Sidey Myoo

Od obrazu Nenufarow
do zanurzenia reki w realis elektronicznego stawu

1. Asocjacja a telematycznosc

Moim celem jest opisanie zjawiska telematycznosci, czyli odczuwania zmystowego,
gtéwnie majgc na uwadze dotyk — doswiadczenia dokonujgcego sie dzieki oddziatywaniu
bodzcéw niefizycznych, tak jak ma to czasami miejsce w interaktywnym srodowisku
elektronicznym.

Telematycznosé pojawita sie na poczatku lat 70. Przyktadem jest sytuacja opisywana
przez M. Kruegera, w ktérej dzieki technologii tgczenia obrazu ptyngcego z dwdéch réznych
miejsc w przestrzeni fizycznej, miat miejsce telematyczny kontakt miedzy dwojgiem ludzi.
Polegato to na doswiadczeniu wzajemnego odczucia dotkniecia dtoni, bez kontaktu
fizycznego — dotkniecie miato miejsce na wspdlnym dla dwdéch oséb obrazie, ptyngcym
zdwodch kamer. Gdy w pewnym momencie natozyty sie na siebie dtonie dwojga ludzi,
wzbudzito to odczucie kontaktu fizycznego, w efekcie jedna z oséb cofneta reke — umyst
zareagowat tak, jak w przypadku sytuacji ze $wiata fizycznego, tyle, ze tutaj miato to miejsce
w immaterialnym srodowisku, bez fizycznego pod’roia.1

Z podobnym zjawiskiem mozna spotka¢ sie w doswiadczeniu estetycznym,
na zasadzie asocjacji odczué¢, ktdére sg wyksztatcone na drodze wczesniejszego
doswiadczenia. Mogg sie one wigzaé, np. z odczuciem smaku, chtodu lub ciepta, rowniez

zapachdw i nastrojow. Szczegdlnym, choé odmiennym od asocjacji jest zjawisko synestezji,2

1 M. Krueger, Artificial Reality II, Addison-Wesley Publishing Company Inc., 1991, s. 34.

2 Synestezja jest opisywana jako raczej rzadkie zjawisko, wynikajace z budowy mézgu (F. Biocca,
J. Kim, Z. Choi, Visual Touch In Virtual Environments: An Exploratory Study of Presence, Multimodal
Interfaces, and Cross-Modal Sensory lllusions, ,Presence”, MIT, vol. 10, No. 3, June 2001, s. 247-265).
Wedtug R. E. Cytowica synestezja wystepuje w przypadku 1 na 25 tys. ludzi, jest procesem
jednorodnym, zachodzgcym bezwarunkowo i w sposdb ciagty, tgczgc np. smak z ksztattem, stowa lub
dzwieki z kolorami lub temperaturg: ,Synestezja (z greckiego syn — razem, aisthesis — doznanie,
odczucie) jest mimowolnym fizycznym doswiadczeniem krzyzujgcych sie modalnych skojarzen.
Oznacza to, ze stymulacja jednej zmystowej modalnosci staje sie wiarygodng przyczyna dla jednego
lub réznych zmystéow. Jej fenomenologia jasno rozrdznia [synestezje] od metafory, literackiej
przenosni, symbolizmu dZzwiekéw i zamierzonych artystycznych zabiegéw, ktére czasami angazuja
pojecie ‘synestezji’ dla opisu ich mulitisensorycznych potaczed.” (R. E. Cytowic, Synesthesia:
Phenomenology And Neuropsychology A Review of Current Knowledge ,Psyche”, 2(10), July 1995,
1.2. Takze A. lone, Ch. Tyler, Neurohistory and Arts. Was Kandinsky a Synesthete?, w ,Journal of the
History of the Neurosciences”, 2003, Vol. 12, No. 2, p. 223. Istnieje poglad, ze zjawisko synestezji
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ktére jest osobnym zagadnieniem, powigzanym z budowg mézgu, jest zindywidualizowanym,
wewnetrznym procesem i nie posiada charakterystyk doswiadczenia wspdlnego wszystkim
ludziom, nie jest intersubiektywne. W przeciwienstwie do synestezji, asocjacja
i telematycznos¢ nie wynikajg ze zindywidualizowanej budowy médzgu, sg dos¢ powszechne

i mozliwe do wyksztatfcenia.

