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ONTOELEKTRONIKA. WPROWADZENIE

Przenikanie elektroniki do rzeczywistosci cztowieka - od sposobow komunikacji do
wpltywow w sferze egzystencji - sktania do refleksji filozoficznej odnosnie do oddziatywania
pomigdzy $rodowiskiem elektronicznym a czlowickiem. Srodowisko to, otaczajac
I oddziatujac w glebszym wymiarze niz aspekt uzytkowy, angazuje problematyke realnosci,
egzystencji, moralnosci lub sztuki. Intensywnos¢ wpltywow elektroniki, poprzez
ukierunkowanie podmiotu do sfery elektronicznej, moze polaryzowaé sfere realno$ci
i srodowiska elektronicznego, powodujac pomigdzy nimi rozdzwigk z réwnoczesnym
zacieraniem rozgraniczajacych je kategorii. Z kolei aktywno$¢ cztowieka poprzez
dostosowywanie srodowiska elektronicznego do réznych potrzeb, ogranicza oddziatywanie
W realnosci na rzecz mechanizméw tkwigcych w $rodowisku elektronicznym. Pozostajac
czg¢sciowo niezaleznym, wcigz rozbudowywanym i1 wzbogacanym oraz angazujac czlowieka
W coraz wigkszym stopniu, S$rodowisko elektroniczne stwarza poczucie powstawania
alternatywnej w stosunku do zakladanej realnos$ci rzeczywistos$ci.

Wolfgang Welsch, poslugujac si¢ poréwnaniem raju i $rodowiska elektronicznego,
przywotal filozoficzng wizj¢ cztowieka poszukujacego, stawiajacego pytania odnosnie do
wlasnego istnienia w aspekcie zagadnien filozoficznych epoki elektroniki. Dokonujac
ciaglych wyboréw, poprzez transwersalny balans, cztowiek wyzwala si¢ w dookreslaniu
siebie w wielosci. Poprzez wielokontekstowos¢ utwierdza otwartos¢ 1 wolnos$¢ - moze jednak
natrafi¢ na wybdr dokonujacy si¢ na plaszczyznie ontologicznej, dotyczacy sfery egzystencji,
tj. pomigdzy realnoscig 1 wirtualno$cig. Wraz z rozwojem technologii wybor ten zyskuje
znaczenie i konsekwencje, gdyz dotyczy poréwnywalnych domen, realnosci i srodowiska
elektronicznego. Filozofia wspoélczesna, stwierdzajac za Welschem, wylania si¢
W zaangazowaniu w elektroniczne $wiaty’, zaistnienia czlowieka z technologia
przeksztatcania zycia ludzkiego w aspekcie elektroniki. Dokonujgc wyboru na rzecz
srodowiska elektronicznego, cztowiek sigga po swiat dookreslony technologia - Raj utracony
odnajdowany jest w Raju elektronicznym. Raj, jakkolwiek, przywoluje poczatek 1 koniec
doczesnej ludzkiej drogi, pozostaje symbolem nagrody, szczescia i istnienia wyzwolonego od
cielesno$ci, rowniez od mozliwych watpliwosci metafizycznych dotyczacych doczesnosci,
statusu realnosci. Raj elektroniczny moze przestoni¢ zdolno$¢ rozdzielania zjawiska
i transcendensu. Ontologia Srodowiska elektronicznego ujawnia proces uniewazniania samej
idei odniesienia zjawiskowos$ci do transcendensu, a zjawiska moga zyskiwaé kategorie opisu
realnosci.

,,C0z jednak oznacza ,prawdziwe istnienie”? - Czy w sferze elektronicznej
w ogole mozna zachowac rozrdznienie pomigdzy zjawiskiem a istota? W §wiecie
codzienno$ci rdznica ta jest bardzo znaczgca. Klasyczna ontologia - hauka o bycie i
jego przejawach - byta rygorystyczng tematyzacijg tego stosunku.

L W. Welsch, Sztuczne raje? Rozwazania o swiecie mediow elektronicznych i o innych swiatach, przet.
J. Gilewicz, pod red. A. Zeidler-Janiszewska, Problemy ponowoczesnej pluralizacji kultury. Wokot
koncepcji Wolfganga Welscha, cz. 1, Poznan 1998, s. 167-188.



W $wiecie elektronicznym roznica pomigdzy zjawiskiem a istotg zostala
uniewazniona. Istnienie na monitorze i istnienie w pami¢ci calkowicie si¢
pokrywaja. Zjawisko jest doskonatg reprezentacja ,.istoty”. Niczego jej nie brakuje.
,Istota” nie zawiera niczego innego i nie jest niczym innym jak zjawiskiem. Cata

tre$¢ rzeczowa jest identyczna, jedynie forma prezentacji jest r6zna-raz analogowa,

raz cyfrowa™.

Technologia, zwickszajac zakres mozliwosci, powoduje wyprowadzanie aktywnosci
cztowieka z realno$ci i transpozycjonowanie jej do $rodowiska elektronicznego. Z Kolei
powickszajac si¢ 1 wzbogacajac struktury, s$rodowisko elektroniczne zyskuje nowe
wlhasciwosci 1 wartosci, zarowno w znaczeniu funkcjonalnym, jak 1 stajac si¢ sferg
przezywania. Przed uzytkownikiem otwieraja si¢ rozne interfejsy prowadzace do §rodowiska
elektronicznego, do sfery zyskujacej wymiar antropiczny, w ktérej przebywanie moze
zawiera¢ wartosci 1 znamiona prawdziwego zycia. Ukierunkowanie czlowieka do S$wiata
realnego zanika wraz z szybko$cig otwierajacych si¢ nowych mozliwosci w $Srodowisku
elektronicznym. Pytanie o ,realne” w epoce elektroniki moze intrygowac¢ ze wzgledu na
znaczenie dla cztowieka rzeczywisto$ci wytworzonej elektronicznie.

