

tera przed Toba. Sg tam rowniez ludzie'.

Filozofie sieci rozumiem jako dziatl filozofii, w ramach ktérego
podejmowane sa rozwazania nad wszelkimi zagadnieniami zwig-
zanymi z siecig. Ponadto przyjmuje, ze zjawiska sieciowe moga byc¢
analizowane jako niezbedne do zrozumienia wspolczesnego czlo-
wieka i $wiata. Uznaje, ze filozofia jest dzi§ w znacznie wiekszym
stopniu zobowigzana do opisywania tych zjawisk, niz inne dzie-
dziny nauki. Wigze sie to przede wszystkim ze zwroceniem sie ana-
lizy filozoficznej w strone badania technologii i stechnologizowanej
rzeczywistosci, czyli z potraktowaniem filozofii jako nauki o impon-

1 Wagner James Au, The Making of Second Life. Notes from the New World, Harper Collins, e-books,
New York 2008, s. VI.
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derabiliach technologii. Analize nowych fenomenow uwazam za
powinno$¢ humanistyki wobec czlowieka, ktdry w coraz bardziej
Scisly sposdb wspolistniejac z technologia, czesto nie dostrzega
powaznych zmian, jakie niesie ona ze soba.

Czlowiek pracuje, przezywa emocje i spedza czas w obydwu
rzeczywistosciach, a dziatania, ktorym podlega i ktére sam prowa-
dzi, w obydwu tych rzeczywisto$ciach majg autentyczny charak-
ter — rzeczy i ludzie istnie¢ moga jednoczesnie w réznych swiatach
w sposOb prawdziwy. Technologia opanowuje rozne sfery ludzkiego
zycia, kreujac wcigz nowe obiekty i powiekszajace sie przestrzenie,
co dotyczy nie tylko rzeczywistosci elektronicznej, funkcjonujacej
w sieci, ale takze fizycznego otoczenia czlowieka — przykladem sa
chocby inteligentne urzadzenia. Uwazam, ze traktowanie kompu-
tera jedynie jako narzedzia, jest nie tylko bledem, ale i zfudzeniem,
bo komputer (interfejs) umozliwia przejscie do innego Swiata:
,Obraz staje sie zatem obrazem-interfejsem. Peini funkcje bramy do
innego Swiata, jak ikona w Sredniowieczu lub lustro we wspolcze-
snej literaturze i kinie. Miast unosic sie na jego powierzchni, ocze-
kujemy mozliwosci wejscia «do» obrazu™.

Wchodzacnaniecowyzszy poziom abstrakcji, komputer potrak-
towac mozna jako ewoluujgce urzadzenie, nieustannie udoskonala-
jace swoje wlasne mozliwosci. W takim rozumieniu komputer oso-
bisty przestaje by¢ konkretnym przedmiotem, a staje sie przejawem
technologii na danym etapie jej rozwoju. Wiagze sie to z pojmowa-
niem technologii jako nauki rozwijajacej sie dzi§ w sposob niepo-
rownanie szybszy niz inne dziedziny, co pozwala nam snu¢ futu-
rologiczne wizje i wyglaszac sady dotyczace jej przysztego wpltywu
na cztowieka3. Stwierdzenia w rodzaju: ,w przyszlosci powstana

2 Lev Manovich, Jezyk nowych mediow, przel. Piotr Cypryanski, Wydawnictwa Akademickie i Profe-
sjonalne, Warszawa 2006, s. 422-423.
3 Jan Olsen Berg Kyrre, Becoming through Technology, [w:] Jan Olsen Berg Kyrre, Evan Selinger,

Sgren Riis (red.), New Waves in Philosophy of Technology, Palgrave Macmillan, New York 2009, s. 40-61
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szybsze procesory i komputery” uwazam za sad o przysztosci, a nie
przypadkowe zdanie niemajace uzasadnienia w nauce. Technolo-
gia nigdy nie przestala sie rozwija¢, wcigz objawiajac swoja coraz
doskonalsza postac i rownoczesnie systematycznie oddalajac czlo-
wieka od natury, ktdra z kolei — za sprawa techniki i technologii —
przeksztalcana jest w artefakt.