2. Doswiadczenie sztuki proscenicznej i interaktywnej

W historii sztuki opisano zjawisko asocjacji, jako doswiadczanie polisensoryczne.
Przyktadem moga by¢ dzieta malarskie — np. panorama autorstwa Antona von Wernersa,
opisywana przez Olivera Graua,’ zatytutowana Bitwa o Sedan, z 1883 roku. Panorama
ta powodowata efekt polegajacy na doznaniach stuchowych i zapachowych, zwigzanych
z malarskim przedstawieniem bitwy. Efekt wynikat m. in. z dookolnej perspektywy,
stwarzajgcej rodzaj otaczajacej odbiorce przestrzeni i odczucia przebywania w srodku bitwy.

Sztuka historyczna, przynajmniej w swojej czesci, np. martwa natura, krajobrazy lub
cielesnos¢, posiadata zdolno$¢ do pobudzania ludzkich zmystdw na zasadzie asocjacji.
Malarstwo wykorzystywato obraz i przestrzen w mozliwy dla danych czaséw sposéb. Gdy
powstat obraz techniczny, taki sposéb oddziatywania sztuki zyskat na znaczeniu. Jednak na ile
sie to zmienito w stosunku do asocjacji znanej ze sztuki proscenicznej?

W przypadku, gdy mamy do czynienia z interaktywnoscig, zaréwno majgc na mysli
sztuke, jak i szerzej: Srodowisko elektroniczne — odbiorca nawigzuje wspdlny z innym
uzytkownikiem lub urzgdzeniem kontakt, polegajgcy na wzajemnym determinowaniu tresci
procesu, co powoduje, ze powstajgca sytuacja moze byé opisana jako wykraczajaca poza
skojarzenie, gdyz jest wigzana ze wzajemnym uczestnictwem, polegajagcym na uzupetnianiu.
Moze sie to objawiaé inspirowaniem kolejnych zdarzen, ktérych zmienno$¢ i zaangazowanie
odbiorcy powodujg, Zze moze on odczuwac rzeczywiste emocje.

Mozna postawi¢ pytanie, czy rzeczywiscie zjawiska powstajgce w procesie

interaktywnego procesu majg w sobie jakies wyznaczniki, ktore nie przynalezgc do

mogtoby uzyskaé osobng egzemplifikacje w srodowisku elektronicznym, ze mogtoby sie zmienié jego
znacznie, gdy rozpatrywac rodzaj istniejgcego tam multisensorycznego oddziatywania (F. Biocca, J.
Kim, Z. Choi, Visual Touch In Virtual Environments: An Exploratory Study of Presence, Multimodal
Interfaces, and Cross-Modal Sensory lllusions, ,,Presence”, MIT, vol. 10, No. 3, June 2001, s. 247-252).

® 0.Grau, Virtual Art. From lllusion To Immersion, Massachusetts Institute of Technology,
Cambridge, London 2003, s. 91-98.



doswiadczenia proscenicznego powodujg, ze doswiadczenie interaktywne mogtoby by¢
opisane w sposdb inny niz jako asocjacja? Przyjrzyjmy sie kilku przyktadom instalacji, ktére
z zatozenia powstaty jako prace telematyczne, w ktdrych sugeruje sie, ze interaktywnosc
wyfania nie tylko skojarzenie, ale co$ wiecej, czyli doswiadczenie telematyczne. Dodam,
ze pomimo zaktadanej w tych pracach telematycznosci, powstajg jednak watpliwosci, czy nie
jest to jedynie asocjacja. Wyrazam takg watpliwos¢ w stosunku do kilku ponizej opisanych
dziet sztuki, by nastepnie przedstawié kolejne dwa przyktady prac, gdzie telematycznosé
zawiera sie w sposéb nie wzbudzajacy wiekszych watpliwosci, czyli, ze Zrédiem
doswiadczenia zmystowego, np. dotyku, jest srodowisko elektroniczne (technologia), a nie
Swiat fizyczny.