Proces wzrastajacej zdolnos$ci akomodowania czlowieka przez elektronike - w r6znych
aspektach: np. informacyjnym, komunikacyjnym, uzytkowym, biotechnologicznym,
etycznym, spolecznym, osobistego zaangazowania, przezywania wlasnego czasu - poszerza
sfere 1 powigksza jako§¢ S$rodowiska elektronicznego, konfirmujac jego status, jako
wyrastajacego jakby rownolegle do zakladanej realno$ci, przejmujac jej funkcje. Dzigki
elektronice mozliwa staje si¢ nie tylko zmiana rzeczywistosci zaktadanego $wiata realnego,
poprzez np. splatanie obydwu domen, ale czg¢sciowa zamiana $wiata realnego na $wiat
elektroniczny®. Czlowiek nie tyle przetwarza, ale tworzy rzeczywistos¢ jako obszar dla
wiasnej aktywnos$ci. Funkcjonowanie np. w aspekcie uzytkowym w coraz mniejszym stopniu
zmusza do wykraczania poza rzeczywistos¢ elektroniczng wrecz mozna powiedziec - staje si¢
potrzeba lub niezbywalng koniecznoscig dla np. elektronicznej wymiany informacji,
rozbudowujac wspodlnote spoteczenstwa informacyjnego™.

Zmierzamy do pojmowania $rodowiska elektronicznego jako elektronicznego realis,
traktowanego jako alternatywna w stosunku do realnos$ci sfery bytu, bedaca rzeczywistoscia
czlowieka. Dla opisu elektronicznego realis staramy si¢ poshuzy¢ pojeciem ontoelektroniki,
na gruncie ktérej mozna by podja¢ probe czeSciowego opisu np. procesu powstawania
elektronicznego realis. Podj¢cie tematu ontoelektroniki wynika z genezy i rozwoju
srodowiska elektronicznego oraz zaangazowania w nie cztowieka.

Ontoelektronika miataby shuzy¢ opisowi elektronicznego realis w kategoriach
mozliwo$ci istnienia traktowanego jako rzeczywisto$¢ czlowieka. Watpliwosci zwiagzane
Z rozstrzygnigciami  metafizycznymi  w  odniesieniu  do zaktadanej realno$ci, np.
Z perspektywy fenomenologicznej, sktaniaja do przyjrzenia si¢, czy zagadnienie srodowiska
elektronicznego realis mogloby zosta¢ wlaczone w obszar badan ontologicznych, np. na
poziomie podobnego rodzaju opisu jak zagadnienie $wiata realnego, stajac si¢ osobnym
obszarem analizy. W ramach ontoelektroniki analiza w odniesieniu do zakladanej realno$ci
nie wydaje si¢ konieczna, jesli w ogole mozliwa. Postulowanie elektronicznego realis nie
poszerza ani nie podtrzymuje analizy istnienia realnosci - elektroniczne realis staje sie
przedmiotem analizy ,,realnego”, co wigze si¢ z przesunigciem analizy ontologicznej ze sfery

2 Tamze, s. 167-188, s. 175.
3 S. Turkle, Life on the screen: Identity in the Age of the Internet, Simon & Schuster, New York 1995,
s. 167-170.

* R.W. Kluszczynski, Spoleczenstwo informacyjne. Cyberkultura. Sztuka multimediéw, Krakow 2001,
s. 40-41.



realnoéci na $rodowisko elektroniczne®. Z oczywistych powodéw trudno moéwi¢ na razie
0 ekwiwalentno$ci rzeczywistosci elektronicznego realis w stosunku do realno$ci.
Srodowisko elektroniczne rozwija si¢ w inny sposob niz zaktadany $wiat realny, a kategoria
rozwoju nie moze by¢ stosowana do realno$ci poza obszarem naturalnej ewolucji lub
ingerencji cztowieka. By¢ moze $rodowisko elektronicznego realis rozwija si¢ jako
rzeczywisto$¢ alternatywna w stosunku do zakladanej realnos$ci, jest naturalnym
srodowiskiem czlowieka, Zzroédlem nieistniejagcych w realnosci mozliwosci, przekroczeniem
granicy w kierunku dalszego tworzenia §wiata czlowieka. Czgsciowe wskazanie pewnych
wiasciwosci §rodowiska elektronicznego by¢ moze ujawnitoby jego nature jako rodzaju
rzeczywistosci, problematycznym pozostaje prowadzenie analizy w poréwnywalnych
kategoriach opisu, jak dotyczy to np. zagadnienia $wiata realnego.

Ontoelektronika uwzglednia dwa zasugerowane wczesniej pojecia, pierwszym jest
,»Ssrodowisko elektroniczne”, drugim ,elektroniczne realis”. Pojecia te odréznione sg ze
wzgledu na mozliwos¢ (zakres, zdolno$¢) wspotistnienia z cztowiekiem.