Zasadniczy problemem wspdtczesnosci stanowia klopoty z filo-
zoficznym rozstrzygnieciem tego, czym jest dzi$ rzeczywistosc. Jak
filozofia ma odnie$c sie do rzeczywistos$ci fizycznej i elektronicznej,
immaterialnej (bedacej hybrydowa postacia bytu)? Jaka jest war-
tos¢ umozliwianego przez roznorodne urzgadzenia funkcjonowania
w sieci i zwigzanej z nim cigglosci komunikacji miedzy uzytkowni-
kami? Jak w kategoriach ontologicznych pojmowac i wartosciowac
immaterialng, elektroniczng postac¢ bytu, ktory znamy ze Swiata
fizycznego, ale ktdéry przybiera teraz zupelnie nowa forme.

Rzeczywisto$¢ ma charakter bimodalny, co znaczy, Ze jest
okresSlana przez dwie ontologie. Nie bede szerzej zajmowat sie tu
zagadnieniami augmentalizmu i immersjonizmu, niemniej zazna-
czy¢ musze, ze wlasnie ze wzgledu na istnienie tych dwéch réz-
nych ontologi kategoria augmentalizmu budzi moje watpliwosci.
Immersjonizm z kolei zaklada przekierowywanie intencjonalno-
$ci obecnej w Swiecie fizycznym do Swiata elektronicznego, przy
rownoczesnym zahamowaniu aktywnosci (np. zmystowej) w tym
drugim. Nie jest dla mnie jasne, jak nalezy rozumiec¢ poszerzenie
Swiata fizycznego, gdy w gruncie rzeczy chodzi raczej o dodanie do
owego $Swiata fizycznego odmiennej ontologicznie przestrzeni elek-
tronicznej. Pewng intuicje dotyczaca odmiennosci bytow fizycz-
nych i elektronicznych w odniesieniu do problemu augmentalizmu
wyrazil Jeff Buechner:

oraz Erich Horl, Luhmann, the Non-trivial Machine and the Neocybernetic Regime of Truth, ,,Theory
Culture & Society” 2012, vol. 29, nr 3, s. 94-121.
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Celem tego artykulu jest wykazanie, ze idea rzeczywistosci

poszerzonej jest filozoficznie niespojna. Przyczyny tego istnieiq
a priori. Nie chodzi o to, ze sama koncepcja nie ma sensu, ale
raczej o to, ze jest fizycznie lub technologicznie niemozliwa to
zrealizowania. [...] Mdj cel nie dotyczy ograniczen Swiata fizycz-
nego, ale raczej koncepcji poszerzania rzeczywistosci i metafi-
zycznych ograniczeniach narzucanych przez filozoficzne teorie

bytow fikcyjnych®.

Twierdzenia, w ktorych zjawiska sieciowe traktowane byly
jako rodzaje rzeczywistosci, pojawialy sie w literaturze od lat 70.
w intuicjach tych $wiat elektroniczny traktowany byt jednak jako
cos sztucznego, nierzeczywistego. Przyczynag takiego sposobu mysle-
nia bylo najprawdopodobniej rozpowszechnienie sie pojecia virtual
reality, ktore sugeruje istnienie rzeczywistosci stabej ontologicznie
— wigze sie ono z czyms$ nieistniejacym, efemerycznym, potencjal-
nym, a nie odsyta do bytu, ktory miatby wyrazistg postac. Gdy ktos
twierdzi, ze posiada wirtualne pienigdze, moze mie¢ na mysli, ze
ktos obiecal mu ich wreczenie — i w tym znaczeniu sg one nieist-
niejace, bo osoba ta nie jest w ich posiadaniu - albo ze ma pienig-
dze w postaci elektronicznej, tj. istniejace jako rzeczywiste na jego
koncie bankowym. Z ontologicznego punktu widzenia mozna wiec
wprowadzic¢ rozrdoznienie na to, co wirtualne i to, co elektroniczne.
Pienigdze wirtualne sa nierzeczywiste, nie istniejg na koncie, to np.
pieniadze, na ktore sie oczekuje. Z kolei pienigdze elektroniczne nie
istnieja w postaci fizycznej, ale sa rzeczywiste: prawdziwe, a nie
wirtualne.