Klasycznymi przyktadami dziet sztuki, ktdére zawieraja zdolno$¢ powodowania
doswiadczenia telemtycznego, sg np. prace Paula Sermona, w tym m. in.: Table Turned

(1997) lub Telematic Dreaming (1992). Podobnie instalacja Moniki Fleischmann i Wolfganga

Straussa — Ligquid Views (1992-2009). Instalacje Sermona stwarzajg sytuacje, w ktérych
odbiorcy znajdujgc sie w odlegtych od siebie pomieszczeniach w przestrzeni fizycznej,
wspotuczestnicza we wspdlnie wykreowanych zdarzeniach, na zasadzie kontaktu
telematycznego, np. podajac sobie reke, lub tak jak wida¢ to w jednej z dokumentacji,
wykonujgc pocatunek. taczenie obrazu ptyngcego z dwdéch rézinych miejsce w przestrzeni
fizycznej stwarza sytuacje aktualng i stymulujgcg rzeczywiste odczucia w relacjach
miedzyludzkich, np. w ten sposéb odczuwanego dotyku.

W przypadku Liquid Views odbiorca ma do czynienia z doswiadczeniem, wystepujgcej
pod postacia elektroniczng, wody. Nie mozna doswiadczyé jej w sensie fizycznym, ale mozna
doswiadczy¢ powierzchni lustra wody, wstuchac sie w jej szmer, zanurzy¢ w niej dfon — sensie
doswiadczenia telematycznego. Dzieje sie to dzieki dotknieciu wyswietlacza ustawionego
przed odbiorcg, na ktérym wyswietlany jest obraz tafli wody z naturalistycznym kamienistym
dnem rzeki lub jeziora, w potaczeniu z obrazem twarzy odbiorcy. Na stojgcym obok ekranie
wyswietlany jest ten sam obraz. Dotkniecie wyswietlacza powoduje powstawanie kolistych
fal, takich jakie powstajg, gdy dotyka sie wody fizycznej. Rozchodzace sie fale nad dnem
przeptywajg po twarzy odbiorcy, lekko jg znieksztatcajgc, co powoduje wrazenie zanurzenia
twarzy w lustrze wody. Instalacja wywotuje sentyment — odczucie znane z doswiadczenia
wody ze $wiata fizycznego, symbolizuje potrzebe i swoisty powrdt do natury, odczucia jej

w naturalny sposdb, choc¢ dzieje sie to za sprawg telematycznego doswiadczenia.
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http://creativetechnology.salford.ac.uk/paulsermon/table/
http://www.youtube.com/watch?v=S4Wt16PnqeY
http://www.youtube.com/watch?v=bjq13wyjhA8

Niezaleznie od przywotanych powyzej przyktadéw, powstaje pytanie, czy jednak wciaz
nie mamy do czynienia jedynie z asocjacjg, a pojecie telematycznosci jest jedynie
zastosowaniem nowego pojecia w stosunku do dawnego zjawiska asocjacji? W moim
przekonaniu istniejg elementy doswiadczenia wynikajacego z interaktywnosci z mediami
elektronicznymi, ktére pozwalajg na uzycie pojecia telematycznosci, jako doswiadczenia
odmiennego od asocjacji, jednak zdaje sobie sprawe, ze przedstawione do tej pory przykfady
telematycznosé, jako nowej wtasciwosci sztuki lub srodowiska elektronicznego, nie musza
by¢ przekonujaca.