Srodowisko elektroniczne zyskalo wlasny opis, glownie w powiazaniu z pojeciem
rzeczywistosci  wirtualnej, gdzie wyszczegolniono w zasadzie powszechne dzisiaj
charakterystyki, takie jak: interaktywno$¢, imersja, symulacja, sztucznos¢, teleobecno$é®.
Obok aspektu technologicznego lub uzytkowego uwzgledniaja one wymiar filozoficzny,
sktaniajac do stawiania odpowiedzi na pytania, np. czym jest srodowisko elektroniczne
w aspekcie rzeczywistos$ci czlowieka. Istniejace okres$lenia dla $rodowiska elektronicznego
zachowuja odrgbno$¢ od pojecia $wiata realnego, zawieraja znaczenia przestrzenne, opis
dotyczy pewnej ich niezalezno$ci, przez co zyskuje ono w czesci charakterystyke obiektywnag
i niezalezng. Srodowisko elektroniczne jest przewaznie nazywane sztucznym,
z zaakcentowaniem genetycznego powigzania z technologia jest traktowane jako
nadbudowujace si¢ nad realnoscig- np. virtual reality (Jaron Lanier), artificial nature (Myron
Krueger), virtual realism (Michale Heim), virtual image spaces (Otiver Grau), new nature of
reality (Nicole Stenger), parallel universe (Michael Bendikt), work space (Steve Pruitt, Tom
Barret), computer culture (Dave Healy), virtual community (Howard Rheingold), przestrzen
komunikowania (Ryszard W. Kluszczynski), rowniez virtual worlds, environment space,
electronic space, artificial world, extended world, second nature, digital realm Information
space, digital world, numerical space, networked environments, hypermedia environments,
virtual environment, synthetic environments lub digital culture, computer culture, database
culture.

Opis elektronicznego realis dotyczy traktowania srodowiska elektronicznego jako sfery
rzeczywistosci humanistycznej, przestrzeni zyciowej lub sfery egzystencji. Jest to sytuacja,
gdzie pierwotne funkcje przynalezne $rodowisku elektronicznemu traca swoje znaczenie,
gléwnie w sensie uzytkowym, zyskujac nowe wilasciwosci. Funkcjonalny aspekt ,,uzycia”
srodowiska elektronicznego zamienia si¢ w ludzki aspekt ,.istnienia” elektronicznego realis,
co dostrzegalne jest np. w Sieci, rowniez w pewnym sensie w mediach, gdzie powstajace
realis wykracza poza aspekt uzytkowy i taktowane jest jak rzeczywistos¢.

Srodowisko elektroniczne  opisujemy raczej w  kategoriach  funkcjonalnych
I uzytkowych. Posiada ono wymiar ilociowy i wigze si¢ z nasyceniem realnosci elektronika.
Srodowisko to przynalezy realnosci, przeplatajac sie z nig tworzy system mozliwosci, sie¢
polaczonych aspektéw uzycia elektroniki, réznorodno$ci urzadzen ich generacji i zastosowan.

® Technologia urzadzen podtrzymujacych $rodowisko elektroniczne podlega analizie $wiata realnego,
w aspekcie istnienia przynalezy opisowi w ramach ontologii $wiata realnego, pozostajac
w kategoriach mozliwo$ci. Pytanie o istnienie urzadzenia w aspekcie §rodowiska elektronicznego
moze np. stuzy¢ opisowi genezy $rodowiska elektronicznego, nie odnoszac si¢ do realnosci
w ramach postulatow dotyczacych istnienia.

® M. Heim, Metaphysics of Virtual Reality, Oxford University, New York 1993, s. 109-128.
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Srodowisko elektroniczne wyraza praktyczne zastosowanie elektroniki w  realnosci,
pozostajgc sferg uzytkowa zawiera mozliwo$¢ rozwoju w kierunku elektronicznego realis,
zyskujac ludzki wymiar’.

,Elektroniczne realis” jawi si¢ jako wyrastajace ze ,,$rodowiska elektronicznego”,
powstaje wtedy, kiedy elektronika ,,sigga” po $wiat czlowieka. Ewoluujac, wplywa na
zwiekszenie zakresu wspotistnienia z czlowiekiem, rozwija si¢ w wymiarze jako$ciowym,
adaptujac cztowieka np. w warstwie emocjonalnej®. Srodowisko elektroniczne w tym
znaczeniu przynalezy zakladanej realnosci, a elektroniczne realis samo stanowi
0 rzeczywistosci. Srodowisko elektroniczne byloby pojeciem pierwotnym w stosunku do
pojecia elektronicznego realis. Elektroniczne realis, traktowane jako ekwiwalent zaktadanej
realnosci, jest od niej raczej odrgbne, nie uzupehia jej i nie przeplata si¢ z realno$cig nie ma
do niej konkretnego odniesienia. Przeksztalcanie si¢ Srodowiska elektronicznego
w elektroniczne realis jest budowaniem otoczenia cztowieka, ktore prowadzi do eliminowania
procesow w realno$ci - eliminowania wpltywéw realnosci. Powickszajacy si¢ zakres
wspotistnienia czlowieka ze Srodowiskiem elektronicznym moze stuzy¢ opisowi procesu
wzajemnego ksztaltowania elektronicznego realis, uzyskiwania przez nie antropicznego
wymiaru i powigkszania zdolno$ci dla dalszej akomodacji cztowieka.

Srodowisko elektroniczne realis rozumiane jest jako sfera wspolistnienia ludzi
w relacjach skierowanych do siebie, jak i do osobowosci elektronicznych®. Dyspersywnosé
tego Srodowiska sktania do budowania niezaleznych relacji, réznych niz pozostawione
w realnosci™®. Rzeczywisto§é elektronicznego realis zadomawia i kreuje osobowosé, buduje
wzajemne odniesienia, czeSciowo stwarza wlasny $wiat, zwigzki miedzyludzkie moga
uzyskiwa¢ w nim niespotykane w realnosci znaczenie, co wigze si¢ ze sposobem zaistnienia
cztowieka i1 zakresem dostgpnosci w tym srodowisku.

