SPIS TRESCI

Czesc 1

Wirtualnosc¢ jako pojecie filozofii

WPROWADZENIE . . .\ttt ettt e et et e 13
O POJECIU WIRTUALNOSCI . ..t o ittt 15
Warstwa technologiczna: urzgdzenia kreuja Srodowisko
elektroniczne . ....... ... .. ... 20
Warstwa kulturowa: cztowiek w srodowisku elektronicznym ... 31
Warstwa filozoficzna: rzeczywisto$¢ wirtualna
—rzeczywisto$€ czlowieka . . .. ... .. . L oo L 46
IDEA MATRYCY ... it 61
CYBERNETYCZNA ISTOTA RZECZYWISTOSCI . .. ................. 75
STRUKTURA SFERY WIRTUALNE]. WIRTUALNE REALIS. . . ... ........ 87
WIRTUALNA NATURA SWIADOMOSCI . .. oot 101
CZEOWIEK W PRZESTRZENI TECHNOLOGICZNEJ GEEBI . .......... 118
Emanacja technologii w rzeczywistosci cztowieka .......... 118
W kierunku integracji czlowieka i maszyny — nowa natura
czlowieka . . ... ... 129
Czesc 11

Drzieto sztuki w aspekcie ujecia matrycowego

WPROWADZENIE . ..ottt et e et e e e e 139
IMMATERIALNY WYMIAR SZTUKI . .. .......................... 145
INTERAKTYWNOSC JAKO MANIFESTACJA DYNAMIKI UKLADOW . . . . .. 161
ZJAWISKO INTERAKTYWNOSCI W SZTUCE . . .. ... ...couuiunon... 165

Interaktywne dzieto sztuki .......... ... ... ... .. .. .. 165



SPIS TRESCI

Interaktywno$¢ matrycy artystycznej w perspektywie ujecia
MAatIYCOWEEO . . . oot e e e e e e e e e e e e e e
Interaktywno$¢ wsztuce .. ........ ... . ..

IMMERSYJNOSC ELEKTRONICZNEGO REALIS DZIELA
INTERAKTYWNEGO ... ... .. i i

Immersja jako wlasno$¢ sztuki . ........ ... ... ... ...
Immersyjnos¢ interaktywnego dzieta elektronicznego . .. .. ..

Od obrazu rzeczywistosci do rzeczywistosci elektronicznego
TealiS . ...

DZIELO SZTUKI JAKO MATRYCA ARTYSTYCZNA .. ...............

ZAKONCZENIE . ..ttt
BIBLIOGRAFIA . . ..t
INDEKS RZECZOWY . ..o oot

INDEKS NAZWISK . . oottt et e et e e e e






WSTEP

Powickszajacy sie obszar zastosowania elektroniki przenikajacej
do $wiata czltowieka oraz wzrost znaczenia jej oddziatywania wpro-
wadzaja do ludzkiego zycia jako$¢ powodujacg budowanie sie¢ coraz
mocniejszych relacji pomiedzy czlowiekiem i srodowiskiem elektro-
nicznym. Pod postacig réznych urzgdzeri srodowisko to inwazyjnie
rozrasta sie, tworzy otoczenie czlowieka, czasami, dzieki mozliwo-
Sciom, jakie udostepnia, zyskuje zasadnicze znaczenie dla ludzkich
dziatan. Cztowiek ,opleciony” siecig elektronicznych potaczen, wpa-
trzony w interfejsy, w pewnym stopniu uzaleznia od nich wtasng ak-
tywnos¢, koegzystuje ze srodowiskiem elektronicznym w r6znych jego
obszarach i kreuje wiasng egzystencje na tle sieci globalnych potaczen
- mozna powiedzie¢, ze czlowiek przynalezy do srodowiska elektro-
nicznego proporcjonalnie do mozliwosci, jakie ono udostepnia.

Oddzialywanie mediow, forma informacji w Internecie lub komuni-
kacja oparta na kontakcie elektronicznym uzupetniajg lub moga prze-
stania¢ wartos¢ i znaczenie budowania si¢ miedzyludzkich zwigzkéw
w $wiecie realnym. W srodowisku elektronicznym ludzka aktywnos¢
moze uzyskiwa¢ inny wymiar i znaczenie niz w realnosci, z kolei na-
stawienie do rzeczywistosci Swiata realnego moze podlega¢ ksztalto-
waniu przez zakres i stopien zwigzkow czlowieka ze srodowiskiem
elektronicznym. Powigzany od poczatkéw cztowieczenstwa z techni-
ka, stwarzajacy w historii artefaktu wtasny swiat, na tle elektroniki
czlowiek z jednej strony uzyskuje nieosiggalne w inny spos6b mozli-
wosci, z drugiej strony przesuwa lub zatraca przynalezne pierwotnie
do realnos$ci pewne zachowania i zwigzki oraz moze zmienia¢ wiasne
poczucie rzeczywistosci.

Niezaleznie od wymiaru uzytkowego, elektronika moze skupiaé
na sobie aktywnos$¢ czlowieka nacechowang emocjonalnie, ukierun-
kowywac intencjonalnos¢, angazowal w przezywanie $wiata rzeczy-
wistosci wirtualnej. Rozszerzajac sig, Srodowisko elektroniczne niekiedy
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jakby przestania realnos¢ lub wnika pomiedzy czlowieka a realnos¢,
stajac si¢ czasem alternatywng w stosunku do realnosci sferg. Prze-
noszac aktywnos¢ do srodowiska elektronicznego, cztowiek jakby od-
wraca si¢ od Swiata realnego, a jego stosunek wynikajacy z aspektu
uzycia elektroniki moze przeksztatcac si¢ w aspekt istnienia — w $ro-
dowisku elektronicznym czlowiek odnajduje rzeczywisto$¢ wirtualna,
ktora sprzyja dziataniom, akomoduje sfere emocjonalng, moze stawac
si¢ bliskim, przyjaznym $wiatem.

Prezentowana ksigzka zawiera probe okreslenia wirtualnosci na
gruncie filozofii, z zaakcentowaniem estetyki. W pierwszej czesci za-
tytutowanej Wirtualnos¢ jako pojecie filozofii staramy si¢ zarysowac
ogolng idee sfery wirtualnej. Wigze si¢ to z przyblizeniem zjawiska
wirtualno$ci poprzez uwzglednienie wybranych pogladéw, w miare
mozliwosci prezentujacych wirtualno§¢ w ramach réznych perspek-
tyw. Idee¢ wirtualnosci przedstawiamy jako podbudowang historycz-
nie, probujac wskaza¢ pewne podobienstwa w dazeniach filozofii, wy-
razajace si¢ gtownie w traktowaniu sfery wirtualnej jako rzeczywisto-
Sci cztowieka, odmiennej od rzeczywistosci §wiata realnego. W czesci
drugiej, Dzielo sztuki w aspekcie ujecia matrycowego, skupiliSmy sie
na problematyce estetycznej. Przywolujemy tutaj poglady estetykoéw
zwigzane z problematyka sztuki elektronicznej, jak réwniez staramy
si¢ opisac charakterystyki dzieta elektronicznego oraz probujemy tak-
ze odnies¢ sie do sztuki interaktywnej jako emanacji dazen wspotczes-
nych tworcow.

Podjeta przez nas proba opisu zjawiska wirtualnosci, ktére wydaje
sie pojeciem posiadajacym znaczny potencjal dla prowadzenia analizy
z r6znych perspektyw, ograniczona jest do pewnych aspektow, w okre-
Slonych miejscach jedynie wskazujemy kierunki wybranych zagadnien
lub staramy sie¢ je zarysowac. Zagadnienie wirtualno$ci, podejmowa-
ne w szeregu dyscyplinach i odmiennych aspektach, nasuwa wrazenie,
ze zjawisko to pod réznymi postaciami ogarnia czlowieka, np. wkra-
cza w Swiat przezyé wewnetrznych, stwarza duchowos¢ elektronicz-
nej egzystencji, kreuje elektroniczny wymiar ludzkiego s§wiata. Zja-
wisko wirtualnosci uzyskuje posta¢ w ramach powstajacych opisow,
bedac tematem podejmowanym w r6znych obszarach humanistyki, co
zwigzane jest zapewne nie tylko z rozwojem technologii, ale réwniez
ze zmiang nastawienia cztowieka do §wiata, poprzez zaposredniczenie
w kolejnych generacjach urzgdzeri. Wydaje sig, ze ludzka perspekty-
wa pojmowania elektroniki nie koniczy si¢ na wtaczeniu przetacznika
na ‘on’ w jedynie uzytkowym celu, np. poszukiwania informacji, ale
otwiera dostep do sfery rzeczywistosci elektronicznej, jak réwniez do
drugiego czlowieka, czesto zamieniajac trwanie w §wiecie realnym na
przezywanie w $wiecie elektronicznym.
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WIRTUALNOSC JAKO POJECIE FILOZOFII

WPROWADZENIE

Zmieniajacy sie na tle technologii §wiat czlowieka sktania do re-
fleksji nad geneza przemian i obrazem rzeczywistosci nasyconej elek-
tronika. Zasadne wydaje si¢ wykorzystanie mozliwosci, jakie posiada
filozofia, w celu proby zastosowania uogoélniajacych opiséw, konstru-
owania zawartosci poje¢ oraz powigzania ich z innymi dziedzinami
nauki. Z jednej strony zauwazamy potrzebe wtasnej pracy filozofii,
uchwycenia z perspektywy filozoficznej przemian zwiazanych z roz-
wojem elektroniki, w tym szczegdlnie powstania i opisu pojecia wir-
tualnosci, z drugiej strony podkreslamy konieczno$¢ wspoétdziatania
w ramach ujec interdyscyplinarnych z takimi dziedzinami jak np. kul-
turoznawstwo, medioznawstwo lub sztuka.

Na gruncie nauk filozoficznych pojecie wirtualnosci wydaje sie
posiada¢ pewng konotacje i geneze historyczng, wspolczesnie wigze
sie z zagadnieniem istnienia rzeczywistoSci wirtualnej, jej zwigzkoéw
z realnoscia, zdolnoscig rozrézniania i podejmowania wyboréw w od-
niesieniu do tego, co wirtualne i realne lub wartosciowania w ramach
migdzyludzkich kontaktéow elektronicznych, odnajdywania w Srodo-
wisku elektronicznym wartosci lub tresci zyciowych, jak rowniez zna-
czenia elektronicznej sztuki interaktywnej. Wspoiczesna rzeczywi-
stos¢ sktania do obserwacji, ze to, co realne, swoiScie przeplata si¢
z tym, co wirtualne — dwie sfery bytu, okreSlone przez rézne plasz-
czyzny ontologiczne: realng i wirtualna, w coraz wigkszym stopniu
wspolnie tworza rzeczywistos¢ czlowieka. By¢ moze rozwdj technolo-
giczny stuzy procesowi, ktéry prowadzi do przynajmniej czeSciowego
przeniesienia ludzkich potrzeb, dzialan i oczekiwan w sfere wirtualna,
ktorej podstawe tworzy elektronika.

Pojecie wirtualnosci na gruncie filozofii mozna zapewne opisac
z kilku perspektyw, np. ontologicznej, epistemologicznej, aksjologicz-
nej lub antropologicznej. Zarysowujac to pojecie na tle filozofii, moz-
na by sktania¢ si¢ do stworzenia ptaszczyzny analizy - takiego pojmo-
wania wirtualnosci, by mozna bylo z jednej strony traktowac ja jako
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zagadnienie filozoficzne, z drugiej strony uwzglednia¢ elementy ana-
lizy filozoficznej i opiséw, Iaczac je z problematyka innych dyscyplin
naukowych.

Naszym celem jest zaprezentowanie wybranych pogladéw, w kto-
rych filozofowie, kulturoznawcy i estetycy okreslaja znaczenie wirtu-
alnosci. Podejmujac probe omoéwienia filozoficznego wymiaru wirtual-
nosci, postugujemy sie pojeciem matrycy cybernetycznej. Zarysowana
koncepcja matrycy zaklada, ze geneza i historia tego pojecia wiaze si¢
z naturg czlowieka. Wyrézniamy rodzaje matryc oraz podejmujemy
probe ogdlnego opisu matrycy, jak rowniez opisu charakterystyk sfe-
ry wirtualnej. Przyjmujemy, ze r6znorodne matryce, traktowane ca-
tosciowo jako wspoélistniejace ze soba, tworzg obiektywna sfere rze-
czywistoSci podmiotu — sfere wirtualng. Staramy sie takze czeSciowo
opisa¢ rodzaj wplywow, jakim cztowiek podlega w sferze wirtualnej,
oraz zarysowac rodzaje zwigzkow, jakie powstaja pomiedzy matryca-
mi, ksztaltujac sfere wirtualna.

Rodzajowos$¢ matryc oraz opis sfery wirtualnej wytaniaja pojecie
wirtualnego realis, traktowanego jako alternatywna rzeczywistos$¢
w stosunku do $wiata realnego. Dla wirtualnego realis, jak przyjmuje-
my w ramach naszego opisu, mozna wskaza¢ konotacj¢ historyczna,
przy czym wspoélczesng postaé wirtualne realis uzyskuje na gruncie
elektroniki. Wirtualne realis, powstajace w wyniku rozwoju $rodo-
wiska elektronicznego, zyskuje cechy opisu rzeczywistosci czlowieka
— posiadajac wtasne, odmienne od realnosci wlasciwosci.

Szczegblng role przyznajemy technologii jako zrédiu powstania
elektroniki. Podkreslamy zwiazek czlowieka z technika i technologia,
zaktadamy, ze jest to glowny element wplywajacy na rozw6j wspolczes-
nego swiata. W rozwoju wspolczesnej elektroniki upatrujemy efektu
wytworzenia rzeczywistosci cztowieka, ktéra bytaby dostepna, pozna-
walna i bezpieczna - elektronika wydaje si¢ by¢ srodkiem do stworze-
nia takiej rzeczywistosci.
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Wirtualno$¢ gniezdzi si¢ w obszarze nowych technologii, ale wkra-
czajac do rzeczywistosci cztowieka, zyskuje szersze znaczenie i cha-
rakterystyke, przez co opisanie wirtualno$ci w oparciu o np. technolo-
gie cyfrowa moze si¢ okazac jednostronne, sprowadzajac to pojecie do
rodzajowosci technologicznego zastosowania. Znajdujac sie¢ w kregu
zainteresowan réznych kierunkéw wspotczesnej nauki, pojecie wir-
tualnosci uzyskalo pewna potocznos¢ uzycia i pojawia si¢ w r6znych
znaczeniach na gruncie szeregu dyscyplin. Wirtualnos¢ wydaje si¢ by¢
pojeciem otwartym i pojemnym, obejmuje np. zagadnienia spotecz-
no-kulturowe, artystyczne, medialne lub polityczne. Mozna zaktadac,
co bedziemy sie starali przedstawi¢ przynajmniej w zarysie, ze posia-
da réowniez geneze i miejsce jako pojecie filozofii. Przynalezac réznym
dziedzinom zycia, zyskuje szersze znaczenie, definicje lub charaktery-
styke, czesto wykraczajace poza kontekst technologiczny.

Zasadnicze znaczenie wirtualnosci zostato wytworzone na gruncie
elektroniki, gdzie posiada ono jasno wyrazajaca si¢ tres¢. Inne proby
charakterystyki wirtualnosci, w ktorych probuje sie wytworzy¢ szer-
sze rozumienie tego pojecia, odwotuja si¢ do kontekstu zwigzanego
zwlaszcza z elektronika. Widoczng trudnoscia w opisie wirtualnosci
wydaje sie by¢ zaobserwowanie, konstruktywnej pod wzgledem cha-
rakterystyki poréwnywanych pojec, analogii pomiedzy wirtualnoscia
zwigzang z technologia a wirtualnosScia jako pojeciem np. kultury
lub filozofii. Czym innym jest technologia wirtualnosci lub mediow,
a czym innym egzystencja w srodowisku elektronicznym cyberprze-
strzeni lub zmediatyzowanym Swiecie.

Szerszy kontekst pojecia wirtualnosci w oczywisty sposob uwzgled-
nia rozroznienie sfery realnej i wirtualnejl. Pomimo nawigzywania do

L M. Heim, Virtual Realism, Oxford University Press, New York 1998,
s. 44-50.
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zwigzku wirtualnosci z czynnikiem technologii, zasadniczg czes¢ eks-
plikacji pozostawia sie¢ w ramach danej dyscypliny, np. sztuki, kultu-
ry lub filozofii2. Chodzi zatem bardziej o pokazanie efektu wirtuali-
zacji rzeczywistosci, np. konsekwencji wptywu techniki i technologii
na inne obszary zycia i nauki. Mozna w tym znaczeniu raczej mowic
o procesie wirtualizacji lub tendencji rozwoju — rozwazanych réwniez
pod katem filozoficznym - ktéry niewspoimiernie w stosunku do prze-
szlosci przyspieszyt dzieki rozwojowi elektroniki, zwtaszcza w mo-
mencie powstania technologii cyfrowej, powodujac decydujace zmia-
ny w rzeczywistosci czlowieka3.

Wirtualnos¢ posiada zdolnos¢ akomodacji, ,,pochtania” réznorod-
ne obszary rzeczywistosci, tworzac sfere wirtualna4 jako nadbudowu-
jaca sie lub alternatywng w stosunku do $wiata realnego, dynamicz-
ng, dostepng i obiektywna przestrzen. Technologia cyfrowa udostep-
nia Srodowisko elektroniczne5 w postaci przestrzeni cybernetycz-

2 S. Turkle, Life on the Screen: Identity in the Age of the Internet, Simon &
Schuster, New York 1995, s. 29-49.

3 Przeglad definicji i charakterystyke rzeczywistosci wirtualnej zaprezento-
wal Piotr Sitarski w artykule Wstgpna charakterystyka rzeczywistosci wirtual-
nej (,,Cyberforum” — cyberforum.edu.pl). Sitarski wyréznia dwa zasadnicze kie-
runki definiowania wirtualnosci: techniczny i psychologiczny. W pierwszym zna-
czeniu wirtualno$¢ (nazywang sztuczng rzeczywistoscia) odnosi sie do obiektow
wytworzonych przy pomocy komputeréw, w drugim znaczeniu podkresla si¢ role
podmiotu oraz zwigzku pomigdzy maszyng a cztowiekiem. W tym znaczeniu rze-
czywisto$¢ wirtualna opisana jest jako rzeczywistos¢ iluzoryczna dla podmiotu,
zdolna do wciggania, angazowania podmiotu. Tematyka ta poruszona jest réwniez
w ksigzce Sitarskiego pt. Rozmowa z cyfrowym cieniem. Model komunikacyjny
rzeczywistosci wirtualnej (Rabid, Krakow 2002, s. 9-42).

4 Poslugujemy si¢ pojeciem sfery wirtualnej w celu odréznienia od pojecia rze-
czywistosci wirtualnej. Przyjmujemy, Ze pojecie sfery wirtualnej (lub wirtualno-
Sci) ma szersze znaczenie niz pojecie 1zeczywistosci wirtualnej, ktérym postu-
gujemy si¢ w kategoriach technologii komputerowej. Sfera wirtualna jest blizsza
znaczeniu filozoficznemu, uwzglednia strukture (zbiér matryc cybernetycznych),
geneze i rozwoj, tj. proces powstawania wirtualnosci w dazeniu cztowieka do wy-
tworzenia rzeczywistosci alternatywnej w stosunku do Swiata realnego.

5 Postugujemy sie pojeciem srodowiska elektronicznego jako obszaru oddzia-
tywania elektroniki, wskazujac na konotacj¢ technologiczng (w odréznieniu od
sfery wirtualnej). Srodowisko elektroniczne umozliwia, tworzy lub podbudowu-
je sfere wirtualna. Srodowisko to mozna by okresli¢ jako podstawe lub ,szkie-
let” wirtualnosci, wskazywa¢ na potencjat, jaki posiada elektronika. Srodowisko
elektroniczne traktujemy w kategoriach funkcjonalnych, stosujemy w znaczeniu
przedmiotowym jako Srodowisko bliskie cztowiekowi gtéwnie w aspekcie uzytko-
wym. Dotyczy to iloSciowego wymiaru zastosowania elektroniki, mozna powie-
dzie¢ nasycenia elektronika $wiata czlowieka. Przenikajac do realnosci, elektro-
nika wprowadza jakosc¢ ,,uzycia”, srodowisko elektroniczne wyraza praktyczne jej
zastosowanie, z kolei sfera wirtualna przejawia sie w aspekcie ,istnienia”, stwarza
warunki dla powstania elektronicznej rzeczywistosci, przestrzeni humanistycznej,
egzystencjalnej — rzeczywistosci cztowieka. W literaturze spotyka si¢ szereg pojec
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nejb, by¢ moze jako etap ewolucji cztowieka, otwierajacy obszar moz-
liwosci zwigzanych z technika’. Bylby to jakby ewolucyjny wymiar
idei wirtualnosci, ktéra zwigzana z technologia komputerowa osiaga
pewien stopien doskonalosci, uzupetniajac lub tworzac rzeczywistos¢
czlowieka.

Mozna wstepnie i bardzo ogélnie sugerowac¢ model zaleznosci dla
zjawiska wirtualnosci, istniejgcych pomiedzy wplywami technologicz-
nymi, kulturowymi oraz filozoficznymi - bylyby to trzy warstwy opi-
su wirtualnosci: technologiczna, kulturowa i filozoficzna. Warstwy te
nie moga byc¢ rozpatrywane w izolacji, krzyzuja si¢ i uzupetniaja w ra-
mach wzajemnych zaleznosci. Warstwa technologiczna wigze si¢ z za-
stosowaniem urzgdzen technicznych. Rozr6znienie pomiedzy warstwa
filozoficzng i technologiczng wydaje sie wynikac z tego, ze filozofia
nie wigze si¢ tak $cisle z technika i technologia, raczej nawigzuje do
nich lub asymiluje je jako objaw rzeczywistosci, nie traktujgc np. jako
podstawy dla wiasnych poszukiwan. Warstwa technologiczna w pew-
nym stopniu zawiera np. kontekst medialny, przy czym interesuje nas
gtéwnie sposob oddziatywania urzqgdzenia, a nie jego rodzaj — medial-

bliskoznacznych dla rzeczywistosci wirtualnej, rowniez w znaczeniu Srodowiska
elektronicznego — virtual environment, np. virtual reality, VR (Jaron Lanier), arti-
ficial reality (Myron Krueger), virtual realism (Michael Heim), virtual image spa-
ces (Oliver Grau), virtual realm (Margaret Morse), new nature of reality (Nicole
Stenger), parallel universe (Michael Benedikt), cyber world (Hans Moravec), work
space (Steve Pruitt, Tom Barret), computer culture (Dave Healy), virtual commu-
nity (Howard Rheingold), przestrzeri komunikowania (Ryszard W. Kluszczynski),
réwniez environment space, electronic space, artificial world, extended world, se-
cond nature, digital realm information space, digital world, numerical space, net-
worked environments, hypermedia environments, virtual worlds (VW).

6 Pojecie cyberprzestrzeni powiazane jest z technologia komputerowa (hard-
ware, software oraz cyfrowe przetwarzanie danych). Wirtualno$¢ wydaje si¢ po-
jeciem bardziej otwartym, powigzanym z r6znymi obszarami oddzialywania z rze-
czywistoscig (wlaczania si¢ w nig r6znych domen). Przyjete jest stosowanie pojec
cyberprzestrzeni i wirtualnosci rownozakresowo. Podstawg dla takiego ich pojmo-
wania jest cybernetyka — obydwa pojecia odnosza si¢ do bytow zawierajacych pro-
cesy sterowania. Rozréznienie cyberprzestrzeni i wirtualno$ci mogloby wynikac
z opisania sterowania zdeterminowanego informatycznie w cyberprzestrzeni i sto-
chastycznego, zwigzanego ze sterowaniem opisanym np. w czlowieku, spoteczen-
stwie lub sztuce. Obydwa pojecia odnoszg si¢ do sterowanie, ale sterowanie moze
mie¢ r6zny charakter, co w naszym ujeciu prowadzi do rozwarstwienia cyberprze-
strzeni i wirtualnosci. Stosujemy pojecie wirtualnosci szerzej od cyberprzestrzeni,
to ostatnie zachowujac dla zjawisk zwigzanych z technologia komputerows.

7 Postugujemy sie pojeciami techniczny oraz technologiczny majac na uwadze
rozrdznienie o charakterze historycznym, gdzie pojecie technologii taczymy glow-
nie ze wspolczesng technologia procesorowa. Zasadniczo techniczny wiaze sie
z odkryciem lub pierwszym, jednorazowym (np. teoretycznym) wprowadzeniem
rozwigzania technicznego do $wiata czlowieka, a technologiczny ze sposobem za-
stosowania i masowego wytwarzania tego, co techniczne.
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nos¢ i technologia wymagajg uwzglednienia roli, jakg mozna dzigki
urzqdzeniu osiagnac, chociaz medialnos¢ — w pewnych sytuacjach
— urzqdzenia w Scislym znaczeniu nie potrzebuje. Z kolei zastoso-
wanie technologii cyfrowej jest na tyle przelomowym momentem, ze
moze sugerowac pewng odrebnos¢ od innych technologii dotyczacych
tworzenia obrazéw. Rozwéj urzqdzen jest raczej procesem tworzacym
podstawe dla rozr6zniania o charakterze istotowym lub filozoficznym,
tj. rozr6znienia dotyczacego np. wytwarzania obrazow rzeczywistosci
lub rzeczywistosci srodowiska elektronicznego. Mozna np. probowac
rozstrzygac, w jakim stopniu Internet nalezy do kontekstu medialnego
lub technologicznego. Interesuje nas jednak ta czes¢ Internetu, kt6-
ra przestaje by¢ obrazowaniem, a staje si¢ $wiatem, miejscem pobytu,
miejscem przeplywu czasu zycia, a nie poszukiwania informacji, prze-
gladania stron ‘www’ czy zagladania do baz danych.

Warstwe kulturowa tworzy wielofunkcyjna sie¢ polaczen migdzy-
ludzkich, wynikajacych z zastosowania technologii catosciowo prze-
ksztalcajacych spoteczenstwo. Rozwéj i wptyw elektroniki, w posta-
ci np. komputeryzacji lub oddzialywania mediow, wptywa na sposob
funkcjonowania i oddziatywania informacji, udostepnia globalng per-
spektywe zdarzen, przyspiesza procesy i stwarza wieloznaczeniowos$c
przekazu. Warstwa kulturowa jest zapewne wyrazniej widoczna w sto-
sunku do pozostatych, wydaje si¢ mie¢ przede wszystkim pragma-
tyczne znaczenie — technologia bytaby srodkiem, warunkiem koniecz-
nym, filozofia mogtaby kierowac¢ sie¢ do istoty zjawiska wirtualnosci,
warstwa kulturowa ukazywalaby rodzajowos$¢ istnienia czlowieka
w zwigzkach z elektronika i jej zakres oddzialywania. Warstwa kultu-
rowa jest zapewne realnym wymiarem wplywow technologii. Elektro-
nika zmienia nature spoleczenstwa, wprowadza paradygmat elektro-
nicznego wspoélistnienia, ktore ogarnia i przenika zjawiska spotecz-
ne, jakby struktury spoteczno-kulturowe podlegaty przeksztalceniom
pod wplywem technologii. Idea zaposredniczenia czlowieka w urzg-
dzeniu, pociagajaca za sobg pewien zakres anonimowosci, przy tym
dostep do wrecz nieograniczonego, wspolnego obszaru informacyjne-
go, szybkos¢ polisensorycznego i wielokontekstowego komunikowa-
nia, skfania do swoistego ,wcielenia” kultury w sie¢ technologicznych
polaczen i tworzenia sie spoteczenistwa nadbudowanego nad warstwa
technologiczng. Wymiar kulturowy elektroniki jest bliski pojedyncze-
mu czlowiekowi, stojacemu jakby na pograniczu dwéch aspektow wias-
nego funkcjonowania — cztowieka, ktory decydujac sie na nacisnigcie
klawisza ,,enter”, wlacza si¢ w poziom metakomunikacji, gdzie poje-
dynczo$¢ zabierana jest w potoku przeplywajacych strumieni cyfro-
wej komunikacji, inwazyjnie rozprzestrzeniajacych sie, zmieniajagcych
ksztalt wielu spraw i rzeczy, determinujacych kulture epoki elektro-
niki. Warstwa kulturowa oddzialuje pochtaniajac czlowieka poprzez
udostepnianie mozliwosci, jakby informacja o rzeczywistosci zamy-
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kata sie w obszarze elektronicznego dostepu pojawiajacego sie w roz-
nych postaciach interfejsow i wplywala na nature kulturotworczej
inercji. Odniesienie wtasnego dzialania, uzewnetrznienie samego sie-
bie, zawiera konieczno$¢ uzycia elektroniki, staje si¢ bezwiednym me-
chanizmem komunikacji cztowieka wpisanego w szybkos¢ procesora
lub poszukujacego rzeczywistosci w blasku monitora8.

Filozoficzny wymiar wirtualnosci, poprzez uogélnienie zjawiska
wirtualnosci pojawiajacego si¢ na gruncie innych dyscyplin i tworze-
nie odniesien, nawigzywalby do szerokiego jej pojmowania dla proby
zbudowania definicji og6lnej na gruncie filozofii. W przypadku onto-
logii zjawisko wirtualnosci wiagze si¢ z problematyka sposobu istnie-
nia sfery wirtualnej, jej zwigzku z realnoscia, przenikania si¢ tych sfer,
tworzenia srodowisk wirtualnych, przenoszenia tego, co realne do sfe-
ry wirtualnej i mozliwego wyr6znienia wirtualnosci jako innej w sto-
sunku do np. $wiata realnego ptaszczyzny ontologicznej. W przypad-
ku epistemologii dotyczy poznania zasad dzialania podmiotu w sferze
wirtualnej, opisania zachodzacych tam proceséw i by¢ moze refleksji
na temat poznania. W przypadku aksjologii wirtualno$¢ sktania do po-
stawienia pytania o zdolnos¢ wartosciowania przez podmiot w sferze
wirtualnej oraz rodzaj relacji miedzyludzkich. Nawiazujac do antro-
pologii, dotyczy wymiaru egzystencjalnego, dualizmu psychofizyczne-
go oraz koncepcji sSwiadomosci. W aspekcie estetyki gtownie wigze si¢
z koncepcja dzieta sztuki, szczeg6lnie w nawigzaniu do dziet interak-
tywnych, np. ich sposobu istnienia, procesu odbioru oraz roli twor-
cy i odbiorcy. W ogélnym sensie, w tradycji filozoficznej, historycznie
i przedmiotowo, mozna zaktada¢, ze zagadnienie wirtualnosci wiaze
si¢ w znacznym stopniu z problematyka metafizycznego idealizmu.

Zaproponowany przez nas podzial trzech aspektéw opisu wirtu-
alnosci uwzglednia szerszg skale przedmiotu, rowniez w aspekcie hi-
storycznym, przy czym perspektywa filozoficzna bylaby najszerszym
ujeciem. Rozwoj techniki i technologii, a takze jej zwiagzek z rzeczy-
wistoscig traktowany bytby jako wyjatkowy czynnik i historyczny pro-
ces, wspolczesnie umozliwiajacy realizacje lub emanacje filozoficznej
idei wirtualnosci, w rozumieniu dazenia do kreowania alternatywnej
w stosunku do realnosci rzeczywistosci cztowieka. Perspektywa tech-
nologiczna miataby uwzglednia¢ swoiste w niej zanurzenie dwdéch po-
zostalych aspektow, nierozerwalnie ztaczonych w procesie wspolnych
przemian.

8 M. Morse, Virtualities. Television, Media Art, and Cyberculture, Indiana
University Press, Bloomington 1998, s. 14-15.
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WARSTWA TECHNOLOGICZNA: URZADZENIA KREUJA
SRODOWISKO ELEKTRONICZNE

Kiedy pojawito sie zjawisko wirtualnosci w aspekcie technologicz-
nym? OdpowiedZ mozemy wigzac z rozwojem technologii kompute-
rowej i przywotac rok 1968, kiedy powstal pierwszy interfejs w posta-
ci hetmu HMD (head-mounted display), skonstruowany przez Iva-
na Sutherlandad — niezwykle urzqdzenie — ,,brama do innego swiata”,
tréjwymiarowej przestrzeni elektroniczne;j.

Zasadniczych obserwacji dotyczacych rzeczywistosci wirtualnej
dokonat juz w latach 70. Myron Krueger, nazywany ,,ojcem” rzeczy-
wistosci wirtualnej, do opisania ktérej uzyt wtasnego terminu - arti-
ficial reality10.

Sztuczna rzeczywisto$¢ oferuje nam nowy rodzaj realnosci, ktéra moze
stanowi¢ odpowiedz na nasze oczekiwania, zapowiadajac, ze wyobrazenia
stang sie realne, fizykalne, bedac w pelni wartosciowsg rzeczywisto$cigl!.

Idee rzeczywistosci wirtualnej Krueger pojmuje w kategoriach
$wiata czlowieka, realnosci — sztuczna rzeczywistos¢ traktowana jest
jako rzeczywisto$¢ poréwnywalna lub pod pewnymi wzgledami real-
nos$¢ wrecz przerastajagca. Wychodzac od technologii (gtéwnie HMD),
Krueger roztacza perspektywe og6lng dla znaczenia rzeczywistosci
wirtualnej, w aspekcie istnienia czlowieka, elektronicznej egzysten-
cji, sfery nowych mozliwosci i wartosci artefaktowej rzeczywistosci.
Zwiazek czlowieka z urzgdzeniem nie jest traktowany w kategoriach
uzytkowych, jest to raczej wspolistnienie na tej samej ptaszczyznie
- czlowiek i urzgdzenie prowadza dialog, w pewnym sensie czlo-
wiek zdaje si¢ na urzqdzenie, ktore traktowane jest jak elektronicz-
ny partner. Sztuczna rzeczywistos¢ jest Srodowiskiem przestrzennym,
zdolnym do zamanifestowania sie czlowiekowi poprzez np. $wiatlo
i dzwiek, angazujacym odbiorce i powodujacym zaintrygowanie — jak-
by sztuczna rzeczywisto$¢ na swoj sposob wciagata, zapraszata czto-
wieka do wspolnego tworzenia lub zaistnienia. Jest jako potencjalne

9 J. Lanier, Wirtualna obecnosé, przet. A. Bartnik, , Swiat Nauki” 2001, nr 6, s. 48.

10 Bedac zwolennikiem rzeczywistosci wirtualnej, Krueger jest réwniez pio-
nierem w okreSlaniu jej znaczenia, wlasciwie mozna powiedzie¢, ze jest klasykiem
w pojmowaniu idei rzeczywistosci wirtualnej, zwlaszcza w kontekscie traktowania
jej jako alternatywnego w stosunku do realnosci $wiata czlowieka. W ksigzce Arti-
ficial Reality, wydanej w 1983 roku, zawart szereg idei, ktore byly rozwijane przez
pdzniejszych komentatorow (M. Krueger, Artificial Reality II, Addison-Wesley Pu-
blishing Company Inc., Reading, Mass. 1991).

L1 M. Krueger, Artificial Reality II, s. 261. Tlumaczenia cytatow, ktore nie zo-
staly zapozyczone od polskich ttumaczy, sa przektadami autora.
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i zdolne do wspéttworzenia z odbiorcg medium, podbudowujace dzia-
tania cztowieka, swoisScie wspomagajace ludzkie mozliwosci w proce-
sie interaktywnego oddziatywania.

Sztuczna rzeczywistosc jest sfera, z ktorej czlowiek bedzie powra-
cal do swiata realnego raczej z sentymentu — realno$¢ nazywana jest
,przyjemnym miejscem do wizytowania”, ktéremu cztowiek nie przy-
nalezy w takim sensie jak przynalezy sztucznej rzeczywistosci, gdzie
w przyszlosci bedzie odnajdowal obszar dla podejmowania dziatan
i tresci zycial2.

Okreslenia wirtualnosci dokonal réwniez Jaron Lanier, ktory
w znacznym stopniu formowat histori¢ i znaczenie wirtualnos$ci w ob-
szarze technologii od lat osiemdziesiatych zeszlego wieku. Lanier sto-
suje nowatorskie urzgdzenia i realizuje projekty gléwnie w zakresie
komunikacji sieciowej, w ramach wlasnego systemu VPL - Visual Pro-
gramming Languages — z zastosowaniem kamer, tworzeniem pierw-
szych sieci komputerowych oraz wykorzystaniem generatoréw cyber-
przestrzenil3. Lanier jest dzisiaj glosem opiniotworczym — w sensie
rozwoju technologii wirtualnosci jest ksztaltujagcym to pojeciel4 — jest
takze kompozytorem zajmujacym si¢ muzyka Igczaca brzmienia ge-
nerowane elektronicznie z brzmieniami akustycznymi instrumentéw
azjatyckich.

Mozna obserwowac oddziatywanie lanieryzmu jako doktryny, wizji
lub kultu dla zjawiska wirtualnosci.

..wraz z Virtual Reality, kiedy urzadzenia do tworzenia zawartoSci wir-
tualnych $wiatéow stawac si¢ beda coraz doskonalsze, ludzie beda mogli
wspOlnie kreowac¢ wnetrze Swiata wirtualnego z taka tatwoscia, z jaka
postuguja sie jezykiem. Zamiast zatem uzywac symboli odnoszacych sie
do rzeczy, bedzie mozna po prostu kreowaé rzeczywisto§¢ w tworczym
wspoldziataniu, intencjonalnej wspélnociels.

Lanier okresla wirtualnos¢ na granicy pomiedzy realnoscia a inter-
fejsami uzytkownikéw, gdzie podmiot zmienia swoja nature lub oso-
bowos¢, przechodzac granice pomiedzy obydwoma srodowiskami.

Przestrzen wirtualna umozliwia wrecz nieograniczone przemiesz-
czanie sie, szybkie docieranie w wybrane miejsca (teleobecnos¢),
w zasadzie przy zachowaniu prywatnosci i tozsamosci podrézujacego.

12 Tamze, s. 265.

13 M. Heim, Virtual Realism, s. 16-17.

14 Lanier definiuje wymyslony przez siebie termin: Wirtualna Rzeczywistos¢
-z rezerwg i dystansem — jako technologi¢ dostarczajaca zmystom stymulacji, po-
wodujaca iluzje obecnosci w cyfrowo wykreowanych przestrzeniach” (M. Furma-
niuk-Donajski, Koncert — Performance, ,Exit” 1997, nr 3 [31], s. 1516).