Pierwszym z przyktadow prac, ktéra oddala powyzsze watpliwosci jest praca Hideyuki

Ando - Touch the small world (2009). Praca sktada sie z interfejsu w postaci szklanej

powierzchni, spod ktérej wyswietlany jest obraz réznych faktur, np. chropowatej. Dotykajgc
powierzchni odbiorca odczuwa pod palcami zmieniajgcy sie fakture, choé¢ dotyka wecigz tej
samej, szklanej powierzchni. W przypadku poréwnania wymienionych prac Sermona czy
Fleischmann i Straussa z Touch the small Word, mamy do czynienia z réznicg polegajgca na
tym, ze prace Sermona czy Fleischmann i Straussa sg blizsze asocjacji, a Ando stwarza
dostowne odczucie, takie jak w swiecie fizycznym, ale za pomoca elektroniki — traktuje cechy
fizycznego doznawania, jako mozliwe do wytworzenia elektronicznie. Ando jest dostowny
w dyskursie dla zmystowego, pozafizycznego doswiadczenia, a Krueger, Sermon oraz
Fleischmann i Straussa tworzg prolegomene, ze jest to mozliwe. Czym innym jest
wyobrazenie sobie smaku, zapachu lub ciezaru, np. jabtek Cezane’, a czym innym jest
doswiadczenie, np. chropowatosci.

Przyjrzyjmy sie kolejnej pracy, ktora rozwija idee telematycznosci w podobny sposdb
jak praca Hideyuki Ando. Chodzi o fizykalizacje srodowiska elektronicznego, tj. stworzenie

odczucia grawitacji. Przyktadem jest Gravity Grabber (2008), autorstwa Kouta Minamizawy,

Souichiro Fukamachi, Sho Kamuro, Naoki Kawakami i Susumu Tachi.* Praca pozwala na
odczucie grawitacji lub masy, niezaleznie od swiata fizycznego. Odczucie masy zostaje
wytworzone elektronicznie, stajgc sie zréodtem doswiadczenia zmystowego. Odbiorca ma do
dyspozycji interfejs dotykowy, ktéry umozliwia doznawanie ciezaru — w tym wypadku

przetaczajycej sie kulki. Technologia powoduje, ze pomimo, iz odbiorca nie ma do czynienia

* http://www.youtube.com/watch?v=FtZ-hOWR6bU
http://www.youtube.com/watch?v=ALjnIN vosY&NR=1
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http://vimeo.com/6482233
http://www.youtube.com/watch?v=WNZu_ltMJAw
http://www.youtube.com/watch?v=FtZ-h0WR6bU
http://www.youtube.com/watch?v=ALjnlN_vosY&NR=1

z fizycznymi kulkami, a jedynie trzyma w rece pusty, plastikowy pojemnik i widzac na
wyswietlaczu, ze w pojemniku sg kulki, to odczuwa wtedy ich mase i ruch — dzieje sie to
dzieki trzymanemu na palcach interfejsowi. Jest to doznanie zmystowe, wytworzone przy
pomocy technologii, a nie ptyngce ze $wiat fizycznego. Nie jest ono wyobrazone, ale jest
rzeczywiste.

W tej sytuacji staram sie mowi¢ o doswiadczeniu telematycznym w dostownym
rozumieniu. Wytworzenie wtasnosci fizycznych, tak jak stato sie to w Gravity Grabbler lub
Touch the small Word jest tworzeniem otoczenia cztowieka, gdzie zagadnienie
doswiadczenia zmystowego jest niezaleznie od Swiata fizycznego, dokonujac sie za pomoca
medium elektroniki.

W powyzej zaprezentowanych przyktadach wida¢, ze zjawisko telematycznosci
wyraza sie na co najmniej dwa sposoby. Pomimo tego, ze w dostownym sensie odnajdywane
jest w Gravity Grabbler lub w Touch the small Word, niemniej zjawisko to ma swoje
znaczenie w sfabszej postaci, ktére zachodzi w sytuacji zaposredniczenia, majgc na mysli
jedynie zwykty wyswietlacz komputera. Zmiennosé, np. perspektywy, ruch, powstajgca w ten
sposob przestrzen, sg konstruowane na wyswietlaczu w przestrzeni elektronicznej, choé ta
kwestia pozostaje wcigz niejasna, na ile mamy do czynienia z czym$ wiecej niz asocjacja.
Czym innym jest patrze¢ na namalowany lub sfilmowany ogrdd, a czym innym jest spacer
i odczucie otoczenia przez wykreowany elektronicznie ogrod 3d. Pierwsze jest skojarzeniem,

drugie doswiadczeniem telematycznym.