Srodowisko elektronicznego realis mogloby byé rozumiane jako przestrzen dla
zagospodarowania jej przez czlowieka, ktéra w odpowiedzi na potencjat ludzkiego
zaangazowania zmienia si¢, ujawniajac wlasng jakos$¢. Zwlaszcza przestrzennos¢ wydaje si¢
odrdzniaé rodzaj zaleznosci tkwigcych w realno$ci od zaleznosci tkwigcych w $Srodowisku
elektronicznym. Przestrzenno$¢ elektronicznego realis wypelnia lub przerasta przestrzen

" Wziecie pod uwage elementéw analizy ontologicznej i antropologicznej uwzgledniatoby znaczenie
srodowiska elektronicznego jako zdolnego do uposazenia jakosciowego i jako uksztattowanego
wielowarstwowo. Mozna zapewne mowi¢ o zakresie (lub warstwach), w jakim $rodowisko
elektroniczne jest udostgpnione odbiorcy i stopniu, w jakim go angazuje - czym innym jest np.
uzycie poczty elektronicznej od przezywania w interaktywnym $rodowisku MUD (Multi-User
Dungeon) lub 3D angazujacym uczestnika w zakresie emocjonalno-duchowym.

§S. Turkle, Life on the screen: Identity..., Simon & Schuster, New York 1995, s. 177-212.

’ Dwa powyzsze rodzaje interaktywnosci czerpia geneze z tradycji Turinga i Laniera. Idee sztucznej

inteligencji 1 komunikacji w srodowisku elektronicznym wyrazaja dwa podejscia do interaktywno$ci.
Pierwsze akcentuje znaczenie komunikacji w dialogu z inteligentnym urzadzeniem, drugie
whasciwosé srodowiska elektronicznego dla komunikacji migdzyludzkiej. Srodowisko elektroniczne,
oprocz ludzi, zawiera twory inteligentne, zdolne prowadzi¢ dialog z czltowiekiem, wspolistniejac
znim w $rodowisku elektronicznym. Elektroniczni rozmowcy (np. chatterboty) wspoltworza
naturalne otoczenie cztowieka w srodowisku elektronicznym realis.
Mamy na uwadze mozliwos¢ wieloliniowych kontaktow (w plaszczyznie tematycznej
i W przenikaniu si¢ warstw znaczeniowych), ktére umozliwiaja tworzenie relacji wynikajacych
z mnogos$ci potencjatu Srodowiska elektronicznego. Swoista redundancja kontaktow dokonuje si¢
w wyniku istnienia zwigzkéw, ktore sa rozpatrywane kategorialnie; uczestnik $rodowiska
elektronicznego, dysponujac wstgpnym okre$leniem swoich potrzeb, od razu trafia w obszar
wlasnych zainteresowan, najczesciej grupujacych rzesze innych zainteresowanych (H. Rheingold,
The virtual community: homesteading on the electronic frontier, [revised edition], MIT Press,
Cambridge Massachusetts, London, England 2000, s. 362-371).



realnosci, nadbudowujac si¢ nad nia. Swiat realny podtrzymuje cztowieka wychylonego do
srodowiska elektronicznego, przesuwajacego swojg aktywno$¢ w  elektroniczne realis.
Srodowisko to, w pewnym sensie réwniez niwelujac czasoprzestrzen, decentralizuje
rozumienie przestrzeni w sensie fizycznym i przejawia si¢ jakby stworzone dla cztowieka,
pozbawione kategorialnych ograniczen przestrzeni znajdowanych w realnos$ci. Pewne
ograniczenia determinujgce czlowieka w realno$ci zanikajg W przestrzeni elektronicznej —
aczasowa i bezwymiarowa dostgpnos¢ elektronicznego realis sprawia wrazenie, jakby
cztowiek byt do tego $rodowiska przystosowany, w realnosci napotyka czasoprzestrzenng
wymiarowo$¢ udostepniajaca rzeczywisto$¢ pod kategorialnymi warunkami. Implementujac
wlasne dziatania do srodowiska elektronicznego, cztowiek wypetnia przestrzen elektroniczng
udostepnia sobie rzeczywisto$¢é, rownoczesnie powigkszajac przestrzen elektronicznego
realis. Przynalezenie czlowieka do realis, wraz z procesami zyciowym i mentalnoscia
zacie$nia blisko$¢ roznorodnych, zmieniajacych si¢ zwiazkdw 1 antycypuje kolejne
ukierunkowania interakcji.

Ontoelektronika uwzglednia rodzajowo$¢ materii, wskazujac na jej natur¢ w rozumieniu
poditoza dla $wiata realnego i $rodowiska elektronicznegoll. Staramy si¢ zaakcentowaé
bimodalno$¢ pojmowania materii, np. poprzez jej odmienno$¢ i genez¢. Materia
nieelektroniczna, zastana przez czlowieka, genetycznie i historycznie posiada pozaludzki
wymiar. Powstajac i wzbogacajac cztowieczenstwo, cztowiek jakby spotyka materi¢ na
swojej drodze, zwraca si¢ do niej 1 jest w nig wrosnigty, opanowuje ja albo z niej si¢ wyzwala.
Materia elektroniczna jest dorobkiem cztowieka, pojawia si¢ na drodze rozwoju jako wlasny
wytwor, genetycznie z czlowieka wyrasta, jako cztowiecza substancja dla dalszego tworzenia.
Materia nieelektroniczna ogranicza od zewnatrz, cztowiek wytwarzal swoj swiat ,,wykuwajac
go”, przezwyciezajac materi¢ nieelektroniczng np. fizyczng. Materia elektroniczna wydaje si¢
réwniez doskonalsza, bardziej plastyczng jest, mozna powiedzie¢, budulcem dla ludzkiego
Swiata. W aspekcie ewolucji materia elektroniczna bylaby zwienczeniem poszukiwan
cztowieka, podstawa do oderwania si¢ od pierwotnie uformowanej realnej fizycznosci
i podazania do nieuformowanego inaczej, jak tylko w procesie ludzkiej kreacji, sSrodowiska
elektronicznego. Ewolucja materii od nieelektronicznej (fizycznej) do elektronicznej moze
prowadzi¢ do wyrdznienia 1 opisania immaterialno$ci w kategoriach sposobu istnienia™?.
Stwarzanie zyskuje immaterialny wymiar, a §wiadomos$¢ sfer¢ pozafizycznej i odcielesnionej
formy zaistnienia.