15 J. Lanier, Mowi Jaron Lanier, przel. P. Zawojski, ,,Opcje” 2000, nr 4 (33),
s. 25.

2l



22

O POJECIU WIRTUALNOSCI

Intensyfikacja kontaktéw mozliwa jest dzigki miejscu spotkan, jakim
jest przestrzen cybernetyczna, ktéra pod tym wzgledem jest bardziej
funkcjonalna, pojemna i wydajniejsza niz przestrzen fizyczna — nie-
przezwyciezalnie ograniczona czasoprzestrzenia. Wejscie lub wyjscie
z przestrzeni wirtualnej skazuje na jeden ze sposobéw istnienia i dzia-
tania czlowieka: zewnetrzny w stosunku do przestrzeni wirtualnej —
nazwijmy go ,czlowiek-off”, tj. istniejacy w przestrzeni Swiata real-
nego oraz wewnetrzny, czyli ,,czlowiek-on”, istniejacy w przestrzeni
wirtualnejl6. Wtaczenie si¢ w kanale wideo lub wirtualna obecnos¢
awataral7 jest dotaczeniem ze Swiata realnego do Swiata wspolno-
ty uzytkownikow przestrzeni wirtualnej!8. Srodowisko elektronicz-
ne w nieznacznym stopniu zawiera obszary, ktére moglyby by¢ zin-
dywidualizowane, osobiste, jak obszary prywatnosci. Raczej chodzi
o wspolny dla wszystkich obszar lub kanal informacji, gdzie indy-
widualne obszary nie sg tak ,namacalne”, chociaz dostrzegalne, np.
przy wytworzeniu pojedynczego kanalu teleimmersji wideo. W srodo-
wisku elektronicznym mozna zaistnie¢ przy pomocy np. kamery, co
jednak zmienia charakter obecnosci, np. ze wzgledu na teleobecnos¢
w ramach techniki wideo, jedno- lub wielokanalowego, w stosunku do

16 Cztowiek moze by¢ pojmowany jako ukiad homeostatyczny, ktory jest przy-
gotowany na labilne dziatanie pod wplywem oddzialywania bodzcow zewngtrz-
nych, ktére mozna by okresla¢ albo naturalnymi, tj. zwigzanymi np. z zyciem bio-
logicznym, albo wirtualnymi, tj. zwigzanymi z oddzialywaniem elektroniki, np.
mediéw lub Internetu. Posiadajac wlasne ,wlaczniki” i ,wylaczniki”, ktore bez-
wiednie dzialajg w celu zachowania biologicznego Zycia albo sg uruchamiane §wia-
domym postepowaniem, cztowiek rozpoznaje moment i cel wlaczenia sie¢ w sfere
oddziatywania elektroniki jako rzeczywistosci, ktora r6zni si¢ od realnosci, w ktéra
si¢ ,wchodzi” lub z ktorej si¢ ,wychodzi”, zachowujac wiedz¢ na temat odrgbno-
sci, np. ontologicznej, obydwu sfer oraz §wiadomos¢ konsekwencji wynikajacych
z przenikania si¢ ich lub pomieszania (A. Porczak, Ciato jako ‘switch’, ,Kultura
Wspolczesna” 2000, nr 1-2 [23-24]: Estetyka (im)materii, red. K. Wilkoszewska,
Instytut Kultury, Warszawa 2000, s. 180-183).

17 Awatar jest pojeciem dotyczacym elektronicznej postaci, reprezentujacej
podmiot (wlasciciela) w srodowisku komputerowym, przy pomocy ktérego czto-
wiek porusza si¢ po okreslonych, dostgpnych dla awatara Srodowiskach. Dzigki
awatarowi podmiot moze nawigzywac kontakty z innymi uzytkownikami prze-
strzeni elektronicznej, co dokonuje si¢ za posrednictwem , spotkania” awatarow.
Awatar moze by¢ postacig wybrana, jedng z kilku zaproponowanych dla uzytkow-
nikéw przez producenta programu, moze wygladem catkowicie odbiegac¢ od wtasci-
ciela, ale takze moze pod pewnymi wzgledami upodabniac si¢ do niego dzieki za-
stosowaniu przez uzytkownika indywidualnych charakterystyk. Awatar (Avatara)
jest pojeciem posiadajacym geneze w religii buddyjskiej. Dotyczy objawiania si¢
lub wcielania Boga. Wisznu posiada awataré6w w postaciach: Matsya (Ryba), Kur-
ma (Z6tw), Varaha (Dzik), Narasimha (Czlowiek-Lew), Vamana (Karzel), Para-
Surama (Rama), Krsna (Kriszna), Blarama i Kalkin.

18 §. Turkle, Life on the Screen..., s. 177-2009.
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funkcjonowania przy pomocy reprezentujacego osobe awatara, co ina-
czej i zapewne adekwatniej przynalezy idei wirtualizacjil®.

Cyberprzestrzen to co$ wiecej niz przelom w elektronicznych mediach czy
w wygladzie komputerowego interfejsu. Cyberprzestrzen, z jej wirtualnym
Srodowiskiem i symulowanymi $wiatami, stanowi metafizyczne laborato-
rium, narzedzie stuzace badaniu naszego poczucia rzeczywistosci20.

Na gruncie technologicznym wskazano szczegélne wiasnosci wir-
tualnosci, przy czym wklad we wzbogacanie idei wirtualnosci, w po-
wigzaniu z rozwazaniami filozoficznymi i kulturowymi, wniést Michael
Heim, ktory opisujac wirtualno$¢ dokonat rozréznien i postuzyt si¢ po-
jeciami. Heim okresla wirtualno$¢ w odniesieniu lub w poréwnaniu
do realnosci - ,virtual realism” — przez co opis wirtualnosci uwzgled-
nia np. stwarzanie Srodowiska elektronicznego jako zZr6dia mozliwosci
dla dziatan cztowieka, wptywanie na ludzkie zachowania, komuniko-
wanie lub nawigzywanie i rozwijanie miedzyludzkich kontaktéw. Od
strony funkcjonalizmu wirtualnos¢ traktowana jest podobnie jak re-
alnosc¢ lub pod tym wzgledem nawet realnos¢ przewyzsza. Wirtualny
realizm zaktada pojmowanie sSrodowiska elektronicznego jako elektro-
nicznej rzeczywistosci czlowieka, ale przez to, ze posiada zrédto i pod-
stawe w technologii, jest Srodowiskiem sztucznym i tylko w taki spo-
sOb moze by¢ rozpatrywane.

Wirtualny realizm wymaga wydajnych komputeréw do ustanowienia rze-
czywistosci, ale takze oznacza zachowanie ludzkiej tozsamosci, niezalez-
nie od tego, na ile wprowadzamy technologie do naszego zycia i na ile na-
sze zycie wprowadzamy [w obszar] technologii. Zanim zaczniemy méwic
o wirtualnym realizmie, musimy miec jasne rozumienie tego, ze wirtualna
rzeczywistosé to technologia?l.

Wiazac u podstaw zagadnienie wirtualnosci z technologia komputero-
wa, Heim traktuje Srodowisko elektroniczne jako sfere cztowieka, w kto-
rej moga zachodzi¢ procesy podobne do tych wystepujacych w realno-
sci. Podzial pomiedzy wirtualnoscig i Swiatem realnym wyznacza odreb-
nos¢ §wiata realnego lub naturalnego od tego, co sztuczne, elektroniczne.
Heim pozostaje na stanowisku realizmu lub naturalizmu, akcentuje zna-
czenie funkcjonalizmu jako wspoélnej plaszczyzny pomiedzy wirtualnym
realizmem i $wiatem realnym — wirtualne, pomimo ze sztuczne i niere-

19 W, J. Mitchell, Replacing Place, w: The Digital Dialectic: New Essays on
New Media, red. P. Lunenfeld, Massachusetts Institute of Technology, Cambridge
1999, s. 116-127.

20 M. Heim, Erotyczna ontologia cyberprzestizeni, przet. A. Piskorz, w: Wi-
dzie¢, mysle¢, byc. Technologie mediow, red. A. Gw6zdz, Universitas, Krakow
2001, s. 281.

21 M. Heim, Virtual Realism, s. 6.
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alne, moze by¢ dla czlowieka rzeczywiste i funkcjonalne, wirtualny
realizm jest §wiadomym wyborem, alternatywa, oczekujaca mozliwo-
Scig, potencjalng dla cztowieka przestrzenia, rzeczywistoscia, z ktorej
czlowiek raczej moze skorzystac niz si¢ do niej przenies¢. Jest to Sro-
dowisko symulowane, sztuczne i wytworzone technologicznie, w kto-
rym czlowiek zyskuje pewne mozliwosci, pozostajac w ,,ontologicz-
nym balansie” pomiedzy realnoscia i wirtualnoscig22.

W wydanej w roku 1993 ksigzce The Metaphysics of Virtual Reali-
ty Heim w pewnym stopniu porzadkuje pojecia, ktore wtasciwie moz-
na powiedzie¢, tworza podstawe dla zjawiska wirtualnosci23.

Heim wymienia symulacje — czyli tworzenie jakosciowych przed-
stawien, ksztattujacych forme i dajacych mozliwos$¢ ekspresji, podob-
nych lub odmiennych w stosunku do zjawisk realnych. Symulacja
gtownie stuzy upodobnieniu i uprawdopodobnieniu realnych zdarzen
w sztucznym Srodowisku elektronicznym. Jest procesem wypetniania
lub zastepowania rzeczywistosci realnej przez wirtualng, az do gra-
nicy mozliwosci odréznienia ich od siebie. Symulacja realno$ci moze
by¢ na tyle sugestywna, ze wplywa na odczuwanie czlowieka, tj. nasta-
wienie do rzeczywistosci elektronicznej i traktowanie jej jako obsza-
ru dla realizacji dziatan lub celéw, takich jak w realnosci. Wzbogaca-
nie tresci wirtualnych o dodatkowe w stosunku do realnosci elementy
moze z kolei powodowac wtérne r6znicowanie w stosunku do realno-
Sci, wynikajace ze wzajemnego warto$ciowania obydwu srodowisk, co
moze wplywaé na wybor srodowiska — rzeczywistosci §wiata realnego
lub wirtualnego. Symulacja stwarza sytuacje koegzystencji dwoch sfer,
wzajemnej zamiany lub przestaniania jednej rzeczywistosci przez dru-
ga, uwzglednia sfere tego, co jest symulowane i procesu samej symula-
cji, ale z tendencja do ich zacierania24.

22 M. Heim, The Metaphysics of Virtual Reality, Oxford University Press, New
York 1993, s. 131.

23 Tamze, s. 109-127 (powyzsze tresci mozna réwniez znalezé w artykule
M. Heima The Essence of VR, ,ldealistic Studies” 1993, no. 23 [1], s. 49-62).
Pewne wlasciwosci charakteryzujace rzeczywisto$¢ wirtualng wyr6znia Marcos
Novak w artykule Liquid Architecture in Cyberspace, tj. wizualizacja, zmienno$¢
(nawigacja, plynnos¢), interaktywnos$¢, minimalizacja ograniczen i maksymaliza-
cja mozliwosci, wieloaspektowos¢ tresci (informacji), atrybutywnos¢ tresci (co do-
tyczy nadawania dowolnych znaczen, jakosci, tresciom w oparciu o hipertekst),
komorkowato$¢ i rozlacznos$¢ informacji, wzajemne pokrywanie si¢ tresci oraz
przezroczystos¢ i wzajemne podobienstwo (identycznos¢), takze animizm i empa-
tycznos¢, ktore wynikaja ze zmienno$ci zachowan czlowieka w srodowisku elek-
tronicznym i podazaniu w réznych kierunkach, np. w zwigzku z nastawieniem
emocjonalnym (M. Novak, Liquid Architecture in Cyberspace, w: Cyberspace:
First Steps, red. M. Benedikt, Massachusetts Institute of Technology, Cambridge
1992 s. 229-244).

24 Technika komputerowa umozliwia zastosowanie technologii symulacji elek-
tronicznego Srodowiska, ktore czlowiek moze telematycznie odczuwac i oddzia-
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Interaktywno$¢ — proces przeksztalcania lub tworzenia elektro-
nicznego Srodowiska przy pomocy interfejsu. Opisana przez Heima
interaktywno$¢ glownie zwigzana jest z przestrzenia monitora, wy-
raza si¢ w mozliwosciach takiego interfejsu i w dazeniu do przezwy-
ciezania jego dwuwymiarowosci na rzecz zaglebiania si¢ w przestrzen
istniejacyg jakby ,,pod interfejsem”, w przestrzen nie tyle obrazu, ale
interaktywnego srodowiska, ktore dziala, powstaje, zmienia si¢ — po-
przez obraz. Dzigki interaktywnemu interfejsowi tresci monitora prze-
ksztalcane sa w rodzaj miejsca, w ktérym cztowiek moze si¢ zado-
mowic. Poprzez dokonywanie zmian i dostosowywanie do wtasnych
potrzeb przeksztalca miejsce w miejsce dla siebie. Interaktywne ele-
menty monitora posiadajg rozwiniecie, a dalej kolejne rozwiniecie,
mozliwosci, ktore kryjg sie pod tresciami na interfejsie. Dodajmy, ze
interaktywnos$¢ posiada zapewne kilka rodzajow lub jest stopniowal-
na, np. w zaleznosci od rodzaju interfejsu oraz zdolnosci generowania
jakosciowych zmian, np. odpowiadajacych intencjonalnosci czlowie-
ka. Doskonate §rodowisko interaktywne stanowitby bioniczny genera-
tor, ktérego interfejs znajdowalby sie w mozgu czlowieka25.

tywa¢ z nim w podobny sposob, jak w stosunku do realnosci. Szczegélnym jest
helm HMD i rgkawica lub kombinezon multisensoryczny (Data Glove, Data Suit)
umozliwiajagce wrazenia dotykowe (M. Krueger, Artificial Reality 11, s. 111-112).
Réwniez Systemy Sledzenia Ruchéw (Tracking Systems) dostosowuja srodowi-
sko generowane przez komputer do potrzeb uzytkownika w taki sposéb, by zatra-
calo wrazenie sztucznosci i zyskiwalo znamiona realnosci, np. binokular omni-
oriented monitor (BOOM) umozliwiajacy zmiang¢ perspektywy widzenia obiek-
tow w srodowisku elektronicznym, takze Desktop VR nazywany oknem na sSwiat,
wykorzystujacy binokular i efekt stereoskopii dla zmiany perspektywy widze-
nia w Srodowisku wirtualnym oraz Virtual Reality Modeling Language (VRML),
umozliwiajacy tréjwymiarowy i interaktywny odbiér/dostep do informacji w spo-
s6b réwnoczesny i wieloliniowy, np. w Internecie (M. Heim, Virtual Realism,
s. 17-32 oraz R. Jablonski, Wirtualna rzeczywistos¢ — kreacja cyfrowych obra-
zow, w: Kultura i sztuka u progu XX wieku, red. S. Krzemien-Ojak, Trans Huma-
na, Bialystok 1997, s. 33). Ryszard W. Kluszczynski wigze zjawisko wirtualnosci
z ,,procesem jej doswiadczenia”, wyr6znia trzy dyspozytywy rzeczywistosci wirtu-
alnej: zanurzenie zmystowe, zanurzenie cielesne oraz pojawienie si¢ odczucia rze-
czywisto$ci mieszanej, nazywanej rozszerzong realnoscia albo rozszerzong wirtu-
alnoscia (R. W. Kluszczynski, Swiaty mozliwe — swiaty wirtualne — Swiaty sztuki.
Fragmenty teorii dosSwiadczenia rzeczywistosci wirtualnej, w: Estetyka wirtual-
nosci, red. M. Ostrowicki, Universitas, Krakéw 2005, s. 19).

25 BrainGate (2004/2005) jest jednym z pierwszych systeméw wykorzystuja-
cych technologie tacza bionicznego, nazywanego Neuronalnym Interfejsem (Neu-
ral Interface), ktére zostalo zastosowane poprzez wszczepianie koncéwek pro-
cesora ze stu odnogami do moézgu czlowieka. System posiada sensor i zdolno$¢
analizy sygnalow odbieranych z mézgu. Procesor umozliwia komunikacje pomig-
dzy siecia neuronowa moézgu a komputerem sterujacym peryferyjnymi urzadze-
niami. Sparalizowany pacjent, Matthew Nagel, ktéremu wszczepiono procesor,
przy pomocy tego tacza obsluguje komputer oraz mechaniczng dlon. Mozna po-
wiedzie¢, ze przekiada mysli na realne zdarzenia. Informacja plynaca z sieci neu-

25



26

O POJECIU WIRTUALNOSCI

Sztuczno$¢ - Srodowisko elektroniczne pozostaje sztucznym
w stosunku do realnosSci. Sztucznos¢ taczy si¢ w pewnym stopniu
z symulacja, z tym ze symulacja ma konotacje¢ zwiazana raczej z na-
sladowaniem realnosci lub cztowieka (wtasnosci) poprzez jakosciowe
uposazenie tworéw w srodowisku elektronicznym. Sztucznosé zawie-
ra dwuaspektowos¢ realnego i sztucznego — realnym jest swiat realny,
sztucznym $wiat wirtualny, obydwie sfery moga by¢ sferami dla czto-
wieka, pozostajgc odrebne i nacechowane genealogia. Symulacja po-
wigzana jest z r6znymi kontekstami, upodabnia catosciowo sfere czto-
wieka nadbudowujac sztuczng rzeczywistos¢ nad realnoscig. Sztucz-
nos¢ jest jednoznaczna i zaktadana od poczatku — sztuczne i realne po-
siadajg odmienng nature lub istote. W procesie symulacji realnos¢ jest
jakby ,wprowadzana” przez technologie do srodowiska elektroniczne-
go, gdzie zamienia si¢ w sztuczng. Symulacja wyprzedza sztucznos¢
- kiedy sztuczne wynika z doskonatej symulacji, symulowane przekra-
cza dla czlowieka granice realnosci, z kolei sztuczne zatraca dla niego
swoje znaczenie zyskujac znaczenie prawdziwego, realnego. W proce-
sie symulacji sztuczne prawie bezwiednie nasyca realnosc¢ i splata sie
Z nig, zageszcza sie w realnosci i poglebia odrebnos¢ od tego, co realne
lub naturalne, co sprawia, ze postepuje proces utraty zdolnosci rozpo-
znawania kryterium, ktére ,,rozmywa si¢”, dla rozr6zniania sztuczne-
go od realnego — zasymulowana sztuczno$¢ jakby mimochodem nazy-
wana jest realnoscia, a realne wydaje si¢ coraz bardziej sztucznym, sy-
mulacja zyskuje doskonalg postac.

Teleobecno$¢26 — ktéra powstaje w wyniku sprzezenia zwrotnego
pomiedzy cztowiekiem a realnoScia, np. pomiedzy ludzmi lub cztowie-
kiem i urzadzeniami za posrednictwem Srodowiska elektronicznego?7.

ronowej jest przekazywana do komputera, tam identyfikowana w ramach jezyka
bionicznego i interpretowana na jezyk umozliwiajacy sterowanie urzadzeniami
peryferyjnymi. Idea wigze si¢ z zastosowaniem szeregu urzqdzeri w rodzaju ro-
botéw, ktére przejma funkcje w taki sposéb, ze sparalizowana osoba bedzie mog-
ta wykonywaé dzialania by¢ moze w sposob réwnorzedny ze zdrowym czlowie-
kiem. Inng kwestig pozostaje udostepnienie elektronicznej przestrzeni wirtualnej
dla tego rodzaju egzystencji, funkcjonowania ludzi nie tyle poprzez bionike w real-
nosci, ile w przestrzeni cybernetycznej.

26 pojecie teleobecnosci wywodzi sie z angielskiego terminu telepresence.
Zjawisko teleobecnosci (z grec. tele — na dystans) wiaze si¢ z réwnoczesnoscig
uczestniczenia w zdarzeniu w czasie rzeczywistym z wykorzystaniem kanatu tele-
immersji. Jezyk polski, obok terminu teleobecnosé, pozwala na uzycie terminu te-
leprezencja. Teleprezencja mogtaby by¢ sposobem zaistnienia poprzez kanat tele-
immersji w dowolnym czasie i nie wymagataby, tak jak w przypadku teleobecnosci,
np. przebiegu zdarzen w ramach czasu rzeczywistego, przez co teleprezencja mog-
taby by¢ przywolaniem lub zaprezentowaniem pewnych tresci. Powyzsze zjawiska
obejmuje teleimmersja, ktora dotyczy zaistnienia w kanale immersji.

27 M. Heim, Virtual Realism, s. 13.
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Teleobecno$¢ wynika z teleimmersji, ktorg tworzg dwie relacje, po-
wstajace pomiedzy zamykajacymi z kazdej strony (co najmniej
z dwoch stron) kanat teleimmersji uzytkownikami (Swiatem realnym)
i ich postaciami utworzonymi wewnatrz kanatlu. Sprzezenie krzyzuje
obraz-przedstawienie z realnoscig, rozdwaja jednos$¢ obrazu i obrazo-
wanego. Czlowiek zamykajacy kanal immersji znajduje sie¢ w najbliz-
szym przestrzeni realnej punkcie, na granicy srodowiska elektronicz-
nego i realnego. Jest pozostajacym ,oryginatem” na poczatku kanatu
immersyjnego wprowadzajgcego do srodowiska elektronicznego. Tele-
obecnos¢ ,przediuza” cztowieka wnikajacego do kanalu immersji, do
ktérego jest on wychylony i odwrécony od realnosci — uobecnia si¢ na
drugim konicu kanatu immersji. Teleobecno$¢ w pewnym stopniu moze
zawieszac czasoprzestrzen albo ,,przesuwac” jg do srodowiska elektro-
nicznego, moze zawieszac linearnos¢ czasu realnego, wytwarzac po-
czucie przezroczystosci czasu, np. rownolegtosci zdarzen — nierozréz-
nialnej rozpietosci pomiedzy przesztoscia i przysztoscia, ktéra moze
sprowadza¢ wirtualny podmiot do ciagtego i nieokreslonego ,,tu i te-
raz”. Przywolywanie wirtualnych zdarzen jest uczestniczeniem w ich
ciaglej terazniejszosci, jest aczasowym trwaniem w jednym z wybra-
nych wirtualnych srodowisk?28. Teleobecnosc jakby przezwycigza cza-
soprzestrzen, umozliwia przenikanie poza granice fizycznosci i egzy-
stowanie poprzez elektroniczne zaistnienie, bycie w miejscach i czasie
wlasciwie nieosiggalnych poza sSrodowiskiem elektronicznym, stwarza
poczucie wielopodmiotowosci — cztowieka istniejgcego poprzez byto-
wanie w pojawianiu sie, i w ten spos6b w wystarczajacym stopniu ist-
niejacego dla innych w kanale teleimmersji.

Immersja — jest prawdopodobnie procesem dokonujacym si¢ na
plaszczyznie swiadomosci i plaszczyznie technologicznej29. Immersja

28 H. Moravec, Robot: Mere Machine to Transcendent Mind, Oxford Universi-
ty Press, New York 1999, s. 168-169.

29 Immersja dotyczy gléwnie dwoch systeméw zmierzajacych do poglebienia
immersji czlowieka: petnej immersji, tj. technologii CAVE (Cave Automatic Virtu-
al Environment) oraz HMD (head-mounted display). Obydwa systemy stwarza-
ja elektroniczne, telematyczne i tr6jwymiarowe srodowisko teleobecnosci. CAVE
stwarza Srodowisko wewnatrz pomieszczenia, jest jakby wydzielonym obszarem
wewngqtrz realnosci. Jest rodzajem komoérki odizolowanej od tego, co zewnetrz-
ne. CAVE tworza Sciany (pelny szescian lub pie¢ Scian), na ktére rzutowane sa
obrazy. Tr6jwymiarowos$¢ obrazu umozliwia odczucie poruszania sig¢ w wytwo-
rzonej przestrzeni. Efekty uboczne, takie jak mozliwos¢ identyfikacji struktury
pomieszczenia, np. ograniczenie fizyczne Scian i ich konstrukcyjne faczenia na
krawedziach powoduja, ze CAVE nie posiada np. takiej zdolnosci odcielesnienia
jak HMD. Helm HMD wtasciwie calkowicie separuje od realnosci — odbiorca, be-
dac w srodowisku elektronicznym, nie ma mozliwosci zidentyfikowania elemen-
tow realnosci, gdyz wszystko jest elektroniczne. CAVE otacza, stwarza Srodowi-
sko elektroniczne w ramach realnosci, HMD zawiera wewnatrz wtasna przestrzen.
CAVE jest porownywane przez Heima do spirali (spiral telepresence), pozostawia-

27
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posiada aspekt podmiotowy, chociaz zasadnicze znaczenie uzyskuje
w oparciu o technologie, gdzie dotyczy rozwoju urzqdzeri dla zmniej-
szania dystansu do $rodowiska elektronicznego, procesu umozliwia-
jacego przechodzenie np. od ogladania do uczestniczenia. Glebokos¢
immersji zwigzana jest z jakoscig i rodzajem interfejséw, ktore stu-
zg przenikaniu podmiotu do $rodowiska elektronicznego, od zwyktej
nawigacji w Internecie po generatory cyberprzestrzeni3®. Przestrzen
immersyjna to udostgpniona rzeczywistos¢, proces immersji to prze-
chodzenie ze $wiata realnego do Srodowiska immersyjnego, czasami
podobnego pod pewnymi wzgledami do realnosci, np. przestrzenne-
go. Srodowiska immersyjne swoiscie wciagaja, posiadaja mozliwosci
odmienne od realnosci, angazujac podmiot, przekierowujg intencjo-
nalno$¢ lub oddziatywanie, sg alternatywne w stosunku do realnosci.
Immersja, jej glebokos¢, raczej eliminuje inne niz aktualnie wybrane
przez podmiot Srodowiska — by¢ moze jest najefektywniejsza, obok in-
teraktywnosci, wlasciwoscia srodowiska elektronicznego. Zaintereso-
wanie, odkrywanie nowego, zanurza coraz glebiej, jakby , namawia-
jac” czlowieka do zapomnienia o innej przestrzeni, realnej, z ktorej
przyszedt. Immersja oddzialuje na glebsze warstwy czlowieka, mozna
powiedzieé, ze zaweza mySslenie o realnosci — wejscie w proces immer-
sji jest raczej oddalaniem sie od realnosci, poczatkiem zapominania,
czym jest realnos¢, immersja dzieli $wiaty, ale i zamyka przed realno-
Scig. W pewnym sensie immersja to rowniez zapadanie podmiotu, zani-
kanie w realnosci i powstawanie w srodowisku elektronicznym. Prze-
strzen elektroniczna zatrzymuje swojg rzeczywistoscia i wiarygodno-
Scig istnienia — w wyniku dziatania czlowieka staje si¢ czesciowo jego
wlasnoscia, otoczeniem, ktére rowniez ma zdolnos¢ ustanawiania od-
rebnosci w stosunku do realnosci poprzez wlasng rzeczywistos¢. Im-

jac funkcje cielesnosci, tj. ruchéw odbiorcy, jako podstawowe dla orientacji, przez
co istnieje mozliwos¢ identyfikacji wlasnego ciata. HMD Heim nazywa tunelem,
w ktorym odbiorca porusza sig, gdzie dostep do realnosci wymaga wyjscia z prze-
strzeni elektronicznej, przejscia do realnosci, opuszczenia jednego Srodowiska na
rzecz drugiego (M. Heim, Virtual Realism, s. 98-107). CAVE i HMD dotycza r6z-
nych perspektyw. CAVE zmienia, przeinstalowuje lub organizuje przestrzen real-
na, HMD stwarza przestrzen alternatywng do realnej, odizolowana. Pierwsza jest
przestrzenia bardziej zewnetrzng — wspoélistniejaca z realnoscia, druga jest prze-
strzenig wewnetrzng — wspolistniejacg z generatorem HMD. HMD wydaje si¢ po-
dwdjnie pozycjonowaé czlowieka — $ciggniecie hetmu HMD moze by¢ traktowane
w kategoriach rownorzgdnego wyboru dla przemieszczania si¢ pomigdzy rzeczywi-
stosciami, realng i wirtualng. Jesli uwzglednimy wspomniang technologi¢ bionicz-
na, wtedy przestrzen moglaby zyskac jeszcze inne powiazanie istniejac wewnatrz
umystu czltowieka, bedac wytwarzana impulsem elektronicznym.

30 M. Bricken, Virtual Worlds: No Interface to Design, w: Cyberspace: First
Steps, s. 363-382.
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mersja odnositaby sie do przenikania przez czlowieka granicy, byciu
,wewnatrz” w stosunku do tego, co pozostaje ,,na zewnatrz”.

Komunikacyjnos¢ — ktora w warstwie elektronicznej zyskuje nowe
mozliwosci i znaczenie w stosunku do realnosci3l. Srodowisko elek-
troniczne jakby wyzwala informacyjng nature czlowieka nastawione-
go na poznanie lub poszukiwanie innych i wspétegzystowanie. Dostep
do zapelniajacej sie tresciami i ludzmi sfery elektronicznej jest inny
niz do realnosci, jest nacechowany wilasnosciami Srodowiska elek-
tronicznego, jest np. wieloliniowy i wielowarstwowy, globalny i wta-
Sciwie natychmiastowy. Komunikacja w srodowisku elektronicznym
moze posiada¢ multimedialny wymiar, przez co jest wieloaspektowa
i petniejsza od sposobéw tradycyjnych. Srodowisko elektroniczne po-
siada jakby komunikacyjnosé w swojej naturze — jest usieciowiona
w ramach aspektu technicznego, polaczona w ramach aspektu znacze-
niowego oraz zawierajaca i przesylajaca dane w ramach aspektu infor-
macyjnego. Globalna komunikacyjnos¢ stwarza odczucie ciagtego do-
stepu, bliskosci lub wspolnoty.

Hipertekstualnos$¢ — czyli komunikacja wynikajaca z wieloliniowo-
$ci potaczen, gléwnie w Internecie, co stwarza mozliwos¢ wielokierun-
kowego pozyskiwania informacji oraz wspétistnienia dostepnych baz
danych, stajacych sie kolejnymi odsytaczami. Hipertekst nie jest ,,teks-
tem wlasciwym”, jest raczej informacja o r6znych ,tekstach” - kodem
weztowym — rizomem lub metainformacja, jest bardziej znaczeniem
ze wzgledu na réznorodnos¢ pojawiajacych sie informacji na drodze
poszukiwania zrozumienia przez poszukujacego — ktérego proces nie
musi posiadac¢ poczatku i konca32. Hipertekst stanowitby informacje
wielowatkowg i wieloaspektowa, od strony technologii homogenicz-
na, co oznacza, ze bez wzgledu na temat i tre$¢ informacja jest mozli-
wa do wilgczenia lub przetworzenia w postaci informacji elektronicz-

31 R. W. Kluszczynski, Spoteczeristwo informacyjne. Cyberkultura. Sztuka
multimediow, Rabid, Krakéw 2001, s. 96-98 oraz tenze, Sztuka w cyberkulturze,
w: Kultura i sztuka u progu XX wieku, s. 209-211.

32 jJakob Nielsen opisuje hipertekst w kategoriach niesekwencyjnego proce-
su poznawczego, niezdeterminowanego i nielinearnego, opierajacego si¢ jedynie
na decyzjach i wyborach odbiorcy, ktére wynikaja z manipulowalnosci, dostgpno-
Sci, dialogicznosci, dyspersywnosci, dynamiki i dematerialnosci srodowiska elek-
tronicznego (J. Nielsen, Multimedia and Hypertext. The Internet and Beyond,
Academic Press Professional Inc., Boston 1995, s. 1-17). Manuel Castells okres-
la hipertekst jako rodzaj kulturowej ekspresji: ,,Przypuszczalnie hipertekst nie istnie-
je pozanami, ale w nas. Najprawdopodobniej wytworzyliSmy sobie zbyt materialny ob-
raz hipertekstu (...). Oto on: hipertekst jako materialny interaktywny system oparty na
cyfrowym przekazie i elektronicznych srodkach przesytania i przetwarzania informa-
cji, w ktorym wszystkie czastki ekspresji kulturowej — terazniejszej, przesztej i przy-
szlej —we wszystkich jej przejawach moga ze sobg wspotistniec i by¢ na nowo uktada-
ne” (M. Castells, Galaktyka Internetu. Refleksje nad Internetem, biznesem i spote-
czeristwem, przel. T. Hornowski, Dom Wydawniczy Rebis, Poznan 2003, s. 228).
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nej33. Hipertekst jest efektem dziatania, poszukiwania, uzyskuje swoj
ksztalt informacyjny jako w danym momencie stan poznawczy, wyni-
kajacy z zawartosci, np. Internetu, sformatowany do informacji w po-
staci komunikatu elektronicznego34, zdecentralizowanego, interteks-
tualnego, wieloglosowego, alinearnego i w tym sensie rizomatyczne-
g035. Hipertekstualny kontekst mogtby wyznacza¢ wycinek struktury
drogi przebiegu informacji, jakby znaczenie wynikato ,,ze §ladéw” od-
nalezionych czesciowych senséw, skiadajacych sie na sens hiperteks-
tualny. Zdolno$¢ przenoszenia hipermedialnego przekazu ksztattuje
dynamiczna forme hipertekstualnej informacji, dopetniajaca si¢ w cza-
sie z wieloma odniesieniami réwnoczesnie i otwierajaca odbiorce na
,sieganie” po nowe tresci. Mozna ujaé to jako gwiezdzisty uktad zna-
czen, skupiony wokot pojecia — uklad raczej funkcjonujacy w Swiecie
znaczen niz przedmiotéw, wsrod ktorych zapewne stabiej rozwija sie
i wzrasta. Hipertekst wrecz zaprzecza linearnosci ,,tekstu”, zawiera
wieloliniowos¢ i kontekstowos¢, wlasciwie rodzi si¢ w elektronicznym
srodowisku Internetu, nie zapewnia dotarcia do istoty tego, czego do-
tyczy, raczej poszerza i nawiazuje, jest powtoka tekstu wtasciwego,
jakby zaginionego w hipertekstualnym przekazie, jesli w ogéle istnie-
jacego, czesto moze stuzy¢ komunikacji powierzchniowej, wymianie
czesto niezobowigzujacych informacji3®.

Symulacja taczytaby si¢ z upostaciowaniem lub jakosciowym zaist-
nieniem w Srodowisku elektronicznym, interaktywnos¢ z procesem,
podstawa funkcjonowania lub zrédlem witalnego wymiaru srodowiska
elektronicznego. Teleobecno$¢ wigze sie z personalnym zaistnieniem
w relacjach, immersja z wyborem ukierunkowania dzialan czlowieka
w stosunku do Srodowiska elektronicznego lub realnosci. Komunika-
cyjnos¢ taczytaby sie z dostepem i wymiang informacji, globalizacja.
Hipertekstualnos¢ z wieloznaczeniowoscia, jakoSciowym i multime-
dialnym wymiarem informacji.

Wskazujac wlasciwosci rzeczywistosci wirtualnej, Heim odréznia
srodowisko elektroniczne w stosunku do realnosci i akcentuje od-
miennos¢ cech charakterystycznych dla wirtualnosci w stosunku do
Swiata realnego. Technologia umozliwia rzeczywistos¢ wirtualng — ro-
dzaj rzeczywistosci, do ktorej czlowiek zwraca si¢ dzigki urzqdzeniu,
przez co moze zyska¢ mozliwos$ci oddzialywania, posiadajacego inng

33 G. P. Landow, Hypertext 2.0. Hypertext: The Convergence of Contempora-
ry Critical Theory and Technology, The Johns Hopkins University Press, Baltimo-
re 1997, s. 3-6.

34 G. P. Landow, P. Delany, The Digital Word: Text-Based Computing in the
Humanities, Massachusetts Institute of Technology, Cambridge 1993, s. 12-15.

35 G. P. Landow, Hypertext 2.0..., s. 38-42.
36 . Nielsen, Multimedia and Hypertext..., s. 131-151.
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jako$¢ w stosunku do rodzaju aktywnosci podejmowanej w §wiecie re-
alnym i by¢ moze zmieniajacego nastawienie do rzeczywistosci Swia-
ta realnego.

WARSTWA KULTUROWA: CZEOWIEK W SRODOWISKU
ELEKTRONICZNYM

Czy ludzie marzg o raju? Wedlug Wolfganga Welscha marza.
Welsch ujawnia filozoficzno-kulturowy aspekt wirtualnosci. Czlo-
wiek ,,plynie” wsrod wielo§wiatowej rzeczywistosci ré6znych metafi-
zyk — zadna nie przekonuje — realnos¢ si¢ zuzywa. Brak mozliwosci
filozoficznego okreslenia rzeczywistosci realnej kieruje do poszukiwa-
nia i kreowania §wiatow. Sztuczne §wiaty, takie jak np. sztuka, media,
elektroniczne §wiaty wirtualne czy polityka, tworza domene egzysten-
cji podmiotu pomiedzy fikcja a realnoscig. Poruszanie sie po sztucz-
nych Swiatach jest procesem zmieniajacego si¢ uczestniczenia pod-
miotu i przetaczania si¢ pomiedzy kontekstami, co jest jedynym moz-
liwym stanem egzystencji.

Dziatajacy w procesie zmian rozum transwersalny37, dynamicznie
poruszajacy sie po réznorodnych paradygmatach, ptaszczyznach rze-
czywistosci i kulturach, poréwnuje i wybiera, rekonstruuje i racjona-
lizuje, umozliwia orientacje w wielosci rownorzednych senséw. Holi-
styczne ujecie rozumu transwersalnego umozliwia wspoélistnienie dla
podmiotu wielu paradygmatéw rzeczywistosci i budowanie pomiedzy
nimi podmiotowych zasad wspétistnienia i dobierania kryteriéw oce-
ny. W przypadku rzeczywisto$ci wirtualnej lub medialnej stabilnosé
plynnosci przechodzenia pomiedzy paradygmatami moze zostaé za-
chwiana. Rozum transwersalny, ktéry wybiera swiat elektroniczny,
moze utraci¢ zdolnosc¢ dalszego wyboru, pozostajac w jedynym obrazo-
tworczym paradygmacie wirtualnosci.

Co6z jednak oznacza ‘prawdziwe istnienie’? — Czy w sferze elektronicznej
w ogble mozna zachowac rozr6znienie pomiedzy zjawiskiem a istotg?
W swiecie codzienno$ci ro6znica ta jest bardzo znaczaca. Klasyczna onto-
logia — nauka o bycie i jego przejawach — byla rygorystyczng tematyzacja
tego stosunku.

W $wiecie elektronicznym réznica pomiedzy zjawiskiem a istotg zosta-
ta uniewazniona. Istnienie na monitorze i istnienie w pamieci catkowicie

37 W. Welsch, Nasza postmodernistyczna moderna, przel. R. Kubicki, A. Zei-
dler-Janiszewska, Oficyna Naukowa, Warszawa 1998, s. 406-407.
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sie pokrywaja. Zjawisko jest doskonalg reprezentacjq ‘istoty’. Niczego jej
nie brakuje. ‘Istota’ nie zawiera niczego innego i nie jest niczym innym jak
zjawiskiem. Cala tres¢ rzeczowa jest identyczna, jedynie forma prezentacji
jest rézna — raz analogowa, raz cyfrowa38.

Podwazenie pierwotnej intencjonalnosci skierowanej do rzeczywi-
stosci nieelektronicznej odrywa podmiot od rzeczywistego istnienia
— rozum zanika, gdy odnajdzie zmediatyzowang wirtualnos¢, zacie-
rajacg granice pomiedzy rzeczywistoscig nieelektroniczng i rzeczy-
wistoscia elektroniczng - gotowym, skonstruowanym programowo
Swiatem nieobecnosci3®. Obydwie formy rzeczywistosci stoja w rela-
cji — z jednej strony dotyczy to przenikania wirtualnosci do realnosci,
czyli wirtualizacji rzeczywisto$ci nieelektronicznej, co wplywa na poj-
mowanie tego, czym jest realizm $wiata nieelektronicznego, z drugiej
strony nastepuje rewalidacja doswiadczania realnosci rzeczywistosci
nieelektronicznej, wynikajaca z unikatowych, odnajdywanych tam war-
tosci.