3. Doswiadczenie telematyczne w Srodowisku elektronicznym realis a doswiadczenie
swiata fizycznego.

Problematyka telematycznos$ci zyskuje na znaczeniu w szerszej perspektywie
cyberkulturowej. Perspektywa ta uwzglednia gtdwnie taki rodzaj telematycznosci, ktérg
zaznaczono powyzej jako stabszg postacd, tj. gdy dotyczy ona odbiorcy przed wyswietlaczem
komputera. Odmiennos¢ doswiadczenie zmystowego w Swiecie fizycznym i elektronicznym
wynika z ontologicznej odmiennosci tych dwdch rzeczywistosci. Jesli chodzi o odczuwanie,
to mogg by¢ one podobne — w obydwu doswiadczeniach mozemy mieé¢ do czynienia

z rzeczywistymi odczuciami, réznig sie one zrodtem powstawania.



Rozrdéznienie pomiedzy doswiadczeniem fizycznym i telematycznym mozna opisac

poprzez wskazanie ma medium, czyli podtoze dla tych doswiadczen, ich Zrédto oraz wartosc

i jakosc.

1. Medium. Przez medium rozumiem podtoze dla doswiadczenia cztowieka, majac gtdwnie

na uwadze $wiat fizyczny, sztuke oraz srodowisko elektroniczne realis:

a.

Doswiadczenie Swiata fizycznego — jest naturalnym doswiadczeniem kazdego
cztowieka, jest potoczne i w tym sensie oczywiste. Doswiadczenie to pozostaje
codziennym  ludzkim doswiadczeniem, moina powiedzie¢, Zze jest
doswiadczeniem poznawczym, ogdlnie modwigc, nastawieniem cztowieka do

Swiata.

. Doswiadczenie sztuki proscenicznej, gdzie sztuka moze by¢ traktowana jako

medium dla doswiadczenia polisensorycznego, gtdwnie jako asocjacja.
Doswiadczenie to nie musi by¢ powszechne, wigze sie ze zdolnoscia
rozpoznawania wartosci artystycznych i estetycznych — dotyczy doswiadczenia
estetycznego odnoszacego sie do sztuki tradycyjnej. Sztuka mogtaby by¢
okreslona jako pierwsze medium dla doswiadczenia zmystowego, ktére nie
wynikato z fizycznosci. By¢é moze jest tu kwestia historycznego rozwijania sie
doswiadczenia — poszukiwania medium dla doswiadczenia poza rzeczywistoscig

Swiata fizycznego.

. Doswiadczenie  sztuki interaktywnej zawierajgcej telematyczno$¢ oraz

doswiadczenia rzeczywistosci elektronicznego  realis. Doswiadczenie
telematyczne, zaréwno w elektronicznej sztuce interaktywnej, jak i w $Srodowisku
elektronicznym realis, wigze sie z rozwojem technologii i idgcym za tym coraz
bardziej znaczacym i intensywnym zaposredniczaniem sie cztowieka
w urzqdzeniach. Odczucia sg rzeczywiste, a w niektérych przypadkach mogg
czasami by¢ dla kogos$ bardziej intensywne od znanych ze $wiata fizycznego lub

by¢ jedynymi, jakich cztowiek doznaje.