Znaczace w kontekscie ontologii bytow elektronicznych sa, pty-
nace gldwnie z analizy psychologicznej, refleksje Sherry Turkle:

Czym jest realnos¢? To pytanie moze przyja¢ wiele form. Co
chcielibySmy traktowac jako realno$¢? w jakim stopniu nasze

4 Jeff Buechner, Fictional Entities and Augmented Reality: a Metaphysical Impossibility Result, ,,Jour-
nal of Evolution and Technology” 2011, vol. 22, nr 1, http./jetpress.org/v22/buechner.htm, url z dnia
02.12.2013.
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konstrukcje prowadza nas do realnosci? Na ile jesteSmy sklonni
brac symulacje za realnosc¢? Jak mozemy swiadomie rozrozniac
realnosc od symulacji? Czy poznanie mogtoby by¢ samo w sobie
jedynie iluzjg?°.

W kontekscie ontologicznym sformulowanie virtual reality
pojawito sie u Myrona Kruegera na poczatku lat 70. XX, ale podob-
nie wiekszo$¢ podobnych, pojawiajgcych sie woéwczas pojec (virtual
realism — Michael Heim, virtual realm — Margaret Morse, new nature
of reality — Nicole Stenger, parallel universe — Michael Benedikt,
cyber world — Hans Moravec, work space — Steve Pruitt, computer
culture — Dave Healy, virtual community - Howard Rheingold), tak
1 to nie przyczynilo sie do przeprowadzenia glebszych rozwazan
ontologicznych, ktére pozwolilyby na zrozumienie rzeczywistosci
elektronicznej jako sfery bytu. Krueger uzyl jeszcze innego pojecia:
artificial reality, ktore analize ontologiczng wrecz uniemozliwilo,
gdyzsugerowato sztucznos¢ omawianego zjawiska Niemniej w mojej
ocenie Krueger byl teoretykiem, ktdry wowczas najmocniej przy-
czynil sie do pozniejszego ujmowania rzeczywistosci elektronicznej
za pomocg kategorii ontologicznych. W koncepcji tej zabraklo po
prostu analizy filozoficznej, ktora umozliwilaby urzeczywistnienie
intuicji artysty®.

Powstanie koncepcji, ktora rzeczywistosc¢ elektroniczng ujmuje
jako Srodowisko prawdziwe, pocigga za soba rowniez konsekwen-
cje natury antropologicznej. Czlowiek moze wrecz uzaleznic sie od
funkcjonowania w sieci. Odrzucenie $Swiata elektronicznego moze
z kolei skutkowac¢ technologicznym wykluczeniem. Rezygnujac
z uzywania telefonu komorkowego lub skrzynki elektronicznej,
czlowiek szybko natrafia na ograniczenia, ktére nie pozwalaja mu
komunikowac sie z innymi. ,,Pojawit sie taki problem, ze jesli spe-

5 Sherry Turkle, Life on the Screen. Identity In the Age of Internet, Touchstone Book, Simon & Schuster,
New York 1997, s. 73.
6 Myron Krueger, Artificial Reality II, Addison-Wesley Publishing Company Inc., Reading 1991.
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dza sie wiecej czasu komunikujac sie wirtualnie niz face-to-face,
wtedy nasze stabsze zwigzki moga wzrosnag, a te, ktore byly silnie,
oslabnag™’. Poszerzajaca sie sfera bytow elektronicznych pozwala
na roznego rodzaju doswiadczenia sieciowe. DoSwiadczenia takie
traktuje jako efekt naturalnego rozwoju zdarzen w zyciu wspolcze-
snego czlowieka — wigza sie one np. z autokreacja, czyli tworzeniem
tozsamosci sieciowej czy ze zdobywaniem wiedzy, ktdrej nosnikiem
moga by¢ rozne elektroniczne byty?®.