Wstepujac w wirtualny Swiat jak w realny, dokonujemy konkretnego do-
Swiadczenia, ze wirtualnos¢ takze bywa realna, a stad moze zrodzic sie
przypuszczenie, ze wszystko, co realne, z innego punktu widzenia jest
wirtualne40,

Welsch bardziej ktadzie akcent na ide¢ wirtualnego cztowieka, pod-
miotu doswiadczajgcego, swiadomego proceséw i zjawisk wokot sie
dokonujacych, niz na przedmiotowe zagadnienie wirtualnosci. Czto-
wiek napotykajacy na swojej drodze rzeczywisto$¢ wirtualna, jesli ja
wybiera, wtedy w rzeczywisty sposob przenika do ,elektronicznego
raju”. Powr6t do jednego z paradygmatoéw rzeczywisto$ci moze byc
niczym powr6t ze $wiata idei Platonskich — realno$¢ moze przegry-
wacé, gdyz wirtualnos$c fascynuje, pozornie likwidujac rozdzwiek po-
miedzy zjawiskowosScig a realnoscig. Czlowiek zatem stoi faktycznie
przed dwoma wyborami: w Swiecie rownouprawnionych paradygma-
tow rzeczywistosci nieelektronicznej oraz pomiedzy swiatem realnym
i wirtualnym, dwiema formami rzeczywistosci. Podmiot moze utracic¢
przywilej wyboru, nie ze wzgledu na nieSwiadome pomieszanie sfer,
ale ze wzgledu na postepujace przyswajanie i przyzwyczajanie sie do
doskonalszej formy ‘realnego’, tj. Swiata elektronicznego rzeczywisto-

38 W. Welsch, Sztuczne raje? Rozwazania o Swiecie mediéw elektronicznych
i 0 innych Swiatach, przel. J. Gilewicz, w: Problemy ponowoczesnej pluralizacji
kultury. Wokot koncepcji Wolfganga Welscha, cz. 1, red. A. Zeidler-Janiszewska,
Wydawnictwo Fundacji ,,Humaniora”, Poznan 1998, s. 175.

39 Tamze, s. 178 oraz W. Chyta, Elektroniczne media, ich Swiaty i ich podmiot,
w: Problemy ponowoczesnej pluralizacji kultury..., cz. 1, s. 202.

40 W. Welsch, Sztuczne raje? Rozwazania..., s. 182.
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§ci wirtualnej. Swiadomosé ,wchtania” sfere wirtualna, sposoby w niej
dziatania i wzorce do§wiadczania, ktére mogg si¢ sta¢ jedynym wzor-
cem dziatania. Doswiadczanie rzeczywistosci elektronicznej jest zapo-
sredniczone poprzez technologie, ktéra jakby ochrania i zabezpiecza
wirtualno$¢ przed poréwnaniem ze §wiatem realnym, interaktywny in-
terfejs jest straznikiem bezpiecznej egzystencji w wirtualnosci. Doko-
nujac wyboru $wiata elektronicznego, czlowiek wybiera swiat, w kt6-
rym moze lokowac mysli, wyobrazenia, umieszczac¢ samego siebie lub
prowadzi¢ rownolegle do rzeczywistego zycie, egzystowac4!.

Na pograniczu technologii i teorii kultury szerokie, kulturowe zna-
czenie wirtualnosci kreuje Derrick de Kerckhove, wigzac wirtualnos¢
z ideg integracji dzialan ludzkich w skali globalnej, dokonujacej sie
w wyniku koncentracji i przyspieszenia pracy komputeréw, standary-
zacjg miedzynarodowych sieci komunikacyjnych i zwigkszeniem bio-
logicznej interakcji pomiedzy cztowiekiem i maszynag42.

Poniewaz coraz fatwiej jest ludziom doznac¢ prawdziwej obecnosci w wirtu-
alnym otoczeniu, jest wielce prawdopodobne, ze wkrétce przeniosa czesc
swoich zajec z ‘przestrzeni rzeczywistej’ do Srodowisk wirtualnych43.

Jest to wizja, gdzie wirtualna rzeczywistos¢, w aspekcie technolo-
gicznym, jest traktowana jako srodowisko funkcjonowania cztowieka,
gdzie to, co mentalne, uzyskuje realny lub prawdziwy wymiar w sferze
wirtualnej. Zmienia si¢ charakter doS§wiadczania z zewngtrznego i we-
wnetrznego na przestrzenno-wirtualny, co wiaze si¢ z przeniesieniem
swiadomosci cztowieka do sfery zbiorowej Swiadomosci wirtualne;j.
Interaktywnos¢, hipertekstualno$¢ i komunikacyjnos¢ sg warunkiem
powstawania nowego rodzaju stosunkéw miedzyludzkich, ksztattuja-
cych spoleczenstwo otwarte globalnej cywilizacji.

Juz sam umyst ludzki jest sSrodowiskiem wirtualnym, zaprogramowanym
po to, zeby przetwarza¢ informacje poprzez symulacje i testy. Umyst
ijego doswiadczenia sa uzewngtrzniane przez wirtualne komputery, ktore
przedtuzaja nasze sensoryczne dane wyjsciowe (takie jak dotyk, wzrok

41 Swiat wirtualny There (there.com) daje mozliwos¢ wcielania osoby poprzez
awatara w ,nowe”, wybrane wirtualne cialo i zycie w nowej rzeczywistosci. Ten
elektroniczny swiat w komputerze jest tak skonstruowany, ze uzytkownik zostaje
w niego wlaczony nie tylko w znaczeniu systemu komputerowego, ale w sie¢ zobo-
wigzan, ktore sg przenoszone z realnosci, np. zasady wspdtzycia, emocje i uczucia.
Moze sig tak stac, ze ,,zycie” jest tam dla kogo$ latwiejsze i petniejsze, chociaz to-
czy sie w srodowisku elektronicznym.

42 D. de Kerckhove, Powtoka kultury. Odkrywanie nowej elektronicznej rze-
czywistosci, przet. W. Sikorski, P. Nowakowski, Mikom, Warszawa 2001, s. 55.

43 D. de Kerckhove, Inteligencja otwarta. Narodziny spoleczeristwa sieciowe-
go, przet. A. Hildebrandt, Mikom, Warszawa 2001, s. 24.
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i stuch), odtwarzajac w ten spos6b calkowicie poza naszym umystem i cia-
tem sztucznag $§wiadomosé44.

Idea ta ma poczatek w filozofii McLuhana polegajacej na poszerza-
niu zmysioéw czlowieka dzieki asymilowaniu techniki w procesie ko-
munikacji i, w dalszej kolejnosci, powstawaniu swiadomosci zbioro-
wej w przestrzeni informacyjnej, jako zbioru ludzkich, jednolicie sfor-
matowanych dziatan, powigzanych zwiazkiem funkcjonalnym. Obrazy
wirtualne oddalajg podmiot od realnosci i przenosza ludzkie dziatanie
w wytwarzang strukture abstrakcyjnych znaczen, ktore tworza wtasnag
sfere, wykorzeniajac dysfunkcjonalng realnos¢, podobnie jak powsta-
nie pisma fonetycznego ograniczylo znaczenie historii i przeniosto
sensy w $wiat historycznych faktéw, a tradycyjna, historyczna i rze-
czywista geneza zamienila si¢ z przekazu w jego opis — tres¢ zostata
przestonieta przez sposob przekazu.

Metafora galaktyki Gutenberga ukazuje proces przechodzenia
czlowieka od genetycznie naturalistycznej kultury stuchowo-dotyko-
wej Swiata realnego do kultury wzrokowej §wiata obrazowanego przy
pomocy rozwijajacej si¢ techniki. W historii mozna by prébowac wy-
ro6zni¢ przyktadowo cztery okresy: 1) do powstania alfabetu fonetycz-
nego, zamieniajacego dzwieki w gloski, 2) do powstania druku, za-
mieniajacego stowa w znaki, 3) do upowszechnienia elektrycznosci,
zamieniajacej fakty w przekaz medialny oraz 4) do powstania mediéw
elektronicznych, zamieniajacych realno$¢ w wirtualnos$¢. Proces jest
redundantny, dokonuje eliminacji symboli, wiary, ezoteryki, tajemnicy
i metafizyki. W jego nastepstwie dokonuje sie z jednej strony mona-
dyzacja lub specjalizacja funkcji wynikajacych z powszechnych zna-
czen, z drugiej strony tworzy si¢ wspolna, homogeniczna i funkcjonal-
na przestrzen dla ludzkich dziatan4>. Dla McLuhana $rodek przekazu
informacji jest bardziej interesujacy od tresci. Tre$§¢ zmienia si¢, moze
by¢ dowolna, znaczenie nowego odkrycia polega na tym, w jakiej poja-
wi sie postaci, na ile zmienia znaczenie cztowieczenstwa. Srodek prze-
kazu moze zadziala¢ globalnie i powodowac zmiany, jakie byly wczes-
niej nieosiggalne — czlowiek sformatowany do Srodka przekazu sta-
je sie takim, na ile przekaz modyfikuje i determinuje. Udoskonalanie
przekazu, wplywanie na jego Scistos¢ i globalny wymiar, idaca za tym
homogenizacja informacji i ujednolicanie tresci wplywaja na budo-
wanie sie samoistniejgcego $wiata informacji, ktoére ,rodzg” przekaz,
bez wzgledu na istnienie czegokolwiek innego poza udoskonalanym
przekazem, przy czym nie chodzi o rodzaj dokonujacej si¢ zmiany, ale

44 Tamze, s. 160.

45 M. McLuhan, Galaktyka Gutenberga, przel. E. Rozalska, J. M. Stoktosa,
w: tenze, Wybor tekstow, red. E. McLuhan, F. Zingrone, Zysk i S-ka, Poznan 2001,
s. 149-208.
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o brak mozliwosci zrozumienia, na czym w danym momencie historii
polega pojawienie si¢ ,,zmiany” w sposobie komunikacji — powstawa-
nia przekazu, dostrzegania jego ci¢zaru gatunkowego i sity oddziatywa-
nia%46. Elektronika jest zapewne ,,zmiang”, ktora kolejny raz w historii
czlowieka przemienia jego samego i stwarzany przez niego Swiat.

Mozna méwic o tradycji filozofii spotecznej Marshalla McLuhana,
wizjonera spoteczenstwa wirtualnego. Wirtualnos¢ jest tutaj uniwer-
salnym zjawiskiem spolecznym, spetniajgcym wymagania wielokie-
runkowego globalnego dziatania. Przeniesienie relacji spotecznych nie
tyle jest wyborem, ile koniecznoscia, realnos¢ nie spetnia wymagan,
jakie powstajg na gruncie stosunkéw globalnych. Realno$¢ pozostaje
domeng indywidualnego istnienia, wirtualno$¢ jest domeng wspolist-
nienia#7.

Mozna bowiem obecnie programowac proporcje miedzy zmystami, ktore
zblizajg sie do stanu $wiadomosci. Taki stan jednak bedzie z konieczno-
Sci przediuzeniem naszej swiadomosSci, tak jak koto jest przedluzeniem
obracajacej si¢ stopy. Nastepnym krokiem po przediuzeniu, czyli prze-
transportowaniu naszego osrodkowego ukladu nerwowego na technike
elektromagnetyczna, bedzie przeniesienie do §wiata komputeréw réwniez
naszej swiadomosci4S.

Coraz doskonalsze interfejsy zwiekszajag mozliwos¢ przenikania
podmiotu do rzeczywistosci wirtualnej oraz potencjal dziatan, ktore
podmiot moze wykona¢. Stwarzane zostajg nowe sytuacje i zmienia
sie jakos¢ kontaktow, ktérych podstawa jest jasna znakowa struktu-
ra, doskonata lub doskonalsza od realnosci4®. Jest to rodzaj sprzeze-
nia, gdzie wprowadzona przez brame interfejsu do sfery wirtualnej in-

46 M. McLuhan, Zrozumie¢ media. Przedluzenia czlowieka, przet. N. Szczuc-
ka, Wydawnictwo Naukowo-Techniczne, Warszawa 2004, s. 48-53 oraz 61-62.

47 W podobnym aspekcie definicje wirtualnosci proponuje Pierre Lévy: ,Moja
definicja cyberprzestrzeni jest nastepujaca: jest to przestrzen otwartego komuni-
kowania si¢ za posrednictwem potaczonych komputeréw i pamigci informatycz-
nych na catym $wiecie” (P. Lévy, Drugi potop, przel. J. Budzyk, w: Nowe media
w komunikacji spotecznej XX wieku. Antologia, red. M. Hopfinger, Oficyna Na-
ukowa, Warszawa 2002, s. 380).

48 M. McLuhan, Zrozumie¢ media. Przedtuzenia..., s. 105.

49 Czyz to przeksztalcenie — rama, przez ktéra mozna dostrzec Inna Sceng
- nie jest elementarnym przeksztalceniem fantazmatycznej przestrzeni, od prehi-
storycznych malowidet w Lascaux po generowang komputerowo Wirtualng Prze-
strzen? Czy interfejs komputera nie jest ostatniag materializacjg tej ramy? Tym,
co naprawde definiuje ‘ludzki wymiar’, jest obecno$¢ ekranu, ramy, przez kto-
ra komunikujemy si¢ z ‘superwrazliwym’ wirtualnym wszechs§wiatem, jakiego ni-
gdzie w rzeczywistosci nie mozemy znalezé (...)” (S. Zizek, Przekleristwo fanta-
zji, przet. A. Chmielewski, Wydawnictwo Uniwersytetu Wroclawskiego, Wroctaw
2001, s. 187).
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tencjonalnos¢ podmiotu ujawnia niemozliwe w fizycznej przestrzeni
zdolnosci. Dla de Kerckhove’a interfejs jest swoista bramg do prze-
strzeni wirtualnej, ktéra udostepniajac swoje mozliwosci, zatrzymu-
je podmiot w wirtualnosci na coraz dtuzej. Technologiczne ,,posze-
rzenie” podmiotu i ekspansja komunikacyjna kreuja nowe standardy
wspolpracy, porozumienia, umozliwiajag budowanie wewnetrznych,
niemozliwych do osiagniecia w fizycznosci miedzyludzkich sieci poro-
zumien, intereséw, zblizen transkulturowych i politycznych50. Obec-
no$¢ wirtualna wybiera komunikacje stuzaca szybkiej wymianie in-
formacji zbiorowej w jednolitym wirtualnym Srodowisku, ktérego nic
nie zastapi, ktore jest jakoscig spoteczenstwa na tyle otwartego, na ile
otwarte sg interfejsy.

22y

Tak wigc wirtualna ‘rzeczywistos$¢’ jest tym, co mozna dotkna¢ i poczué,
a takze zobaczy¢ i usltysze¢ za pomocg prawdziwych zmyslow, a nie za
posrednictwem oka i ucha umystu. Do naszego myslenia mozemy teraz
doda¢ ‘reke umystu’. Rzeczywiscie, penetrowanie ekranu za pomoca ‘reka-
wicy danych’ (ang. dataglove) zmienia nasza reke w techniczng metafore,
sprawiajac, ze mozemy dotkna¢ rzeczy, ktére dotad byly tylko widoczne.
Mozemy wiec poczué zawartos¢ naszego umystuS1.

Dla de Kerckhove’a wirtualne postaci nie muszg symbolizowac
czlowieka — jesli sg wystarczajgco interaktywne, moga go zastepowac.
Cztowiek wirtualny moze by¢ w kilku miejscach naraz — awatary ,,za-
tatwiajg sprawy” i spelniaja oczekiwania, sg sfunkcjonalizowane tak
jak ludzie — ludzie to przeciez z drugiej strony awatary. Przestrzen
wirtualna wyklucza fizyczng obecnos¢, ale nie wyklucza podmiotowo-
Sci, tak jakby podmiot ujawniat si¢ w petni dopiero w sferze wirtual-
nej, a fizycznos¢ byta dodatkiem dla czlowieka, powolnego i realnego.
Sfera wirtualna uwypukla znaczenie cztowieczenstwa jako osrodka
istnienia duchowo-§wiadomosciowego, a fizycznos$c traktowana jest
jako rodzaj balastu. Emanacja czlowieczenstwa mogtoby by¢ wspolne
ludzkie bytowanie w globalnej sferze spoteczenstwa wirtualnego52.

Globalng perspektywe kultury technologicznej w ramach spoteczen-
stwa informacyjnego opisuje Ryszard W. Kluszczynski. Autor wskazuje

50 D. de Kerckhove, Hybrid: Elements of a Re-mix Culture, w: Hybrid — living
in paradox: Ars Electronica 2005, red. G. Stocker, Ch. Schopf, Hatje Cantz, Linz
2005, s. 14-17.

51 D. de Kerckhove, Powloka kultury..., s. 60.

52 D. Foster, Community and Identity in the Electronic Village, w: Internet
Culture, red. D. Porter, Routledge, New York 1997, s. 23-37. Ide¢ spoleczenstwa
w Srodowisku elektronicznym [WELL — Whole Earth 'Lectronic Link], z uwagi
na genezeg i rozwoj, zaprezentowal Howard Rheingold (H. Rheingold, The Virtual
Community: Homesteading on the Electronic Frontier, revised edition, MIT Press,
Cambridge 2000, s. 1-55 oraz 359-391).
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na ewolucyjno$¢ procesu komunikowania, ktore we wspoéiczesnej kul-
turze uzyskuje postac interaktywnego, zaposredniczonego (posrednie-
g0) procesu, generujacego wlasng postac informacji elektronicznej33.
Spoteczenstwo informacyjne powstaje i formuje si¢ w warstwie tech-
nologicznej i medialnej — stwarza cyberkulture.

Od czasu, kiedy komputer zaczal by¢ coraz powszechniej stosowany
w réznych dziedzinach naszego zycia, obserwujemy bardzo dynamiczne
przyspieszenie wszystkich proceséw wyznaczajacych badz stanowigcych
cyberkulture. Mozna wiec przyjac, ze to wiasnie istnienie, rozwéj i wpltywy
technologii koputerowych posiadajg fundamentalne znaczenie dla powsta-
nia i przeobrazen cyberkultury54.

Interaktywne multimedia umozliwiaja rodzaj kontaktu, ktoéry
przenosi komunikacje na poziom elektroniczny w ramach wewnatrz-
wspoOlnotowego spoleczenstwa wirtualnego. Powstawanie takiego
spoteczenstwa dokonuje sie dzieki przenikaniu wplywoéw przez grani-
ce kultur lokalnych, migracje wartosci i translokacje kulturowg w kie-
runku globalnego spoteczenstwa wirtualnego, fundowanego poprzez
interaktywne technologie komunikowania55. Jednos$¢ wspotistnienia
wielokulturowos$ci zapewnia posredniczace w kontaktach miedzy-
ludzkich urzgdzenie, ktére jest warunkiem komunikowania w catej
przestrzeni spoleczenstwa informacyjnego, poprzez ktére informacja
zyskuje cechy podmiotu biologicznego, zastepuje go — podmiot biolo-
giczny jest tylko generatorem informacji ,,zyjacych” wlasnym zyciem
w Srodowisku wirtualnym. Technologia umozliwia réwniez transloka-
cje relacji miedzyludzkich, przez co w warstwie wirtualnej zaczynajg
sie przejawia¢ pewne funkcje zyciowe, niezalezne od zwigzku podmio-
tu z cielesno$cia. Urzgdzenia zrodzily interaktywnos¢, ktéra nie tyle
jest wlasciwoscia, ile postacig zycia w srodowisku wirtualnym, to, co
podmiotowe i to, co przedmiotowe, tworza zespolony, nierozréznialny
byt w postaci komunikatu zmieniajacego si¢ w procesie interaktywno-
Sci, ktéra by¢ moze nawet nie jest juz symulacjg zycia, ale powotang
do istnienia formg funkcjonowania w srodowisku elektronicznym. Re-
alnos¢ i fizycznos$¢, réwniez cielesno$¢ podmiotu, zanikaja, zycie defi-
niowane jest w procesie interaktywnego oddziatywania, zagarniajace-
go to, co mentalne, §wiadomosciowe, ludzkie.

Tworzenie sie wartosci i znaczenia Internetu na tle wzrastajacej
sieci polaczen zaprezentowal Manuel Castells. Ewoluujacy proces roz-
woju elektroniki przestawia ,,zwrotnice ewolucji” na kierunek srodo-

53 R. W. Kluszczynski, Spoleczeristwo informacyjne..., s. 18-29.
54 Tamze, s. 81.
55 Tamze, s. 40-41.
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wiska sieciowego — mechanizmy przynalezne do $wiata realnego nie
wystarczajag w poréwnaniu z mozliwosciami Internetu, odzwierciedla-
jacego ewolucyjnie powstajace potrzeby. Dolgczanie do Sieci z jed-
nej strony wzbogaca i powieksza samg Sie¢, z drugiej strony zwigksza
mozliwosci uzytkownika, jako$¢ funkcjonowania cztowieka usiecio-
wionego (wired up). Internet przejawia si¢ jako wspolnotowy ludz-
ki wytwor, posiadajacy poczatek w prawie réwnoczesnych, historycz-
nych i czesto niezaleznych dziataniach pojedynczych ludzi, zawiera-
jacych wewnetrzny potencjal dla nastepnych etapéw kreacji. Rozwoj
srodowiska Sieci kreuje mechanizmy rzeczywistosci czaséw elektro-
niki, inzynierii cybernetycznej ludzkiego, elektronicznego Swiata, od-
zwierciedla nature czlowieka zaangazowanego i wspolistniejgcego
z innymi. Od powstania w 1969 pierwszej sieci, Internet rozrasta sie,
do pewnego stopnia samoczynnie, jako wrecz nie do konca uswiado-
miony efekt ludzkiej kreatywnosci, gdzie czesto poczatkowe wyobra-
zenia zostajg przerosnigte jako wcielone w rzeczywistos¢ wirtualna.
Wzrastanie Srodowiska Internetu, zar6wno pod wzgledem iloSci pota-
czen jak i poszerzania mozliwos$ci, wyzwala nowe lub odstania niespo-
tykang skale przynaleznych czesciowo realnosci, a tkwiacych w czto-
wieku mechanizméw, np. w obszarze komunikacji miedzyludzkiej
(poczta elektroniczna, dostepnos¢ informacji), bliskosci i rodzinnosci
(podtrzymywanie wigzi w sytuacji odlegtosci geograficznej), zaanga-
zowania spotecznego (wirtualne spotecznosci), gospodarki (struktu-
ra produkcji i sprzedazy internetowej) lub polityki i reakcji miedzyna-
rodowej (grupowania si¢ organizacji — ,,roju”, np. w celu osiaggniecia
miedzynarodowego celu).

Chodzi mianowicie o to, ze badania nad kontaktami migdzyludzkimi w In-
ternecie nalezy rozpatrywac¢ w kontekscie przemiany ich wzorca w calym
naszym spoleczenstwie. Nie nalezy wigc bagatelizowac wagi owego srodka
przekazu, lecz rozpatrywaé wprowadzane przezen zmiany na tle ogoélnej
ewolucji wzorcéw interakeji spolecznych oraz ich zwigzkéw z czynnikami
stanowigcymi ich materialne wsparcie: przestrzenia, organizacjami i tech-
nologiami komunikacyjnymi36.

Otwartosc¢ i dostepnosc Internetu stwarzaja podioze dla zbierania
potencjatu informacji czgsto niemieszczacego si¢ na innych zasadach
gromadzenia, jakby Internet byt stworzony do utrwalania informacji,
ktore sa dostepne i uaktualniane na biezaco, posiadaja hipertekstual-
ny wymiar, przez co zyskuja adekwatnos¢ i dodatkowa ekspresje, sta-
jac sie wiarygodnymi i przekonujacymi. Pewna otwartos¢ Sieci jest
synonimem wolnosci oraz stwarza wzajemny dostep ludzi, otrzymu-

56 M. Castells, Galaktyka Internetu. Refleksje nad Internetem, biznesem
i spoteczeristwem, s. 145.
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jacych komfort elektronicznego dystansu, gdzie zaposredniczenie
funduje otwartos¢ i szczeros¢ Sciagajacych przed monitorem maski
z twarzy ludzi i wplywa na poszerzanie si¢ sfery ludzkiej aktywno-
$cid7. Zwiekszajace sie zaangazowanie uzytkowania lub wspolpraca
rozwija i ksztaltuje sposoby komunikacji, ktore z kolei moga zostac
przeniesione ze skutkiem pozytywnym do realnosci, co dotyczy np.
kontaktéw miedzyludzkich, zdolnosci wielokierunkowej oceny sytu-
acji lub nastawienia emocjonalnego. Powstanie tematycznych obsza-
row w Internecie stwarza poczucie wspolnoty zainteresowan, wza-
jemnych inspiracji i celow, ktére pojawiajg sie dzieki srodowisku elek-
tronicznemu ,,na wyciagniecie reki”, generujg zainteresowanie i chec
uczestniczenia, a poszukiwanie zamienia si¢ w ,,dolaczanie” do gru-
py elektronicznych wyznawcéw wspolnych idei. W srodowisku elek-
tronicznym cztowiek moze odnalez¢ potencjal wtasnych mozliwosci
i spotyka¢ innych, podobnych sobie, podrézujacych i wspottworza-
cych potaczenia, zyskujac site wielu intelektéw, zbiorowego tworzenia
przestrzeni i zawartosci Internetu, gdzie panuje ciagly ruch i dynami-
ka ludzkich mysli, a to, co stworzone, staje si¢ podiozem i przyczyna
dla dalszego stwarzania.

Jako sfera miedzyludzkich oddzialywan, Internet wydaje sie by¢
,wrzacym” medium, gdzie wraz z jego rozwojem przenoszone sg
miedzyludzkie relacje, ktore cztowiek w sobie odkrywa i udostepnia.
Wzrasta warto$¢ komunikacji — wydaje sie¢ ona prostsza i sprawniej-
sza od komunikacji w realnosci, jest wielowatkowa i prawie réwno-
czesna, dzieki zaposredniczniu moze zyskiwaé wyrazisto$¢, a zobo-
wigzanie przyjmuje rzeczywisty, przemys$lany wymiar. Nie tyle pytamy,
czym rézni si¢ informacja telefoniczna od informacji na stronie ‘www’
- chociaz oczywiste jest, ze czym innym jest dostep hipertekstualny
od liniowego dostepu telefonicznego, ile raczej o to, czym sa mechani-
zmy ludzkiego dziatania, nadbudowujace sie nad uzyciem Sieci, ktore
zmieniajg calosciowo charakter komunikacji, np. dziatajg jako podto-
ze dla mnozenia komunikacyjnych watkoéw i tresci. Internet ksztattu-
je przestrzen komunikacyjng w plaszczyznie i wielowarstwowo — hi-
pertekstualnie, jak rowniez poprzez mozliwos¢ tworzenia wieloSci od-
mian kontaktu — przy czym inne, zwlaszcza nieelektroniczne formy
komunikacji raczej zanikajg na rzecz wirtualne;j.

Wirtualno$¢ jest nasza rzeczywistoscia. Oto, co odréznia kulture ery in-
formacji od poprzednich: nasze tworzenie znaczen dokonuje sie gtéwnie
przez wirtualnos§¢58,

57 Tamze, s. 50-51.
58 Tamze, s. 229.
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Krétka historia Internetu pokazuje, ze idea srodowiska elektro-
nicznego podejmowana byla przez wielu niezaleznych ludzi, jak i $ro-
dowiska (naukowe, gospodarcze), ktoére niezaleznie wprowadzaly
wlasny, odmienny wktad w imi¢ wspdlnej sprawy — jakby idea Inter-
netu oddziatywata niezaleznie z r6znych przyczyn i zrédet. Roéwniez
polityka, ruchy spoleczne, organizacje zyskujg w Internecie oparcie
i oSrodek dzialania w wyniku mozliwosci, jakie stwarza tkwigca w nim
komunikacyjno$¢. Ponadto znaczna niezaleznos$¢ Internetu od sposo-
bow ksztattowania i kontrolowania odréznia go od innych srodkéw
komunikacji, globalny wymiar stwarza masowy zakres, a tatwos¢ uzy-
cia rodzi potrzebe i magnetyzm.

Proces komunikowania w odniesieniu do zjawiska wirtualnosci
opisuje Piotr Sitarski, starajac sie wytoni¢ wlasciwosci modelu ko-
munikacyjnego w rzeczywisto$ci wirtualnej. Wirtualnos¢é traktowana
jest jako technologiczne medium dla interaktywnej komunikacji, ktéra
dokonuje sie¢ na dwoch ptaszczyznach: technologicznej — urzgdzenia
i psychologicznej — zaangazowania odbiorcy (odbiorcéw). Plaszczy-
zny tworza rodzaj platformy lub przestrzeni, w ktorej poruszajac sie
odbiorca tworzy warto$¢ informacji. Informacja jest rozumiana sze-
roko, nie tylko w postaci produktu, ale naznaczona jest zindywidu-
alizowang zdolnoscig rozpoznania i oceny zawartosci tresciowej ko-
munikatu. Zaposredniczenie w urzqdzeniu wplywa na precyzowanie
catosciowego wymiaru informacji, np. proby odwzorowania bodzcéw
i powodowania stanéw mentalnych. Interaktywne przetwarzanie ko-
munikowania zmienia sposéb powstawania (reprezentacji) informa-
cji, uwzglednia wachlarz znaczen i kontekstow, wptywajac na inten-
cjonalno$¢ komunikowania, krystalizuje jakosciowy przekaz. Odbior-
ca stawia pytania i poszukuje odpowiedzi, czesciowo decyduje o za-
wartosci i zakresie procesu komunikowania oraz ksztalcie informacji.
Komunikaty zyskuja czeSciowe zindywidualizowanie, przez co infor-
macja posiada wymiar osobisty, jak réwniez jest wielostronnie dookre-
slona39. Narracja zmienia si¢ w dialog, format w plastyczny ksztalt,
sens jest wytaniany, a nie postulowany. Komunikacja w ramach zjawi-
ska wirtualnosci nie tyle posiada funkcje obrazujaca lub unaoczniajg-
ca, ile kreatywna, jest dynamicznym przeksztatcaniem i wyborem ko-
munikatéw.

Sitarski przywotuje dwa aspekty komunikacji, tj. aspekt wewnatrz-
tekstowy i zewnatrztekstowy, na podstawie ktorych opisuje dialekty-
ke procesu komunikowania — wplywajg i wspolnie stwarzajg one in-
formacje wewnatrz Srodowiska elektronicznego. Aspekt zewnatrz-
tekstowy, zwigzany z pierwotng geneza Srodowiska elektronicznego
(programista/programem) oraz indywidualnymi wtasciwosciami od-

59 P Sitarski, Rozmowa z cyfrowym cieniem..., s. 97-98.



O POJECIU WIRTUALNOSCI

biorcy, zaktada istnienie komunikatéw umozliwiajacych rozwijanie sie
procesu komunikowania, dopelniania i poszukiwania zwigzkéw po-
miedzy komunikatami, przez co informacja jest petniejsza od uzyski-
wanej np. na drodze komunikacji medialnej. Ograniczenia wewnatrz-
tekstowe dotycza gtéwnie roli odbiorcy. Komunikacja zyskuje jakby
wymiar personalny, jest przetworzona, moze mie¢ wymiar emocjonal-
ny, pod pewnym wzgledem jest doprecyzowana w wyniku interaktyw-
nego oddzialywania — tres¢ uzyskuje ksztatt, ktory mozliwie doktad-
nie odzwierciedla sensy, informacja jest sprecyzowana, a komunikacja
zyskuje znaczenie®0.

Szczegblne miejsce na pograniczu filozofii i mediéw zajmuje kon-
cepcja symulakrum Jeana Baudrillarda, traktowana jako swoista hi-
storia obrazowania, od pierwszego obrazu do ,zagubienia” realnosci
w obrazach, ktére wciaz powielane w postaci nowych wiasnych gene-
racji, kopii, zrywaja referencyjnos¢ w stosunku do realnosci, nawia-
zujac tylko do siebie, hipertelicznie nasycaja i zageszczaja przestrzen
czlowieka, przez co uniewazniajg lub ,,us§miercaja” rzeczywistos¢. Wy-
tworzona hiperrealna rzeczywistos¢ staje sic domeng egzystencji pod-
miotu, ktory wspotuczestniczy w metafizyce Swiata symulakrow, real-
no$¢ staje sie niedostepna, zapomniana w swojej formie i tresci.

Samo nadej$cie wirtualnosci jest naszg apokalipsa i odbiera nam apokalip-
se jako rzeczywiste wydarzenie. Taka jest nasza paradoksalna sytuacja, ale
trzeba p6j$¢ do kresu paradoksu®!.

Symulowanie przejawia si¢ w historycznym procesie doskonale-
nia symulakrum, od Platoniskiej wizji odbicia idei w Swiecie czlowie-
ka, jest zamaskowaniem, denaturyzacja lub znieksztalceniem tego, co
istnieje lub co istnialo, dalej sublimacja nieistniejagcego, a bedacego
przedmiotem fantazji i woli®2. Symulakrum jest rodzajem symulacji
doskonalej, nie posiada zadnego odniesienia do rzeczywistosci, two-

60 Sitarski opisuje model komunikacyjny, ktéry w znacznym stopniu zmienia
natur¢ komunikowania. Poza interaktywnym srodowiskiem elektronicznym ko-
munikowanie takiego rodzaju nie ma mozliwosci zaistnienia. Informacja uzyska-
na w procesie interaktywnego komunikowania przeksztalca hermetyczny i liniowy
zwigzek pomiedzy nadawcg i odbiorcg w zwigzek podlegajacy fluktuacji, alinearny,
gdzie komunikowanie jest procesem zaleznym od uczestniczacego w nim odbior-
cy, a nie jedynie od formatu okreslajacego informacj¢, np. medialng lub nadawcy.
Otrzymana w pierwotnej, wewnatrztekstowej i sformatowanej postaci informacja
moze by¢ rozwijana i uszczegétowiana — w modelu komunikacyjnym w rzeczywi-
stosci wirtualnej informacja zyskuje zmiennos¢ tresci i rodzajowos¢ komunikatéw,
a odbiorca w znacznym stopniu decyduje o procesie komunikowania.

61 J. Baudrillard, Przed koticem, przel. R. Lis, Sic!, Warszawa 2001, s. 34.

62 J. Baudrillard, Symulakry i symulacja, przet. S. Krélak, Sic!, Warszawa
2005, 5. 43-45.
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rzac sfere hiperrzeczywistych obrazow, ktore ttumaczac same siebie
faktycznie niczego nie tlumacza, nie maja innego sensu, poza stwarza-
niem sfery egzystencji podmiotu, pozbawionej waloru warto$ciowa-
nia, eliminujacej refleksje nad istnieniem realnosci lub dorobku i ciag-
tosci historii, sfery istniejacej jako zbiorowisko ,,obrazéw bez tresci”
— sankcjonujacych brak odniesien do realnosci — obrazéw stajacych
sie ‘realnym’63.

Idea ,,przedtuzonego” technologicznie czlowieka Marshalla McLu-
hana znajduje konsekwencj¢ u Baudrillarda w koncepcji oderwania
od realnego podioza i odnajdywania elektronicznych korzeni egzy-
stencji w postaci kabli i zlaczy — cztowiek w swiecie elektroniki, czto-
wiek elektroniczny, jest bardziej istniejacym w $wiecie zmediatyzo-
wanym niz w realno$ci, gdyz realnos¢ traci odniesienie dla podmiotu,
wrecz przestaje go interesowac, na rzecz nierealnego, ale dostepnego,
bliskiego i ludzkiego — jesli w ogole realnosc¢ istnieje. Czlowiek-ob-
raz zmienia funkcje w komunikacji pomiedzy innymi ludzmi-obraza-
mi. Taktylne, wzajemne dotykanie ludzi-obraz6w64 jest dotknieciem
,Wwlasciwego”, autodookreslonej podmiotowosci. Podmiot funkcjonu-
je w bezcielesnej i aczasowej, doskonalej powloce wirtualne;.

Polgczenie z ‘inteligentnym’ terminalem — czy tego chcemy, czy tez nie
- posiada ten sam charakter: powstaje struktura polaczenia, wiaczenia
(a nie wyobcowania), zintegrowany uktad przetaczajacy. Trudno w tym
przypadku odrézni¢ cztowieka od maszyny. To, co wirtualne, w tym, co
ogolne, nie jest ani rzeczywiste, ani nierzeczywiste, ani immanentne, ani
transcendentne, nie tkwi ani wewnatrz, ani na zewnatrz; wszelkie okresle-
nia tego rodzaju rozmywaja sie653.

Mozliwe, ze realnosci nie da sie uSmierci¢ poprzez obraz, gdyz
z perspektywy filozoficznej, w pewnym ujeciu, $wiat realny roéwniez
moglby by¢ rodzajem symulakrum, wtedy bytoby to wzajemne uzu-
pelnianie sie i wzbogacanie symulakréw rzeczywistosci zaktadanego
Swiata realnego i rzeczywistosci np. mediéw, przy czym symulakrum
medialne moze by¢ przez podmiot bardziej pozadane lub wartoscio-
wane66, Utrzymujac jednak odrebnos¢ pomiedzy realnoscig i hiperre-

63 . Baudrillard, Przed koricem, s. 8-9. Komentarz do idei symulakrum Jeana
Baudrillarda podjela Krystyna Wilkoszewska w ksigzce Wariacje na postmoder-
nizm, Universitas, Krakow 2000, s. 80.

64 K. Wilkoszewska, The Tactile Eye of a Medium, w: Methodology, Culture,
Audiovisuality, red. E. Wilk, Slqsk, Instytut Kultury, Katowice-Warszawa 1998,
s. 182-184.

65 . Baudrillard, Swiat wideo i podmiot fraktalny, przet. A. Gw6zdz, w: Po ki-
nie?... Audiowizualnosc¢ w epoce przekaznikow elektronicznych, red. A. Gwo6zdz,
Universitas, Krakow 1994, s. 254.