2. Zrédto. Zrédtem dla do$wiadczenia telematycznego jest mézg cztowieka. Doswiadczenie

fizyczno$ci warunkujg biologiczne przedtuzenia umystu, czyli zakonczenia nerwowe

odpowiadajagce za dostep cztowieka do fizycznego otoczenia. Ta uwaga powoduje

przeniesienie uwagi na mdzg, jako wytwarzajagcy doznania. Doswiadczenie dokonuje sie

poprzez przeksztatcanie impulsu mézgowego. W tym wypadku nie chodzi o medium, ale
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o rodzaj stymulacji. Mam na mysli oddzielenie zmystu, np. wzroku lub stuchu, od
zmystowosci cztowieka, w znaczeniu odczuwania. Doswiadczenie telematyczne staram
sie opisa¢ jako takie, gdzie medium jest $rodowisko elektroniczne, pomijajac sfere
fizycznos$ci. Przyktadem jest technologia bioniczna, ktéra pozwala na bezposrednia
komunikacje pomiedzy mdzgiem i komputerem, co powoduje, ze impulsy docierajg
wprost do mdzgu za pomocg domdzgowego procesora5 lub jako rodzaju urzgdzenia
nieinwazyjnego. Dalsze pytanie dotyczy mozliwosci przesytania takich informacji do
mozgu, ktére mogtoby zmieniaé jego wartos¢ — intensywnos¢ lub np. tworzenie nowych
jakosci, nieznanych z doswiadczenia w swiecie fizycznym.

3. Wartos¢ i jakos¢. Poprzez wartos¢ doswiadczenia rozumiem jego znaczenie dla
cztowieka — intensywnos¢ powodujacg stan emocjonalny. Mozina tu mowic
o afektywnosci, intensywnosci, gtebokosci, zdolnosci budowania napiecia. Przez jakos¢
rozumiem odmienno$¢ powstawania doswiadczenia w fizycznosci, przy pomocy
biologicznych przedtuzen zmystowosci oraz w srodowisku elektronicznym realis, gdzie
oddziatywanie jest powodowane gtéwnie wzrokiem i stuchem. W rzeczywistosci
elektronicznego realis odczucie dotyku powstaje w inny sposéb niz w przypadku
doswiadczenia fizycznego, ale moze by¢é poréownywalne odnosnie wartosci,
np. intensywnosci i rzeczywistosci, w stosunku do doswiadczenia w fizycznosci. Jakosé to

sposob doswiadczania, a wartosé to samo doswiadczenie.

4. Dlaczego ludzie lubia tariczy¢ na ekranie komputera?

Zjawisko telematycznosci, w stabszej postaci, opisanej np. w instalacjach Sermona
oraz Fleischmann i Straussa, jest coraz powszechniejsze. Zwitaszcza spotykane jest
w srodowiskach 3d, nierzadko jako czes¢ codziennego doswiadczenia. Poszerzajgca sie sfera

doswiadczenia zmystowego, dla ktérego medium jest rzeczywisto$¢ elektronicznego realis,

>Mam na myéli technologie BrainGate, tj. procesor, ktéry jest wszczepiony do mdzgu
cztowieka, w tym przypadku sparalizowanego pacjenta, ktdéry dzieki takiemu potgczeniu
z komputerem zyskat mozliwosé operowanie peryferyjnymi urzadzeniami, co wynikato z dziatania
mdzgu, na zasadzie przekazywania informacji ptynacej z pracy mdzgu przez domdzgowy chip, do
komputera http://www.youtube.com/watch?v=ypczP39fkOA,
http://www.youtube.com/watch?v=cDiWFcAOgaw Innym przyktadem jest Emotiv, urzgdzenie
nieinwazyjne, ktére odbiera impulsy mdzgowe i umozliwia przesytanie je do komputera, przez co
sterowanie np. w srodowisku elektronicznym.



http://www.youtube.com/watch?v=ypczP39fkOA
http://www.youtube.com/watch?v=cDiWFcA0gaw
http://emotiv.com/

stwarza doznanioway, afizyczng sfere;.6 Technologia wprowadza zmiany w ludzie zycie w takim
stopniu, ze problematyka dos$wiadczenia zmystowego w Srodowisku elektronicznym moze
by¢ interpretowana w kategoriach medium, a nie np. w dyskusji o jego prawdziwosci lub
sztucznosci/symulacji.