Gdy czlowiek wkracza do sieci, a zwlaszcza do sSrodowiska gra-
ficznego 3D, odnajduje dla siebie przestrzen do autokreacji — dzieki
temu moze zaczg¢ sie zmieniac, takze w Swiecie fizycznym. W tym
tkwi zasadniczy problem: rzeczywisto$¢ elektroniczna umozliwia
jednostce zaistnienie w nowy, samodzielnie wymyslony sposéb. Tym
miedzy innymi komunikator rézni sie od elektronicznego Swiata.
Czlowiek implementowac moze do sieci rézne tresci — w zaleznosci
od technologicznego zaawansowania urzadzenia, z ktorego korzy-
sta — jednak najwazniejsze z nich to emocje.

Tutaj pojawia sie refleksja aksjologiczna: wartosci w kazdym
z ludzkich $wiatéw maja takie samo znaczenie, jak w Swiecie fizycz-
nym. W rzeczywistosci elektronicznej czlowiek moze zatem odna-
lez¢ uczucia i duchowe doznania, podobnie jak prawde i falsz, ktore
nie sa ufundowane przez ontologie, w jakiej sie pojawiaja, ale przez
ludzkie dzialania.

Hierarchia wartosci, z jaka czlowiek spotyka sie w rzeczywi-
stosci elektronicznej, ma zasadniczy wplyw na jego sposdb funkcjo-
nowania w sieci. Dotyczy to przede wszystkim dwoch kwestii. Po
pierwsze, jednostka, ktéra obserwuje na wyswietlaczu to, co sama

7 Naomi Baron, Always On. Language in an Online and Mobile World, Oxford University Press,
Oxford 2008, s. 222.

8 Monika Fleischmann, Wolfgang Strauss, Interactivity as Media Reflection between Art and Science,
[w:] Christa Sommerer, Jain Lakhmi, Laurent Mignonneau (red.), The Art and Science of Interface and

Interaction Design (Vol. 1), Springer—Verlag, Berlin, Heidelberg 2008, s. 76.
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pisze do innych oraz to, jak wyglada pod postaciag awatara, jest
w stanie wprowadzac pewne korekty do wlasnych dzialan i wlasnej
tozsamosci, uczac sie przy tym zasad obowigzujacych w Swiecie
elektronicznym. Aby uzytkownicy sieci pozytywnie odbierali jed-
nostke, ta musi postepowac w taki sposob, aby jej zachowania nie
wywolywaly negatywnych asocjacji. Ma to o tyle duze znaczenie, ze
technologia stwarza okolicznosci, jakie nie moga zaistnie¢ w Swiecie
fizycznym, co wiaze sie z alinearng struktura kontaktow i z tatwo-
$cia implementacji emocji do sieci. Druga kwestia dotyczy sytu-
acji, w ktorych czlowiek ulega emocjom. Jest to raczej powszechne
doswiadczenie, z jakim mamy do czynienia w zwigzku z rzeczy-
wistoscig elektroniczng. Jezeli balans miedzy egzystencja fizyczna
i elektroniczng nie zostaje zachowany, rodzi sie problem. Jednostka,
ktora w $wiecie elektronicznym odnajduje substytut tych tresci,
ktore sa jej bliskie w Swiecie fizycznym, bedzie musiatla dokonac
wyboru miedzy dwoma rzeczywistosciami. ,Istniejac wirtualnie,
pozostajemy ludzmi. Swiaty wirtualne rekonfiguruja osobowos¢
1 nastawienie spoleczne, ale jest to mozliwe tylko dlatego, ze wir-
tualnie przetwarzaja to, co charakteryzuje czlowieka w aktualnym
Swiecie™®. Wigze sie to zarowno ze sferag psychiczng jak i z cielesno-
$cia: ,,Wirtualne bycie jest jak misterium — to ewolucja czlowieka
1 maszyny, ktora redefiniuje cielesnos¢, jego organicznos¢ i sama
ewolucje. Wirtualne bycie jest odbierane jako zycie”?°.