66 7. Baudrillard, Porzgdek symulakréw, przel. B. Kita, w: Widzie¢, myslec,
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alno$cig, réwniez mozna mowi¢ o wzajemnym przenikaniu si¢ i uzu-
pelnianiu tych sfer67, ale jako odrebnych ptaszczyzn ontologicznych.
Hiperrealno$¢ mogtaby by¢ potraktowana jako efekt dazenia ludzkiej
natury do tworzenia rzeczywistosci doskonatej, humanistycznej, cat-
kowicie przynaleznej cztowiekowi, r6znej, np. uzupelniajacej, ulep-
szajacej lub podmieniajacej niewystarczajacg cztowiekowi realnosc.
Aspekt kulturowy zjawiska wirtualno$ci, w nawigzaniu do idei
Baudrillarda, nakre$la Wojciech Chyta. W ramach kultury audiowizu-
alnej Chyta dostrzega i opisuje pekniecie pomiedzy rzeczywistym i fik-
cyjnym Swiatem cztowieka, odnosi do siebie obydwie sfery, poréwnu-
jac je na ptaszczyznie filozoficznej i kulturoznawczej. W warstwie filo-
zoficznej przyjmuje rozstrzygniecie egzystencjalne dotyczace istnienia
rzeczywistos$ci spoza $§wiata obrazow, co prowadzi do dialektyki po-
miedzy tymi sferami, dyskusja przebiega ,,pomiedzy” realnoscia a sy-
mulakrum z perspektywy kulturowej. Dostrzegajac proces zanikania
mozliwosci i znaczenia ontologii, Chyla ocenia i wartosciuje, podkres-
la zakres przemian i ich natezenie, zwtaszcza oddziatywanie kultury
audiowizualnej na kulture stowa i myslenia. Wszechobecne obrazo-
wanie stwarza elektroniczny fantazmat rzeczywistosci, wielos¢ i r6z-
norodnos$¢ potaczen oraz ludzkich dazen odnajduje wspolne podloze
nieobecnosci, pozostawania obrazem w oderwaniu od wymiaru meta-
fizycznego®8. Kultura audiowizualna, wspoimiernie do rozwoju elek-
troniki, wzrasta i pochtania podmiot i rzeczywisto$¢. Mnozac progra-
mowane przedstawienia, w ktérych czlowiek odnajduje pozbawiony
rzeczywistos$ci sens wlasnego istnienia, oddalajac sie od istniejacego,

byc..., s. 75 oraz T. Binkley, Refigurowanie kultury, przel. E. Stawowczyk, w: Wi-
dziec, myslec, byc..., s. 141. Pewne uwagi dotyczace pojecia symulakrum i jego sa-
moistnienia w procesie powtarzalnosci zawieraja si¢ w artykule Nathana Widdera,
The Rights of Simulacra: Deleuze and the Univocity of Being. W odniesieniu do
dzieta Gilles’a Deleuze’a RéZnica i powtorzenie, autor nawiazuje do idei rzeczywi-
stosci jako Swiata samopowielajacych sie symulakréw, stajacych sie dla cztowieka
jedynym swiatem, w istocie pozostajac iluzja tego, co wcigz w zmiennosci powta-
rzane, a czego poczatku nie mozna juz stwierdzi¢, gdyz nie ma mozliwosci odnie-
sienia do pierwowzoru. Pozostawanie cztowieka w $wiecie symulakrow bez refe-
rencji do pierwowzoru (realnosci), bedacych jedyna sfera poznania i egzystencji,
ksztaltuje znaczenie symulakrum jako cigglego procesu tworzenia iluzji, ktora sta-
jac sie rzeczywistoscia cztowieka, zatraca znaczenie ‘kopii’ odnoszacej sie do cze-
go$ trwatego, jedynego i wyjsciowego, pozostajac w stosunku jedynie do ciagte-
go powstawania samokopiujacych si¢ ‘kopii’ (N. Widder, The Rights of Simula-
cra: Deleuze and the Univocity of Being, ,,Continental Philosophy Review” 2001,
vol. 34, no. 4, s. 437-449).

67 p. Zawojski, Elektroniczne obrazoswiaty. Miedzy sztukq a technologiq, Wy-
dawnictwo Szumacher, Kielce 2000, s. 16-17.

68 W. Chyta, Szkice o kulturze audiowizualnej, Wydawnictwo Fundacji ,Hu-
maniora”, Poznan 1998, s. 23-25.
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tracac rzeczywiste podloze, cztowiek ptynie w wielo$ci obrazéw pseu-
dorzeczywistego bytu. Technologia zapewnia warunki dla rozumienia
i sensownosci fantazmatycznego spektaklu, stwarza reguly transfor-
macji znaczen i konstytuuje zalgorytmizowane granice. Kultura au-
diowizualna tworzy powigkszajacy si¢ system polaczen obejmujacych
coraz wiekszy zakres i pochtaniajacy coraz wieksze potrzeby czltowie-
ka, stajac sie¢ jedynym homogenicznym rodzajem kultury. Zmystowe
dane w zdeterytorializowanej przestrzeni migedzyludzkiej ukierunko-
wujg mySlenie i dziatanie, wttaczaja cztowieka w maszynotworcza rze-
czywisto$¢ obrazow. W kulturze audiowizualnej Chyta dostrzega ra-
czej zatracanie lub zapominanie o tym, co mogtoby zaistnie¢ poza jej
obszarem — innego obszaru nie ma, gdyz kultura audiowizualna posia-
da wymiar globalny i masowy.

Medialna przestrzen publiczna to zatem przestrzen, ktéra w bardzo szcze-
g0lny sposob, by nie rzec przewrotny czy tez patologiczny, nas reprezentu-
je, dezaktualizujac w ten sposéb potrzebe innej nas reprezentacji, anizeli
czynionej przez mechanizm automatyzowania nam my§1i69.

Przemiana w elementach tworzacych rzeczywisto$¢ cztowieka, ta-
kich jak czas — aczasowos¢, terytorializacja — deterytorializacja, pro-
ceduralizm — prawo naturalne, opiniotwérczos¢ — poszukiwanie istoty,
mediatyzacja — niezalezno$¢ wypowiedzi, zwirtualizowanie panstwa
— realne stanowienie o panstwie, biotechnologia — samoswiadomos¢,
zaburzajg relacje miedzyludzkie i powiekszaja pekniecie pomiedzy
wirtualnym a realnym. Audiowizualnos¢ posiada potencjal do ogar-
niania réznych sfer czltowieka, réwnoczesnie wytwarzajac herme-
tyczny obszar, sztuczny, sterowalny, socjotechniczny i homogeniczny,
przenikliwie przeistacza czlowieka. Fikcja uzyskuje konfirmacje w po-
wiekszajacej sie sferze obrazotworczej, gdzie tozsamos¢ migruje do
sformatowanej przestrzeni mediéw, a sens zyskuje forme obrazowane-
go. Podmiot traci zdolno$¢ samodzielnego widzenia — ,widzi” poprzez
obraz, sam si¢ wyobcowuje z dazenia do poznania w kategoriach
prawdziwosci, zwtaszcza jesli pojecie prawdy zatraca znaczenie70.

Dodajmy, ze z perspektywy mediow problematyka wirtualnosci
skupia si¢ raczej na rozumieniu, czym jest obraz lub obrazowanie,
przez to podtrzymuje dualizm obrazu i oryginalu. Obrazy medialne,
socjotechnicznie perswadujace, jakby ,wciskaja” sie pomiedzy odbior-
ce a realno$¢, wplywaja na waloryzowanie w stosunku do realnosci
rzeczywistosci zmediatyzowanej. Technologia powstawaniu obrazu,

69 Tamze, s. 141.

70 W, Chyta, Kultura audiowizualna, Wydawnictwo Fundacji ,,Humaniora”,
Poznan 1999, s. 61.
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np. od tradycyjnej fotografii do techniki komputerowej, zmienia ja-
kos¢ oddziatywania mediow, wiaze si¢ z udoskonalaniem obrazu tech-
nicznego lub badaniem wykorzystania medium obrazowania’l. Ob-
raz, np. kinowy, wideo lub fotografia, utrzymuje widoczng lub wyczu-
walng granice pomiedzy obrazem i oryginatem, technologia cyfrowa
w pewnym stopniu likwiduje te granice, dgzy do przemiany obrazu
w realnos$¢ lub pozor realno$ci. Symulacja §wiata realnego poprzez
obrazowanie ewoluuje w rzeczywistos¢ srodowiska elektronicznego,
przez co by¢ moze zarysowuje si¢ roznica w pojmowaniu tego, czym
sa media w postaci fotografii, kina lub telewizji w stosunku do kom-
putera, zwlaszcza w aspekcie interaktywnosci’2. Media generalnie za-
chowujg swoisty dla siebie dualizm, a technika powstawania obrazu
ugruntowuje dwie sfery: medialng i Swiata realnego — obraz posiada
raczej geneze techniczng, a nie metafizyczng (filozoficzng). Czym
innym byloby pojmowanie srodowiska elektronicznego jako jedno-
znacznie i jedynie zwigzanego z obrazowaniem, a czym innym poste-
powanie w kierunku pojmowania go w kategoriach realnosci. Pojecie
wirtualnosci sktania do uwzglednienia znaczenia wirtualnosci jako
rzeczywistosci cztowieka’3.

Nasladujac lub pozorujac rzeczywistos¢ poprzez np. ekran kino-
wy, monitor telewizora lub komputera, obraz sam z siebie jest pier-
wotnie uksztattowany przez rodzaj urzgdzenia - forma w mediach
jest czytelna, ustrukturowana i zdeterminowana mechanizmem
tworzenia obrazéw. Formowanie medialnego obrazu jakby samym
sobg potwierdzalo jego sztucznos¢. Kontekst technologiczny od-
woluje sie raczej do sily tworzenia, ktéra przezwycieza materie fi-
zyczng i ktorej geneza moze odwolywac si¢ do innej rzeczywistos¢
niz realno$¢. Materia doskonalsza lub bardziej przyjazna, dostep-
na — materia elektroniczna — inaczej bytaby ksztalttowana w konteks-
cie technologicznym niz medialnym, gdyz jej forma nie jest pierwot-
nie determinowana przez urzgdzenie, tak jak w przypadku mediow,
ajedynie zaposredniczona - bytaby to forma pierwotna, wynikajaca bez-

71 Na gruncie estetyki Krystyna Wilkoszewska dokonuje rozréznienia z uwagi
na medium, proponujac wyodrebni¢ w ramach estetyki medialnej: tradycyjne me-
dium materii przestrzennej dla sztuki klasycznej (estetyka tradycyjna), sztuke me-
diow technicznych (techno-estetyka) i sztuke cyfrowg (estetyka digitalna) (K. Wil-
koszewska, Estetyka nowych mediow, w: Pigkno w sieci. Estetyka a nowe me-
dia, red. K. Wilkoszewska, Universitas, Krakéw 1999, s. 8-19).

72V, Flusser, Ku uniwersum obrazow technicznych, przet. A. Gwézdz, w: Po
kinie?..., s. 53-67 oraz L. Manovich, Jezyk nowych mediow, przel. P. Cypryanski,
Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2006, s. 119-120.

73 T. Binkley, Refigurowanie kultury, s. 113 oraz G. Raulet, Nowa utopia. So-
cjologiczne i filozoficzne konsekwencje nowych technologii komunikowania,
przet. K. Krzemieniowa, w: Po kinie?..., s. 145.
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posrednio z podmiotu tworzacego, a nie z urzqdzenia, ktére w konteks-
cie technologii pelni gtéwnie funkcje generatora, a w mniejszym stop-
niu determinantu, tak jak ma to miejsce w przypadku mediéw. Czym
innym byloby zaposredniczenie ,,zdobywcy informacji” w Internecie,
a czym innym ,zycie” w jednym z istniejacych w Internecie $wiatow
elektronicznych — w pierwszym wypadku podmiot jest raczej bierny,
nastawiony na tradycyjny odbiér obrazéw, w drugim ma do czynienia
z interaktywnym Srodowiskiem wirtualnego Swiata. Kreowany swiat
obrazow jest jedynie ,,zmieniajacym” §wiat, np. w procesie mediatyza-
cji, co mozna by nazwac generowaniem ,,nowych obrazéw” Swiata, ale
nie generowaniem rzeczywistosci (Swiata). Wizja czlowieka wpatrzo-
nego w ekran telewizyjny lub kinowy jest raczej wizja odbiorcy prosce-
nicznego oraz wizjg techniki pozbawionej interaktywnosci, réwniez jest
wizja podmiotu przebywajacego w swoim realnym $wiecie, odleglym od
obrazu, przez co wydaje si¢, ze dla mediéw w znacznej czesci niedo-
stepnego — jesli obraz probuje ,,zabi¢” rzeczywistos¢, to by¢ moze wirtu-
alnos¢ elektroniczna, by pochtona¢ podmiot, musi ,,zabi¢” obraz.

WARSTWA FILOZOFICZNA: RZECZYWISTOSC WIRTUALNA
— RZECZYWISTOSC CZtOWIEKA

Mozna probowaé poszukiwaé tresci zwigzanych z pojeciem wir-
tualnosci u poczatkéw filozofii, w postaci filozoficznego obrazu rze-
czywistosci jako systemu poje¢, nawigzujac np. do metafizyki Platon-
skiej, monadologii Leibniza lub sfery intencjonalnej wykreowanej na
gruncie fenomenologii. Najszerszym nawigzaniem bytoby powiazanie
wirtualnosci z pierwszym dazeniem czlowieka do stworzenia lub wy-
obrazenia sobie alternatywnej rzeczywistosci badz wykreowania ludz-
kiego $wiata.

Gilles Deleuze dawno temu, jeszcze przed powstaniem mody na Wirtualng
Rzeczywistos¢, objasnil status wirtualnosci w kontekscie tajemnicy
zdarzenia. Od prehistorycznych malowidel na Scianach jaskini Lascaux
do rzeczywistoSci wirtualnej natykamy sie na t¢ samg tajemnice: jak to
mozliwe, ze potrafimy zawieszac rzeczywistos¢ i pograzac sie w wirtualnej
przestrzeni fantazmatycznego ekranu?74

Interesujace jest pojecie ,,zastgpienia” zaktadanej realnosci przez
wirtualno$¢ lub pojmowanie czlowieka pograzonego w alternatyw-
nej sferze rzeczywistosci jako stwarzajacego Swiat, prawie na wzor

74 . Zizek, Przekleristwo fantazji, s. 189.
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metafizyczny. Zaposredniczenie podmiotu w wirtualnosci uwypu-
kla dualizm egzystencjalny, istnienie w §wiecie realnym lub wirtu-
alnym. Z jednej strony czlowiek od poczatku kreowat alternatyw-
ng sfere bytu, np. w postaci tworzonych metafizyk lub twoérczosci
artystycznej, z drugiej strony przywiazany jest do realnosci, ktéra
wcigz pozostaje konkurencyjng dla tej pierwszej. Podmiot ze swo-
jej istoty jakby zawsze tkwil w dychotomicznej rozterce pomiedzy
realnym a nierealnym. Osobowos$¢ wirtualna moze by¢ rodzajem lu-
stra, stanem, w ktérym podmiot ulega eksternalizacji, w efekcie cze-
go wicksze znaczenie zyskuje istnienie wirtualne — zastepujace ja re-
alne — wszechwtadny i nieSmiertelny awatar, ktéry odpodmiotowuje
ja realne, przez co postaé wirtualna zyskuje osobowos¢ osoby, ktéra
poszerza swoj Swiat wirtualny i zaweza $wiat realny. By¢ moze pod-
miot chciatby by¢ takim, jakim jest awatar lub by¢ nim, i by¢ moze
takim kiedys bedzie, po ,odcieciu resztek realnosci”, co wydaje si¢
by¢ zresztg jednym z podstawowych zagadnien zjawiska wirtualno-
Sci. Ogoblna obserwacja filozoficzna wskazuje, ze by¢ moze nie trzeba
,odcina¢ sie” od czegokolwiek, poniewaz to, co nazywane realnym,
mogloby by¢ traktowane jako stabiej istniejace niz wirtualne. Zatem
chodzitoby o wybor o charakterze filozoficznym. To ostatnie zagad-
nienie wyznacza jeden z zasadniczych obszaréw analizy, tj. ontologii
wirtualnosci.

A zatem, moze warto zastanowiC si¢, co to jest ontologia fikcji, logika
Swiatow mozliwych, jak istnieja Swiaty myslane (wyobrazone), jaka jest
istota rzeczywistosci wirtualnej, a co to jest rzeczywistos¢ intencjonalna itd.
A takze — co wynika z tego wszystkiego dla ,normalnej” rzeczywistosci75.

Nawigzujac do weczesniejszych ujeé filozoficzno-kulturowych,
trudno jednoznacznie wartosciowac i poréwnywac egzystencje w rze-
czywistosci wirtualnej i w realnej, chociaz ogélnie mowiac egzysten-
cja wirtualna wydaje si¢ utomna w stosunku do realnej, przynajmnie;j
na zasadzie przekonania lub sentymentu. Jesli referencja w stosunku
do zaktadanej realnosci zostaje zerwana, wtedy, przy zatozeniu istnie-
nia realnosci, powstalyby dwa niezalezne obszary rzeczywistoSci, nie
posiadajace punktow wspolnych. By¢ moze zwornikiem bytby wtedy
psychofizyczny podmiot. Funkcjonowanie psychiczne lub duchowe
podmiotu w wirtualnosci naprowadza na kwestie dualizmu psycho-
fizycznego. Gdyby wirtualnos$¢ posiadata wlasciwosci pozwalajagce na
catkowite zerwanie referencyjnosci psychicznej lub duchowej podmio-
tu w stosunku do zaktadanej realnosci i skuteczne, w ten sposob pelne

75 1. W. Zacher, Rzeczywiste i wirtualne swiaty ludzi, w: Czlowiek wobec
Swiata, red. Z. Hull, W. Tulibacki, Polskie Towarzystwo Filozoficzne, Olsztyn
1996, s. 79.
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istnienie w wirtualnosci, to bytby to wybor dotyczacy egzystencji. By¢
moze realnosc fizycznego Swiata jest bardziej odlegta cztowiekowi niz,
w tym sensie, nierealna wirtualnosc¢.

Jesli stowa skfadowe terminu wirtualna rzeczywisto$¢ uznac za réwne czg-
Sci, nalezatoby ja potraktowac jako koncepcje nadmiarowa. Rzeczywistos¢
wirtualna moze uczynic sztucznosc tak rzeczywista, ze bedzie nawet bar-
dziej rzeczywista niz rzeczywisto$¢76.

Egzystencjalne rozpiecie czlowieka pomiedzy zaktadang realnoscig
i wirtualnoscig?’, albo dokonywanie przez podmiot wyboréw na rzecz
wirtualnosci i lokowanie w sferze wirtualnej takich zjawisk jak emo-
cje, wartoSci, uczucia, jest unikatowym wspolistnieniem lub przeno-
szeniem aktywnosci §wiadomego, emocjonalnego cztowieka ze Swiata
realnego do alternatywnej sfery elektronicznego Srodowiska wirtual-
nego. Moze si¢ okaza¢, ze zagadnienie sfery wirtualnej jest w znacz-
nym stopniu zagadnieniem egzystencjalnym, np. sposobem lub $rod-
kiem zabezpieczenia egzystencji, wyborem bezpieczniejszego $swiata.
Wydaje sie, ze wspolczesnie mamy do czynienia z porzucaniem przez
czlowieczenstwo $wiata realnego, przynajmniej na poziomie komuni-
kacyjnym lub funkcjonalnym, i przemieszczaniem tej domeny w wir-
tualnos¢.

Czym mogtlaby by¢ zatem wirtualna obecno$¢? Przeniesienie uwa-
gi ze sfery przedmiotowej na podmiotowa ukazuje grupe zagadnien
zwigzanych z dualizmem psychofizycznym, sposobem lub zakresem
istnienia czlowieka w sferze wirtualnej, poréwnaniem ze sobg lub
wspoOlistnieniem duchowosci i materii oraz zakresem integracji pod-
miotu ze sferg wirtualng. Wigze si¢ to z balansowaniem podmiotu po-
miedzy realnym i wirtualnym, fizycznym i immaterialnym, ciggtym do-
konywaniem wyboréw pomiedzy dwiema sferami, z poczuciem row-
noczesnego opanowywania rzeczywistosci.

Dzisiejsze pojmowanie rzeczywistosci wirtualnej jako zawierajacej sie
w cyberprzestrzeni jest ostatecznym przykladem zastgpowania material-
nego $wiata immaterialnym i symbolicznym78.

Idea wirtualnego podmiotu by¢ moze posiadataby geneze w da-
zeniach filozoficznych, ale zasadniczy opis zyskuje w aspekcie tech-
nologicznej przestrzeni wirtualnej79. Genetycznie mozna siegaé np.

76 N. Negroponte, Cyfrowe Zycie. Jak sie odnale¢ w swiecie komputeréw,
przet. M. Lakomy, Ksigzka i Wiedza, Warszawa 1997, s. 98.

77 N. Stenger, Mind Is a Leaking Rainbow, w: Cyberspace: First Steps,
s. 49-58.

78 M. Morse, Virtualities. Television..., s. 17-18.
79 Jos de Mul, w nawiazaniu do idei pozycjonalnosci ekscentrycznej Helmu-
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do kartezjanskiej wizji cztowieka, podmiotu wspétczesnie podzielo-
nego pomiedzy zyciem psychicznym w cyberprzestrzeni i trwaniem
cielesnosci w Swiecie realnym. Nawet jesli dzisiaj catkowite zerwa-
nie z fizycznosciag jest jeszcze niemozliwe, to mozliwe jest przeniesie-
nie, przynajmniej czeSciowo, aktywnosci psychicznej do sfery wirtu-
alnej80. Przywota¢ mozna réwniez zjawisko transcendencji srednio-
wiecznego mistycyzmu, czyli opuszczenia powloki cielesnej i faczenia
sie z rzeczywistosScig pozafizyczng, duchowa. Analogia dotyczy daze-
nia do transcendowania podmiotu do sfery, ktérej wspolczesnym ana-
logonem mogtaby by¢ technologicznie wytworzona wirtualnos¢s!.
Dualizm psychofizyczny ulega rozmyciu w procesie zanurzania
si¢ podmiotu w §wiat wirtualny, intensyfikacja technologii prowadzi
do hipercielesnosci, ktéra zamieniona w forme elektroniczng zysku-
je elektroniczne trwanie, dowolny ksztatt i mozliwosci. Przywolujac
McLuhana, mozna dodaé, ze telematyczne , przedtuzenie cztowieka”
moze przejS¢ w zapomnienie o cielesnosci i uzyskiwaé coraz mocniej-
szy wymiar monizmu elektronicznej immaterii — zywiot elektrycznosci
staje si¢ fundamentem natury wirtualnego istnienia. Czlowiek jest jak-
by zawieszony pomiedzy wiasnym dualizmem i monizem - jawig si¢
one jako punkty odniesienia, pomiedzy ktérymi dokonuje sie labilny
proces poszukiwan, w ktérym przechodzi on do jednego lub drugiego
stanu82. Sredniowieczna wola transcendencji posiada wspotczesnie

ta Plessnera, opisuje zjawisko teleobecnosci jako wirtualizacji osoby w procesie
wcielania ludzkich wiasciwosci psychicznych w srodowisko elektroniczne (kom-
putery) i istnienie czlowieka — w takiej postaci — uwolnionego od zobowigzan mo-
ralnych, od poczucia przebywania w okreslonym miejscu oraz sposobu dziatania
i myslenia. Autor nawigzuje réwniez do Kartezjanskiego dualizmu, ktéry zysku-
je pewne upostaciowanie w idei teleobecnosci — pozacielesnej egzystencji — pisze
o podwojeniu egzystencji dokonujacej sie w realnosci i w rzeczywistosci wirtual-
nej oraz fragmentaryzacji lub dyslokacji osobowosci. Teleobecno$¢ powoduje po-
licentryczne doswiadczenie (poly-centric experience) wynikajace ze zwigzku po-
miedzy cielesnoscig i cialem zwirtualizowanym, jakby w konieczny, zdetermino-
wany sposob w czesci przynaleznym do realnego wilasciciela i jakby rownoczesnie
czesciowo niezaleznym, zyjacym w zwirtualizowanym swiecie (J. de Mul, Digital-
ly Mediated (Dis)embodiment, , Information, Communication and Society” 2003,
vol. 6, no. 2, s. 247-266).

80 G. Cartwright, Virtual or Real? The Mind In Cyberspace, ,The Futurist”,
March-April 1994, s. 24-26.

81y Fisher, The Postmodern Paradiso: Dante, Cyberpunk, and the Technoso-
phy of Cyberspace, w: Internet Culture, s. 111-128.

82 Opis wirtualnosci w aspekcie czasowym i egzystencjalnym zaproponowany
zostal na gruncie recentywizmu Jozefa Banki. ,,Poniewaz zdarzenie jest istnieniem
pozbawionym trwania, a zjawisko istnieniem, ktéremu trwanie przystuguje, przeto
byt wirtualny — zdarzajac sie, lecz nie wytwarzajac zjawiska — nie posiada wiasnego
UTtTokeiuevoy [istnienia] i nie ma na czym osadzi¢ swego trwania. Na obu jego kre-
sach plasuja si¢ dwie koncéwki nicosci: bezprzeszio$¢ i bezprzysztos¢” (J. Banka,
Metafizyka wirtualna. Traktat o strukturach chwilowych, Wydawnictwo Uniwer-
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przetagcznik w ustawieniu na ‘on’, a mistyczna duchowos¢ uzyskuje
elektroniczng postaé, sugerujac w dalszej kolejnosci mozliwos$¢ poza-
cielesnej sSwiadomosci elektroniczne;.

W tym miejscu pojawia sie druga koncepcja ‘czlowieka elektronicznego’
— istoty zanurzonej w cybernetycznej matrycy komputerowej, marzacej
o bezcielesnym byciu, $wiadomo$ci uwolnionej z wiezienia ciata83.

Pojecie wirtualnos$ci zaproponowane zostalo rowniez na gruncie
moralno-prawnym przez Lawrence’a Lessiga. W sferze wirtualnej,
opartej na technologii, moze nastapi¢ zachwianie zwyczajowych za-
sad postepowania (code). Sfera ta umozliwia modyfikowanie zacho-
wan o znaczeniu etycznym ze wzgledu na anonimowos$¢ uzytkowni-
kéw, np. sieci internetowej, bez mozliwosci identyfikacji.

Cyberprzestrzen rézni si¢ [od realnosci] nie tylko liczbg ustalonych zasad,
ale takze r6zni si¢ warto$ciami, ktore obejmuje i rodzajem zasad, jakie do-
puszcza. (...) Normy regulatywne moga by¢ takie same w realnym $wiecie,
jak w cyberprzestrzeni. Tak jak widzieliSmy (...), architektura cyberprze-
strzeni dopuszcza ucieczke od regulacji, jakie panuja w realnym Swiecie,
w reguly innego rodzaju. Wybory sg bogate, ale sg wyborami84.

Brak tozsamosci uzytkownikéw stymuluje swobode, normy wydaja
sie znikac. Internet stwarza mozliwos$¢ kontaktu niedostownego face

sytetu Slaskiego, Katowice 2001, s. 21). Rzeczywistos$é wirtualna jest przeciwien-
stwem istniejacej dla podmiotu zjawiskowosci, pozostaje w obszarze zdarzen bez
materii (ciala) zjawiska. Byt wirtualny wyplywa z przesztosci i zanika w przyszto-
sci, ktore spotykajg si¢ w przemijaniu, tworzac Swiat zjawisk terazniejszosci. Ca-
tos¢ struktury fundamentu wirtualnosci tworzy loza istnienia Natury, czyli teraz-
niejszos¢ (recens) oraz dwie loze trwania zjawiskowego Swiata, odnoszace si¢ do
przesziosci i przysztosci. Dopelnieniem jest zdolnos¢ umystu ludzkiego do insceni-
zacji epistemologicznej, czyli myslowego dopelnienia rzeczywistosci jako bytu te-
razniejszego. Pojmowanie rzeczywistosci wirtualnej na gruncie recentywizmu na-
wigzuje do procesu historycznego ksztaltowania rzeczywistosci w nieskonczonej
wielokrotnosci zjawisk terazniejszych, zwanych momentem recentywistycznym.
Zjawisko, ktére wytania sie na peryferiach terazniejszosci w przysztosci (przed)
i przesztosci (po), anihiluje w terazniejszosci, antycypujac kolejne zjawisko, przez
co wirtualnos¢ jest jakby zakorzeniona w czasie poprzez proces ciggtego wytania-
nia si¢ zjawisk, ktére jednak nie uzyskuja istnienia. Z kolei egzystencja czlowieka
,rozciggnigta” jest pomigdzy koncéwkami brzegéw recencjalu egzystencjalnego,
czyli pomiedzy przeszioscig i przysztoscia, rozgrywa sie¢ w swiecie zjawisk bieza-
cych (teraz), wirtualnos$¢ — nie zaktualizowana — jest trwajacym procesem ciaglego
uniewazniania bytu, ktory czlowiek wypelnia formami §wiadomosci.

83 K. Loska, Cztowiek i maszyna, czyli ciato technologiczne w epoce nowych
mediow, ,,Kultura Wspolczesna” 2000, nr 1-2 (23-24): Estetyka (im)materii, s. 156.

84 L. Lessig, Code and Other Laws of Cyberspace, Basic Books, New York
1999, s. 83.
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to face, przez co osoba moze ,,uwolnic¢ si¢” od czynnikéw normatyw-
nych, by¢ moze nie zdajac sobie z tego nawet sprawy.

Réznica pomiedzy architekturg tozsamosci w przestrzeni realnej i cyber-
netycznej posiada giebokie konsekwencje dla prawidlowego zachowania
w cyberprzestrzeni. Jesli regulacja zawiesza tozsamos¢ — to oznacza, ze
ostateczna wiedza na temat czegokolwiek o danej osobie jest regulowa-
na w cyberprzestrzeni w sposéb zamierzony przez protokét TCP/IP’s
[Transmission Control Protocol/Internet Protocol]. Jest to niewiele jak na
to, co regulator [program] powinien niezbednie rozpoznawac¢. Odmiennie
jak realnos¢, cyberprzestrzen nie ujawnia samoposwiadczajacych faktow
o tozsamosci. W realnym $wiecie ujawniasz swoja ple¢, wiek, wyglad, je-
zyk, jakim si¢ postugujesz, cokolwiek, co mozesz zobaczy¢, cokolwiek, co
mozesz uslyszec¢, na ile jestes inteligentny. W cyberprzestrzeni ujawniasz
tylko adres [internetowy] i nikomu nie jest nic wiecej potrzebne na twdj
temat do tego, by utrzymywac z tobg zwigzek853.

Gwarantujgc anonimowos$¢, Internet tworzy obszar bez odpowie-
dzialno$ci w kanale przeptywu informacji. Brak tozsamosci uzytkow-
nikoéw ,,zezwala” wlasciwie na wszystko. Prawdopodobnie trudno by
byto wskaza¢ podobnie stymulujace sSrodowisko dla symulacji pod-
miotu. Anonimowo$¢ w interaktywnym Srodowisku moze wyzwalac
wyjatkowe, nieznane wczes$niej dla samego podmiotu motywacje i za-
chowania. Czlowiek w efekcie zaczyna przebywac sam ze sobg w roz-
dwojeniu na ja wirtualne i ja realne. Interaktor (inny uzytkownik
lub program) bylby jedynie stymulatorem zachowan. Mozna moéwic
0 autoutozsamianiu si¢ podmiotu z postacig elektroniczng i ekspre-
sji zachowan, gdzie w coraz mocniejszym sensie uzytkownik zaczy-
na istnie¢ w osmotycznym srodowisku elektronicznym, jakby zanika-
jac przy tym w realnosci, albo istnieje w nim jako alternatywnej sfe-
rze empatycznego wspotdzialania z innymi ludZmi86. Anonimowos$¢
i celowos¢ dziatania mogtyby charakteryzowac sposob istnienia pod-
miotu w Internecie, ktory podlega aksjologicznemu rozdzwigkowi po-
miedzy ja realne i ja wirtualne — rozdzwiek powstaje przez to, ze jed-
nak nie przestaja one by¢ tym samym podmiotowym ja. Awatar, jako
twor elektroniczny, do pewnego stopnia potaczony z osobg, uczestni-

85 Tamze, s. 33.

86 Srodowisko elektroniczne, przebywanie w nim, moze prowadzi¢ do dwéch
efektow wynikajacych z immersji, tj. odczuwania zwigzku z rzeczywistosScia wir-
tualng jako rzeczywistoscig alternatywng, AWS — Alternate World Syndrome oraz
odczucia bezcielesnosci, AWD — Alternate World Disorder. Obydwa efekty wspoi-
istniejg ze soba, wplywaja na sposéb funkcjonowania w ramach srodowiska elek-
tronicznego i ujawniaja dodatkowy efekt poréwnawczy, wynikajacy z przechodze-
nia uczestnikéw jednego Srodowiska — realnosci, do drugiego — elektronicznego
(M. Heim, Virtual Realism, s. 52-53).
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czy w zyciu wirtualnym jako ja wirtualne. Zatem do pewnego stopnia
wirtualna osobowos¢ jest faktycznie osobowoscig realnego podmiotu.
Z czasem osobowoSC elektroniczna stopniowo zaczyna sie ,,rodzic”,
zy¢ wlasnym zyciem, innym niz osobowos¢ ja realnego, zaczyna si¢
jakby wyzwala¢ spod kontroli woli ja realnego lub zaczyna wyzwalac
nieoczekiwane reakcje8’. By¢ moze w wirtualnosci zmieniajg si¢ wias-
nosci aksjologiczne tego, co jest znane w realnosci. Brak bezposred-
niego dostepu do siebie uzytkownikéw moze zmienia¢ sytuacje aksjo-
logiczna w znaczeniu jej dziatania, w stosunku do realnosciss.

Naszym celem jest opisanie wirtualnosci uwzgledniajac jej wielo-
aspektowa charakterystyke. Z jednej strony musimy wzia¢ pod uwa-
ge ujawnione wlasnosci wirtualnosci, z drugiej strony dazymy do uje-
cia syntetycznego, istotowego, wspolnego dla r6znych opiséw. Proba
uogoblnienia zjawiska wirtualnosci mogtaby réwniez umozliwi¢ uzy-
skanie szerszego znaczenia w relacji do rzeczywistosci.

To, co wirtualne, nie przeciwstawia si¢ temu, co rzeczywiste, lecz jedynie
temu, co aktualne. 1o, co wirtualne, posiada pelng realnosc jako wirtual-
ne. (...) Wirtualno$¢ nalezaloby nawet definiowac jako nieodtaczng czegsc
przedmiotu rzeczywistego — jakby przedmiot tkwit jedna czes$cig w wirtual-
nosci i byt w niej zanurzony niczym w wymiarze obiektywnym39.

Wplywy i watki filozoficzne zapewne sa widoczne we wszystkich
obszarach, gdzie zachodzi wzajemne przenikanie si¢ wymienionych
warstw. W obszarach powstalych z krzyzowania si¢ warstw problema-
tyka filozoficzna bylaby zaakcentowana w réznym stopniu, ale cechy
analizy filozoficznej wystepuja prawdopodobnie we wszystkich war-
stwach. Wirtualnos$¢ jakby konstruuje si¢ samoczynnie, przy czym
warstwa filozoficzna tworzytaby warunki dla zwigzkéw struktural-
nych pomiedzy warstwami.

Warstwe filozoficzng pojecia wirtualnosci tworzg ptaszczyzny ana-
lizy wynikajace z ontologii, epistemologii, aksjologii i antropologii.
Ptaszczyzny filozoficzne, w miar¢ mozliwosci, przy opisie pojecia wir-
tualnosci uwzglednialyby aspekt zaréwno przedmiotowy, jak i histo-
ryczny. Podejscie przedmiotowe mogtoby pokaza¢ strukture sfery wir-
tualnej — w naszym przypadku jest to zbiér matryc cybernetycznych
- natomiast podejscie historyczne powinno ukazac cigglos¢ w dazeniu

87 W. Cooper, Virtual Reality and the Metaphysics of Self, Community and
Nature, ,The International Journal of Applied Philosophy” 1995, vol. 9, no. 2,
s. 2-6.

88 G. Dziamski, Od ideologii do imagologii, w: Kultura i sztuka u progu
XX wieku, s. 272-273.

89 G. Deleuze, Roznica i powtdrzenie, przet. B. Banasiak, K. Matuszewski,
Wydawnictwo KR, Warszawa 1997, s. 294.
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do wykreowania alternatywnej w stosunku do realnosci rzeczywisto-
Sci, co upatrujemy w dazeniach filozoficznych, np. systemach metafi-
zycznych, ale co réwniez dotyczy dziatalnosci artystow kreujacych za-
wartos¢ intencjonalng dziet sztuki, zjawiska mediatyzownia realnosci
lub cyfrowego generowania wirtualnych swiatéw. Filozofia stuzytaby
scaleniu podstawy pojecia wirtualnosci.

Nalezy doda¢, ze wypracowanie pelnego ujecia historycznego sfery
wirtualnej musiatoby siegac gteboko w problematyke filozoficzng i do-
prowadzi¢ do twierdzen, ktérych uzasadnienie wymagatoby osobnej,
dogtebnej i pelnej analizy, z czym z pewnoscig nie mozemy sie mie-
rzyC. Aspekt historyczny jest zaznaczony jedynie poprzez tworzenie
analogii do historycznych ujec¢ i stawianie hipotez dotyczacych wyta-
niajacych sie wnioskéw. Z jednej strony zmierzamy do tego, by nie po-
zbawiaé wirtualnosci genezy filozoficznej, z drugiej strony zarysowuje
sie zbior zagadnien przedmiotowych, ktore staja si¢ dla nas wrecz nie-
wyczerpalnym Zrodlem odniesien. Gtéwnym celem jest analiza przed-
miotowa pojecia wirtualnosci, w ktorej jedynie nawigzujemy do za-
gadnien historycznych. By¢ moze glebsza analiza historyczna moglaby
doprowadzi¢ do takiego uogélnienia poje¢ zwigzanych z wirtualnoscia
na gruncie filozofii, ze wirtualnos¢ mogtaby by¢ potraktowana jako je-
dyna sfera tworzaca rzeczywisto$¢ cztowieka, co w oczywistym sensie
w tym momencie pozostaje dla nas jedynie bardzo ogdlng uwaga.