Ontoelektronika uwzglednia aspekt podmiotowy, tj. w naszym przypadku proces
antropizacji, zachodzacy pomiedzy czlowiekiem a elektronicznym realis. Podzielenie
czlowieka pomiedzy zakladang realnosciag a elektroniczne realis powoduje ,,wyczerpywanie
si¢” go w ramach jednego ze S$rodowisk, jakby cztowiek nie byl przygotowany do
przezywania ,realnego” w dwoch rodzajach rzeczywistosci, coraz czesciej stojac przed
wyborem jednej z nich. Antropizacja jest procesem wzbogacania elektronicznego realis
wlasciwosciami czlowieka, jakie kierowane sg do $wiata realnego. Elektroniczne realis
rozwija si¢ w miar¢ pojawiania si¢ coraz wigkszych oczekiwan, dostrzegania mozliwosci,
ktoére wplywaja na przynalezenie czlowieka do elektroniki. Antropizacja to odchodzenie lub
zapominanie o realnosci, przenoszenie uwagi do $wiata elektronicznego realis, zadomawianie
si¢ w nim cztowieka. Antropizacja to dalszy etap dokonujgcego si¢ W historii rozwarstwienia
pomiedzy realnoscig (naturg) a cywilizachl3. Antropizacja niesie ze soba oczekiwania

' K. Wilkoszewska, Estetyka nowych mediéw [w:] Piekno w sieci, estetyka a nowe media, Krakow

1999, s. 8-19.

K. Wilkoszewska, ,,Kultura wspotczesna”, Estetyka (im)materii, nr 1-2 (23-24), Warszawa 2000,

s. 9.

3 D. Healy, Cyberspace and Place: The Internet as Middle Landscape on the Electronic Frontier [w:]
pod red. D. Porter, ,,Internet Culture”, Routlege New York, London 1997, s. 56.
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wicksze niz te spotykane w realno$ci, jest procesem dostosowywania $rodowiska
elektronicznego realis do $swiata czlowieka, istoczeniem si¢ rzeczywistosci przejmujgcej
ludzka egzystencje™®. Antropizacja podbudowana bylaby dwoma uzupehiajacymi sie,
skierowanymi przeciwnie procesami, przywotanymi wczesniej, tj. implementacja
i akomodacja ktore wynikaja z dwustronnosci zjawiska interaktywnos$ci i rozgrywaja sig¢
pomiedzy cztowiekiem i §rodowiskiem elektronicznym.

Implementacja posiada geneze w czlowieku, wynika z potrzeby pojeciowego
dostosowywania rzeczywisto$ci elektronicznego realis, pojmowania jej jako wilasnej sfery.
Implementacja stuzy nadawaniu §rodowisku elektronicznemu wlasciwosci, ktére wzbogacaja
kwantytatywny miernik algorytmu, wprowadzajac w srodowisko elektroniczne jako$ciowy,
ludzki wymiar. Mozna wrecz twierdzi¢, ze elektroniczne realis zatraca aspekt uzytkowy,
ktory pozostaje w realnosci, zyskujgc aspekt zwigzany z pelnym przezywaniem. Zaistnienie
cztowiecka w $rodowisku elektronicznym moze réwniez wyzwalaé osobowos¢
I implementacje wlasno$ci, ktore nie zawsze mieszczg si¢ w realnosci, zyskujagc mozliwos¢
zaistnienia w elektronicznym realis. Implementacja to prawdziwe zaangazowanie,
uzewnetrznianie potrzeb skierowanych do srodowiska elektronicznego.

Akomodacja posiada genez¢ w $rodowisku elektronicznym, shuzy jego rozbudowie
poprzez dostosowywanie nowych tresci, gwarantuje otwarto$§¢ i dostepnos$¢, mogtaby by¢
porownywana do pochlaniania otoczenia przez srodowisko elektroniczne. Akomodacja wigze
si¢ z pojemnoscia informacyjng zakresem dostepnosci i1 jako$ci interaktywnych zwigzkow
w srodowisku elektronicznym. Nastawiona jest na dziatanie inwazyjne i homogenizujace
akomodowane tresci do struktur srodowiska elektronicznego.

Antropizacja jest procesem tworzenia $rodowiska elektronicznego realis w wyniku
implementacji wtasnosci czlowieka i ich akomodacji przez $rodowisko elektroniczne,
CO wigze si¢ z transpozycjonowaniem aktywnosci czlowieka ze sfery realnosci do srodowiska
elektronicznego. Transcendujacy podmiot zyskuje interaktywne S$rodowisko w postaci
elektronicznego realis, zdolne przyja¢ ludzki wymiar, by¢ moze w sposob bardziej adekwatny
niz zaktadana realno$¢.