Istotnym czynnikiem funkcjonowania w sieci jest autoeks-
presja, ktéra w Swiatach 3D swdj poczatek ma w projektowaniu
wygladu awatara. Czlowiek porusza sie po swiecie elektronicznym
pod postacia wykreowanej przez siebie figury, ktérej sam nadaje
imie. Moze nawigzywac przyjaznie, przezywac¢ mitosci. Rzeczywi-

9 Tom Boellstroff, Coming of Age in Second Life. An Anthropologist Explores the Virtually Human,
Princeton University Press, New Jersey 2008, s. 29.

10 Olliver Dyens, Metal and Flesh. The Evolution of Man: Technology Takes Over, MIT Press, Cam-
bridge MA, London 2001, s. 33.
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stos¢ elektroniczna jest pozbawiona problemodw, jakie znamy z rze-
czywistosci fizycznej, bytowanie w niej przynosi wiec satysfakcje.
Swiat taki jak Second Life latwo moze zmieni¢ sie w przestrzen
rzeczywistej egzystencji.

W chwili kiedy przyjmie sie do wiadomosci, ze Srodowisko elek-
troniczne jest sferg bytu, rodzajem alternatywnej rzeczywistosci,
zdarzenia i doznania, jakie czlowiek zna ze Swiata fizycznego, moga
uzyska¢wiarygodng iwartosciowa forme w Swiecie elektronicznym.

Rzeczy dzieja sie tu naprawde, cho¢ w inny sposob niz w Swie-
cie fizycznym, gdzie podlegaja one innej ontologii. Jezeli rzeczywi-
stosci elektronicznej nie uznamy za sfere bytu, kazda aktywnos$¢
majgca miejsce w tej przestrzeni bedzie postrzegana jedynie jako
uzupelnienie $wiata fizycznego. Wowczas doswiadczenia przezy-
wane w Swiecie elektronicznym nigdy nie uzyskaja autonomicz-
nego charakteru, zawsze beda rodzajem hybrydy, za ktorej zasadni-
cza czes¢ odpowiadac¢ beda mechanizmy zachodzace w przestrzeni
fizycznej. Podstawowy jest tu problem filozoficznego stosunku jed-
nostki do kwestii sposobu przejawiania sie Swiata. Wiekszos$¢ ludzi
zyje w przekonaniu, ze $wiat fizyczny istnieje i nie ma potrzeby pod-
dawania tego zagadnienia refleksji — to pozostaje domeng filozofow.
Podobny rodzaj pewnosci towarzyszy mi, gdy stwierdzam o istnie-
niu rzeczywistosci elektronicznej. Przyjmuje perspektywe filozofa
Zyjacego we wspolczesnym Swiecie i staram sie swoja konstatacje
uzasadnic, opisujac przestrzen elektroniczng jako rozwijajacg sie
obecnie sfere bytu. ,,W ciggu ostatnich trzydziestu lat bylam zafa-
scynowana konstruowaniem tozsamosci i tym, jak ona oddziatuje
na kulture: symbiotycznymi relacjami pomiedzy realnym i wirtual-
nym oraz tym, jak tozsamosc¢ reaguje i zmienia sie w czasie, bedac
przeksztalcang”!'.

11 Lynn Hershman-Leeson, The Raw Data Diet, All-Consuming Bodies, and the Shape of Things to
Come, [w:] Victoria Vesna (red.), Database Aesthetics. Art in the Age of Information Overflow, University

of Minnesota Press, Minneapolis 2007, s. 249.
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Pewnego dnia zrozumialem, ze to, co czynie w rzeczywisto-
$ci elektronicznej, jest zwigzane z prawdziwym zaangazowaniem.
Intuicja ta stala sie podstawa dla podjecia przeze mnie dzialalnos$ci
akademickiej w sieci, czego rezultatem jest Academia Electronica
w Second Life (www.academia-electronica.net).