Podejscie technologiczne jest swoistego rodzaju osiowe dla anali-
zy przedmiotowej, co wspolczesnie ujawnia sie¢ w postaci technologii
cyfrowej. Technika i technologia, towarzyszac cztowiekowi w historii,
dzisiaj albo ,biorg nad nim goére”, albo ,wprowadzajg” w swiat hu-
manus electronicus, w $wiat emanacji ludzkich dazen i wyobrazen.
Rozw6j techniki i technologii jest Zrodtem wptywow, ktore inwazyj-
nie rozprzestrzeniajg si¢ na wiele obszaréw, korzystajac z uniwersal-
nego jezyka cyfrowego, przez co zapewne ilo$¢ zwigzkéw i zaleznoSci
dotyczy wiekszej liczby i charakterystyk niz wskazane pomiedzy wy-
mienionymi warstwami. Technika i technologia sg zatem traktowane
jako zjawisko czesciowo izolowane od zagadnien informatyki, kultury
i filozofii, angazujac lub przenikajac te dyscypliny. Jest to jakby osno-
wa lub ,,zawiesina”, technologiczna glebia®0, wplywajaca na wszyst-
kie sktadniki przestrzeni egzystencji. Pojmowanie wirtualno$ci w na-
wigzaniu do wspolczesnej technologii jest konieczne, przy czym moze
byc¢ traktowane dzisiaj jako etap historycznego procesu kreacji alter-
natywnej rzeczywistosci cztowieka. Wirtualno$¢ w kontekscie techno-

90 pojecie technologicznej glebi zostalo opisane w rozdziale pt. Przestrzer
technologicznej glebi i traktowane jest jako metafora pojeciowa odnoszaca si¢ do
zwigzkow rzeczywistosci i technologii na zasadzie przenikania si¢ i funkcjonal-
nego determinowania dziatan ludzkich we wspdlnie z technika tworzonym srodo-
wisku.
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logii mogtaby by¢ potraktowana dzisiaj jako obszar dla syntezy np. da-
zen filozoficznych, jak rowniez rozwoju kultury lub sztuki. Wezesniej-
sze dazenia bylyby traktowane jako geneza lub etapy nawiazujace do
ksztaltowania lub tworzenia sfery wirtualnej przez podmiot.
Wskazane warstwy i ptaszczyzny odnosza si¢ do wirtualno$ci w zna-
czeniu ogdlnym, przez co mialyby uwzglednia¢ charakterystyki wirtu-
alnosci powstate na gruncie réznych dyscyplin. Plaszczyzny filozoficz-
ne moglyby takze postuzy¢ pokazaniu zwiazkéw pomiedzy filozofig
a innymi dyscyplinami (lub innymi warstwami), przy czym zmierzamy
w ten spos6b do czesciowego odr6znienia wirtualno$ci, w aspekcie
ujecia przedmiotowego, jako pojecia filozofii, a w dalszej kolejnosci,
przynajmniej w pewnym stopniu, do zaproponowania jego opisu.

ontologia
Ptaszczyzny epistemologia warstwa
analizy wirtualna estetyka filozoficzna

filozoficznej etyka

antropologia

Rys. 1
Plaszczyzny filozoficzne i warstwy wyrdznione w pojeciu sfery wirtualnej

Plaszczyzna ontologii uwzglednia gléwnie aspekt przedmiotowy
wirtualnoSci, jej istnienie, strukture, relacje z innymi obszarami rze-
czywistos$ci, np. ze §wiatem realnym lub warto$ciami. By¢ moze po-
prowadziloby to do wyr6znienia plaszczyzny ontologicznej dla wir-
tualnosci i tym samym propozycji wirtualnego sposobu istnienia.
Ontologia wirtualnoSci mogtaby w dalszej perspektywie postuzy¢ do
stworzenia og6lnej teorii poprzez okreslenie jedynej istniejacej sfery
wirtualnej, wytwarzanej przez cziowieka od poczatku jego dziejow
w postaci systemow metafizycznych, sztuki, a wspolczesnie mediow
i technologii cyfrowej. Brak mozliwosci ostatecznego postulowania
istnienia realnosci moégtby by¢ podstawa dla skierowania uwagi na
inng niz realnos¢ sfere istnienia, tj. na sfere wirtualng, traktowana
jako swiat cztowieka.

Ptaszczyzna epistemologii uwzglednia relacje pomiedzy podmio-
tem i wirtualnoscia. Sfera wirtualna mogtaby by¢ potraktowana jako
transcendentny przedmiot poznania. Pomocne mogloby by¢ tutaj po-
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dejscie cybernetyczne, przez co mozna by sie skupic¢ na opisaniu pro-
cesOW zachodzacych w wirtualnosci, jako genetycznie powigzanych
z podmiotem, przy zalozeniu cybernetycznej natury $wiadomosci.
W aspekcie poznania ujawnia sie dwuwarstwowa budowa wirtual-
nosci: poziom sterowania, czyli warstwa materialna (cybernetyka)
oraz poziom wygladow, czyli warstwa formalna. Poznanie strony mate-
rialnej lub wygladowej wirtualnosci wydaje sie dla cztowieka w znacz-
nej czesSci dostepne, jest mozliwe ze wzgledu na przemieszczanie
si¢ z poziomu sterowania na poziom wygladéw, gléwnie przez to,
ze zakladamy genetyczny zwigzek pomiedzy podmiotem i sferg wir-
tualna.

Inng kwestig jest mozliwo$¢ odrozniania sfery wirtualnej od real-
nosci i zastosowania w tym celu kryteriéw. Jesli w wyniku rozwoju
technologii sfera wirtualna przestataby by¢ mozliwg do odréznienia od
zaktadanej realnosci, to moze si¢ okazac, ze wirtualnos¢ wytworzona
w oparciu o technologie stanie si¢ jedyng rzeczywistoscig cztowieka.
Mozliwo$¢ rozpoznania lub odréznienia jednej sfery od drugiej wiaza-
taby sie z postulatami w ontologii, jak réwniez nasuwataby potrzebe
uwzglednienia cybernetycznej natury podmiotu, ktéry by¢ moze two-
rzy bardziej funkcjonalne, niz w przypadku realnosci, zwigzki z cyber-
netycznie wytworzong wirtualnoscia.

Plaszczyzna estetyki z jednej strony moglaby odwotywac si¢ do na-
tury sztuki w ogéle, jako zrédia kreacji tego, co np. intencjonalne lub
idealne, réwniez tego, co dotyczy sztuki w odniesieniu tradycyjnym,
tj. tradycyjnych wartosci estetycznych oraz tego, co dotyczy wspolczes-
nej sztuki opartej na elektronice. Chodziloby o pokazanie wspo6lnych
dla catej sztuki wtasciwosci, tj. zawierania wartosci, idei lub emergen-
cji znaczen. Pozbawienie ciagltosci historycznej, brak wspélnych pojec
lub ptaszczyzny analizy estetycznej wydaje si¢, ze moze prowadzi¢ do
pewnej hermetyzacji r6znorodnosci w sztuce, zwlaszcza w aspekcie
historycznym. By¢ moze przedmiotowe uzycie pojecia wirtualnosci
postuzyloby przynajmniej dla czeSciowego ukazania wspodlnej wiasci-
wosci sztuki. W tym celu mogg by¢ pomocne pojecia immersji, imma-
terialnosci lub interaktywnosci, ktére w przypadku sztuki interaktyw-
nej prowadza do kolejnych zagadnien w obszarze ptaszczyzn filozo-
ficznych wirtualnosci, regionalizowanych do tematyki sztuki lub dzie-
ta sztuki.

Sztuka elektroniczna kreuje artystycznie sfer¢ wirtualng — dziela
elektroniczne tworzg wydzielony obszar przestrzeni, ktory odbiorca
swiadomie przekracza i w kazdej chwili moze opusci¢. Sztuka moze
by¢ zr6diem poznania lub sposobem prébowania przez odbiorce tego,
czym jest interaktywna wirtualnos¢, prezentujac i swoiscie zaprasza-
jac do wnetrza. Tworcy sg w tym sensie jakby misjonarzami przysziej
egzystencji w sferze wirtualnej, moéwiacymi poprzez dzieta o interak-
tywnym Srodowisku elektronicznym.
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Kreatorem artystycznej przestrzeni wirtualnego dzieta sztuki jest
australijski artysta Stelarc, ktérego tworczos¢ nawigzuje do takich za-
gadnien jak dualizm psychofizyczny, tozsamos¢ osobowosci i §wiado-
mos¢ zbiorowa. Interaktywne instalacje pokazujg znaczenie i wartos¢
wspolistnienia czlowieka potaczonego fizjologicznie z technologia.
Pomiedzy podmiotami lub podmiotem a realnoscig stoi elektronika,
ktéra zmienia sposéb wzajemnego wspolistnienia. Czlowiek uzyskuje
,przedluzenie” zmystéw lub jego prawie bioniczna cielesnos¢ istnieje
w sprzezeniu z elektronicznym , krwioobiegiem”. Cztowiek podigczo-
ny — przez Internet — oddziatuje elektronicznymi zmystami lub koniczy-
nami na realnos¢, bedac jedynie obecnym w ramach elektronicznego
srodowiska. Dziela pokazujg znaczenie asymilacji technologii w sto-
sunku do fizjologii, dzieki czemu podmiot zostaje obdarzony nowymi
wlasciwos$ciami i mozliwosciami. W dzietach takich jak stimbod Ping
Body (1995) zmierza si¢ do translokacji §wiadomosci dzigki elektro-
nice. Dotykowy monitor stimboda (prawie) telematycznie sugeruje
wcielenie intencji odbiorcy w przestrzeni ograniczonej impulsem elek-
tronicznym Internetu. Uzycie stimboda ,,rozdziela” §wiadomos¢ i fi-
zyczno$¢ podmiotu — w srodowisku elektronicznym res extensa ,nie
miesci si¢”, natomiast res cogitans ,porusza si¢ swobodnie”, bez za-
leznosci od czasoprzestrzeni. Postugujac sie¢ modelem migSniowym, na
monitorze odbiorca nadaje elektroniczng pneume odlegtemu osrodko-
wi ruchu, mechanizmowi lub udostepnionemu przez innego czlowie-
ka ciatu, zamknietemu w bioelektryczny szkielet, obdarzonemu $wia-
domoscig z zewnatrz, uzyczong mu — z drugiej strony. Z kolei trzecia
reka (Third Hand [1990]), kierowana impulsami mi¢Sniowymi, ,,wy-
rasta” z przedramienia, silna, odporna, wspomagajaca naturalne rece
- wtedy juz prawie, wydawac by sie¢ moglo, bezuzyteczne. Stimbod
sugeruje rozdzielnos$¢ psychofizycznosci, co bedac mozliwe w §rodo-
wisku elektronicznym, uwalnia i translokuje §wiadomos$¢, pozwala na
rozciagniecie sie lub rozproszenie w czasoprzestrzeni. Swiadomosé
tworzy i wykorzystuje sSrodowisko przestrzeni wirtualnej, a cielesnos¢
pozostaje sposobem bytowania w §wiecie realnym. Podmiot upodab-
nia si¢ do elektronicznej duszy, siegajacej poprzez przestrzen wirtu-
alng do dowolnego ciata, Swiadomos¢ to jakoSciowa struktura dziata-
jaca w srodowisku elektronicznym. Tozsamos$¢ zatraca sie w wielosci
pojedynczych §wiadomosci, integrowanych we wspdlnej swiadomosci
zbiorowej, opartej na fundamencie Srodowiska elektronicznego. Stim-
bod jest ukladem komputer-cialo, dzieki ktéremu cielesno$¢ przesta-
je by¢ wiasnoscia, a staje sie wlasciwoscig — ciato jest zamieszkiwane
lub chwilowo uzywane. Swiadomos¢ traci ze swojego pola postrzega-
nia cielesnos$¢, gdyz jest ona w ciele nieobecna, cialo jest wlasnoscia
wspolnej swiadomosci elektronicznej.
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Stimbod musi si¢ zatem urzeczywistni¢ nie w tym czy tamtym ciele, lecz
czesciowo w jednym i czesciowo w drugim. System operacyjny skladajacy
si¢ z rozproszonych w przestrzeni, ale potaczonych elektronicznie gromad
cial, odptywajacych i przyplywajacych w $wiadomosci, wzmacnianych
przez rozne obce pragnienia...91

Stelarc sigga w wizji artystycznej po elektroniczng koncepcje cie-
lesnosci i duchowosci — rozdzial duchowego i cielesnego albo staje sie
faktem, albo czlowiek jest w istocie elektronicznym widmem. Ciele-
sno$¢ moze stawac si¢ coraz bardziej sprawg technologii, a Swiado-
mos¢ sprawg cybernetyki. Dziela Stelarca pokazuja, ze istnienie rze-
czywisto$ci wirtualnej powigzane mogtoby by¢ z procesem emergencji
elektronicznych stanéw w ramach miedzyludzkiej interakcji swiado-
mosci.

Ptaszczyzna etyczna wirtualnoSci wigze si¢ z zagadnieniem ist-
nienia wartosci i kryteriami wartosciowania92. Sfera wirtualna jakby
domaga si¢ okreslenia, jesli jest to mozliwe — wymiaru etyki, w tym
sensie zagadnienie etyki w sferze wirtualnej upodabnia si¢ do histo-
rycznych obszar6w wystepowania wartosci, od postaci idei lub trans-
cendentaliéw, przynalezenia dzietom sztuki lub podmiotowi. W wirtu-
alnosci kreowanej elektronicznie wartoSci zapewne sg ksztaltowane
w procesie funkcjonalnego ich stosowania, modyfikuja forme w ra-
mach sytuacji i zdarzenia, co mozna wigzac z ideg etyki sytuacyjnej93.
Wartosciowanie w wirtualnosci moze zmienia¢ ,, glebokos$¢” wartosci,
np. odpowiedzialnosci i konsekwencji, gdyz np. odpowiedzialnos¢
przejmuje na siebie podmiot wirtualny, a nie rzeczywisty. Zwigzki
etyczne nie muszg byc¢ sprowadzone do konwencjonalnej symulacji,
ale dotyczy¢ moga ekspresji prawdziwych emocji. W sferze wirtual-
nej moze ujawniaé si¢ prawdziwa natura dazen i pragnien czlowieka,
interfejs zapewnia nieosiggalng w realnosci granice bezpieczenstwa
dla ekspres;ji, tresci i rodzaju komunikacji, moze wrecz bardziej praw-
dziwej w ludzkim znaczeniu, niz takiej komunikacji, ktéra dokonuje
sie w realnosci%4. Przykladowo Internet pozostaje enklawag ludzkich
uczu¢, jako dogodny obszar do lokowania emocji, niezaleznie od tego,
na ile sg symulowane — przeciez w §wiecie realnym emocje i nastawie-
nia nie tyle moga, ale czgsto rowniez sg dostosowywane w zaleznosci
od sytuacji. Lokowanie emocji lub proba wartosciowania wirtualnego

91 WRO, Media Art Biennale, 30 kwietnia — 4 maja 1997, red. P. Krajewski,
V. Kutlubasis-Krajewska, WRO, Wroctaw 1997, s. 122-123.

92 . Gigliotti, The Ethical Life of the Digital Aesthetic, w: The Digital Dia-
lectic, s. 46-63.

93 R. W. Kluszczynski, Spoleczeristwo informacyjne..., s. 46.
94 1. Fisher, The Postmodern Paradiso: Dante..., s. 120-125.
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w podobny sposob jak w realnosci nie musi natrafi¢ na ograniczenia,
jakie sg znajdowane w realnosci.

Sfera wirtualna prawdopodobnie asymiluje wartosci metafizyczne,
by¢ moze wytwarza rowniez wiasne wartosci (co mogtoby by¢ osob-
nym przedmiotem analizy). Mozna zastanawac sie, czy w pewnym
stopniu sfera wirtualna ,,wyptaszcza” wartosci, tj. ze mozna np. méwic
o procesie wirtualizacji warto$ci poprzez stosowanie pojec jedynie od-
noszacych sie¢ do wartosci i przez to funkcjonowanie ptaszczyzny ak-
sjologicznej na poziomie znakowym, a nie np. zobowigzania moralne-
go. Funkcjonowanie ,wyplaszczonych” wartosci wigzaloby si¢ z tym,
ze nie zachodzitby istotny zwigzek pomiedzy podmiotem a jego wir-
tualng, emocjonalng reprezentacjq. Wartosci metafizyczne oraz warto-
Sciowanie $wiata realnego pozostawalyby na réznych plaszczyznach
ontologicznych, a w wirtualnosci mieliby$Smy do czynienia z symulacja
wartosciowania, tak jak ma to miejsce np. w przypadku mediow. Na-
lezy jednak dodac, ze w sferze wirtualnej wartoSci moga rowniez prze-
jawic sie w sposob jednoznaczny i petny, co z kolei mozna dostrzec
w Sieci. Wynika to zapewne z mozliwosci eksternalizacji osobowosci
w Srodowisku elektronicznym, niezobowigzujacej bezposredniosci od-
najdywanej w ja, zabezpieczonej przez funkcje anonimowosci. Zapo-
sredniczenie poprzez komputer kontaktu w Internecie stwarza raczej
warunki dla braku zobowigzan, gdzie wartosci pojawiaja si¢ jako bez-
posrednio skierowane do innych, sa realizowane z moca i z przekona-
niem, a intencje nie sg uwiklane w zobowigzania wykraczajace poza
dang sytuacje. Niezaleznie od tego, czy sg realizowane pozytywne czy
negatywne wartosci, wydajg si¢ one ptynac z bezposredniego zaanga-
zowania czlowieka, w tym sensie mozna powiedzie¢, ze przejawiaja
sie w sposob ,,czysty”, sa rozpoznawalne bezposrednio.

Plaszczyzna antropologiczna®3, do ktorej juz wcze$niej nawigza-
no w kontekscie osobowosci wirtualnej i dualizmu psychofizycznego,
dotyczy rowniez kwestii egzystencjalnych, wyboru podmiotu do ist-
nienia i funkcjonowania w sferze wirtualnej jako bezpiecznej rzeczy-
wistosci, oddzielajacej podmiot od zaktadanej rzeczywistosci swiata
realnego. Sfera wirtualna zawiera elementy, ktére podmiot tatwo asy-
miluje. Przenikanie do sfery wirtualnej jest transcendowaniem pod-
miotu nie do sfery niepoznawalnego, jak np. zaktadana realnos¢, ale

95 Perspektywa antropologiczna w odniesieniu do wirtualnosci zawiera zapew-
ne kilka dodatkowych aspektow, powigzanych np. ze zjawiskami o charakterze
socjologicznym, psychologicznym lub kulturowym. Dotyczy tworzenia wspélnot
ludzkich w Internecie, utozsamiania si¢ podmiotu z wlasng postacig elektroniczng
(awatarem), przeniesienia pewnych funkcji zyciowych, np. zawodowych, do Sro-
dowiska elektronicznego lub poszerzania si¢ i rozwijania sfery wirtualnej oraz po-
wigzania z nig czlowieka (D. Thomas, Old Rituals for New Space: Rites de Pas-
sage and William Gibson’s Cultural Model of Cyberspace, w: Cyberspace: First
Steps, s. 31-46).
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do sfery niepoznanego. Im bardziej wirtualno$¢ spetnia warunek asy-
milacji podmiotu, tym bardziej separuje go od realnosci. By¢ moze jest
tak, ze egzystencja w realnosci juz od czas6w Platona jest egzystencija
niepelng, przez co podmiot moze jest zdolny w petni egzystowac tyl-
ko w wirtualno$ci — zaktadana realnos$¢, zwtaszcza z perspektywy filo-
zoficznej, wydaje sie na tyle odrebna od podmiotu, ze prawie niereal-
na, wirtualnosc¢ z kolei wydaje sie jakby coraz bardziej realna%. Egzy-
stencja w sferze wirtualnej, zwlaszcza opartej na elektronice, rowniez
stwarza wrazenie lepiej zabezpieczonej, podobnie wirtualna osobo-
wos¢ moze zabezpieczac lepiej niz bezposrednia obecnos¢. Jest to za-
bezpieczenie ostateczne, niestwarzajace sytuacji poza sferg wirtualna,
zarowno w stosunku do pozostalych obszaréw rzeczywistosci, jak i do
innych podmiotéw. Tworzenie sfery wirtualnej jest jakby egzystencjal-
nym wymogiem i dgzeniem, poszukiwaniem przez podmiot wtasnego,
bezpiecznego obszaru.

96 podjecie proby poréwnania zjawiska wirtualnosci z filozotia Platona jest in-
teresujacym tematem, stwarzajacym jednak trudnosci w obszarze ontologii. Pro-
blematyka ta byta podejmowana przez Michaela Heima w przywotywanych dwo6ch
ksigzkach: Virtual Realism i The Metaphysics of Virtual Reality. ,Cyberprze-
strzen stanowi praktyczne wprowadzenie w zycie idei platonizmu. Cybernauta wy-
daje sie by¢, lub raczej w istocie jest, pochloniety przez swiat elektroniczny. ‘Uno-
szac’ sie¢ w komputerowej przestrzeni, jakby wydostaje si¢ z wigzienia wlasnego
ciata i wkracza w $wiat cyfrowych zmystéw” (M. Heim, Erotyczna ontologia cy-
berprzestrzeni, s. 287). Podobng ideg, w aspekcie elektronicznych swiatow MUD
(Multi-User Dungeon), ktére poréwnane sg do metafory Platonskiej jaskini, pre-
zentuje Wes Cooper w artykule Virtual Reality and the Metaphysics of Self, Com-
munity and Nature (,,The International Journal of Applied Philosophy” 1995, vol.
9, no. 2, s. 2). Réwniez nawigzujac do sztuki wideo, w odniesieniu do telewizji, po-
dobng uwage czyni Margaret Morse (M. Morse, Virtualities. Television..., s. 159-
160). Nasuwajace sie¢ poréwnanie sfery idei do sfery wirtualnej moze jednak oka-
zac si¢ niescisle, jedynie metaforyczne. Pojmowanie sfery wirtualnej w poréwnaniu
do sfery idei pozostaje dla nas jedynie sugestig dotyczaca raczej filozoficznej ge-
nezy ksztaltowania zjawiska wirtualnosci, przy czym uzgodnienie Platonskiej idei
w stosunku do rzeczywistosci wirtualnej stwarza problemy, ktore dalece wykra-
czaja poza zakres naszych ustalen. Analiza wymagataby prawdopodobnie uzgod-
nienia np. tego, jak rozumie¢ ‘obraz’ w czasach technologii komputerowej wraz ze
zjawiskiem interaktywnosci. Wizja jaskini Platonskiej traktowana bytaby jako filo-
zoficzna inspiracja dla rozumienia zjawiska wirtualnosci, tj. jako filozoficzny wzo-
rzec ludzkich dazen zrealizowany przy pomocy technologii, ale nie doslownie jako
zrealizowanie sfery idei (chociaz pojawia si¢ sktonnosc, by wirtualno$¢ opisywac
jako wecielenie lub realizacje §wiata idei). Z kolei utozsamienie wirtualnosci ze sfe-
ra cieniow nie wydaje sie zasadne ze wzgledu na mozliwos¢ pojmowania wirtual-
nosci w kategoriach realnosci. Pojawia si¢ rowniez problem genezy rzeczywisto-
Sci wirtualnej, ktéra w przeciwienstwie do idei tkwi w cztowieku. Powyzsze uwagi
wynikaja ze wzgledu na pewne zainteresowanie myslicieli tym obszarem analizy.
Pozwalamy sobie jedynie na powyzsze nawigzanie, co i tak wydaje si¢ wykraczac
poza granice og6lnego odniesienia i przywoluje jedynie wizje czlowieka poszuku-
jacego ludzkiej natury, czlowieka dazacego do postulowania tego, co realne.
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Mozna wstepnie zakladaé, ze istnienie czlowieka dokonuje si¢ po-
miedzy realnoscig i wirtualnoscia. Wirtualnosc jest swoistym wyzwa-
niem dla podmiotu, ktory jest dzisiaj jakby zawieszony w obszarze
,Ziemi niczyjej” lub ,,;pomiedzy” albo zahaczony w zaktadanej realno-
Sci, zakorzeniony w niej i rownocze$nie wychylony do wirtualnosci.
Rozwijajaca sie ekspansywnie sfera wirtualna, wspomagana technolo-
gicznie, stwarza coraz nowsze obszary dla egzystencji czlowieka, uka-
zujac bezpieczny egzystencjalnie horyzont zyciowy — Platonska wizja
Swiata idei znajduje swoje umiejscowienie w doskonatosci procesora.
W rozumieniu filozoficznym zaktadana realnos¢ stawataby sie jedynie
jakby (coraz bardziej) alternatywna sferg w stosunku do wirtualnosci,
przy czym realnos¢ mogtaby nawet uzyskac stabszy status ontologicz-
ny w stosunku do wirtualnosci. Gdyby rozwazac realno$¢ ‘realnosci’
i realnos¢ rzeczywistosci wirtualnej, gdyby te sfery probowac porow-
nac¢ z perspektywy ontologicznej, to analogicznie do dualizmu Platon-
skiego mozna by zastanawiac si¢, czy ‘realny’ nie mogtby by¢ bardziej
zwigzany z pojeciem rzeczywistosci wirtualnej niz z pojeciem zakta-
danej realnosci $wiata.

Technologia, media, sztuka lub filozofia sg w naszym rozumieniu
rodzajowymi sposobami wyrazania wirtualnosci, tworzenia sfery wir-
tualnej, jako rzeczywistosci alternatywnej w stosunku do zaktadanego
Swiata realnego, przy czym technologia cyfrowa bylaby wspoiczesng
emanacja dazen cztowieka w poszukiwaniu i kreowaniu rzeczywisto-
Sci, ktérej poczatkiem jest refleksja nad realnoscia, jej cieniem — od
cienia realnosci do elektronicznego realis.



IDEA MATRYCY

Zaproponujmy pojecie matrycy cybernetycznej, ktore postuzyloby
opisaniu pojecia wirtualnosci oraz mogloby stac si¢ podstawg dla po-
szerzenia nastawienia o charakterze idealistycznym w filozofii o zja-
wisko wirtualnosci. Zagadnienie matrycy powinno wigzac si¢ z proce-
sem dgzenia cztowieka do opisu lub kreacji swiata.

Matryca jest traktowana jako struktura cybernetyczna, co jest pod-
stawowym wyznacznikiem dla jej dalszego opisu. Mozna jg rowniez
okreslac jako wzornik rzeczywistosci lub swiadomosci. Takie dychoto-
miczne ujecie skierowane do realnosci i podmiotu pokazuje, ze matry-
ce mozna rozpatrywac¢ w relacji do realnosci lub swiadomosci. Z per-
spektywy podmiotu mozna zaktadaé, ze matryca wyznacza sfere swia-
ta podmiotu.

Jako twor cybernetyczny matryca jest sfunkcjonalizowana w sto-
sunku do podmiotu i tworzy rzeczywisto$¢ podmiotu, geneze posiada
w dazeniu czltowieka do tworzenia alternatywnej sfery w stosunku do
realnosci. Matryca moze by¢ traktowana jako rodzaj jedynej istnieja-
cej rzeczywistosci lub np. jako uzupelniajaca badz ,,poprawiajaca” re-
alnoséd7, spelniajagca wymagania $wiata ulepszonego w sensie egzy-
stencjalnej domeny zycia ludzkiego.

97 Pojecie realny jest stosowane przez nas w nawiagzaniu do Ingardenowskie-
go pojecia Swiata realnego — ,,a mianowicie ostatecznie doktadnie tego $wiata,
ktory jest nam w bezposrednim do$wiadczeniu dany w postaci niezliczonych rze-
czy, proceséw i zdarzen i ktory zawiera w sobie zar6wno istnosci czysto material-
ne, jak i psychofizyczne indywidua” (R. Ingarden, Spor o istnienie Swiata, PWN,
Warszawa 1987, t. I, s. 18). Zaktadamy istnienie $wiata realnego (transcendent-
nego) w stosunku do przezy¢ podmiotu, w warstwie egzystencjalnej pozostaje-
my jedynie na przyjeciu idei Swiata realnego. Pojecie rzeczywistosci traktowne jest
przez Ingardena w kategoriach empirycznej mozliwosci bytu realnego. ,,By¢ moze,
ze rzeczywisto$¢ (realno$€) czegos$ jest sposobem istnienia, ktéry obejmuje nieja-
ko z jednej strony to, co mamy na mysli méwiac o ‘aktualnej’ rzeczywistosci w te-
razniejszosci, z drugiej za$ to, co empirycznie mozliwe i jeszcze nie ‘zrealizowa-
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Naszym celem jest zarysowanie pojecia matrycy jako pojecia filo-
zoficznego. Zaktadamy, ze matryce mozna wskazac i opisac jako rze-
czywisto$¢ czlowieka — hipotetycznie zaktadamy, ze istnieje by¢ moze
sposob wyrdznienia innych, niz ponizej wyrdznionych, matryc. Bar-
dziej szczegdtowy opis poswiecony zostanie matrycy technologicznej
i artystyczne;j.

Inspiracjg dla podjecia proby opisu wirtualnosci przy zastosowa-
niu pojecia matrycy cybernetycznej jest ogolna obserwacja wspotczes-
nych zjawisk (tworéw), takich jak telewizja cyfrowa (media), Inter-
net (technologia komputerowa), sztuka interaktywna, multimedialna
(wspolczesna sztuka), reklama (socjotechnika) lub propaganda (poli-
tyka). Geneza dla opisu powyzszych zjawisk sg niektoére zagadnienia
zwigzane z cybernetyka, np. cybernetyczna koncepcja $wiadomosci
lub systemowa koncepcja czlowieka.

Filozoficzne podtoze dla estetyki tkwi w podjetej juz i czesciowo
zaprezentowanej przez K. Wilkoszewska charakterystyce medialnego
dziefa sztuki. Zwigzane jest to z zaproponowanym immaterialnym
sposobem istnienia dziela medialnego, co prowadzi do nowego zna-
czenia na gruncie ontologii sztuki%8. Mozliwos¢ rozszerzenia pojecia
immaterii w odniesieniu do wirtualnosci by¢ moze mogtaby w dalszej
kolejnosci postuzy¢ do wskazania sposobu istnienia sfery wirtualne;j.

Matryce (zwlaszcza wytwarzane wspotczesnie matryce technolo-
giczne) mozna scharakteryzowac jako wzajemnie uzupelniajacy sie
i dopasowujacy do siebie uktad, przez co tworza one samouszczelnia-
jacy sie system, tworzacy rzeczywisto$¢ podmiotu lub izolujacy dostep
podmiotu do zaktadanej realnosci. Jest to zwigzane z ciggtym pojawia-
niem si¢ nowych oraz wzbogacaniem juz istniejgcych matryc. Zakta-

ne’, ale ku tej realizacji, ku temu zaktualizowaniu, cigzace” (R. Ingarden, Spor...,
t. I, s. 82). Dla nas poje¢cie ‘rzeczywisto$ci’ ma szerszy zakres od pojecia ‘realnosci’,
tzn. ze zawiera np. idee, wartosci, byty intencjonalne, mozliwe lub realne, czyli to
wszystko, co tworzy $wiat czlowieka w najszerszym kontekscie. Generalnie przyj-
mujemy w ontologii pozycje zblizong do fenomenologicznej lub rodzaj idealizmu
metafizycznego. Istnienie ‘realnosci’ ($wiata realnego) zawieszamy (W. Strozew-
ski, Ontologia, Aureus, Znak, Krakow 2004, s. 114-116). Gtéwnym przedmiotem
naszych zainteresowan jest pojgcie wirtualnosci i matrycy, ktérych opis uwzgled-
nia relacje do $wiata realnego. Stosujemy pojecie realis matrycy lub realis sfery
wirtualnej, traktowanych jako obiektywna sfera §wiata podmiotu. W niektdorych
miejscach pojawia si¢ przekonanie lub sugestia dotyczaca traktowania wirtualno-
sci (lub matrycy) przez podmiot w podobny sposob jak zaktadanego §wiata realne-
go — podmiot poznajacy, posiadajacy dostep tylko do sfery wirtualnej lub matryc,
traktuje sfer¢ wirtualng tak jak Swiat realny. Rowniez nasuwa si¢ sugestia, ze zto-
zona z matryc wirtualnosc jest jedyng rzeczywistoscig podmiotu — wtedy réwniez
uzywamy pojecia rzeczywistosci realis, czyli ze tresci zawarte w sferze wirtualnej
lub matrycy sa brane przez podmiot jako, w tym znaczeniu, tresci §wiata realnego,
pozostajac jedyng rzeczywistoscig podmiotu.
98 K. Wilkoszewska, Estetyka nowych mediow, s. 17.
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damy, ze w przesztosci rowniez powstawaly matryce cybernetyczne,
gléwnie zauwazamy je na gruncie filozofii i sztuki. Prawdopodobnie
nie byly one tak inwazyjne, jak wspotczesnie powstala i rozwijajaca
sie matryca technologiczna, raczej mozna sadzic, ze byly w znacznym
stopniu odizolowane, stabo lub w ogole niesfunkcjonalizowne, przez
co nieuzytkowe, w niewielkim stopniu dostepne, skupiajace uwa-
ge grupy zainteresowanych (np. mamy na mysli systemy filozoficzne
i dziefa sztuki powstajace w historii, skupiajace okreslone grupy lu-
dzi).

Zmierzamy do tego, aby pojecie matrycy zyskato ogblne znacze-
nie filozoficzne. Staramy si¢ zaproponowac pojecie, ktére wymaga po
pierwsze odpowiedniego wypelnienia trescig i wprowadzenia w ob-
reb zagadnien filozoficznych, po drugie bezposredniego opisu przed-
miotowego, np. strukturalnego i cybernetycznego oraz uwzglednienia
aspektu historycznego na podstawie proby tworzenia analogii do ujec
filozoficznych. Uzycie w dalszej czeSci pojecia matrycy wskazuje na
jego geneze, co uwidacznia si¢ na gruncie filozofii poprzez prébe od-
niesienia i poréwnania tego pojecia z wybranymi zagadnieniami i po-
jeciami filozoficznymi, jak np. konstrukcja, idea, wyobrazenie, rzeczy-
wistos¢, realnosc.

Matryca z jednej strony jest teorematem, ktéremu przynalezy opis
ogoblny, z drugiej strony jest wykorzystana w odniesieniu do empirii.
Generalnie zmierzamy do stworzenia wspolnej ptaszczyzny analizy
matrycy, probujac w miare caloSciowo uwzglednia¢ zarysowane, wy-
brane poglady filozoficzne, zjawiska artystyczne, media i elektronike.

Matryce sa traktowane jako twory posiadajace zrédto w podmio-
cie, powstaja od poczatkéw istnienia czlowieka, wyrazaja potrzebe
poszukiwania innej w stosunku do zaktadanej realnosci rzeczywisto-
Sci. Wszystkie maja nature cybernetyczna, co wiaze si¢ z istotg stero-
wania, wynikajaca z analogii do §wiadomosci. Matryce tworza osob-
ng sfere, sfere wirtualng, ktéra nie ma zadnych pewnych odniesien do
np. zakladanej realnosci ani nie stuzy badaniu innych, poza matryca-
mi, bytow. Najwyzsza emanacjg matrycy jest matryca technologiczna,
posiadajaca wlasciwosci odrézniajace ja od pozostatych, co wyraza sie
w zdolnosci do tworzenia rzeczywistosci elektronicznego realis, réw-
nowaznego lub przewyzszajacego zaktadang realnos¢.

Zasadnicza jest obserwacja dotyczaca natury ludzkiej, zawieraja-
cej dazenie do tworzenia rzeczywistosci, ktora nie tyle polega na prze-
ksztalcaniu lub uzupelnianiu realnosci, ile na tworzeniu alternatywnej
dla realnosci sfery, humanistycznej rzeczywistosci czlowieka, wyraza-
jacej sie np. w metafizyce, dzietach sztuki, obrazach technicznych lub
srodowiskach tworzonych elektronicznie.

Matryce zawierajg tresci, ktore albo sg jedyng rzeczywistoscig pod-
miotu — wtedy Swiat matryc jest traktowany jako jedyna rzeczywistos¢
podmiotu — albo w jakis przetworzony sposob zawierajg zakladana,
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transcendentng rzeczywisto$¢ lub jej elementy. W kazdym wypadku
dla tresci matryc uzywamy pojecia realis matrycy, ktére odnosi si¢
albo do matrycy jako jedynej istniejacej sfery podmiotu, albo do tresci
transcendentnej rzeczywistosci spoza matrycy, w matrycy si¢ zawie-
rajacej.

Zaproponujmy nastepujacy podzial matryc cybernetycznych:

1. Matryca filozoficzna, ktora stuzy opisowi rzeczywistosci. Tworza
ja jednostkowe matryce filozoficzne, tj. systemy filozoficzne gtow-
nie, jak zaktadamy, zwigzane ze stanowiskiem zblizonym do meta-
fizycznego idealizmu, w ktérych analizuje sie mozliwo$¢ istnienia
rzeczywistos$ci (w tym znaczeniu spoza matrycy), np. realnosci, lub
postuluje sie istnienie jedynej istniejacej rzeczywistosci, co two-
rzy realis matrycy filozoficznej. Domeng matrycy filozoficznej wy-
znaczaja postulaty filozoficzne, przez co mozna méwic o perspek-
tywach opisu matryc filozoficznych, np. metafizyki Platonskiej,
gdzie analogii matrycy upatrujemy w metaforze jaskini (caloscio-
wo, jako wzorcach-ideach i jako cieniach realnosci). Kartezjanskie
cogito bytoby perspektywa immanencji podmiotu odkrywajacego
swiat wlasnego ja, tworzacego analogie matrycy, np. w stosunku
do realnosci, uswiadamiajacego sobie geneze rzeczywistosci w po-
staci wytwarzanych przez ja plaszczyzn ontologicznych. Mozna
przywolac perspektywe estetyki Kanta, ktéra ukazuje mechanizm
tkwigcy w podmiocie tworzenia konstrukcji, bedacych jedyng sfe-
ra podmiotu. Husserlowski noemat stwarza perspektywe zbadania
istoty rzeczywistosci podmiotu, poszukiwania i proby wykroczenia
do rzeczywistosci spoza matrycy, traktowanej analogicznie do no-
ematu. Perspektywa zwigzana z Ingardenowska sfera bytéw inten-
cjonalnych, kreujac przestrzen intencjonalng pomiedzy podmio-
tem a zaktadang realnoS$cia, moze sktania¢ do proby jej okreslenia
w analogii do matrycy, jako kreacji rzeczywistosci, ktora genetycz-
nie nakierowuje ludzkie poznanie na sfere intencjonalng, odrebng
od niedostepnej w petni realnosci.