Mozna wymieni¢ przyktadowo blogi, srodowiska MUD 1 3D. Odmiennos¢ tych
srodowisk dotyczy zdolno$ci akomodacji wlasciwosci takich jak dazenia 1 ekspresja
osobowosci lub cele zyciowe. Wyraza si¢ to w jakosci, ktora mozna okresli¢ jako
niezdeterminowana pojedynczos¢ w elektronicznej spoteczno$ci, zawierajgca osobiste
nastawienie do globalnej, alinearnej komunikacji. Akomodacja okresla bezinteresownie
| prawdziwie, a symulowane jako$ci pozostawione zostaja w S$wiecie realnym. Tresci,
w postaci relacji miedzyludzkich zawarte w blogu, réwniez wskazujg na ich odmienno$¢
w stosunku do relacji w realno$ci - relacje, ktore sa zachowawcze, pozostaja w $wiecie
realnym. W srodowisku elektronicznym pojawiajg si¢ informacje, ktore wydaja si¢ swiadczy¢
o wilascicielu bloga i1 jego wspotuczestnikach w sposob niezdeterminowany, udostepniony na

Y Czesciowa anonimowo$é zapewniona przez $rodowisko elektroniczne realis moze zmieniaé
nastawienie cztowieka do jego wilasnych dzialan oraz ich zakres, odmienny od podejmowanych
w zaktadanej realnosci. Czlowiek zaposredniczony w urzadzeniu zyskuje wieloliniowos¢ dziatan,
ma mozliwos¢ kontaktowania si¢ i doboru informacji, dokonywania prawie roéwnoczesnych
wyborow, ktore wptywaja na poszerzenie mozliwosci i wielo$¢ powigzan z innymi. Wykorzystujac
rizomatyczne $rodowisko elektroniczne powstaje spektrum dostgpnosci, wybory nie sg
przypadkowe, wynikaja z poréwnan. Réwniez instrumentalizacja jest ograniczona, kontakty
rozwijaja si¢ spontanicznie i bez zewnetrznej determinacji, wtasciwie srodowisko elektroniczne to
przestrzen wolnej komunikacji (D. Healy, Cyberspace and Place... [w:] pod red. D. Porter,
»Internet Culture”, Routlege New York, London 1997, s. 62-64 oraz P. Sitarski, Rozmowa
z cyfrowym cieniem. Model komunikacyjny rzeczywistosci wirtualnej, Krakéw 2002).



uzytek elektronicznej spofecznosci™. W tym znaczeniu blog jest oryginalem, a nie
przetworzonym obrazem - mechaniczng trescig ze $wiata realnego, jest raczej rzeczywistym
istnieniem cztowieka, utozsamiajacego si¢ z potencjalnie nieograniczong grupg innych,
korzystajacych ze S$rodowiska elektronicznego realis. Blog jest raczej medium
komunikowania si¢ w zakresie prywatnosci i osobistego przezywania, udost¢pnionym
bezimiennemu masowemu odbiorcy, glosem rzuconym w przestrzen cybernetyczng obszarem
prywatnej masowosci. Srodowisko elektroniczne sprawia, ze anonimowy whasciciel, jak
i odbiorca, spotykajg si¢ w imi¢ wspolnej sprawy, bez sztucznosci i wprost przezywajac to, co
dla nich wazne. Uczestnik bloga moze nie by¢ aktywny w realnosci, moze by¢ zamknigty na
Swiat realny 1 otwiera si¢ w grupie wspolnoty wirtualnej, inkorporujagc osobowos¢
w elektroniczng postaé w $rodowisku realis. Swiat realny pozostaje szkieletem egzystencii,
ktorej jakos$¢ transpozycjonowana jest do rzeczywistosci elektronicznego realis. Zjawiska
zachodzace w realno$¢ zyskuja w Srodowisku elektronicznym bloga prawdziwe znaczenie
I wyrazistos¢, dla uczestnika bloga realno$¢ moze by¢ zrodtem sentymentow, realis staje sie
srodowiskiem codziennego przezywania.

Elektroniczne realis bloga akomoduje wtasciwosci skierowane zazwyczaj pierwotnie do
realnosci, jakby odbiera realnosci jakosciowy wymiar czlowieka. W realnosci pozostaje
ludzki funkcjonalizm, odhumanizowany czlowiek, naturalny robot - kto$, kto
transpozycjonuje swoja aktywnos$¢ i wlasne ,,ja” poprzez implementacje do elektronicznego
realis. Blog skupia i grupuje, nie zawiera narzuconej formy, sztuczno$ci, raczej ma
rzeczywista, zywa tres¢. Antropizaja bloga powoduje, ze jesli chcesz si¢ dowiedzie¢ czegos
prawdziwego o kims$, si¢gnij do jego bloga - tam znajduje si¢ prawda o cztowieku,
W realnos$ci spotkasz jedynie symulacje cztowieka. Hipertekstualna rizomatyczno$¢ bloga
umozliwia dolgczanie si¢ innych uzytkownikdéw, wzbogacanie prywatnej masowosci
I postepujacej antropizacji -poprzez implementacj¢ blog staje si¢ rzeczywistoScig
uczestnikow, akomodujac coraz wigcej tresci i zwigkszajac wymiar realis. Blog taczy
I grupuje, tworzy plaszczyzng dla wspdlnego wspolistnienia uzytkownikoéw posiadajacych
podobne poglady i odczucia. Grupowanie dokonuje si¢ wrgcz automatycznie, z szybkos$cia
urzadzenia, wylawiajac z masy ludzkiej w elektronicznym realis grupe bedaca wirtualng
wspolnotg potaczong kontaktami i wymieniajaca wspolne tresci.