3. Idea akademizmu

W tej czesci tekstu chce przedstawic¢ praktyczny wymiar filo-
zofii sieci. W tym celu opisze projekt Academia Electronica — nie-
zinstytucjonalizowang uczelnie istniejgca w Second Life, w Kktorej
od szesciu lat prowadze oficjalne, otwarte wyklady akademickie.
Poza wykladami kursowymi — ktorych stucha¢ mozna od lutego do
czerwca — wyglaszane sg tam rowniez wyklady zaproszonych gosci,
a takze studentow i doktorantow. Wiekszos¢ wystapien jest archi-
wizowana na stronie Akademii, w postaci nagran audio. Academia
Electronica wciela w zycie idee akademizmu, poszerza forme
e-learningu o nowe tresci zwigzane z zyciem akademickim.

Glownym tematem poruszanym w ramach dzialan tej instytucji
jest szeroko rozumiany problem Srodowiska elektronicznego, trak-
towanego jako rzeczywistos¢, w ktorej bytuje czlowiek. Rzeczywi-
stos¢ elektroniczna opisywana jest tu miedzy innymi z perspektywy
filozoficznej, kulturoznawczej, socjologicznej czy psychologiczne;j.
Academia Electronica jest rodzajem humanistycznego laborato-
rium, w ktérym rozmawia sie o filozofii i ktére samo w sobie jest
przedmiotem badan filozoficznych. Bada sie tu glownie mozliwo-
$ci bytu elektronicznego, proces powstawania tozsamosci sieciowej
oraz Sposob istnienia warto$ci w alinearnym systemie miedzyludz-
kiej komunikacji.

Na miejsce stworzenia oSrodka wybralem Second Life ponie-
waz — po pierwsze — uznalem, Ze jest on wspodiczesnie najlepsza
forma rzeczywistos$ci elektronicznej oraz — po drugie — dlatego, ze
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rozwoj technologii bedzie w przysztosci w coraz wiekszym stopniu
wplywal na jakos¢ partycypacji w sieci, glownie zas w Swiatach
elektronicznych, co wigzac sie bedzie z powszechna awataryza-
cja. Awataryzacja okresla stan rzeczy, w ktorym ludzie sa zdolni
prowadzi¢ pod postacia awatarow mozliwie pelna aktywnos$c
w rzeczywistosci elektronicznej (np. prowadzi¢ aktywnos¢ zawo-
dowa, nawigzywac kontakty, gromadzic¢ dobra). Second Life najle-
piej speinia warunki zycia akademickiego rowniez dlatego, ze nie
jest wylacznie systemem umozliwiajagcym kontakt miedzy wykla-
dowca a studentami, ale moze réwniez stuzy¢ wymianie pogladow
1 wyrazaniu ekspresji. CzeS¢ moich kontaktow z magistrantami
i doktorantami odbywa sie w Second Life — czasem spotkania te
maja miejsce w godzinach wieczornych, nierzadko przy ognisku.
Uwazam, Ze taki sposob prowadzenia rozmow moze by¢ bardziej
efektywny niz spotkanie w fizycznie istniejgcym budynku uniwer-
sytetu, gdzie juz sama przestrzen (np. biurko dzielace rozmowcow,
wystroj gabinetu) determinuje ,instytucjonalng” forme kontaktu,
powodujac ograniczenia i wcale nie inspirujagc do filozoficznej
dyskusjit2.

Zauwazylem réwniez, Ze pojawiajace sie na czacie wypowie-
dzi stuchaczy, bezposrednio zainspirowane wykladem, zawieraja
czasami wnioski, ktore w przyszioSci moga sta¢ sie fundamen-
tem w budowie ich wlasnych teorii. Wnioski te pojawiaja sie ,na
goraco”, moga zatem zmieniac przebieg wykladu lub przeksztalcic
go w konwersatorium. Zjawisko to jest o tyle wyjatkowe, ze gru-
pie uczestnikow widzgcych sie w sali wykladowej pod postacia
awatarow pozwala wyglasza¢ wiele, roGwnolegle pojawiajacych
sie komentarzy do wykladu — w $wiecie fizycznym taka sytuacja
zaklocitaby przebieg spotkania.