Przywotane, zawierajace analogie perspektywy w oczywisty
spos6b tylko zarysowujg tematyke przedmiotowo i historycznie.
Zmierzamy w nich jedynie do pokazania dazenia cziowieka do
tworzenia lub zbadania sfery swiata cztowieka. Celem jest proba
uogoblnienia dgzenia podmiotu do postulowania rzeczywistosci, tj.
matryc filozoficznych, ktére moga by¢ np. jednostkowo potrakto-
wane jako sfera rzeczywisto$ci podmiotu. W znaczeniu og6lnym
matryca filozoficzna dotyczy gléwnie aspektu przedmiotowego,
tj. proby stawiania prawdziwych stwierdzen na temat rzeczywi-
stosci.
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2. Matryca artystyczna — stuzy emergencji wartosci, wyobrazen, emo-

cji, ogblnych idei i znaczen, powstaje od poczatkéw tworczosci
czltowieka. Odnosi si¢ raczej do aspektu podmiotowego, wyraza re-
alis swiata czlowieka, ktoére zawarte intencjonalnie w dziele przez
artyste, wyltania si¢ w procesie odbioru. Matryca artystyczna nicze-
go nie symuluje, ale raczej wytania, niczego nie bada ani nie zakfa-
da, raczej zdradza wyobrazenia o $wiecie czlowieka, dazenia do
innej w stosunku do realnosci rzeczywistosci — w tym znaczeniu
mozna powiedzie¢, ze poszukuje. Matryce artystyczne sg inaczej
sfunkcjonalizowane w stosunku do pozostatych matryc, co wyraza
sie¢ w zdolnosci generowania interpretacji, nie sa postulatami odno-
szacymi si¢ do realnosci, ani nie tworzg nieprzekraczalnej granicy
(odrebnosci) w stosunku do realnosci, raczej sg propozycjami, kto6-
re co najwyzej przynalezg do realnosci, wspélistniejg z nig.
Pozostate matryce, kreujac rzeczywistos¢ realis, w efekcie zry-
waja referencyjnos¢ w stosunku do zaktadanej realnosci, wydaje
sig, ze w przeciwienstwie do pozostalych, matryca artystyczna mog-
taby postuzy¢ wylonieniu istnienia realnosci — §wiata realnego lub
matrycy realnosci — co faczyloby sie z konieczno$cia intersubiekty-
wizacji sztuki. Dzielo wymaga osrodka, w ktorym jest zakorzenio-
ne, moze to by¢ np. fizycznosé lub inny no$nik, w ktérym artysta
utrwala swoja Swiadomos¢ w postaci materializacji formy. Materia
jakby materializuje intencje tworcy, wartosci, idee, sensy, a odbior-
ca dematerializuje je podczas odbioru dzieta. Moze sie okaza¢, ze
proba opisania dziefa sztuki jako matrycy artystycznej prowadzi
do obszaru poszukiwan ontologicznych. Dzieta sztuki, zwlaszcza
w perspektywie historycznej, ujawniaja, ze nie istnieja w oderwa-
niu od zrodla intersubiektywizacji, czyli materii, ktéra albo jest ma-
tryca, np. realnosci, albo transcendentng, inng ontologicznie sferg
rzeczywistosci, wylaniajaca si¢ réwniez np. dzigki zakorzenianiu
w niej dziet sztuki. Podlegajac historycznym, formalnym zmianom,
od materii kamienia do materii elektronicznej, sztuka jakby pozba-
wia dzieta wymiaru fizycznego. Materia fizyczna (niezaleznie od
tego, czy traktowana jako kategoria opisu hipotetycznej matrycy
Swiata realnego, czy jako odnoszaca si¢ do innej, nie powigzanej
z matrycami rzeczywistosci) wydaje si¢ by¢ w ogoble ograniczeniem
sztuki, ktéra musi si¢ do niej dostosowywac, prowokujac odbiorce
do wyjscia poza fizycznos$¢ w sfere wyobrazni lub intencjonalnosci.
By¢ moze materia fizyczna w tym znaczeniu, w istocie ograniczajac
sztuke, przejawia si¢ jako cos$ jednak raczej sztuce obcego, cos, co
podlega ciagtemu przezwyciezaniu i zmianie, tak jakby przedmiot
stal na drodze poznania tego, co intencjonalne, ludzkie, tak jakby
materia fizyczna dzieta tworzyta zastone pomiedzy dzietem a od-
biorcg i przez to jakby dzieto zwracalo sie przeciwko tworcy i od-
biorcy (by¢ moze wynika to z roznych co do statusu ontologiczne-
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go sfer podmiotu i przedmiotu). Materig doskonalg wydaje si¢ byc
elektronika, ktora dzieki posiadanym wtasciwosciom porzuca sfere
fizycznosci — ewolucja sztuki bytaby zatem ewolucja matrycy arty-
stycznej od kamienia do elektroniki, od materii fizycznej do materii
elektronicznej. By¢ moze powyzsza uwaga prowadzi do obserwa-
cji, ze czltowiek tworzac dziela sztuki ,dotyka” zagadnien metafi-
zycznych, poszukujac osrodka dla zakorzenienia formy dzieta. Teo-
ria dzieta sztuki jako matrycy artystycznej mogtaby by¢ poczatkiem
analizy ontologicznej immaterialnej materii elektronicznej, do cze-
go moze prowadzi refleksja nad brakiem rozstrzygnie¢ metafizycz-
nych w obrebie realnosci i skierowanie uwagi do innej, niefizycznej
materii jako podtoza dla dziefa, np. w postaci elektroniki.

. Matryca medialna - stuzy symulowaniu rzeczywistosci, tworzy re-

alis w procesie mediatyzacji, jej przestrzen tworza jednostkowe
matryce mediéw, postugujace sie np. reklamg, propaganda, socjo-
technika, psychologia spoteczna, ekonomia. Matryce te wydaja si¢
szybko ewoluowacé, sg inwazyjne, generuja zjawiska w kulturze,
sg powszechne i dostepne, kryteriotworcze, wartosciujg, oddzia-
tuja na przekonania i zawierajg instrukcje poruszania si¢ po me-
dialnej rzeczywistosci. Gléwna funkcjg matrycy medialnej wydaje
sie by¢ zabezpieczenie dostepu do rzeczywistosci spoza matrycy
lub zabezpieczenie wyjscia podmiotu poza matryce, przez co sta-
je sie ona coraz lepiej sfunkcjonalizowana i bardziej dostepna dla
podmiotu niz zaktadana realnos$¢, rownoczesnie matryca ta jakby
,zmiekcza” realno$¢ i zaciera granice pomiedzy tym, co medial-
ne, a co z zalozenia realne. Matryca medialna w sensie filozoficz-
nym niczego nie poszukuje ani nie wyjasnia. Mozna powiedzie¢, ze
petni funkcje, ktére wydaja sie sprzeczne: np. rbwnoczesnie petni
funkcje informacyjng (prezentuje tresci) i symuluje (dziata socjo-
technicznie), sprawia poczucie wolnosci (tworzy wrazenie akcep-
tacji i bezpieczenstwa, niweluje obcos¢) oraz determinuje (mona-
dyzuje, stymuluje myslenie i doznania), poszerza poznanie (two-
rzy ztudzenie dostepnosci rzeczywistosci) i ogranicza (posiada za-
bezpieczenie w celu tworzenia odrebnosci podmiotu od realnosci),
kreuje (tworzy rzeczywistos¢ medialng) i degraduje (pozbawia re-
alno$¢ wartosci). Matryca medialna mogtaby by¢ okreslona jako ro-
dzaj sofizmatu w stosunku do zaktadanej realnosci, tzn. ze dotyczy
aspektu przedmiotowego, w tym sensie, iz kreuje symulowany pod
katem socjotechnicznym obraz rzeczywistosci.

. Matryca technologiczna - stuzy wytwarzaniu rzeczywistosci czto-

wieka, tj. realis matrycy, jako alternatywnej sfery egzystencji. Ma-
tryca ta wynika z zastosowania technologii cyfrowej, przez co uzy-
skata technologiczng zdolno$¢ rozposcierania sig, ,,pochtaniania”
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lub nadbudowywania sie nad réznymi sferami rzeczywistosci za-
ktadanego Swiata realnego. Posiada potencjalnosc rozprzestrzenia-
nia si¢ rowniez nad pozostalymi rodzajami matryc. Jej przestrzen
wyznacza elektronika, ktéra zamienia inne matryce (lub realnosc)
na cyfrowg domene, stwarzajac realis matrycy technologicznej,
coraz szczelniej przenikajaca lub obejmujaca rzeczywistos¢ czlo-
wieka. Wiasciwoscig matrycy technologicznej jest zdolnos¢ inter-
aktywnego wigczania podmiotu w matryce poprzez interfejsy i je-
zyki komunikacji oraz podleganie kontrolowanym procesom ste-
rowania. Jej podstawowa funkcja polega prawdopodobnie na za-
bezpieczeniu egzystencji podmiotu. Matryca technologiczna nie
stuzy badaniu rzeczywistosci, wytwarza wlasng rzeczywistos$¢
elektronicznego realis. Wydaje si¢ takze, ze wlasciwosci pozosta-
tych matryc mogg si¢ wtérnie w niej zawiera¢. Matryca ta tworzy
obiektywna przestrzen elektronicznego realis, ktora jest dostepna
dla podmiotu w wiekszym stopniu niz pozostate matryce lub zakta-
dana realnos$¢. Genetyczny dla powstania matrycy technologiczne;j
jest zwiazek pomiedzy czlowiekiem i technika. Celem w dgzeniach
czltowieka do stworzenia realis matrycy jako srodowiska czlowie-
ka wydaje si¢ by¢ matryca technologiczna z bionicznym systemem
sterowania, ktora z jednej strony bytaby emanacjq dziatan cztowie-
ka w procesie tworzenia matryc, ujawniajacg istote w postaci moz-
liwosci technologii cyfrowej, z drugiej strony cztowiek odnalaziby
ostateczng sfere swojej egzystencji w postaci wykreowanego wlas-
nego $wiata, tj. matrycy technologiczne;.

Podzial matryc uwzglednia jednostkowy i globalny (rodzajowy)
ich opis. W opisie jednostkowym rozr6zniane sg pojedyncze matryce
w obszarze danego rodzaju, np. pojedyncze systemy filozoficzne, dzie-
ta sztuki, rodzaje matryc medialnych lub matryce powstale w ramach
zastosowania technologii cyfrowej. Opis globalny dotyczy zespotu
matryc jednostkowych danego rodzaju, tworzacych obszary np. prze-
strzeni artystycznej, medialnej, zakresu i gtebokoSci przenikania elek-
troniki do realnosci lub postulatow metafizycznych w filozofii. Podziat
uwzglednia rodzajowos$¢ matryc rowniez w aspekcie historycznym, co
odnosi sie gtéwnie do matrycy filozoficznej i artystycznej, jako posia-
dajacych najdiuzsza w stosunku do pozostalych historie. Postugujemy
sie glownie ujeciem globalnym w stosunku do wymienionych rodza-
jow matryc, poszukujac wspolnych wiasciwosci. W przypadku matry-
cy artystycznej postuzymy sie szczeg6lowym opisem na poziomie jed-
nostkowym i globalnym.

Powyzszy podzial nasuwa obraz wzajemnego wspolistnienia ma-
tryc w uktadzie horyzontalnym i wertykalnym. W pierwszym przypad-
ku méwimy o wzajemnym dotfgczaniu si¢ matryc w ramach rodzajo-
wej plaszczyzny lub powtoki. W procesie tym postepuje uszczelnianie
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lub wypelnianie plaszczyzny danego rodzaju matryc przez tworzenie
nowych lub rozbudowywanie istniejacych matryc. W drugim wypad-
ku, w uktadzie wertykalnym, mamy do czynienia z przenikaniem si¢
matryc na ré6znych poziomach ich organizacji, np. matryca artystycz-
na zapewne przenika wszystkie inne rodzaje matryc, jakby kotwiczy
swoje wlasciwosci w obszarach wystepowania innych matryc. Pro-
ces ten nie jest jednak nacechowany taka inwazyjnoscia, jak w przy-
padku matrycy medialnej lub technologicznej, ktore wydaje sig, ze
przenikajg inne matryce w sposob bardziej dynamiczny. Ukiad wer-
tykalny inspiruje do opisu struktury i powstawania sfery wspotistnie-
jacych, powiazanych ze soba matryc. Podejscie wertykalne w znacz-
nym stopniu moze stuzy¢ dostrzezeniu rzeczywistych dla podmiotu,
tworzacych uktady calosciowe zwigzkoéw i zaleznos$ci pomiedzy ma-
trycami.

Inny podzial matryc uwzglednia traktowanie ich jako sposobu poj-
mowania rzeczywistosci przez czlowieka. W tym znaczeniu matryca
mogtaby by¢ opisana szczegétowo lub ogélnie. Opis og6lny, esencjali-
styczny, zmierza do ukazania matrycy jako tworu stuzacego do opisu
rzeczywistos$ci lub sposobu jej przedstawiania — przy pomocy matrycy
— co powinno prowadzi¢ albo do odréznienia sfery rzeczywistosci ma-
tryc od pozostatej czesci rzeczywistosci, albo ukazania matrycy jako
tworu stwarzajacego jedyna mozliwg do poznania sfere rzeczywisto-
Sci cztowieka. Opis indywidualny dotyczy rodzaju matrycy i sposobu
jej zastosowania, np. w wybranym obszarze (opis funkcjonalistyczny).
Szczegbtowy opis matrycy wskazuje eksplikacje konkretnego ujecia,
tzn. genezg, strukture i warto$¢, np. Platoniska matryce filozoficzng
sfery swiata idei (lub cieni), medialng matryce telewizji, artystycznag
matryce wybranego dziela sztuki lub technologiczna matryce Inter-
netu.

Matryca moze by¢ dodatkowo rozpatrywana w dwoch aspektach.
Pierwszy dotyczy opisu budowy, zawartosci strukturalnej, czyli aspek-
tu przedmiotowego, drugi opisu matrycy jako struktury genetycznej
w stosunku do swiadomosci. Pierwszy z rozréznionych aspektow jest
omoéwiony w zarysie ponizej (zagadnienie struktury, dynamiki i ste-
rowania), drugi aspekt wydaje si¢, ze rodzi znaczace problemy onto-
logiczne i stuzy, po pierwsze, kwestiom formalnym dla wyjasnienia
tworzenia si¢ matryc, ale w dalszej kolejnos$ci moze sta¢ sie¢ punktem
wyjscia do sformutowania hipotezy o matrycowej budowie Swiata
czlowieka. Zagadnienie genezy i tworzenia matryc wigze si¢ albo wy-
tacznie ze Swiadomoscig podmiotu, albo ze swiadomosciag podmiotu
i transcendentng rzeczywisto$cia. Kwestie te zostang w miar¢ mozli-
wosci przyblizone, ale rzecz jasna, ze nie jesteSmy w stanie rozstrzyg-
nat tej tematyki.

W pierwszym z powyzszych aspektow ujawnia si¢ budowa matry-
cy jako bytu sterowalnego (cybernetycznego). Sterowalnos¢ zaktada,
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ze wszystkie zachodzace procesy oraz budowanie zwigzkéw z otocze-
niem dokonuje si¢ na zasadzie zwrotnego oddzialywania struktur ma-
trycy. Oddziatywanie dotyczy dynamiki wewnetrznej lub zewnetrz-
nej matrycy. W przypadku oddzialywania zewnetrznego dotyczy oto-
czenia, czyli albo innej matrycy, albo podmiotu. Rodzaj oddzialywa-
nia umozliwia tres¢ komunikatéw okreslajaca informacje powstajace
W procesie przetwarzania komunikatow, dzieki ktéremu moze zaist-
nie¢ informacja jakosciowa%9, dotyczaca np. emocji, uczuc, wartosci
lub innych tresci zwigzanych z cztowiekiem. Tym samym bytaby moz-
liwos$¢ lokowania w matrycy tresci, ktore genetycznie przynaleza czto-
wiekowi.

Przyjmujemy, ze matryca zbudowana jest ze struktur funkcjonal-
nych i konstytutywnych. Struktury konstytutywne odpowiadajg za

99 Zagadnienie informacji posiada dwa gtéwne rozumienia ‘informacji’: ilo-
Sciowe i jakoSciowe. Pierwsze wynika z miary entropii systemu, tj. stosunku nie-
uporzadkowania do oznaczonosci informacji. Prawdopodobienstwo wystgpienia
danego sygnalu jest odwrotnie proporcjonalne do wartosci informacji. Informacja
pozwala na zmniejszenie entropii, czyli powstanie negentropii w wyniku dzialania
(istnienia) informacji. Informacje mozna opisa¢ poprzez wielkos¢ uporzadkowa-
nia, jakie ona powoduje w systemie, czyli warto$¢ negentropii (C. Shanon). Teoria
ta jest czasami nazywana syntaktyczng. Drugie rozumienie, jakosciowy opis infor-
macji (M. Mazur), wigZe si¢ z jej znaczeniem, jest to teoria informacji semantycz-
nej. Istotne staja sie takie pojecia jak ,,rozumienie”, ,,znaczenie”, ,tres¢”. Pojecie
‘informacja’ angazuje czlowieka, uwzglednia psychike lub wyobrazni¢. Zasadni-
cze jest pojecie parainformacji i procesu parainformowania. Parainformacja pole-
ga na dofaczaniu si¢ parakomunikatéw w procesie parainformowania do komuni-
katow, ktore znajduja si¢ w torze sterowania (M. Mazur, Jakosciowa teoria infor-
macji, Wydawnictwa Naukowo-Techniczne, Warszawa 1970). Opr6cz powyzszych
dwéch sposob6éw rozumienia informacji mozemy moéwic o teorii wartosci informa-
¢ji (informacja pragmatyczna), co wigze si¢ z jej celowoscig. Informacja powinna
by¢ pojmowana jako powszechna wiasnos¢ kazdego uktadu, jako czynnik zmian,
zrodto i kierunek modyfikacji bytéw. ,,Zatem pojecie informacji jest jednym z fun-
damentalnych pojg¢ w nowoczesnym obrazie §wiata. Dzi§ nie mozna przejs¢ nad
nim do porzadku dziennego i poming¢ je w naukowym ujeciu §wiata” (M. Luban-
ski, Filozoficzne zagadnienia teorii informacji, Akademia Teologii Katolickiej,
Warszawa 1975, s. 130). Mozna réwniez méwi¢ o informacji w szerszym znacze-
niu, zwlaszcza w aspekcie komunikowania, jako rodzaju zwigzku miedzyludzkie-
go, ktéry moze mie¢ charakter niewerbalny, operowa¢ znaczeniami i symbola-
mi, zawiera¢ tresci emocjonalno-uczuciowe. W odniesieniu do kultury informa-
cja determinowana jest obyczajowoscia, normami i wzorcami spotecznymi, moze
by¢ rozpatrywana na tle instytucjonalnym, np. w aspekcie mediéw masowych lub
czynnikéw spoleczno-politycznych. Informacja moze by¢ ksztaltowana sposobem
komunikowania, medium, w jakim powstaje (McLuhan). Przykladem jest komu-
nikacja w Internecie, gdzie informacja uzyskuje znaczenie informatyczne (zapis
zero-jedynkowy), nastepnie znaczenie dostowne, co jest rodzajem informacji o in-
formacji binarnej (poczatkowy interfejs kazdego programu), oraz znaczenie hiper-
tekstualne, co zwigzane jest z naturg (dziataniem) Internetu.
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autonomicznos¢, generatywnos¢, formalnos¢, genetyke i genealogie.
Struktury funkcjonalne odpowiadajg za dynamike, interaktywnosc,
akomodacje, asymilacje¢ i inwazyjnosc.

autonomiczno$¢ sterowanie dynamika
generatywnosé interaktywnosc¢
formalnosé akomodacja
genetyka asymilacja
genealogia inwazyjnos¢

'A}/fi 00
o%/ \S§
%, &
£ &

0, d
2, % \{}\)

(S %\30
Rys. 2
Og6lny model matrycy

Struktury konstytutywne:

Struktury autonomiczne — zachowujg bytowa niezalezno$¢ matry-
cy od wplywow zewnetrznych i gwarantuja jej tozsamos¢, sg warun-
kiem koniecznym dla jej istnienia. Struktury te sg zapewne tworzone
W pierwszym etapie powstawania matrycy, gdyz okreslajg jej rodzaj
i zakres wplywow zewnetrznych. Ich dziatanie skierowane jest glow-
nie na zachowanie wewnetrznej labilnosci matrycy. Szczegoélnie roz-
winiete struktury autonomiczne wydaja si¢ posiada¢ matryce medial-
ne i filozoficzne, ktére samodzielnie budujg stopien i zakres zwigzkow
w stosunku do otoczenia (np. swiadomosci lub realnosci). Struktury
autonomiczne tworzg polaczenia szczeg6lnie ze strukturami inwazyj-
nymi i generatywnymi.

Struktury generatywne — dotycza zdolnoSci samoorganizacji ma-
trycy, tj. wewnetrznego procesu zachodzacego w matrycy, jej rozbu-
dowywania si¢ i rozwijania (wzbogacania). Matryca moze samodziel-
nie wytwarzaé zwiazki i elementy, ktére nie zostaly utworzone przez
tworce matrycy, ale powstaly w wyniku jej wtasnych przeksztalcen.
W ten sposéb powstale struktury moga przedstawiac si¢ jako nowe



IDEA MATRYCY

i wytwarzac rzeczywisto$¢ mozliwg (osiggalng) tylko w danej matrycy.
Szczegoblnie rozwinigte struktury generatywne posiadajg matryce arty-
styczne (zwtaszcza dotyczytoby to wspolczesnych dziet sztuki), ktére
wykazuja wysoka zdolnos$¢ generatywna, co przejawia si¢ w mozliwo-
Sciach interpretacyjnych. Matryce filozoficzne réwniez wydaja sie sil-
nie generatywne, co przejawia sie w dgzeniach i réznorodnosci opisoOw
rzeczywistos$ci. Struktury generatywne tworza potaczenia gtéwnie ze
strukturami inwazyjnymi i asymilacyjnymi.

Struktury formalne — dotycza rodzaju matrycy. Struktury te wiaza
elementy swiadomosci lub realnosci z elementami matrycy, posiada-
ja zdolnos¢ ksztaltowania np. elementéw Swiata realnego w matrycy,
stwarzania lub odtwarzania elementéw realnosci. Struktury formal-
ne warunkujg rodzaj i charakter matrycy, wplywaja na odrzucenie lub
akomodacje¢ elementéw otoczenia, struktury te formuja matryce we-
dlug zadanych kryteriow. Szczegblnie rozwinigte struktury formalne
wydaja sie¢ posiada¢ matryce filozoficzne, ktore uwzgledniaja np. r6z-
ne plaszczyzny ontologiczne, przektadajac je na struktury poznawcze
czlowieka. Rowniez matryce medialne i technologiczne posiadajg do-
brze rozwiniete struktury tego rodzaju. W matrycach artystycznych
struktury te umozliwiaja zawieranie wartosci, emocji lub uczuc, wply-
waja na historyczne przeksztalcanie si¢ formy dziela sztuki. Struktu-
ry formalne gtéwnie tworzg potaczenia ze strukturami asymilacyjnymi
i interaktywnymi.

Struktury genetyczne — dotycza powstania i natury matryc oraz
zawierania przez nie procedur dostepu. Genetyczno$¢ wigze si¢ z opi-
sem przedmiotowo-podmiotowym matryc jako wytworu swiadomosci.
Struktury te zapewniaja bezposredni dostep podmiotu do matrycy, co
wynika z podobienstwa Swiadomosci i matrycy. Mozna to rozumiec
jako rodzaj genetycznego programowania matrycy w trakcie jej po-
wstawania i dzieki temu odpowiedniego jej dziatania w zakresie bu-
dowania zwigzkoéw z innymi matrycami i czlowiekiem. Nie uwzgled-
niamy tego, ze dostep do matrycy musi opierac si¢ na jakichs$ specjal-
nych wtasciwosciach, srodkach lub urzadzeniach, chodzi o zdolnos¢
bezposredniego przystawania o charakterze genetycznym. Wszystkie
matryce posiadajg powyzsze struktury. Gtéwne zwiazki struktury ge-
netyczne tworza ze strukturami akomodacyjnymi, formalnymi i auto-
nomicznymi.

Struktury genealogiczne — tworza status matrycy jako wytworu
ludzkiego. Pokazuja geneze, historie i ewolucje matryc. Struktury te
uzasadniajg ciaglo$s¢ powstawania i dziatania matryc oraz historycz-
ne powigzanie z cztowiekiem. By¢ moze struktury te uzasadniajg po-
wstawanie nowych, np. doskonalszych matryc. Struktury te posiadajg
wszystkie matryce, chociaz szczeg6lnie wydaja si¢ mozliwe do ujaw-
nienia w matrycach artystycznych i filozoficznych, a jakby mniej wi-
doczne sg w matrycach medialnych i technologicznych. Struktury ge-
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nealogiczne gtoéwnie tworzg polgczenia ze strukturami autonomiczny-
mi, inwazyjnymi i formalnymi.

Struktury funkcjonalne:

Struktury dynamiczne — dotycza zdolnosci przeksztalcania si¢ ma-
trycy w dwoch aspektach: po pierwsze, jako uktadu niezaleznego by-
towo (autonomicznego), co jest zwigzane z dynamikyg wewnetrzna,
ktora odpowiada za zmienno$¢ granic matrycy oraz, po drugie, jako
ukfadu tworzacego sprzezenia z otoczeniem (innymi uktadami), czy-
li podbudowujacych zdolnos¢ akomodacji i asymilacji. Struktury te
umozliwiajg interaktywnos$¢ matrycy. Struktury dynamiczne sg repre-
zentowane we wszystkich rodzajach matryc. Trudno jest sobie wy-
obrazi¢ matryce, kt6ra nie posiadataby takich struktur, s one warun-
kiem koniecznym dla funkcjonowania matrycy. Struktury dynamiczne
tworzg polaczenia z wigkszoscig innych struktur.

Struktury interaktywne - dotycza zdolnosci budowania relacji
(sprzezenia) pomiedzy matrycg i podmiotem oraz pomigdzy samymi
matrycami, gwarantujg mozliwos¢ ich wzajemnego funkcjonowania.
Nadbudowujg sie nad strukturami dynamicznymi. Istnienie struktur
interaktywnych jest warunkiem koniecznym poznania matrycy i do-
tyczy wszelkich rodzajow matryc. Struktury te okreslajg rodzajowos¢
sprzezen, co wplywa na zakres i rodzaj interaktywnosci, wyznaczajg
jakos¢ oddzialywania. Interaktywnosc jest jako$ciowym wymiarem dy-
namiki, jest manifestacjg dynamiki. Rodzaj i stopien interaktywnosci
mozna zaobserwowac na przyktadzie rozwoju sztuki, gdzie odnajdu-
jemy innego rodzaju interaktywnos¢ w przypadku dziet tradycyjnych,
a inng w przypadku interaktywnych dziel elektronicznych. Struktury
interaktywne rozbudowane sa szczeg6lnie w matrycach technologicz-
nych. Struktury te tacza si¢ gtéwnie ze strukturami dynamicznymi, in-
wazyjnymi i akomodacyjnymi.

Struktury akomodacyjne — dotycza zdolnosci dopasowywania sie
matrycy do czlowieka oraz zdolnosci zawierania przez matryce takich
elementow jak fantazja, wyobraznia, ideologia, przekonania. Jest to
rodzaj wchianiania tresci podmiotowych lub czlowieczenistwa w po-
sta¢ ludzkiego Swiata wewnatrz matrycy. Jako twor genetycznie zwig-
zany ze $wiadomoscig podmiotu, matryca moze stac sie egzystencjal-
nym wyborem czlowieka, zdolno$¢ akomodacji elementow rzeczywi-
stosci czlowieka zapewne moze tworzy¢ domeng ludzkiej egzystencji
w postaci matryc. Szczeg6lnie rozbudowane struktury akomodacyjne
sa w matrycach medialnych i technologicznych, jak réwniez filozoficz-
nych. Gtéwne potaczenia tworza ze strukturami generatywnymi, inter-
aktywnymi i asymilacyjnymi.

Struktury asymilacyjne — dotycza mozliwosci faczenia si¢ matryc
i tworzenia jednolitej struktury, umozliwiaja zbudowanie zwigzkéw
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pomiedzy powstajacymi niezaleznie matrycami. Jest to dostosowywa-
nie rzeczywistosSci spoza matrycy do struktur matrycy. Proces asymila-
cji zachodzi w dwoch plaszczyznach: poziomej (monotonicznej), wte-
dy dotyczy matryc tego samego rodzaju oraz pionowej (synchronicz-
nej), kiedy dotyczy r6znego rodzaju matryc. Struktury te szczeg6lnie
rozbudowane sg w matrycach medialnych i technologicznych. Struk-
tury asymilacyjne tworzg gléwne polaczenia ze strukturami inwazyj-
nymi, formalnymi i generatywnymi.

Struktury inwazyjne — zdolne do homogenizacji nowych i r6znych
obszar6w ontologicznych w stosunku do sfery wirtualnej, przez co
mozemy mowié o procesie dostosowywania r6znych plaszczyzn on-
tologicznych do ptaszczyzny matryc. Dostosowywanie dokonuje sie
W procesie przetwarzania lub wtlaczania w matryce tego, co odmienne
bytowo. Inwazyjnos¢ moze by¢ jednostkowa, czyli dotyczy¢ pojedyn-
czych matryc lub ogoélna, czyli dotyczy¢ procesu tworzenia zwigzkow
pomiedzy matrycami (sfery wirtualnej). Struktury inwazyjne dziataja
W obszarze rozprzestrzeniania si¢ wirtualnosci, ktora wydaje si¢ nie-
ograniczona ze wzgledu na swa zdolno$¢ do poszerzania i brak okre-
Slonych granic. Szczegdlnie matryce filozoficzne wydaja sie posiadac
rozwinigte struktury inwazyjne, co przejawia si¢ w zakresie oddzia-
tywania tych matryc na wielu poziomach ontologicznych, wzajemnie
wykluczajac sie lub uzupetniajac. Rowniez matryce technologiczne
i medialne posiadaja dobrze rozwinigte struktury inwazyjne — zacho-
dzi pomiedzy nimi proces uzupelniania si¢, ktéry mozna okresli¢ np.
jako przetwarzanie tego, co analogowe, na to, co cyfrowe, lub przecho-
dzenie od symulacji realis matrycy medialnej do tworzenia rzeczywi-
stosci elektronicznego realis matrycy technologicznej. Struktury in-
wazyjne facza sie¢ gtownie ze strukturami asymilacyjnymi i autono-
micznymi.

Matryce sa podwdjnie sprzezone, czyli oddziatuja wewnetrznie
i zewnetrznie. Obydwa rodzaje oddziatywania sg sprz¢zeniami posia-
dajacymi wlasciwosci relacji podmiotowo-przedmiotowej, co wynika
z istnienia struktur genetycznych. Mozna probowac wyr6zni¢ rodzaj
oddziatywania na poziomie struktur autonomicznych, generatywnych
oraz genealogicznych, jako gléwnie oddzialujacych wewnetrznie oraz
rodzaj oddziatywania struktur inwazyjnych i asymilacyjnych, jako od-
dziatujacych zewnetrznie. Struktury dynamiczne i interaktywne maja
podobnie obustronne znaczenie. Dla podmiotu ujmowanego w relacji
z matrycag gtéwne oddzialywanie majg struktury akomodacyjne, for-
malne, interaktywne i genetyczne.

Genezg i wspOlnym zroédiem dla matryc jest cztowiek, ktéry two-
rzy rzeczywisto$¢ podmiotowa. Kazda matryca modeluje rzeczywi-
stos¢ podmiotu i przez to wydaje si¢ by¢ w warstwie ontologicznej
najbardziej zblizona do tworzonej sitg ludzkiego umystu matrycy filo-
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zoficznej. Zasadnicze zatem wydaje sie zagadnienie dotyczace gene-
zy matryc. Matryce wytwarza §wiadomos$¢ poszukujaca czegos, czym
sama nie jest, poszukujaca czego$ lub odnoszaca si¢ do czegos, co
mogloby by¢ transcendentne. Przyjmujemy, ze podmiot do realnosci
dotrze¢ (w ogole lub w petni) nie jest zdolny, zatem Swiadomos¢ wy-
twarza matryce jako wtasng domene dla dziatania lub istnienia pod-
miotu. Matryce jakby tworzyly fundament lub dopeiniaty swiat czto-
wieka, osadzaly jego istnienie w obszarze niezaleznym od $wiata real-
nego, takim, ktory dla Swiadomosci mogt by¢ bardziej przekonujacy,
oczekiwany lub wrecz przyjazny. Matryce, jako transcendentne, nie
sluzg analizie istnienia realnosci lub prébie formutowania jakichkol-
wiek postulatow w ontologii. W obszarze ontologii interesuje nas ana-
liza samych matryc. Hipoteza dotyczaca egzystencji matryc prowadzi
do stwierdzenia istnienia realis dla cztowieka w postaci matryc, jako
tworzacych swiat cztowieka.

Mozna wskaza¢ historyczne matryce, np. filozoficzne lub arty-
styczne, w ktorych dazono do przedstawienia zaktadanej realnosci,
przez co matryce byly np. abstrakcyjne lub fantazyjne, w tym sensie
poszukujace i uzewnetrzniajace nature czlowieka. By¢ moze rozwoj
matrycy technologicznej oraz dopiero wirtualizacja oparta o elektro-
nike umozliwig powstawanie rzeczywistosci w postaci matrycy tech-
nologicznej, ktéra w znacznym zakresie gwarantuje sfere realis, jako
w pelni dostepna, rownowartosciowg lub przewyzszajacg pod wzgle-
dem egzystencjalnym inne matryce, jak rowniez zakladang realnosc.
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Dochodzimy do momentu, w ktérym nalezy okresli¢ metodolo-
giczng plaszczyzne analizy. Dla nas jest nig cybernetyka. Traktujemy
cybernetyke na dwa sposoby. Po pierwsze, jako nauke o sterowaniu,
przez co tworzy ona podstawe metodologiczng dla naszych poszuki-
wan, i po drugie — w kategoriach ontologicznych, jako istote ze wska-
zaniem na powszechno$¢ zjawiska sterowania. Pierwsze z wyrdznio-
nych sposob6éw pojmowania cybernetyki dotyczy traktowania jej jako
narzedzia, gdzie wykorzystuje si¢ teoretyczne modele uktadow i ste-
rowania, stosuje terminologie i sposéb opisu. Sa to uniwersalne na-
rzedzia, ktérych zastosowanie wydaje sie by¢ efektywnym Srodkiem
poznawczym. Poniewaz cybernetyka jest atrakcyjnym narzedziem ba-
dawczym, powoduje zaangazowane i caloSciowe podejscie do opisy-
wanych kwestii, w epoce elektroniki znajdujac potwierdzenie swojego
rozwoju, aktualnosci i znaczenia.

Cybernetyka powstata pod koniec lat czterdziestych XX wieku. Jej
tworcg byl Norbert Wiener, ktéry wprowadzil ogdlne pojecie sprze-
zenia zwrotnegol00 i staral sie jego model zastosowaé w uktadach
mechanicznych, ozywionych i spotecznych. Rozwo6j cybernetyki to
w pewnym sensie historia pojmowania, opisywania na rézne sposoby
i odnajdywania w rzeczywistosci sprzezenia zwrotnego, od prostego
modelu teoretycznego do modelu uktadu neuronalnego, oraz idei ho-
listycznego pojmowania rzeczywistosci, jako w catosci dziatajacej na

100 Ogplny model sterowania jest ujeciem teoretycznym, ktore stuzy przedsta-
wieniu dziatania rzeczywistych zjawisk. Model ten w podstawowym opisie skfada
si¢ z systemu sterujacego, sterowanego i proceséw sterujacych. Model (uktad) ste-
rowania umozliwia opisanie rodzajow wplywow (oddziatywan) i np. modyfikowa-
nie ich, taczenie z innymi uktadami. Model sterowania jest podstawowym teore-
matem w metodologii, ktora zaklada, ze zmiany w rzeczywistosci (procesy zmian)
wynikajg z istnienia zjawiska sterowania pomiedzy bytami (teoria systemow, teo-
ria katastrof).
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zasadzie sprzezen zwrotnych, ktérych badacz z zatozenia niekoniecz-
nie musi mie¢ mozliwos¢ poznania i opisania. Stad krok do pojmowa-
nia np. czlowieka jako systemu (jakosciowych) sprzezen, z ktérych
wylania sie sSwiadomos¢, uczuciowos¢, duch, czltowieczenstwo — czyli
wizja czlowieka cybernetycznego.

Gléwna idea cybernetyki dotyczy obserwacji, ze w rzeczywistosci
mozna wyr6zni¢ i opisywaé systemy (uklady) sterowania. Sam sys-
tem sterowania jest konstrukcja pojeciowa, natomiast przyjrzenie
si¢ dziataniu konkretnych systeméw sterowania ujawnito powszech-
nos¢ tej wlasciwosci i umozliwito zalozenie, ze systemy sterowania
istnieja w calej rzeczywistoscilOl. Wytania si¢ aspekt ontologii opar-
tej o cybernetyke, ktéra ujmuje swiat jako zesp6t dynamicznych ukta-
déw potaczonych procesami sterowania. Zadaniem badacza jest od-
krycie i mozliwie doktadne opisanie zwigzkéw sterowania pomiedzy
systemamil02. Przy postugiwaniu si¢ cybernetyka w zasadzie wystar-
cza idea zwigzku sterowania, przyjmuje si¢, ze sterowanie jest po-
wszechne, tworzy istote wszelkich bytéw. Innego typu sterowanie
tkwi w cztowieku, inne w zwierzetach, roslinach, przedmiotach real-
nych, dziefach sztuki czy ideach — pozostajac sterowaniem. Umiejetne
opisanie, scharakteryzowanie sterowania powinno prowadzi¢ do okre-
Slenia natury bytu, sterowanie moze mie¢ charakterystyki jakoSciowe
i ujawnia wielofunkcyjne dziatanie uktadéw, budowanie sieci zalezno-
Sci, wzajemne wzbogacanie i podtrzymywanie dziatania.

101 s, Beer, Cybernetyka a zarzqdzanie, przet. S. Sorokowski, PWN, Warsza-
wa 1966, s. 8.

102 stowo , cybernetyka” ma swoja historie juz od starozytnosci, pochodzi
od greckiego stowa kubernetes — ‘sternik’, od ktérego z kolei pochodzi ‘guberna-
tor’ (N. Wiener, Cybernetyka i spoleczeristwo, Ksigzka i Wiedza, przet. O. Wojta-
siewicz, Warszawa 1960, s. 13). Platon uzywat stowa ,sternik” w odniesieniu do
os6b kierujacych panstwem (Gorgiasz, przet. W. Witwicki, PWN, Warszawa 1958,
s. 138-139). Prawdopodobnie mozna odnalez¢ wigcej analogii, starajac sie¢ poka-
zac¢ historyczne znaczenie idei cybernetyki w filozofii. Analogie do konkretnych fi-
lozofii pozostaja tylko przyblizeniami, wynikajacymi z proby dostrzezenia zwigzkéw
o charakterze cybernetycznym. By¢ moze np. dla Platona $wiat idei mogiby by¢ de-
finiowany cybernetycznie, jako rzeczywistos¢ zwigzkéw doskonalych, jak réwniez
zwigzki pomiedzy ideami a Swiatem czlowieka mozna by przybliza¢ dzigki idei ste-
rowania. Filozofia Kartezjusza, Leibniza i Kanta takze wydaje si¢ nawigzywac do
ujecia cybernetycznego. Kartezjanskie cogito wyzwala potencjal ludzkiej swiadomo-
sci, okreslajac ograniczenia i swobodg¢ dzialania ,ja” w ramach zaleznosci rozumu
i woli. Leibnizianiska monada jest elementem (uktadem) w strukturze zewnetrzne-
go oddzialywania harmonicznego, w ktérym relacje tworza si¢ w posrednim pomie-
dzy monadami oddzialywaniu monady doskonalej. Kantowska koncepcja wyobrazni
i umystu wydaje si¢ by¢ rodzajem Zrédia lub mechanizmu dla przetwarzania danych.
Powyzsza uwaga jest jedynie ogélng obserwacja, ktéra ma na celu zwréci¢ uwage na
zapewne istniejacy potencjat dla cybernetycznego ujecia w filozofii i z pewnoscig wy-
maga osobnych studiéw (N. Wiener, Cybernetyka i spoleczeristwo; W. Duch, Fa-
scynujqgcey Swiat komputerow, Nakom, Poznan 1997, s. 18-39).
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Opis sterowania daje mozliwo$¢ poznania tego, co jest sterowne,
albo czym jest sterowanie dla danego uktadu, czyli czym dany uktad
jest — zrozumienie znaczenia sterowania w danym ukfadzie moze pro-
wadzi¢ do odpowiedzi, czym jest uktad jako byt. Zdolnos¢ aplikowa-
nia metody cybernetycznego opisu powoduje, ze roznorakie dyscypli-
ny stosujg podejscie cybernetyczne, ktore umozliwia ogarniecie zagad-
nien wielkiej skali i bardzo r6znorodnych, np. spotecznych, cztowieka,
sztuki. Cybernetyka, bedac narzedziem uchwytujacym zwiazki i nad-
budowujace si¢ nad nimi sensy i znaczenia, udostepnia humanistyce
mozliwy do przyjecia opis $wiatal03. Jako nauka o sterowaniu moze
dotyczy¢ szeregu dyscyplin naukowych, jest teorig dotyczaca zjawisk:

..o wszelkim dzianiu sie, a wiec o calej rzeczywistoscil04,

Cybernetyka nie musi by¢ traktowana jako osobna dyscyplina na-
ukowa, raczej dotyczy wszystkich nauk, gdyz przedmiotem jej badania
jest zagadnienie sterowania w ogole, jako istotnej wtasciwosci rzeczy-
wistos$ci. Mozna sugerowac pojecie sterowania jako filozoficzne, wte-
dy méwimy o idei sterowania oraz mozemy moéwic¢ o sterowaniu kon-
kretnego procesu. Pierwsze rozumienie jest ontologiczne i wiaze si¢
z filozofig cybernetyki. Drugie rozumienie dotyczy badania konkret-
nych proceséw. Pierwsze fascynuje czystoscig pojmowania zjawisk,
drugie zaktada poznanie odpowiedzi na konkretne pytania.