Blog jest miejscem prawdziwej komunikacji. Implementowane do srodowiska
elektronicznego bloga emocje sa realne.

Zdolnos¢ antropizacji zachodzi w wigkszym zakresie i jest glgbsza w $Srodowiskach
MUD (Multi-User Dungeon) i 3D. Posiadaja one wysoki poziom interaktywnosci, co pociaga
za soba tatwo$é akomodacji. Akomodacja ma szeroki wachlarz i fatwo przebiega. Srodowiska
MUD 1 3D sa rozbudowane, bogate w tresci, w pewnym stopniu niezalezne, przez co
transpozycjonowanie aktywnos$ci jest raczej ptynne, prawie bezwiednie dokonuje si¢ we
wspoélnocie z innymi uzytkownikami realis MUD-a lub 3D. Akomodacja i implementacja
rodzg si¢ w cztowieku jakby samoczynnie - odmienno$¢ od $wiata realnego wydaje si¢ na tyle
znaczgca i wartoSciowa, ze cztowiek jakby odwraca si¢ od swiata realnego, zanika w nim, by
powstawac lub rodzi¢ si¢ w elektronicznym realis. Implementowanie w tym $rodowisku jest
jakby ,,wysychaniem” cztowieka w realnosci i rozkwitem jego elektronicznej natury.
Kreowanie elektronicznej osobowosci urealnia podmiot w $rodowisku elektronicznym,
realno§¢ traci zainteresowanie, zyskuje je $wiat elektroniczny. Brak wymiaru
uzyteczno$ciowego tych S$rodowisk, kontakty miedzyludzkie oraz mozliwos$¢ tworzenia
przestrzeni elektronicznego $wiata angazuja i ujawniajg potrzeby - uczestnik przenosi si¢ do
elektronicznej rzeczywistosci $wiata elektronicznego, gdzie spotyka gromadzacych si¢ innych

> Blogi zawierajac osobiste tresci czgsto sa nasycone emocjonalnie i ekspresyjnie. Znany jest blog
chtopca, ktory prowadzit zapis po diagnozie lekarskiej, pozostawiajacej mu kilka tygodni zycia
www.pamietnik-zmarlego.blog.pl
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- pytanie kim jeste$? moze dotyczy¢ odpowiedzi w $wiecie MUD lub 3D, symulowana
osobowo$¢ pozostaje w S$wiecie realnym, pytany przezywa swo] czas w $wiecie
elektronicznym, awatar reprezentuje go w realnosci.

Zarowno w wypadku blogow, MUD-6w 1 3D trudno jest mowi¢ o symulacji, jesli
przyjmujemy, ze implementowane tresci pojawiaja si¢ w $rodowisku elektronicznym i sg
prawdziwe. Pojecie symulacji, na gruncie elektroniki wydaje si¢ funkcjonowa¢ dos¢ umownie
i blizsze jest istnieniu w realnosci. Mozna sugerowaé, ze symulacja zaczyna dotyczyc
realno$ci, a elektroniczne realis zamieszkujg prawdziwi ludzie, pelni ekspresji i dazen.
Symulacje  charakteryzowataby = mechaniczno$¢  zachowawczego  funkcjonalizmu,
pozostajgcego w realnosci, witalno$¢ przynalezataby elektronicznemu realis™.

Implementacja srodowiska elektronicznego wplywa z kolei na ksztattowanie srodowiska
realis, cztowiek dostrzega efekty dziatania innych ludzi w postaci nacechowania emocjami
I znaczeniami elektronicznego realis, stwarzajac poczucie zadomowienia, porecznosci,
przewidywania, akceptacji i przystosowania.

Jedynie elektronika zapewnia taki poziom antropizacji. Antropizacja ksztaltuje i zaciera
dla podmiotu réznice pomigdzy srodowiskiem elektronicznym i zaktadang realno$cig. By¢
moze ewolucja elektronicznego realis zmierza do poziomu elektronicznej witalizacji -
srodowisko elektroniczne, podobnie jak kiedy$ realno$¢, poszukuje wilasnej formy zycia
W postaci egzystencji cztowieka. Realno$¢, stanowigc odmienng warstwe ontologiczna,
wydaje si¢ dla czlowieka, przynajmniej w pewnym stopniu, niedostepng, zapewne
W mniejszym stopniu poddajaca si¢ antropizacji niz srodowisko elektroniczne. By¢ moze ze
wzgledu na niedostgpnos¢ realnosci czlowiek stwarza w $rodowisku elektronicznym
rzeczywistos¢, ktora jest mu blizsza niz realnos¢. Transpozycjonowanie zyskuje nowy obszar.
Idea przediuzenia cztowicka dosiega $wiadomosci’/, ktéra migruje do $rodowiska
elektronicznego, co prowadzi do translokacji cztowieka na poziom elektroniki, poza horyzont
$wiata realnego, w sfere elektronicznego realis. Raczej moéwmy o doswiadczeniu realis
poprzez odciele$nienie niz doswiadczeniu realnosci poprzez fizycznoséci. Res cogitans
odnajduje obszar w elektronicznym realis -nie tyle podzielenie cztowieka, ile odnalezienie
rzeczywistosci realis dokonuje si¢ dzieki elektronice, pozbawia cztowieczenstwo w procesie
ewolucji wilasciwosci wymiaru fizycznego. Antropizacja zyskuje konfirmacj¢ w postaci
wykreowania srodowiska elektronicznego, by¢ moze blizszego lub zgodniejszego z naturg
czlowiekﬁl3 niz fizyczno$¢ - bardziej plastyczna, poszukiwang i oczekiwang w procesie
ewolucji™.