12 Christine Borgman, Scholarship in the Digital Age Information, Infrastructure, and the Internet, MIT
Press, Cambridge MA, London 2007, s. 4, 65.
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Od poczatku zalezalo mi na tym, aby na uniwersytecie powsta-
lym w Swiecie elektronicznym toczylo sie zycie akademickie. Istotne
bylo zatem odpowiednie zagospodarowanie terenu, co w przypadku
srodowiska Second Life oznaczalo stworzenie dziaiki, postawie-
nie budynkow i wprowadzenie dodatkowych elementow tworza-
cych ,akademicka” atmosfere. Przy oSrodku Academia Electronica
powstalo, w roznym czasie, kilka galerii sztuki, ktore wykorzystuje
takze podczas wykladoéw prowadzonych w sensie fizycznym, poka-
zujac studentom elektroniczne artefakty (aktualnie istnieje tam
galeria malarstwa XX wieku oraz galeria fotografii). Niedaleko Uni-
wersytetu funkcjonuje rowniez sala koncertowa, gdzie organizo-
wane s3 spotkania, w czasie ktorych streamuje sie muzyke, takze na
zywo. W okolicy powstal nawet staw, w ktorym mozna wedkowac
i po ktorym mozna pltywac 16dka. Dawniej przy osrodku znajdowat
sie akademik dla jednego studenta (chociaz nikt nigdy sie do niego
nie wprowadzi}). Z czasem zmienial sie sam gmach Uniwersytetu,
przebudowywany przez spolecznos¢ akademicka. Niezwykle wazne
jest to, ze Academia Eletronica jest miejscem wspdlnie wykreowa-
nym przez grupe znajomych, ktore odwiedza¢ mozna w kazdej
chwili. Umozliwia to rozwijajaca sie nieustannie technologia 3D.
Najistotniejszy nie jest tu jednak ani obraz, ani nawet komunikacja,
ale wspdlna partycypacja w przestrzeni elektronicznego swiata®s.

Na elektronicznym uniwersytecie zmianie ulega relacja uczen-
mistrz, co rozpoczyna sie juz w chwili wykreowania przez studen-
tow awatarow i przyjecia przez nich sieciowych imion. Nierzadko
wlaczaja sie oni w dzialalno$¢ akademicky, otrzymuja prawa do
zarzadzania budynkami lub terenem, a tym samym biorg na siebie
odpowiedzialno$c za oSrodek. Warto zaznaczyc, ze studenci ci, jesli

13 Daniel Riha, Biography as an Interactive 3-D Documentary, [w:] Daniel Riha, Anna Maj (red.), Digital
Memories Exploring Critical Issues, Inter-Disciplinary Press, Oxford 2009, s. 100-102 oraz Hal Abelson,
Ken Leeden, Harry Lewis, Blown to Bits. Your Life, Liberty, and Happiness After the Digital Explosion,
Addison-Wesley, Boston 2008, s. 80-82.
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zwiedzaja Swiat Second Life, w pewnym sensie reprezentuja w nim
instytucje Academia Electronica, co zobowigzuje ich do odpowied-
nich zachowan.

Aby elektroniczny uniwersytet zachowal typowy dla Srodowisk
akademickich szacunek do swiata nauki, zasadniczymi kwestiami
musza sie dla niego stac zaufanie i odpowiedzialnos¢. Osrodek musi
pozostawac otwarty (co ma zwigzek z otwartymi wykladami, z wyda-
rzeniami organizujacymi zycie akademickie, z peing dostepnoscia
budynku i z mozliwo$cia kreowania przestrzeni Akademii), jedno-
czesnie zachowujgc swoj status. W Swiecie elektronicznym ludzie
tworza swoje wilasne — nierzadko prywatne i zamkniete — Swiaty
oraz realizuja swoje marzenia: inicjujac powstanie uniwersytetu
w takiej przestrzeni, nalezy nieustannie sie stara¢, by zajmowatl on
W niej odpowiednie miejsce. Z jednej strony chodzi o to, by zostal on
zaakceptowany przez mieszkancow elektronicznego swiata i wzbu-
dzil ich zainteresowanie, z drugiej — by zachowal swoj naukowy
charakter. W rzeczywistosci elektronicznej jest przestrzen dla dzia-
talnosci akademickiej — tak jak dla kazdej innej aktywnosci ludzkie;.