Sterowanie moze by¢ albo binarne, stosowane w automatach, zde-
terminowane, gdzie prawdopodobienstwo wystgpienia danej informa-
cji jest rowne 1, albo niezdeterminowane, probabilistyczne, np. w po-
staci czarnej skrzynki, w ktorej dziatanie system6w (ztozonych), np.
biologicznych, nie jest do konca okreslone co do wtasciwosci. Model
sterowania czarnej skrzynki ma na celu uchronienie opisywanego pro-
cesu sterowania przed redukcjonizmem. Przyjmuje sie, ze np. systemy
biologiczne nie moga by¢ opisane do konca w modelu, co nie zmienia
faktu, ze sg systemami podlegajacymi sterowaniu. Warunki poznaw-
cze czarnej skrzynki umozliwiajg taki zakres opisu funkcjonowania
systemu, ktéry powinien zawiera¢ wystarczajaca ilos¢ charakterystyk
umozliwiajaca opis badanego bytu. Jest to zalezno$s¢ homeomorficz-
na, ktéra umozliwia cze¢sciowe, wzajemne przekladanie dziatania sys-
temo6w i ich modeli.

Cybernetyka filozoficzna nie klasyfikuje bytow, zaktadajac ich
wspOlng cybernetyczng nature, zagadnienie sterowania dotyczy tego,

103 7 Zaniewski, Status teoretyczno-metodologiczny teorii systemoéw autono-
micznych. W dwudziestq rocznice pierwszego wydania ksigzki prof. dr. Mariana
Mazura ,,Cybernetyka i charakter”, Stowarzyszenie Oswiatowcéw Polskich, War-
szawa 1996, s. 10.

104 M. Mazur, Cybernetyka i charakter, PIW, Warszawa 1976, s. 11.
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co ozywione i tego, co nieozywione. Rowniez dualizm tego, co ducho-
we (Swiadomosciowe) i cielesne, wydaje si¢ posiadac¢ pewien wspolny
horyzont badan, zwlaszcza ze zwiazek psychofizycznosci jest jednym
z podstawowych zagadnien cybernetykil05. Cybernetyka jest zatem
nie tylko podejsciem interdyscyplinarnym, ale moze by¢ traktowana
jako metanauka, ktora opisuje zasady dziatania i — w miare mozliwo-
$ci — przewidywania zjawisk. Jako sposéb opisu rzeczywistosci, ktory
umozliwia ujecie multidyscyplinarne, tworzy metodologiczna podsta-
we interpretacyjng zjawisk, wprowadzajac metody umozliwiajace sto-
sowanie w kazdej monodyscyplinie, ujednolicajac terminologie, two-
rzac wspolng plaszczyzne analizyl06. Jest to metoda umozliwiajaca
wspotdziatanie wielkich i r6znorodnych systemow.

Okazuje si¢, ze moga by¢ tysiace i miliony rzeczy réznych, ale r6znych
wspolzaleznosci miedzy tymi r6znymi rzeczami moze by¢ tylko niewie-
le. Dzigki temu mozna si¢ wypowiadac o calej rzeczywistosci, jak dluga
i szeroka, za pomoca bardzo skapego repertuaru poje¢ mogacych odnies¢
sie¢ do wszystkiego. (...) Z tego punktu widzenia mozna wiec méwic, ze
cybernetyka przywraca jednos$¢ zatomizowanej naukil07.

Cybernetyka jest podobna metodologicznie do teorii systemow
(mozna sugerowac, ze jest to ta sama nauka lub ze teoria systeméw
jest dziatem cybernetyki). Pojecie systemul08, tak jak procedura mo-

105 Tematyka zwiazku psychofizycznego jest rdzennym problemem cyberne-
tyki (S. Beer, Cybernetyka..., s. 76). Cybernetyka wydaje si¢ by¢ ptaszczyzna, na
ktorej istnieje mozliwos¢ poréwnywania sfery podmiotowej i przedmiotowej, co
zwigzane jest ze sposobem funkcjonowania na zasadzie sprzezenia. Jest to podej-
Scie stwarzajace wspolng plaszczyzne badawcza. Istnieje jednak jakosciowa grani-
ca pomigdzy Swiadomoscig cztowieka i dzialaniem maszyny. Sterowanie pozostaje
zasadg dziatania, ale zbudowanie np. komputera posiadajacego swiadomos¢ ludz-
ka jest catkowicie roztacznym, raczej abstrakcyjnym zagadnieniem. Roman Ingar-
den zaproponowal systemowg koncepcje czlowieka jako systemu czgsciowo izo-
lowanego, w ktorej podjal probe przezwyciezenia dualizmu w ramach ujecia sys-
temowego, czyli potraktowania duszy i cielesnosci jako wzglednie izolowanych
systemow, ktére tworza calosciowa nature cziowieka (R. Ingarden, Ksigzeczka
o czlowieku, WL, Krakow 1987, s. 143-148). Giéwny obszar zainteresowan cyber-
netyki dotyczy analogii pomiedzy mézgiem i maszyna.

106 M. Mazur, Cybernetyka..., s. 11.

107 Tamze, s. 12.

108 Teoretycznie wyrdznia sig trzy rodzaje systeméw: otwarte, zamknigte (izo-
lowane) i czeSciowo zamkniete (czeSciowo izolowane). W praktyce nie stwierdzo-
no istnienia dwoch pierwszych z wymienionych systeméw. Systemy otwarte nie
mogg istnie¢, gdyz poprzez brak granic nie posiadalyby wilasnej, okreslajacej ich
tozsamos¢ struktury. Z kolei jesli chodzi o systemy zamkniete, nawet jezeli pe-
wien byt wydaje si¢ by¢ takim systemem na pewnym etapie poznania, to w nastep-
stwie dalszych badan okazuje sig, ze jest systemem czeSciowo zamknigtym. Mozna
stwierdzié, ze jesli przyjac¢ ontologie w oparciu o teorie systeméw, to nalezy wno-
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delowanial09, jest dla cybernetyki podstawowe. Formalnie mozna pro-
bowac¢ rozr6znia¢ podejscie systemowe i cybernetyczne. Gtéwng linig
rozdziatu jest traktowanie systemu jako elementu, a cybernetyki jako

si¢, iz rzeczywisto$¢ sklada si¢ jedynie z systeméw czesciowo izolowanych (M.
Heller, M. Lubanski, Sz. W. Slaga, Zagadnienia filozoficzne wspdtczesnej nauki,
Akademia Teologii Katolickiej, Warszawa 1980, s. 15 i nast.). Mozna rozr6znic sys-
temy (uklady) deterministyczne i probabilistyczne (zr6znicowane jako proste i zto-
zone). Klasyfikacja moze zawiera¢ systemy formalne, mechaniczne lub zywe, abs-
trakcyjne, konkretne, sztuczne, naturalne, celowe lub informacyjne, opisywac je
jako autonomiczne lub dynamiczne. Zwiazki miedzy systemami wynikajace z bu-
dowania si¢ pomigdzy nimi sprz¢zen powoduja powstawanie nowych systeméw,
ktorych funkcjonowanie, a dalej istota okreslone sa poprzez cechy potaczonych
systemow. Przyktadem moze by¢ cztowiek opisany przez R. Ingardena jako system
zbudowany z szeregu systemow czesSciowo izolowanych (R. Ingarden, KsigZecz-
ka... oraz S. Beer, Cybernetyka..., s. 16-23).

109 Model jest rodzajem uproszczenia, odwzorowaniem lub wyidealizowaniem
systemu rzeczywistego, sluzy przedstawieniu struktury, sposobu dziatania i funk-
cji systemu modelowanego. Genetycznie zrodtem modelu jest umyst ludzki. Mode-
lowanie dokonuje sie poprzez wyodrebnienie z otoczenia, ustalenie warunkow ste-
rowania, elementow i relacji systemu, ktore sg reprezentowane w modelu, oddajac
istote sytemu, tj. sens jego istnienia, co sprowadza si¢ do opisania funkcji systemu.
Modelowanie z natury obdarzone jest niedoskonatoscia lub btedem w prezentowa-
niu systemu rzeczywistego, dlatego przyjmuje si¢ ograniczenia, ktére wplywajg na
szczegblowosc¢ opisu systemu. Zwigzane jest to z ograniczeniami, jakie zawierajg
sie w teorii systemow, tj. ze model odzwierciedla rzeczywisty, jednostkowy system,
przez co opis nigdy nie jest calosciowy, uwzglednia pewnga ilos¢ branych pod uwa-
ge systemow. Indukcyjne podejscie w teorii systemow sklania do rozgraniczenia
zbadanego fragmentu rzeczywistosci jako sktadajacej sie z opisanych systemow
i pozostawia niezbadang czg$¢ rzeczywistosci. W ramach ujgcia systemowego,
postugujacego sie modelem i systemem rzeczywistym, powstajg rowniez trudno-
Sci zwigzane ze szczegblowoscig opisu struktury systemu rzeczywistego w mode-
lu - nigdy nie uzyskuje si¢ pewnos$ci w odniesieniu do adekwatnosci opisu syste-
mu rzeczywistego w modelu. Proces ,wtlaczania” $wiata w swiadomos¢ podmio-
tu zapewne zatraca czes$¢ element6éw realnosci, ale za to podmiot zyskuje zdolnos¢
funkcjonowania, umozliwia sobie wyobrazenie wiasnego dzialania. Model ogdlny,
ktéry zapewne moze mie¢ zastosowanie w humanistyce, uwzglednia wielos¢ ele-
mentéw (kompletnos$¢ struktury), zmiennych jakosci (przedstawienie w modelu
funkcji), warstw i ich komplikacji oraz zwigzkéw na réznych poziomach (zlozo-
nos$¢ w znaczeniu ontologicznym) — model taki jest efektem catosciowego, r6zno-
rodnego w stosunku do natury modelowanego obszaru (bytu) opisu. Filozofia (na-
uki filozoficzne) ujmuje czgsto zagadnienia w postaci modelu. Jest to dazenie do
stworzenia systemu filozoficznego, metodologii lub proba budowania np. ontologii
w oparciu o zaproponowanie lub przyblizenie poje¢. Modelowanie rzeczywistosci
dotyczy réwniez modeli teorii nauk przyrodniczych oraz dziet sztuki. Wyobraze-
nie istnienia czlowieka w rzeczywistosci przewidywalnej i w tym sensie opanowa-
nej, okreslonej strukturalnie i funkcjonalnie, ma prawdopodobnie swoja tradycje
juz w Platonskim $wiecie idei, jako sfery doskonale sfunkcjonalizowanej, réwniez
w stosunku do cztowieka. Biorac pod uwage wielkie systemy filozoficzne, takie jak
np. metafizyka Platona, racjonalizm Kartezjusza, transcendentalizm Kanta, feno-
menologia Husserla czy Ingardena, mozna dostrzec probg rozumowego ogarnigcia
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zasady dzialania. Idea systemu umozliwia modelowanie zjawisk, ktore
majg cybernetyczng nature. System obrazuje fragment rzeczywistosci,
cybernetyka spaja dziatanie r6znorodnych systemoéw; system zawiera
nazwane elementy i jakoSciowo opisane relacje, cybernetyka ujedno-
lica sposéb dziatania systeméw. System jest (modelowym) przedsta-
wieniem bytu, a cybernetyka procesu; system posiada wejscia i wyj-
Scia, cybernetyka opisuje zaleznosci (opisuje, czym jest wejscie i wyj-
Scie). Systemy moga by¢ réznorodne (poza opisem czysto metodolo-
gicznym) — czlowieka, rzeczy, zjawiska, mechanizmu, cybernetyka jest
jakby zasada dziania si¢ czegokolwiek, istota powolywania zjawisk
i ich umierania, ksztattowania systeméw i ich rozpadu, powstawania
i funkcjonowania bytéw.

Teoria systemow jest analiza uktadow i dotyczy ich funkcji wynika-
jacej z rodzaju zaleznosci i ztozonosci, natomiast cybernetyka jest jak-
by ,,duchem materii”, dzigki ktéremu cokolwiek zachodzi. Cybernety-
ka moze kojarzy¢ si¢ bardziej z organizmem niz przedmiotem, mysle-
niem niz mechanizmem, czlowiekiem niz komputerem.

Stosujac ujecie cybernetyczne, nalezy przyjaé, ze byty, ktérymi sie
zajmujemy, sg systemami (uktadami). Zwigzki sterowania sg ich pod-
stawowg wlaSciwoscig. Sfera wirtualna i matryce oraz zachodzace
w nich procesy moga zatem uzyskac opis cybernetyczny. Opis taki wy-
daje si¢ odzwierciedla¢ rowniez nature cztowieka. Przypisanie charak-
teru cybernetycznego powyzszym bytom powinno odzwierciedli¢ ich
zasade dziatania, np. ujawnic rodzaj i genealogie sprzezen, by¢ moze
ich wsp6lng nature.

Ujecie cybernetyczne pozwala na budowanie analogii, np. pomig-
dzy swiadomoscig a sferag wirtualng, w ramach potrzeb stwarza ptasz-
czyzne interdyscyplinarnosci, proponujac pojecia i metody postepo-
wania, ktére umozliwiajg poréwnywanie wynikéw i budowanie uogol-
nien.

Z jakiejkolwiek wiec strony patrzec, jest widoczne, ze cybernetyka jest
naukg interdyscyplinarng obejmujacg calg rzeczywistos¢110.

Uwzglednienie cybernetycznej natury organizmu powoduje prze-
kroczenie bariery biocybernetyki. Metodologicznie nie r6zni si¢ ona
od cybernetyki teoretycznej. Cybernetyka zywych organizméw ma
podloze w naukach przyrodniczych i filozoficznych. Centralnym za-

rzeczywistosci. Jest to proces dotyczacy dazenia czlowieka do poznania i okresle-
nia $wiadomego istnienia (podmiotu i rzeczywistosci). By¢ moze réwniez geneza
dla sztuki jest podobne dgzenie do zawierania w skonczonosci dziel nieskonczone;j
rzeczywisto$ci, odkrywania jej, tworzenia uog6lnien mozliwych jedynie dla sztuki
lub budowania poje¢ dla tego, co bezpojeciowe.

110 M. Mazur, Cybernetyka..., s. 116.
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gadnieniem jest cybernetyczna koncepcja natury ludzkiej. Proces ste-
rowania zyskal nowy poziom komplikacji, co wynika nie tyle z ilo-
Sci elementoéw budujacych przedmiot analizy, ile ze skomplikowania
proceséw dokonujacych si¢ w organizmach. Cybernetyczny opis pro-
cesOwW w organizmach zywych jest wrecz niezastapiony i konieczny,
gdyz trudno sobie wyobrazi¢ zdolnos¢ innego rodzaju asymilacji takiej
ilosci zwigzkéw jakosSciowych. Wiasciwie cybernetyka zyskuje pelnie
wtedy, gdy jest rozwazana w aspekcie zycia i Swiadomosci.

...uwazam jedynie za wskazane zwroci¢ uwage na fakt, ze cybernetyka
powinna wykry¢ szereg interesujacych i sugestywnych analogii mi¢dzy
maszyng, mozgiem i spoteczenstwem111,

Powyzszy cytat wskazuje jednak na roztam pomigdzy sterowaniem
w maszynie i w organizmie. Pomimo zalozenia wyplywajacego z ob-
serwacji, ze w obydwu wypadkach mamy do czynienia ze sterowa-
niem, uklady naturalne wydajg sie¢ by¢ inaczej sterowne niz artefakty.
Te pierwsze nie sg opisywalne w zadowalajacym stopniu, a artefakty
nie posiadajg cech organizmu. Pomiedzy organizmem i maszyna po-
zostaje nieprzekraczalna granica, wyrazajaca si¢ nie tylko w wymiarze
iloSciowym, ale gléwnie w jakoSciowym charakterze procesow stero-
wania. By¢ moze sposobem na uzyskanie pewnej jednosci lub wzajem-
nej przektadalnosci byloby potaczenie obydwu elementéwl!l2) stwo-
rzenie nowego $rodowiska komunikacji lub warunkéw wyjsciowych
do jego wytworzenia.

Pojawia si¢ szerszy aspekt cybernetyki zwigzany z jej ograniczenia-
mi i mozliwo$ciami. Cybernetyka nie wyjasnia wszystkiego, mozna ja
wszedzie stosowacd, ale z r6znym skutkiem. Opis moze mie¢ charakter
formalny lub filozoficznyl13. Formalny opis zatamuje si¢, kiedy zaczy-
na dotyczyc¢ takich obszaréw, jak Swiadomos¢, cztowiek, emocje, uczu-
cia, sztuka. Czym innym jest ,bramka” sterujaca iloscig przeplywaja-
cych elektronéw w uktadzie elektronicznym, a czym innym wyjasnie-
nie, jak elektrony majg kodowac powyzsze wlasnosci. Cybernetyczny
opis cztowieka nie wyjasnia wlasnosci natury ludzkiej, ale uwzglednia
brak mozliwos$ci podania komplementarnego opisu. Cybernetyka nie
zatrzymuje sie w tym miejscu niewydolnosci modelu, ale probuje do-

111 W. R. Ashby, Wstep do cybernetyki, przel. B. Osuchowska, A. Gosiewski,
PWN, Warszawa 1961, s. 20-21.

112 N. Wiener, Cybernetyka, czyli sterowanie i komunikacja w zwierzeciu
i maszynie, przet. J. Miescicki, PWN, Warszawa 1971, s. 166 oraz 206-207.

113 | fizyczne funkcjonowanie zyjacego osobnika oraz dziatanie niektérych
nowszych maszyn, stuzacych do porozumiewania si¢, odznacza si¢ $cistym podo-
bienstwem polegajacym na analogicznych wysilkach do przeciwdzialania entropii
poprzez sprzezenie zwrotne” (N. Wiener, Cybernetyka i spoleczeristwo, s. 26).

8l
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tknaé esencjalnych (na wzor fenomenologiczny) zjawisk, nie poprze-
staje na opisanych faktach jako jedynej drodze wyjasniania. Jest to
swoisty wybor pomiedzy chaosem i upostaciowieniem. Cybernetyka
filozoficzna zapewne powinna wybiera¢ chaos114.

Chaos jest traktowany jako zrodlo, poczatek zmian, potencjal
przemiany systemu w wyniku dziatania czynnikoéw wewnetrznych
i zewnetrznych (atraktoréw). Jest to otwarta postawa, pozbawiona re-
dukcjonizmu, dopuszczajaca wielo$¢ zjawisk. Bramka procesora i li-
czenie informacji wydajg si¢ by¢ niewystarczajace jako narzedzia cy-
bernetyki, zwtaszcza gdy siega ona po nature ludzka. Takie podejscie
w cybernetyce niesie mozliwos$ci poznawcze, polegajace na zachowa-
niu dystansu do modelowanego bytu oraz nieuleganiu przedwczesnym
wnioskom. Jest to proba pogodzenia sfery teorii i praktyki: teoria wy-
nika z zalozen cybernetyki o powszechnosci sterowania, praktyka nie
ujawnia do konca, czym sterowanie jest, pokazuje raczej na zasadzie
czarnej skrzynki, jak system dziala. Jest to rozr6znienie uwzgledniaja-
ce roznice pomiedzy maszyna i organizmem — w obydwu wypadkach
zachodzg tam procesy sterowania, ale kompletne modelowanie orga-
nizmu jest niemozliwe (na tej zasadzie powstaly problemy ze zjawi-
skiem sztucznej inteligencji, ktora pozostaje systemem sprawnie dzia-
tajacej elektroniki).

Cybernetyka jest jakby dychotomiczna: zdeterminowana poprzez
idee maszyn liczacych i probabilistyczna poprzez procesy zyciowe.
Pierwszy aspekt interesuje nas w odniesieniu do natury matrycy, drugi
zaktada pewna nieokre§lonos$¢ zjawisk w zwigzku z cybernetycznym
ujeciem zycia i $wiadomosci. Sifg cybernetycznego podejscia jest poj-
mowanie rzeczywistosci jako emergentnej, podlegajacej zasadzie ste-
rowania calosci oraz jako proby przenikniecia genezy obserwowanych
zjawisk. W oczywisty sposob zaklada si¢ tutaj ograniczenia tkwiace
w modelu i bogactwo tego, co tworzy rzeczywistos¢ czlowieka. Brak
mozliwo$ci poznania ,reszty”, ktéra nie zawiera sie¢ w modelu, pozo-
stawia niepewnosc i dystans.

Nasze wykorzystanie cybernetyki do opisu matryc wiaze si¢ z poj-
mowaniem matrycy jako wytworzonej przez podmiot rzeczywistosci
(matryc). W miare rozwoju czltowieka matryce zmienialy si¢, z kolei
epoka elektroniki ujawnia niezwykta zdolnos¢ matrycy technologicz-

114 Chaos jest traktowany jako stan (punkt wyjscia) dla badania struktur wy-
nikajacych z dziatania informacji, zamieniajacych chaos w jaki$ uktad. Wartosc
ma proces porzadkowania, gdzie chodzi o sposéb funkcjonowania. (,Najpierw
chaosem trzeba si¢ zachwycic lub si¢ go przerazic, a potem otoczy¢ go, jak paje-
czyna, siecig pojec i znaczen. W nastepnej fazie trzeba budowac hermeneutyczne
sady i przypuszczenia, a dopiero w fazie koncowej poznanie gnozyjne bedzie da-
zy¢ do osiagnigcia klarownosci i jednoznacznosci poznania naukowego” [J. Tragb-
ka, Natura objawia swq moc. Wspolczesna gnoza, Dzial Wydawnictw Naukowych
,Dream”, Krakéw 1993, s. 125]).
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nej w tworzeniu alternatywnej realnosci, przez zastosowanie elektro-
niki zmierzajace do pozbawienia nieidentyfikowalnej ,,reszty”.

Rzeczywisto$¢ czltowieka w postaci matryc z pewnoscig zawiera
ludzki element, tj. antropicznos$¢ — wydaje sie niemozliwe potraktowa-
nie matryc w inny sposob. Element czlowieczenstwa implementowany
jest w r6zny sposéb i w réznym stopniu w rodzajach matryc (co wigze
sie zapewne z ich dostepnoscig). Ogoélnie, antropiczno$¢ bytaby trak-
towana jako element budujacy Swiat czlowieka w matrycach. Mozna
zasugerowac, ze w matrycach filozoficznych antropicznos¢ przejawia-
taby sie np. jako sifa intelektu, w matrycach artystycznych jako emo-
cje, w matrycach medialnych jako socjotechnika, w matrycach techno-
logicznych jako sposéb egzystencji.

Jezeli przyjmujemy opis kazdej matrycy jako zawierajacej z istoty
redundancje tresci w niej zawartych w stosunku do oryginatu (pod-
miot lub zakladana realnosc), to jaki rodzaj tresci pozostaje w matry-
cy utracony w postaci tzw. ,reszty”? Chodzi nam o zalezno$¢ pomie-
dzy matrycami uwzgledniajacymi wielo$¢ sprzezen i idaca za tym za-
sade regulacji, tj. ze jesli model nie zawiera istotnych sprzezen, ktére
istniejg w oryginale, to zachodzi potrzeba zastosowania regutl regula-
cyjnych. W efekcie miatoby to wplyw na zakres sterowania matrycy,
jak réwniez wyznaczaloby jej teleologie. Prawdopodobnie np. dzielo
sztuki posiada wysoki poziom niezdefiniowanych sprzezen, przez co
bedzie wymagato wigkszej ilosci regut regulacyjnych w postaci np. in-
terpretacji (lub wiedzy na temat sztuki). Zaktadamy, ze celem istnie-
nia matryc artystycznych jest przekaz niejednoznaczny, ale okreslony
w pewnych granicach interpretacji, unikatowy dla sztuki, np. na temat
wartosci lub emocji. Jest to rodzaj sterowania w znacznej czesci nie-
zdeterminowanego. Matryce medialne, dzigki dobrze zdefiniowanym
sprzezeniom wewnetrznym, posiadajg zapewniong zdolnos¢ akomo-
dacji, przez co nie beda potrzebowaly w poréwnaniu z poprzednimi
tak duzej regulacji. Matryce medialne pelnig okreslone funkcje po-
przez rodzaj celéow i zadan dotyczacych oddziatywania na podmiot
- jest to rodzaj sterowania w znacznej czeSci zdeterminowany. Ma-
tryce filozoficzne mialyby wysoki poziom nieokreslonosci sprzezen
i zapewne wysoki poziom regulacji, co zwigzane jest z trudnoscia, ale
i potrzebg dookreslania zagadnien filozoficznych. Matryce filozoficz-
ne sg w znacznym stopniu niezdeterminowane. Matryce technologicz-
ne mialyby niski poziom niezdefiniowanych sprzezen i podobnie regu-
lacji, przez co zapewne charakteryzowalby je wysoki poziom akomo-
dacji podmiotu. Sg one prawie catkowicie zdeterminowane, z tym ze
element podmiotowosSci pozostawia pewien potencjal nieokreslonosci,
gdy tworzy sprzezenie z cztowiekiem.

Matryca medialna wtasciwie moze by¢ potraktowana instrumen-
talnie, jest zdeterminowana i moze stuzy¢ zaktadanym celom oddzia-
tywania, polegajacego na mediatyzacji rzeczywistosci stwarzajacej
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wlasny $wiat mediow dla odbiorcy. Sita oddziatywania i warto$¢ me-
diatyzacji wydaje sie by¢ nie do przecenienia w ksztaltowaniu obrazu
rzeczywistosci, stymulowaniu proceséw socjotechnicznych i homoge-
nizacji spotecznej. Matryca filozoficzna i artystyczna posiada wilasci-
wo$¢ emergencji, ktéra moze dotyczy¢ np. kwestii metafizycznych lub
aksjologicznych. Matryca technologiczna ma zapewne witasciwosci
realnego upostaciowienia wedlug narzucanych kryteriow o wlasno-
Sciach egzystencjalnych.

Wszystkie rodzaje matryc nazywamy cybernetycznymi, gdyz zakta-
damy, ze sa bytami podlegajacymi sterowaniu, posiadajacymi cyberne-
tyczng nature. Sterowanie w matrycach jest w r6znym stopniu zdeter-
minowane, przy czym prawie pelng determinacje proceséw sterowania
zawiera matryca technologiczna. Zakres determinacji sterowania, eli-
minowanie prawdopodobienstwa, wynika by¢ moze z potrzeby okre-
Slenia matryc jako domeny podmiotu. Jest to z jednej strony jakby eli-
minowanie tych elementéw, np. $wiata realnego, ktére podmiot chce
wyeliminowaé, zatem nie uwzglednia ich w matrycy, z drugiej strony
czltowiek wzbogaca wlasny swiat o elementy, ktore sg oczekiwane i po-
zadane. Zatem jest to proces eliminacji tego, co wydaje sie by¢ naj-
mniej wskazane i najbardziej niepewne oraz dolaczania tego, co naj-
bardziej ludzkie.

Twory cybernetyczne mogg podlega¢ dzialaniom wprowadzajacym
w ich strukture zmiany wywotane w procesie sterowania, ktory stuzy
gléwnie optymalizacji dziatania systemu, czyli wzajemnego dostoso-
wywania systemu i otoczenia. Zaktadamy, ze system czlowieka i rze-
czywisto$¢ podlegajg optymalizacji dostosowania w postaci matrycy.
Matryce, bedac tworami czlowieka, optymalizuja, tworzg rzeczywi-
sto$¢ o antropicznym wymiarze. Jest to obraz drogi, na ktérej podmiot
dochodzi dzigki matrycom do wtasnego, samodzielnie uksztaltowane-
go, humanistycznego $wiata. Zalozenie dotyczace optymalizacji za-
ktadanej realnosci oznacza, ze czlowiek wytwarza wtasny s§wiat albo
wprowadza zmiany w swojej rzeczywistosci, np. Swiata realnego.

Pojawia si¢ problem zwigzany z immanencja i transcendencjg rze-
czywistosci czlowieka. Albo matryce sg wylacznie wytworem $wiado-
mosci, albo maja réwniez zrodlo w rzeczywistosci §wiata realnego. Nie
ma najmniejszej watpliwosci, ze nie jesteSmy w stanie zmierzy¢ sie
z tym problemem, ale mozna zaproponowac rozwigzanie opierajace
sie o stanowisko, ogo6lnie ujmujac, idei matrycowosci §wiata. Oznacza
to, ze sktaniamy sie¢ do przyjecia tezy, iz Swiat czlowieka jest zbiorem
matryc, ktérych metafizycznej genezy nie jesteSmy w stanie wskazac.
Matryce, jako rzeczywistos¢ cztowieka, jego wytwor, istniejg w sensie
ontologicznym niezaleznie od podmiotu i zakladanej rzeczywistosci,
np. $wiata realnego.
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Zaproponujmy ogolny model, ktéry przedstawia geneze powstawa-

nia matrycl115, 85

podmiot

rzeczywisto$¢ ‘

procesy
Swiadomo$é (systemy)
sterujace

matryca

—

wolicjonalno$¢

Rys. 3a
Model procesu tworzenia matryc, gdzie jedynym Zrédlem jest podmiot.

podmiot
Swiadomos¢
procesy procesy
(systemy) matryca (systemy) rzeczywisto$¢
sterujace sterujace
wolicjonalnos¢
Rys. 3b

Model procesu tworzenia matryc, gdzie zrodtami sa podmiot
i rzeczywistosc.

W obydwu modelach systemem stuzacym do osiagniecia celu jest
rzeczywisto$¢ czlowieka w postaci sfery matryc wirtualnego realis.
Okreslanie srodkéw i wyboru metody optymalizacji dotyczy $wiado-
mosci podmiotu, a systemem okreSlajacym rodzaj zmian, jakie majg

115 Sposéb powstawania matryc probujemy przedstawié przy pomocy modelu
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by¢ wprowadzone, jest wolicjonalne dazenie czlowieka do tworzenia
matryc.

Pojawiaja si¢ tutaj dwie perspektywy, ktére wyznacza relacja pod-
miot-rzeczywistos¢, obydwa modele obrazujg ujecie idealistyczne.
W procesie sterowania uczestniczg trzy podsystemy: Swiadomos¢, wo-
licjonalnos¢ i rzeczywistos¢. W kazdym z modeli skianiamy sie do zo-
brazowania obiektywnej, transcendentnej sfery matryc jako rodzaju
sfery intencjonalnej. Perspektywy opisu uwzgledniajg Zrodla powsta-
wania matryc. W kazdym przypadku rzeczywistos¢ wigzemy z pod-
miotem, co uwidocznione jest na obydwu modelach przez sprzeze-
nia zwrotne, tzn. ze rzeczywistos¢ jest podsystemem uczestniczacym
W procesie powstawania matryc, tj. sfery wirtualnego realis. Nie roz-
strzygamy, ktory z modeli jest wiasciwy jako jedyny do przyjecia. Nie-
zaleznie od przyjmowanego modelu, w kazdym wypadku zmierzamy
do okreslenia sfery matryc jako transcendentnej rzeczywistosci, swia-
ta podmiotu. Wigze sie to gtéwnie z dostepnoscia do matryc i niepew-
noscig stwierdzania o rzeczywistosci spoza matryc. Nie istnieje w pre-
zentowanych modelach réznica odnosnie do traktowania sfery wirtu-
alnej realis matryc jako tworzacej transcendentng i obiektywna sfere
podmiotu.

Swiadomos¢ traktowana jest jako system nadzorujacy tworzenie
matrycy, dostosowuje ten proces pod wzgledem strukturalnym. Ma-
tryca jest taka, jaka ja swiadomos$é utworzy. Swiadomosé¢ tworzy, re-
alizuje rzeczywistos¢ cztowieka w ramach kryteriéw lub zatozen pod-
miotu.

Wolicjonalnos¢ postuluje potrzebe $wiata podmiotu tworzenia ma-
tryc, podmiot jakby domagal si¢ swiata dla siebie. Wielos¢ postulo-
wanych ptaszczyzn ontologicznych ujawnia potrzebe stanowienia ,,ja-
kiej$” rzeczywistosci podmiotu. Rzeczywisto$¢ wirtualnego realis jest
albo czescig, albo jedynym obszarem egzystencji podmiotu, wytwarza-
na przy pomocy matryc, jest rzeczywistoscig realis, dostepng i kon-
trolowang. Czlowiek poszukujac bezpiecznego, znanego Srodowiska,
tworzy alternatywna w stosunku do realnosci, wlasng sferg istnienia
W postaci matryc.

sterowania, gdzie systemy potaczone sg sprzezeniem zwrotnym (M. Mazur, Cyber-
netyka..., s. 107-116).
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Zagadnienie wirtualno$ci wigzemy z pojeciem sfery wirtualnej, za-
wierajgcej matryce cybernetyczne, ktore posiadajg geneze w ludzkiej
Swiadomosci lub §wiadomosci i transcendentnej rzeczywistosci.

Mamy zatem trzy elementy opisu: matryce, ktére uzyskaly charak-
terystyke strukturalng, sfere wirtualng, ktéra jak przyjmujemy jest
utworzona z matryc oraz podmiot. Przygladajac sie naturze matryc,
a dalej réwniez sferze wirtualnej, mozna stwierdzi¢, ze od strony for-
malnej ich istnienie, w naszym ujeciu, okresla cybernetyka, natomiast
zawartos¢ treSciowa wynika z dziatania §wiadomosci — treSci podmio-
tu lokowane sg w matrycy i nastepnie zawierajg si¢ w sferze wirtu-
alnej. Sfera wirtualna, posiadajac geneze¢ w Swiadomosci podmiotu,
bytaby sferg intencjonalng. Zalozenie o mozliwosci powszechnego
pojmowania bytéw w aspekcie cybernetyki prowadzi do hipotezy, ze
powszechne zjawisko sterowania charakteryzuje matryce, sfere wirtu-
alng i Swiadomos¢. Aspekt przedmiotowy tworza matryce i sfera wir-
tualna, a aspekt podmiotowy — swiadomosc.

Opisanie analogii dotyczacej podejscia cybernetycznego pomiedzy
swiadomoscig i ogblnym modelem matrycy umozliwiloby wzmocnie-
nie stwierdzenia, ze cybernetyczna ptaszczyzna pozwala na modelowa-
nie i opis Swiadomosci oraz jej wytworow. Rozwazenie cybernetycznej
natury Swiadomosci, do czego sprobujemy nastepnie nawigzac, doty-
czy pojmowania intencjonalnosci - w pewnym stopniu inaczej od np.
ujecia fenomenologicznego, tzn. ze intencjonalnos¢ uzyskuje element
,cybernetycznosci”, ktéra z istoty by sie w niej zawierata.

W zaprezentowanym ogolnym modelu matrycy chodzi o przedsta-
wienie jej jako wytworu czlowieka, a nie modelu rzeczywistosci, np.
realnosci, jest to raczej model swiadomosci. Trudno przyjaé, ze rela-
cja poznawcza podmiot-realno$¢ oddaje w modelu pelnie wiasciwo-
Sci tego, co jest modelowane, modelowanie zaktadanej realnosci jest
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ograniczone albo w ogéle taki proces nie ma miejsca. Modelowanie
przy pomocy matryc byloby sposobem wzajemnego udostepniania so-
bie sSwiadomosci podmiot6éw, przez co matryce cybernetyczne okresla-
ja raczej relacje podmiot—-podmiot lub podmiot-sfera wirtualna. Cho-
dzi o potraktowanie wirtualnosci jako sfery wynikajacej i zblizonej do
stanowiska, w ktérym istnieje ona niezaleznie od podmiotu i posiada
geneze w jego intencjonalnosci. Jak juz wczesniej stwierdzali$my, na
plaszczyZznie opisu mogtaby by¢ traktowana jako sfera, w ktorej po-
wstaja lub przejawiajg si¢ dazenia cztowieka do wykreowania rzeczy-
wistosci transcendentnej, alternatywnej w stosunku do zaktadanej re-
alnosci.

Wymienmy wiasciwosci sfery wirtualnej, uwzgledniajac pojecie
matrycy cybernetycznej:

|. Immaterialnos¢

Wirtualno$¢ prébujemy opisac jako sfere intencjonalng i hipote-
tycznie staramy sie przyporzadkowac jej immaterialny sposo6b istnie-
nia. Geneza wirtualnosci odwotuje do intencjonalnosci (§wiadomo-
sci) podmiotu, przez co blizsze s jej takie okreslenia jak ‘idealny’,
‘konceptualny’, ‘intencjonalny’, niz np. ‘fizykalny’. Swiadomos$é wy-
twarza sfere wirtualng w postaci matryc traktowanych jako np. kon-
strukcje, idee, obrazy, tworzace realis $wiata podmiotu. Sfera wirtual-
na nie zawiera innego rodzaju fundamentu. Przywota¢ mozna matryce
filozoficzne i artystyczne, z ktorych pierwsza posiadala wymiar kon-
ceptu lub idei, a druga jakby ,,odlaczala si¢” lub w coraz mniejszym
stopniu odnosita si¢ do zaktadanego w realnosci nosnika, przechodzac
ewolucje od techne rzezby starozytnej do techne immaterialnej mate-
rii elektroniczne;j.