Dochodzi tu dodatkowa kwestia, zwigzana z cztowiekiem poszukujacym
i odnajdujagcym medium dla wiasnego doznawania. W sytuacji zaposredniczenia, kontakt
miedzyludzki moze by¢ odlegty w sensie fizycznym, ale bliski w sensie doswiadczenia
telematycznego — fizycznos¢ nie ma tu takiego znaczenia, jak odczuwanie, ktére moze by¢
intensywne. Doswiadczenie zmystowe wigzane jest z fizycznosciag w sposdb naturalny, ale
zapewne dlatego, ze fizyczno$¢ jest w ogodle podstawowym Zrédtem ludzkiego
doswiadczania. Ludzki $wiat, rzeczywistos¢ do ktérej cztowiek sie zwraca, zmienia sie
w epoce elektroniki, powstaje coraz szersza sfera rzeczywistosci elektronicznego realis,
w ktérej cztowiek na rézne sposoby uczestniczy. Dotyczy to zmian w sposobie odczuwania,
odnajdywania odmiennego od S$wiata fizycznego medium. Wraz ze zmiang otoczenia
cztowiek doswiadcza technologii, co zmienia samego cztowieka i moze powodowag,
ze zmienia sie odczuwanie. Nie ma powodu twierdzi¢, ze cztowiek jest szczegdlnie
predestynowany do dos$wiadczania zmystowego medium fizycznosci. Coraz wiekszy kontakt
z bytem elektronicznym powoduje plastyczne dostosowywanie sie do nowych warunkdw,
otoczenia, ktdére rowniez moze zmienia¢ ludzkie doswiadczenie z fizycznego na
telematyczne. Cztowiek wyksztatca nowe sposoby bytowania, w tym doswiadczania
zmystowego.

Siedzgc przed komputerem w $wiecie fizycznym, mozna np. doznawaé taica w swoim
umysle, odczuwaé go i przezywac, doznawaé przyjemnosci z telematycznego przezywania

tanca (Telematycznosc tarica w elektronicznym swiecie). Jest to rodzaj innego doswiadczania

tanca, niz ten ze Swiata fizycznego, ale nadal jest doswiadczeniem tanca. Uczestnictwo
w elektronicznym realis moze powodowaé zmiane w sposobie odczuwania, co moze rozwijaé
doswiadczenie i wptywa¢ na emocjonalne nastawienie do sytuacji w Srodowisku
elektronicznym realis (a nastepnie nierzadko w $wiecie fizycznym). Powszechnos$¢ tego
zjawiska, majgc na mysli srodowiska 3d, powoduje, ze wartos¢ wynikajgca z takiego

doswiadczenia staje sie powszechnie dostepna i mozliwa do przezywania — ludzie najczesciej

®R. Ascott, Is there Love in the Telematic Embrace?, w “Telematic Embrace. Visionary
Theories of Art, Technology, and Consciousness”, University of California 2003, s. 244-245.
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lubig tanczy¢, gdyz sprawia im to przyjemnos¢, cho¢ nie zawsze jest to mozliwe w Swiecie
fizycznym. W sSrodowisku elektronicznym nie zatariczysz tak samo, jak w swiecie fizycznym,
ale odczujesz taniec w swoim wnetrzu, czasami, nawet w nowy lub intensywniejszy sposob.
Oczywistym jest pierwotno$¢ doswiadczenia zmystowego w Swiecie fizycznym,
w stosunku do doswiadczania w $rodowisku elektronicznym. Mozemy moéwi¢ o ciagtosci
i zmiennosci ludzkiego doswiadczenia zmystowego niz o jego radykalnej odmiennosci —
cztowiek wecigz doswiadcza, z tym, ze dzisiaj dochodzi i rozwija sie doswiadczenie
telematyczne, wynikajace z zaposredniczenia w elektronice. Doswiadczenie zmystowe
posiada inne zrédto, cho¢ cztowiek dalej odczuwa. Swiat elektroniczny moze , dotkna¢”

cztowieka na tyle znaczaco, ze moze czasami zmienic jego zmystowos¢.