' H. Rheingold, The virlual community: homesteading..., (revised edition) MIT Press, Cambridge
Massachusetts, London, England 2000, s. 149-180 oraz s. 366.

' Jos de Mul w artykule Digitally Mediated (Dis)embodiment, postuguje si¢ pojeciem poly-centric
experience. Nawigzuje do doswiadczenia trans pozycjonowania cielesno$ci, w znaczeniu
postrzegania wlasnej cielesno$ci w postaci zwirtualizowanej. Czlowiek odczuwa ,,ja” w postaci
elektronicznej, odnoszac sie do niej z nastawieniem podobnym jak do ,ja” biologicznego. Jakby
swiadomo$¢ taczyla si¢ przemiennie z cialem biologicznym i wirtualnym, w zaleznosci od
srodowiska, w jakim cztowiek si¢ znajduje (J. de Mul, Digitally Mediated (Dis)embodiment,
Information, Communication and Society, vol. 6, no. 2, 2003, s. 259-261).

8 W 1998 roku cztowiekowi wszczepiono w ramig pierwszy procesor. Dzigki technologii bionicznej
Kevin Warwick uzyskal nowe mozliwosci komunikowania si¢ ze $wiatem realnym jak rowniez
Internetem. W 2002 roku dokonano powtérnego wczepienia nowoczes$niejszego urzadzenia.
Na poczatku 2000 roku Cy-berkinetics oglosito tgcze bioniczne - GateBrain. Zewnetrzny procesor
wszczepiono do moézgu sparalizowanego pacjenta, Matthew Nagle'a, ktory poprzez implant
rozpoczat nowy rodzaj komunikacji ze $wiatem realnym - zaczat obstugiwaé komputer i inne
urzadzenia mechaniczne. Implanty umozliwiaja komunikacj¢ poprzez Srodowisko elektroniczne,
ktore przeksztatcajac si¢ w elektroniczne realis, moze stwarzaé obszar egzystencji,
www.kevinwarwick.com
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Pewnym przyktadem jest dzieto sieciowe Victorii Vesny zatytutowane Bodies Inc.
[1995]. Autorka umozliwia stworzenie lub narodziny odbiorcy w postaci cyfrowej cyber-self
obywatela sieci, ktory przynalezy spoteczno$ci elektronicznej. Cyfrowa osoba uczestniczy
W dziataniach w Sieci, jej narodziny sg powstaniem elektronicznej osobowosci cztowieka,
na poczatku wyrazajacej jedynie wyglad zewnetrzny, ale w miar¢ poszerzania sfery
oddziatywania zyskujgcej reputacje i znaczenie w elektronicznej wspolnocie. Nowe cyfrowe
cialo nie jest jedynie symulacjg czlowieka, jest przyjeciem elektronicznej ,,cielesnosci”,
narodzinami czlowicka w $rodowisku realis. Elektroniczne ciato jest konieczne dla
elektronicznego istnienia w elektronicznym $wiecie. Posiadanie cybernetycznego ciata
wydaje si¢ na pewnym etapie uzytkowania Sieci zasadne 1 por¢czne. Cztowiek wystepuje pod
postacia wyrazajacg rowniez osobowos¢, samodzielnie wybrang od poczatku akceptowang
i oczekiwang. Cyfrowe cialo moze by¢ na tyle wiasne, osobiste, ze staje si¢ osrodkiem
zabiegania o elektroniczne ,,ja”, zadbania o jego pozafizyczny wymiar, poprzez sposob
zachowan, budowanie relacji z innymi, wzbogacanie zakresu tresci w S$rodowisku
elektronicznego realis. Dodatkowym wymiarem dziela Vesny jest idea autostwarzania lub
mozliwo$ci programowania tego, co stwarzane. Dzielo przenosi ide¢ czlowieka genetycznie
zaplanowanego, zwigzanego ze swoim cialem cyfrowym.

Dokonujac antropizacji, cztowiek zaludnia srodowisko realis, elektronika siega po
realno$¢ 1 $wiadomos¢. Przenikanie czlowieka do przestrzeni elektronicznej mogloby
zawiera¢ podobny mechanizm jak antropizacja zakladanej realno$ci, przy czym wydaje sie,
ze srodowisko elektroniczne mogtoby by¢ opisane jako bardziej akomodacyjne niz realnos¢,
tym bardziej Ze antropizacja elektronicznego realis dopiero si¢ rozpoczyna, elektronika
wprowadza cztowieka w rzeczywisto$¢ elektronicznego realis.

Realno$¢ powraca do pierwotnej odhumanizowanej postaci, jakby zamieszkiwanie
czlowieka w $wiecie realnym bylo czasowe. Zaktadany $wiat realny jako obszar zycia nie
musi by¢ jedyng sferg egzystencji, moze przynalezy¢ cztowiekowi przejSciowo, przynajmniej
nie w znaczeniu wylgcznosci - srodowisko elektroniczne realis by¢ moze jest osrodkiem
ludzkiego bytowania, zwlaszcza ze stwarza inne w stosunku do realno$ci mozliwoSci.
Elektroniczne realis wiacza czlowieka w bieg wydarzen, jest przygotowanym dla jego
przyjecia $wiatem cztowieka.

¥ Ch. Paul, Digital Art, Thames and Hudson, London 2003, s. 168 oraz
http://vv.arts.ucla.edu/projects/95-97/bodies _inc/installation/bodies inc_install.htm
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