Przeniesienie uniwersytetu do alternatywnego Swiata prowo-
kuje pytania dotyczace zmian, jakie zajdga w Srodowisku naukowym,
gdy funkcjonowac¢ ono bedzie w innej przestrzeni ontologiczne;.
Dotyczy to chocby przeksztalcenia charakteru relacji miedzyludz-
kich, gdy te opierac sie beda na bezposrednich kontaktach awata-
row. Ma to rowniez zwigzek z wyglagdem budynku uniwersytetu czy
auli, ktore wcale nie muszg przypominac swoich odpowiednikow ze
Swiata fizycznego. Te nowe jako$ci pojawiaja sie w Swiecie elektro-
nicznym natychmiast, wymagaja zatem, abySmy bezzwlocznie sie
do nich ustosunkowali.

0d 2007 roku oficjalny kurs Academia Electronica ukonczyto
prawie 200 studentow, kilkadziesiat wykladow przeprowadzonych
zostalo w osrodku przez zaproszonych gosci (W tym osoby ze
Szkoly Glownej Handlowej w Warszawie i z Uniwersytetu Marii
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Curie-Sklodowskiej w Lublinie). Oprocz tego odbylo sie tu szereg
wydarzen o charakterze artystycznym lub popularno-naukowym.

W czerwcu 2012 roku w Academia Electronica zaszly dwa
historyczne dla polskie e-learningu zdarzenia: 6 czerwca miala
miejsce pierwsza publiczna obrona rozprawy doktorskiej w elek-
tronicznej rzeczywistosci. Autorem rozprawy zatytulowanej Gry
komputerowe w perspektywie antropologii codziennosci jest Rado-
staw Bomba (RL)/Radek Baily (SL), promotorem pracy by} Andrzej
Radomski (RL)/An Redinamus (SL) z Uniwersytetu Marii Curie-
Sklodowskiej w Lublinie. 22 czerwca odbyl sie natomiast pierwszy
w Akademii egzamin magisterski. Rozprawy zatytulowanej Istnienie
odpowiedzialnosci w sieci bronila Aleksandra Budzisz (RL)/Skrzy-
dlatamara (SL), promotorem by! Sidey Myoo z Uniwersytetu Jagiel-
lonskiego w Krakowie. Obydwa wydarzenia zostaly zarejestrowane
— material znajduje sie na stronie internetowej oSrodka.

Academia Electronica istnieje dzieki zaangazowaniu 0s6b nie-
zwigzanych zawodowo z uniwersytetem, ktore zadeklarowaty chec
utrzymania placowki w dobrym stanie (gldwnie pod wzgledem
technicznym), co dotyczy réwniez wspomnianej strony WWW.

0d 2007 roku w kazdy poniedzialek, poza okresem wakacji let-
nich, na kilka godzin wchodze do elektronicznego Swiata, hamujac
jednoczesnie w ten sposob swoja aktywnos$¢ w swiecie fizycznym.
Aktywno$¢ przejawiana w rzeczywistosci elektronicznej wiaze sie
z takim samym zaangazowaniem, jak ta wystepujaca w rzeczywi-
sto$ci fizycznej. Funkcjonowanie w jednej z tych przestrzeni wyklu-
cza mozliwos¢ jednoczesnego funkcjonowania w drugiej z nich -
czlowiek jest jeden, a Swiaty dwa.

*Artykul pierwotnie publikowany byt w piSmie The American Philosophical Association ,,APA News-
letters” 2013, vol. 12, nr 2, http.//c.ymcdn.com/sites/www.apaonline.org/resource/collection/EADE8D52-
8D02-4136-9A2A-729368501E43/V12n2Computers.pdf
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