Trudno jest w tym momencie postulowac jakis sposob istnienia sfe-
ry wirtualnej, ale raczej sktaniamy sie do tego, ze bliska bylaby tutaj
charakterystyka w oparciu o stanowisko metafizycznego idealizmu,
przez co ‘realno$¢’ wirtualnosci nie mogtaby by¢ interpretowana w ka-
tegoriach fizycznosci, lecz raczej immaterii. Mamy dwie perspekty-
Wy opisu sposobu istnienia wirtualnosci. Pierwsza filozoficzna, kt6-
ra ogblnie sugerujemy w ramach stanowiska idealistycznego, i druga,
przyrodoznawcza, ktéra by¢ moze wigzataby sie np. z ideg falowo-kor-
puskularnej budowy materii. Jesliby zmierza¢ do opisania zakladanej
rzeczywistosci jako kwantowej, to by¢ moze problem immaterialnosSci
stfery wirtualnej uzyskatby dodatkowe wsparcie z poziomu wspolczes-
nej fizyki, co moze mogtoby prowadzi¢ do np. dookreslenia dodatko-
wej matrycy §wiata realnego (niestety, z oczywistych wzgledéw nie je-
stesmy zdolni do podjecia powyzszego wyzwania metafizycznego, po-
zostajac na poziomie hipotezy na temat sfery wirtualnej jako jedynej
stery cztowieka).
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2. Ideacja

Tworzenie sfery wirtualnej jest traktowane jako proces opisu lub
realizacji (kreacja) Swiata czlowieka. Ideacja moze polegac¢ na daze-
niu do opisania rzeczywistosci na zasadzie sprzezen zwrotnych, czyli
w kategoriach cybernetycznych, ktére prowadza do opisu funkcjonali-
stycznego. Ideacja odnosi sie do procesu wspolistnienia podmiotu ze
sferg wirtualna, czyli wzajemnego modelowania, ksztaltowania sfery
wirtualnej i podmiotu. Zwracamy uwage na dwie kwestie: dostoso-
wywania sfery wirtualnej do cztowieka oraz dagzenia do jej wytworze-
nia. W pierwszym przypadku méwimy o potencjalnosci wynikajacej
ze wspoOlistnienia podmiotu i sfery wirtualnej, rozwoju, przemiany,
np. wizji egzystencji, powolywania do istnienia w celu wytworzenia
lub zastapienia dowolnego obszaru rzeczywistosci, np. realnosci przez
wirtualne realis. W drugim przypadku méwimy o dazeniu cztowieka
do stworzenia doskonalej sfery dla egzystencji i jej np. filozoficznej
wizji od czaséw starozytnych. Obydwa aspekty tworzg ciagto$¢ w poj-
mowaniu dazenia czlowieka do idealizowania wtasnego Swiata. Pro-
ces modelowania Swiadomosci jest genetyczny dla powstawania sfery
wirtualnej — swiadomos¢ konstruuje wirtualnos¢ jako wiasny model
w postaci obiektywnej sfery. Modelowanie ma charakter dwukierun-
kowy, co oznacza, ze zachodzi rowniez proces ksztalttowania umystu
ludzkiego przez sfere wirtualng. Mozna to nazwaé wzajemnym do-
stosowywaniem $wiadomosci do funkcjonowania w sferze wirtualne;j.
Podmiot i sfera wirtualna posiadaja zdolnosci wzajemnej modyfikacji
— plastycznos$¢ i przewidywalnos¢ stuza ,,dopasowywaniu” sie sfery
wirtualnej do podmiotu w polgczeniu z mozliwoscia jej kontrolowa-
nia. Nalezy podkresli¢ genetycznosc¢ sfery wirtualnej jako swiata czto-
wieka, przez co mozliwe jest ,,ulepszanie” podmiotu i wirtualnosci po-
przez wzajemne modelowanie.

3. Bezpieczenstwo i wzorzec egzystencji

W sferze wirtualnej podmiot wyksztalca dzialania zgodne ze swo-
imi potrzebami i dazeniami. Swiat realny pozostaje dla podmiotu sfera
niedostepna (zaktadamy, ze przynajmniej w pewnym zakresie), odreb-
ng, moze w efekcie w mniejszym stopniu niz sfera wirtualna. Wzor-
ce dziatlania moze wyznacza¢ realis wirtualne, by¢ moze w sposéb
doskonalszy niz zakladana realnos¢, ktoéra w aspekcie ludzkiej egzy-
stencji np. nie spelnia takich kryteriéw i mozliwosci, nie zabezpiecza
egzystencji w taki sposob, w jaki dzieje si¢ to w sferze wirtualnej, co
moze wynika¢ z dostepnosci sfery wirtualnej dla podmiotu. Wirtual-
nosc¢, zwlaszcza w postaci elektronicznego realis, moze stac si¢ jedy-
nym obszarem takich decyzji, ktére bytyby niemozliwe np. w realnosci
lub ktére zapadalyby nieodwotalnie — w wirtualnosci czlowiek moze
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podaza¢ w prawie nieograniczonym Kkierunku. Zawieszenie decyzji
pociagajacych za soba realne skutki (tak jak w realnosci) powoduje
eliminacje realnej konsekwencji na rzecz wirtualnego funkcjonalizmu,
gdzie egzystencja moze by¢ zindywidualizowana do potrzeb, a §wiat
potrzeb dostosowany do czltowieka. Manualnos¢ i opanowanie sfery
wirtualnej umozliwia naturalne dgzenie cztowieka do eliminacji nega-
tywnych elementoéw egzystencji i wprowadzenia oczekiwan, tak jakby
zycie zyskiwalo sens dopiero w egzystencji wirtualnej, co uwidacznia
si¢ zwlaszcza w matrycy technologicznej. Swoista bliskos¢ i tatwosc¢
budowania relacji pomiedzy wirtualnoscia i cztowiekiem bytaby od-
wrotnie porownywana do ,,obcosci” (odrebnosci) Swiata realnego, co
by¢ moze wynika z genezy wirtualnosci jako ludzkiego wytworu. Wzo-
rzec matrycy technologicznej jest formatem postepowania, konwen-
cja, okreslong interpretacja, wyznacza sposOb postepowania. W razie
watpliwosci cztowiek moze uzyska¢ odpowiedzi odnosnie do dalszego
dziatania, sfera wirtualna zawiera rozwigzania, ktére wydaja si¢ byc
bardziej oczywiste.

4. Intersubiektywnos¢

Nieograniczona dostepnosc sfery wirtualnej dla podmiotu oraz
zdolno$¢ bezwarunkowego funkcjonowania w niej powoduje, ze bu-
dowanie relacji cztowieka ze sferg wirtualng jest na tyle tatwe i sku-
teczne, ze np. emocje, uczucia, wrazenia stajg sie dla niego realne,
prawdziwe. Mamy na uwadze proces implementacji elementéw $wiata
realnego lub cech podmiotowych do sfery wirtualnej. Poprzez dostep-
nos$¢ wirtualnosci staja si¢ one intersubiektywne w ramach struktury
wirtualnosci. Poprzez implementacje cech podmiotu do matrycy w sfe-
rze wirtualnej mozliwe jest osiaganie jakosci lub wartosci odnajdywa-
nych w $wiecie realnym. Obiektywny status wirtualnos$ci gwaranto-
walby podobny status elementom do niej nalezagcym. W $wiecie real-
nym wartosci lub jakosci moga by¢ trudniej rozpoznawalne niz w sfe-
rze wirtualnej, np. ze wzgledu na wielos¢ ptaszczyzn ontologicznych
wyrdzniajacych roézne byty. W sferze wirtualnej uzyskiwatyby one taki
sam sposoOb istnienia i moglyby by¢ rozpatrywane na wspolnej ptasz-
czyznie wirtualnego realis — Swiat , prawdziwy” lub , prawdziwszy” to
Swiat wirtualnego realis.

5. Emergencja

Emergencja posiada dwie perspektywy: podmiotows i przedmioto-
wa. Druga perspektywa zwigzana jest z wylanianiem si¢ lub powsta-
waniem sfery wirtualnej. Jest to proces ksztaltowania sie i udoskona-
lania sfery wirtualnej. Przypuszczalnie mozna by méwi¢ o przedmio-
towym (iloSciowym) aspekcie rozwoju oraz np. ewoluowaniu sfery
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wirtualnej w kierunku pozyskiwania lub coraz lepszego udostepnia-
nia rzeczywistosci czlowieka jako wirtualnego realis. Proces emergen-
cji wydaje sie szczego6lnie interesujacy od strony przemian jakoscio-
wych, co wigze si¢ z pierwszym aspektem, podmiotowym. Poczatkiem
emergencji sfery wirtualnej bytby chaos, nieopisywalny stan poczat-
kowy §wiadomosci, zrédlo potencji, z ktérego wylaniajg sie struktury
- matryce. Sfera wirtualna (w aspekcie przedmiotowym) jest zroédlem
generowania struktur dla podmiotu, tj. powstawania matryc jako two-
réow wylaniajacych sie ze sfery wirtualnej w wyniku interaktywnosci
wirtualnosci i $wiadomosci. W aspekcie podmiotowym sfera wirtual-
na rozwijataby sie w procesie powstawania i rozbudowywania matryc,
ktére jakby ,,rodza” sie z cztowieka, co jest procesem aktéw samo-
stwarzania postaci ludzkiego §wiata. Proces emergencji taczy podmiot
i przedmiot, zwlaszcza w kontekscie procesu wzajemnego rozwoju.
Emergencja bylaby wlasciwoscig rzeczywistosci matrycowej, zrodiem
przeksztatcen i jakosSci, rodzajem dynamicznego sprzezenia nastawio-
nego na postepujaca zmiane w kierunku kolejnej formy wirtualnego
realis, jakby ,witalnym” procesem przemian. Emergentnos$¢ tkwita-
by w sferze wirtualnej jako nieograniczonym potencjale, jak rowniez
w podmiocie, jako genezie wirtualnego realis. Emergencja bytaby fun-
damentem dazenia czlowieka do tworzenia r6znorodnosci rodzajowej
matryc i wprowadzania zmian w sferze wirtualnej. Proces wytaniania
matryc wigzalby sie z istotg zwiazku cybernetycznego, ale zachowy-
walby r6znorodnos¢ i swoistg unikatowos¢ podmiotu.

Sfera wirtualna (wirtualnos¢) odnosi si¢ do pojecia realnosci, two-
rzac wirtualne realis, kreuje, odwzorowuje lub uzupelnia rzeczywi-
stosc¢ czltowieka, bedac podbudowana cybernetycznie.

...wirtualng rzeczywisto§¢ mozna (...) nazwac sztuczng wyobraznig lub
sztuczng swiadomoscig (AC - artificial consciousness). Obecnie mozna
podlaczy¢ takie wejscia zmystowe jak sztuczne widzenie, sztuczny sluch
i sztuczny dotyk, co pozwala rozszerzy¢ zmysly czlowieka i do§wiadczac
przez niego prawdziwej sztucznej §wiadomosci (...). Dodajac odtwarzanie
zmystow mozemy skonstruowac na zewnatrz naszego ciala takie Srodowi-
sko, ktore charakteryzuje ludzka $wiadomo$¢116.

Powyzszy cytat, wydaje sie, moze wywotywac refleksje o charak-
terze filozoficznym, tj. np. okreslenia domeny transcendensu od np.
czasOw Platonskich, czyli swoista droge, jaka przemierzyt idealizm
metafizyczny ze swiata idei poprzez swiadomos$¢ podmiotu do sfery
intencjonalnej, a dzisiaj by¢ moze mozna go odnalez¢ w sferze elektro-
nicznego realis matrycy technologicznej. Widoczna jest pewna inercja

116 D. de Kerckhove, Powloka kultury..., s. 53, w przypisie.
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w dochodzeniu lub konstruowaniu transcendensu, ktéra np. w trady-
cji fenomenologicznejl17 zaczyna si¢ od badania wlasnego wnetrza,
zyskuje fundament umystu, nastepnie dochodzi do proéby odseparowa-
nia tresci transcendensu na gruncie $wiadomos$ci w postaci noematu
(chociaz wcigz pozostaje wewnetrznym stanem $Swiadomosci), by zy-
ska¢ transcendenty obszar intencjonalnosci.

PrzyjeliSmy, ze proces tworzenia matryc ma geneze w podmiocie.
Zachowujemy obiektywnos¢ matryc i sfery wirtualnej, bardzo ostroz-
nie stawiajac hipoteze, ze jest to jedyna w petni dostepna sfera czto-
wieka. By¢ moze, ze brak mozliwosci petnego dotarcia do $wiata real-
nego ukierunkowuje podmiot do wytworzenia sfery wirtualnej w po-
staci matryc. Wirtualnos$¢ bytaby zatem kategorig filozoficzna, cyber-
netyka, jako powszechna i konieczna wtasciwosé, okreSlataby jej
istote.

Sfere wirtualng przedstawiamy jako posiadajaca ontologicznie sil-
niejszy status w stosunku do §wiata realnego, podobnie jak Platonskie
idee istniejg ontologicznie mocniej niz sfera cieniéw — wirtualne realis
moze stac sie blizsze czlowiekowi, wazniejsze niz realno$¢ — podmiot
odnajduje w niej swoj swoisty swiat, ktory jest w mniejszym stopniu
obcy niz §wiat realny. By¢ moze wynika to ze sktonnosci natury ludz-
kiej do coraz bardziej elementarnego opisu Swiata, swoistego probko-

117 Dla 1. Kanta mechanika idei wiazala sie z pojeciem wyobrazni transcen-
dentalnej, ktéra byta mechanizmem tworzenia poje¢. Wyobraznia byta podsta-
wowa zdolnoscig ludzkiego umystu, ktéra zapewniata jednolito§¢ poznawanego
Swiata, dzigki niej zachodzi proces organizowania informacji ptynacych do $wia-
domosci. Na gruncie wyobrazni transcendentalnej zachodzi proces taczenia tego,
co w poznaniu r6znorodne. ,,Ot6z synteze tego, co réznorodne w wyobrazni, nazy-
wamy transcendentalna, jezeli bez wzgledu na r6znice zachodzace wsrod danych
naocznych skierowuje si¢ ona a priori jedynie na powigzanie tego, co réznorodne.
Jednosc¢ zas tej syntezy nazywa si¢ transcendentalna, jezeli przedstawiamy jg sobie
jako a priori konieczng w stosunku do pierwotnej jednosci apercepcji” (I. Kant,
Krytyka czystego rozumu, PWN, Warszawa 1957, t. I, s. 223). E. Husserl wskazu-
je na $wiat noematow, ktére sa wewngtrznymi stanami podmiotu: ,Zawsze Ja jest
podmiotem intencjonalno$ci, a polega to na tym: immanentnie kon-
stytuowany jest noemat i noematyczny obiekt (»apercepcja«), pewien obiekt zo-
staje uswiadomiony, a w szczeg6lnosci pewien obiekt uznany jako istniejacy, kto-
ry jest uswiadamiany w swym ‘jak’, wchodzi w pewien w nowym sensie ‘intencjo-
nalny’ stosunek do podmiotu: podmiot zachowuje sie [jako$] wobec obiektu,
a obiekt pobudza, motywuje podmiot” (E. Husserl, Idee czystej fenome-
nologii i fenomenologicznej filozofii, przel. D. Gierulanka, PWN, Warszawa 1974,
ks. 2, s.310). R. Ingarden okresla sfere transcendentna, tj. sfere bytéw intencjonal-
nych: , Twory kultury wytworzone przez cztowieka nie stanowig niczego wigcej jak
tylko pewnego rodzaju cien rzeczywistosci, bedac jedynie tworami czysto intencjo-
nalnymi. Nosza na sobie tylko pozoér istnienia, ktéry charakteryzuje wszelkie du-
chowe dziela cztowieka, jak dziela sztuki lub rozmaite inne wytwory kultury ludz-
kiej, bez wzgledu na to, czy sa dzielami poszczegolnego czlowieka, czy tez calej
spotecznosci ludzkiej” (R. Ingarden, KsigZeczka o czlowieku, s. 16-17).
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matryce

strefa

wirtualna

Rys. 4
Elementy tworzace sfere wirtualng

wania, ktorego pierwszym przypadkiem jest stworzenie alfabetulls,
tak jakby cztowiek ,,budowal” Swiat dla siebie z elementéw, a techno-
logia cyfrowa byta ponadczasowym medium dla takich dazen.

Dzisiaj digitalizacja wyprzedzila zaré6wno pieniadze, jak i alfabet, jako
gléwne narzedzie analizy. Jest to nowy, uniwersalny wspolny mianownik
dla wszystkich heterogenicznych substancjill9.

Stwarzajac wirtualng rzeczywisto$¢ matryc cybernetycznych, czto-
wiek stwarza obszar bytu, sfere bytu wirtualnego realis, w ktorej za-
gadnienia metafizyczne znajdujg swoje zahaczenie w naturze swiado-
mosci podmiotu — Arystotelesowska substancja zyskuje kolejng defi-

118 Wedtug Marshalla McLuhana wynalezienie i ewolucja alfabetu fonetyczne-
go mialy podstawowe znaczenie dla ksztaltowania si¢ i rozwoju kultury. Alfabet fo-
netyczny uscisla i dookresla jezyk na wzor techniczny, kosztem znaczen, abstrak-
cji, sensow, umozliwia przejscie od kultury cywilizacji jezyka méwionego i stucho-
wego do cywilizacji tego, co wzrokowe (widziane). Przemiana kulturowa w takim
kierunku ogranicza rzeczywisto$¢ opisywang do dwudziestu kilku liter alfabetu,
redukujgc znaczenia i sensy, przenoszac podmiot w Swiat rozumienia liter, a nie
tego, co one opisujg. Mozemy moéwic albo o rozumieniu §wiata na sposob ideogra-
mow, takich jak hieroglify lub zapis chinski, gdzie podkresla si¢ wrazliwos¢ per-
cepcji kultur opartych na mowie i stuchu, albo na sposéb wyrazajacy pewne skost-
nienie, takie jak w kulturach opartych na wzroku. Jest to swoiste rozszczepienie
w pojmowaniu $wiata, ktére doprowadza do redundancji przy uzyciu jezyka zna-
koéw, wyrazajacych ludzki §wiat poprzez techniczng specjalizacje (M. McLuhan,
Galaktyka Gutenberga, s. 136-208).

119 p. de Kerckhove, Powtoka kultury..., s. 193.
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nicje: substancja jest cybernetyczna baza danych z bionicznym syste-
mem sterowania.

Zaprezentowane wczesniej modele (3a i 3b) prowadzg do stwier-
dzenia, ze matryce nie sg ani realne, w rozumieniu $wiata realnego,
ani immanentne, w rozumieniu stanéw swiadomosci podmiotu, two-
rza sfere wirtualng, cybernetyczng i immaterialng, sg realis wirtual-
nym czlowieka, sferg egzystencji — hipotetycznie bylyby jedyna plasz-
czyzna ontologiczna.

Przestrzenno$¢ sfery wirtualnej ujawnia sie, kiedy potraktujemy
matryce jako zbi6r elementéw tworzacych sfere wirtualna. Jako uktad
matryc wirtualno$¢ ujawnia wlasciwosé antropicznosci powstajacej,
jak przyjmujemy, w wyniku zlozenia i uzupetniania si¢ matryc, kto-
re pojedynczo sg ograniczone przedmiotowo, jakby separujac sie te-
matycznie. Dopiero sfera wirtualna, wynikajgca z potaczenia matryc,
umozliwia powstanie w pelni caloSciowej rzeczywistosci realis ma-
tryc, mozna powiedziec: az do pokrycia zaktadanej realnosci w calosci
lub jej ,,przero$niecia”. Powstawanie nowych i uzupelnianie sig istnie-
jacych matryc jest tworzeniem rzeczywistosci cztowieka.

Przestrzenno$¢ sfery wirtualnej rozni si¢ od przestrzeni fizycznej
genetyczng wlasciwoscia, tzn. antropicznoscigl29. Przestrzen fizyczna
bytaby potraktowana jako mozliwa do symulowania w antropicznej
przestrzeni sfery wirtualnej, przez co nalezataby do niej tak, jak inne
,wcielone” w matryce obszary rzeczywistosci. Przyjmujemy, ze zakta-
dana realno$¢ jest z natury pozbawiona antropicznosci, cztowiek pro-
buje realnosci te wiasciwo$¢ nadaé poprzez dostosowanie do siebie
lub przyswojenie sobie realnosci. Swoiste ,,dopasowanie” wirtualnosci
do podmiotu jest zapewne mozliwe w wigkszym stopniu niz ,,dopaso-
wanie” podmiotu do realnosci. Sfera wirtualna posiada nature antro-
piczna, gdyz utworzona jest z matryc genetycznie wynikajacych z pod-
miotu, przez co bylaby w mocniejszym sensie §wiatem czlowieka niz
zaktadana realno$¢. Struktura antropiczna powstaje w wyniku zagesz-
czania si¢ matryc i ich zdolnosci funkcjonowania na zasadzie sterowa-
nia. Elementy antropizmu z pewnoscig mozna by wskaza¢ w pojedyn-
czych matrycach, przy czym interesuje nas jakos¢ wynikajaca z pola-
czenia matryc, tzn. antropicznosc¢ sfery wirtualne;.

120 Mozna méwié o stabej lub silnej zasadzie antropicznej. Pierwsza mowi,
ze ,sposrod wszystkich mozliwych $wiatéw realny jest ten, w ktérym istnieje
czlowiek; jego istnienie jako struktury fizykochemicznej uzasadnia rodzaj i roz-
woj struktury materialnej i geometrycznej Wszech§wiata”. Druga stwierdza, ze
,Wszechswiat jest strukturg geometryczno-fizykochemiczna, ale takze Swiadomo-
sciowa. Swiadomosé pelni funkcje kontrolne i odpowiada za wiedze Wszechswiata
o samym sobie” (T. Grabinska, Poznanie i modelowanie, Oficyna Wydawnicza Po-
litechniki Wroctawskiej, Wroctaw 1994, s. 59-60). Idea sfery wirtualnej wydaje si¢
blizsza stabej zasadzie antropiczne;j.
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Sfera wirtualna, jak stwierdziliSmy, jest wynikiem intencjonalnos$ci
podmiotu i rodzajem bytu intencjonalnego!21, przez co mozna sprobo-
wac odnies¢ si¢ do sfery wirtualnej jako rodzaju sfery intencjonalne;j.
Podobienstwo istnieje np. w stosunku do Ingardenowskiej sfery inten-
cjonalnej, w plaszczyznie ontologicznej polega na traktowaniu oby-
dwu sfer jako transcendentnych. Zasadnicza wlasnosScig rozréznia-
jaca jest, jak mozna zakiadaé, zagadnienie cybernetyki i sterowania.
Poza tym wirtualno$¢ okresla geneze dla wszelkich wytworéw ludz-
kiej swiadomosci, nie tylko dla wytworéw kultury, i jest jedyna sferg
poznania podmiotu.

Sprébujmy okresli¢ wirtualnos$¢ jako rodzaj sfery intencjonalne;j:

1. Sfera wirtualna i matryce nie stuza badaniom ontologicznym rze-
czywistosci, np. istnienia $wiata realnego. Jest to ujecie przedmio-
towe, gdzie interesujg nas tylko matryce i wirtualnos¢ jako sfera
intencjonalna, bez dalszych konsekwencji metafizycznych (sfera
wirtualna nie jest traktowana jako Zrédio analizy dla innych ptasz-
czyzn ontologicznych). Intencjonalno$¢ w aspekcie podmiotowym,
jako proces dokonujacy sie w podmiocie, jest traktowana jako zro6-
dlo dla tworzenia sfery wirtualnej w procesie jej intencjonalizowa-
nia, sfery tworzacej §wiat egzystencji cztowieka, jedynej dostepnej
podmiotowi.

2. Wirtualno$¢ jedynie genetycznie jest heteronomiczna w stosunku
do swiadomosci, ontologicznie posiada od niej status niezalezny,
nie domaga si¢ podtrzymywania aktami Swiadomosci, jest istnie-
jaca autonomicznie, obiektywna sfera, wytworzong przez matryce
artystyczng (np. w procesie interpretacji dziet sztuki), filozoficzna
(np. systemy metafizyczne), medialng (mediatyzacja rzeczywisto-
Sci) oraz matryce technologiczng (rzeczywisto$¢ elektroniczna).
Sfera wirtualna prawdopodobnie istnieje immaterialnie i odreb-
nie od zaktadanej realnosci, nie jest konieczne traktowanie jej jako

121 Od czas6w Franza Brentano, a nastepnie migdzy innymi w koncepcji Al-
freda Mainonga, Kazimierza Twardowskiego, Edmunda Husserla i Romana Ingar-
dena, dyskusji podlega natura przedmiotéw $wiadomosci, realnych lub fikcyjnych
(immanentnych). Przyjmuje sig, ze relacja intencjonalna, czyli relacja pomiedzy
aktem a przedmiotem, jest ta cecha swiadomosci, ktéra nie zalezy od istnienia
lub nieistnienia przedmiotéw realnych. Znaczacym rozwini¢ciem tego zagadnie-
nia byla koncepcja noematu Husserla, w ktérej wyr6zniono proces noezy oraz no-
emat, tj. proces ujmowania przedmiotu mysli i tres¢ przedmiotu mysli, ktéry po-
zostawal w immanencji podmiotu. Szczegdlng role i swoisty przetom w badaniach
nad intencjonalnoscig nalezy podkresli¢ w dorobku Ingardena, ktéry okreslit sfere
bytéw intencjonalnych. Wyréznione przez Ingardena przedmioty czysto intencjo-
nalne, czyli schematycznie uksztattowane przedmioty domniemane, nie odnoszg
sie do realnosci, jak réwniez nie naleza do immanencji §wiadomos$ci podmiotu, ale
do sfery bytow intencjonalnych.
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wspolnego procesu sktadajgcego sie z aktéw intencjonalnych i np.
fundamentu fizycznego. Realnos¢ moze by¢ traktowana jako efekt
krzyzowania si¢ matryc w sferze wirtualnej, wtedy by¢ moze mogli-
by$my moéwic o wirtualnym realis Swiata realnego.

3. Wirtualno$¢ jest sfera istnienia tworéw cybernetycznych, tj. zde-
terminowanych procesem sterowania matryc. Formalnie matryce
i sfere wirtualng okresla cybernetyka. Cybernetyczna natura de-
finiuje wirtualno$¢ jako system sprzezen umozliwiajacych stero-
wanie. Intencjonalnos¢ skierowana na tworzenie sfery wirtualnej
zawierataby juz zwiazki i zaleznosci sterowania, traktowane jako
wlasciwosc¢ lub jako istota procesu intencjonalnego oraz sfery wir-
tualnej. Cybernetyka i sterowanie wyznaczalyby intencjonalnos¢.

4. W sferze wirtualnej, zachowujac czeSciowa odrebnos$¢ przedmio-
towa, matryce posiadajg geneze w procesie emergencji. Antropicz-
nos¢ i emergencja determinujg strukture wirtualnosci, co umozli-
wia dopasowywanie si¢ matryc do siebie w sferze wirtualnej. Do
sfery wirtualnej nie naleza byty o innym sposobie istnienia, wirtu-
alnos$¢ okreslajg matryce, ktore sg jedynym rodzajem bytow wyzna-
czonych intencjonalnos$cig cztowieka. Podmiot wytwarza i pozna-
je pewien rodzaj bytu, matryce, ktore r6znig si¢ swoim statusem
od innych obszaréw zakladanej rzeczywistosci. Tak jak wczes$niej
stwierdzili$my, mozemy nawet przyjmowac, ze sfera wirtualna jest
jedyna sfera tworzaca Swiat cztowieka. Swoisto$¢ wytworu ludz-
kiego moze wlasnie polega¢ na odrebnosci od np. realnosci, tj. kre-
owaniu i ttumaczeniu rzeczywistosci na ludzki sposéb, co dokonu-
je sie w wirtualnym realis.

5. Wirtualnos¢ dotyczy wytworéw swiadomosci, tworzy sfere, ktora
rozwija sig, poszerza i podlega ewolucji. Technika i technologia wy-
daja si¢ by¢ zasadniczym czynnikiem wplywajacym na jej zmiany.
Intencjonalnos¢ jest jakby nakierowana na przetwarzanie lub kre-
owanie rzeczywisto$ci w relacji do przemian technologicznych. Po-
wstawanie matryc i sfery wirtualnej w oparciu o technologie w za-
sadniczym stopniu nalezaloby do intencjonalnosci lub wptywaloby
na jej ukierunkowanie. Czlowiek wytwarza technike, ktéra z kolei
umozliwia ,wcielanie” wizji ludzkiego $wiata. Relacja pomiedzy in-
tencjonalnoscig i technika wydaje sie¢ by¢ dwuplaszczyznowa, tj.
po pierwsze, odnosi si¢ do techniki jako narzedzia, i po drugie, na-
wigzuje do uzycia techniki jako Srodka intencjonalizowania sfery
wirtualnej. Proces kreacji sfery wirtualnej bytby w tym sensie po-
wigzany z wprowadzaniem technicznego wymiaru $wiata cztowie-
ka. Jest to proces historyczny, a wspolczesna elektronika bytaby
srodowiskiem dla wytworzenia, na miare wspolczesnosci, matrycy
technologicznej i wytworzeniem interaktywnej rzeczywistosci re-
alis elektronicznego.
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Na gruncie kognitywizmu pojawia sie, zaprezentowane przez Da-
niela Dennetta, ujecie intencjonalnosci zblizone do ujecia cyberne-
tycznego. Autor stosuje opis holistyczny. Intencjonalnos¢ w pierw-
szym znaczeniu wigze z charakterystyka umystowosci cziowieka
(Swiadomoscia), cecha, ktora jest punktem wyjscia dla badania gra-
nicy pomiedzy bytami obdarzonymi wtasciwosciami tworzacymi umy-
stowos¢ i intencjonalnos$¢ oraz pozbawionymi tych wiasciwosci. Poja-
wia si¢ niepewnos$¢ co do mozliwosci okreslenia kryteriow dla bytow
obdarzonych swiadomoscig (umystem), zwtaszcza rozpatrujac model
drabinowy organizmoéw, od najprostszych, np. od roslin — do cziowie-
ka. Pytanie szczego6lnie zyskuje na znaczeniu, kiedy zaczyna dotyczy¢
bytéow sztucznych. Jeszcze inng warto$¢ osigga, gdy dotyczy bytow
biologicznych i sztucznych lub polgczenia cztowieka i maszyny, np. na
zasadzie sterowania bionicznego. Ewolucja zatacza pewien krag: od
samopowielajacych sie czasteczek do proby stworzenia elektronicznej
swiadomosci.

Wedlug Dennetta intencjonalno$¢ charakteryzuje wszelkie byty,
ktérych dzialanie ma przyszto$¢ — samopowielajace sie czasteczki,
ktére istniaty od poczatkéw zycia, nazywane mikrorobotami, w proce-
sie przeksztalcen struktury utworzyly kolejne byty drabiny ewolucyj-
nej. Biologiczne mikroroboty wykonywaty nieSwiadomie automatycz-
ng prace, ale praca ta miata cechy intencjonalne, z istoty nakierowana
byta na tworzenie jakiego$ organizmu. Efektem pracy mikrorobotow
byto powstawanie komplikacji struktury czasteczek i stopniowe poja-
wianie si¢ Swiadomosci. Mozna powiedzie¢, ze jest to ewolucja od ro-
bota (mikrorobota ,biologicznego”) do czltowiekal22, ktéra dokonata
sie dzigki intencjonalnosci podstawowych struktur (elementéw) zy-
cia, wykonujacych prace w celu stworzenia §wiadomosci i umystu.

Systemy intencjonalne to, z definicji, wszystkie te (i tylko te) byty, ktérych
zachowanie da si¢ przewidzie¢/wyjasni¢ z nastawienia intencjonalnego.
Samopowielajace si¢ makroczasteczki, termostaty, ameby, rosliny, szczury,
nietoperze, ludzie, komputery szachowe, wszystko to sg systemy intencjo-
nalne — niektére duzo bardziej interesujace od innych123.

Tradycja filozoficzna odnosi raczej pojecie intencjonalnosci do
przedmiotu mysli, nazywanego przedmiotem intencjonalnym. Dla
Dennetta ‘myslenie’ moze by¢ procesem niejednoznacznym, uzalez-
nionym od poziomu komplikacji i dziatania uktadu. Wyr6zniong in-
tencjonalnos¢ posiada tylko cztowiek. Czym innym jest ludzkie my-

122 Pochodzimy od robotéw i skladamy sig z robotéw, i cala intencjonalnosé,
jakg mozemy sig cieszy¢, jest pochodna od bardziej fundamentalnej intencjonalno-
$ci miliardéw elementarnych systeméw intencjonalnych” (D. C. Dennett, Natura
umystow, przet. W. Turopolski, Wydawnictwo CIS, Warszawa 1997, s. 70).

123 Tamze, s. 47.
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$lenie intencjonalne, a czym innym intencjonalnos¢ biologicznego mi-
krorobota lub maszyny. W kazdym przypadku zrédtem intencjonalno-
Sci: ludzkiej lub mechanicznej, jest organizacja struktury, jednak czym
innym jest wydolno$¢ systemu do np. proceséw uswiadamiania, ujmo-
wania, przedstawiania przedmiotu mysli, mySlenia, a czym innym te-
leologia nieswiadomego dzialanial?4. Komputery w sensie ludzkim po
prostu nie majg intencjonalnosci, maja jej mechaniczng postac, ,,pcha-
jaca” ich dziatanie, r6zng od intencjonalnosci cztowieka. Wspolna dla
nich jest, w znaczeniu opisu dzialania, cybernetyczna natura, teore-
tycznie zespalajaca struktury wszelkich bytow, w ktdérych intencjo-
nalno$¢ wyraza si¢ w zalezno$ciach sprzezen okreslajacych celowos¢
dziatania. Zatem potaczenie obydwu bytéw, tj. cztowieka i kompute-
ra, jesli byloby teoretycznie mozliwe na zasadzie wspdlnego podioza
- cybernetycznego sterowania, bytoby potaczeniem ewolucyjnie wy-
tworzonej intencjonalnosci przynaleznej r6znym formom zycia oraz
intencjonalnosci mechanicznej. By¢ moze w przypadku sztucznych
uktadéw cybernetycznych mozna nawet méwi¢ o symulacji intencjo-
nalnosci opartej o Swiadomos¢, co nie zmienia faktu istnienia w nich
intencjonalnosci mechanicznej. Polaczenie obydwu rodzajéw inten-
cjonalnosci umozliwitoby by¢ moze utworzenie intencjonalnosci ze-
spolonej lub zintegrowanej. Taki rodzaj intencjonalnosci mogtby by¢
ewolucyjnym poszerzeniem intencjonalnosci czltowieka - intencjo-
nalno$¢ zintegrowana mogtaby rozszerzy¢ zakres dzialania czlowie-
ka i maszyny w zwigzku ze wzajemnie posiadanymi wtasciwosciami,
w dalszej kolejnosci intencjonalnos$¢ zintegrowana moglaby by¢ zré-
diem np. wspoélnej Swiadomosci, tj. Swiadomosci zintegrowanej125.
Zarysowana wczesniej i powracajgca perspektywa cybernetyczne-
go opisu rzeczywistosci (cybernetyka jako wspodlna wtasnos¢ wszel-
kich bytéw) wskazuje, ze intencjonalnos¢ tkwi w jakiejs formie w catej
rzeczywistos$ci i ma podloze cybernetyczne, jak réwniez, ze intencjo-

124 W nawiazaniu do systeméw elektronicznych poréwnuje si¢ organizmy bio-
logiczne np. z komputerem. Wiaze si¢ to z operowaniem podobnymi kategoriami
np. w stosunku do czlowieka i maszyny, gtéwnie majac na uwadze urzgdzenia, np.
programy komputerowe. Zachowuja one samodzielno$¢ i zdolno$¢ adaptacji oraz
samorozwoju, co wigze si¢, mozna powiedzie¢, z emergencja, jakosciowg kompu-
tacja, generowaniem nowych, nieoczekiwanych postaci programu. Tematyka do-
tyczy postulowania mozliwosci istnienia §wiadomosci jako stanu wytworzonego
w oparciu o elektronike. Wigze si¢ to z ideg istnienia inteligencji lub §wiadomosci
nie tylko na gruncie biologicznym, ale np. réwniez krzemowym - , silikonowego
obrazu” §wiadomosci, cybernetycznych tworéw, ktérym przypisuje sie¢ wiasnosci
podobne, jakie stosuje si¢ w stosunku do istot biologicznych (N. K. Hayles, How
We Became Posthuman. Virtual Bodies in Cybernetics, Literature, and Informa-
tics, University of Chicago Press, Chicago 1999, s. 137-142 oraz 222-246).

125 Zagadnienie $wiadomosci zintegrowanej jest poruszone w rozdziale pt.
Czlowiek w przestrzeni technologicznej glebi.
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nalnos$¢ moze by¢ wtasciwos$cig cybernetycznego $wiata, a nie jedynie
wlasnoscig cztowieka.

Podsumowujac, jak wczesniej sugerowaliSmy, dochodzimy do idei
matrycowosci lub teorii matrycowej. Do powyzszego stwierdzenia
prowadza dwie drogi. Pierwsza o charakterze metodologicznym, bio-
raca poczatek w idei cybernetyki, ,,od opisu pierwszego procesu ste-
rowania” do koncepcji matrycy, druga, o charakterze filozoficznym,
wigzaca si¢ z emanacjg rozumienia sfery egzystencji cztowieka, od
Platonskiej jaskini do §wiata elektronicznego realis matrycy techno-
logiczne;j.

Cybernetyka i teoria systeméw bylyby potraktowane jako zZrédto
teorematow, stuzacych ujeciu ewolucji teorii matrycy, przez co pojecie
matrycy moze lub powinno dla nas uzyskac jeszcze ogolniejsza cha-
rakterystyke, jako punktu dojscia w badaniach systemowych. Osiag-
niecie tego punktu w postaci idei matrycowej teorii wskazuje, ze idea
,matrycowosci” moglaby by¢ potraktowana jako sama w sobie zawie-
rajagca horyzont uwzgledniajacy wczesniejsze poszukiwania struk-
tur, opisu réznorakich systeméw lub badania zwigzkéw sterowania.
W tym znaczeniu pojecie systemu bytoby tworem jakby narzucajacym
sie w procesie poznania zakladanej rzeczywistosci. Cztowiek tworzyt
systemy, by dojs¢ do opisu realnosci, faktycznie zmierzal jednak do
opisu lub przyblizenia czego$ niedostepnego lub opisywal tylko sfe-
re matryc. Matryca moze by¢ traktowana jako bezposredni przedmiot
badania swiata cztowieka. Model i system ksztaltujg bardziej perspek-
tywe przyrodoznawcza niz filozoficzna, podejmuja w czesci refleksje
epistemologiczng i ontologiczna, przyjmujac, ze model odzwierciedla
istniejacy ,,za nim” rzeczywisto$¢. Matrycowos$¢ rzeczywistosci two-
rzytaby jednorodna i jedyna perspektywe filozoficzna, sprowadzong
do pojecia matrycy jako zroédia tworzenia wszelkich opisow, w tym
systemowego, za ktérymi juz nic ,,nie stoi” (albo nie jestesSmy w stanie
do tego dotrze¢). W tym Swietle mozemy raczej méwic o np. rodzajo-
wosci opisu wymienionych matryc, niz o opisie matrycy w odniesie-
niu do fundamentu wiedzy systemowej, czyli nie traktujemy matrycy
jako rodzaju systemu lub modelu z punktu widzenia teorii systemoéw.
Nie tyle interesuje nas systemowos¢ matrycy lub sfery wirtualnej, ile
matrycowos¢ Swiata czlowieka, a teoria systemow jest potraktowana
jako geneza dla podejscia do teorii matrycowej. Wybrany, opisany na
gruncie teorii systeméw schemat umownie mégtby by¢ nazwany ,,ma-
tryca”, ale wtedy nie chodzitoby o matryce w naszym rozumieniu, tyl-
ko o jej model w postaci zaproponowanego systemu (modelu), co —jak
mozna sadzi¢ — zawsze byto domena teorii systemow, stuzyto opisowi
rzeczywistosci, ale nie wyjasniato do korica jej natury. Czym innym

99



100

STRUKTURA SFERY WIRTUALNEJ. WIRTUALNE REALIS

jest opis czego$, co istnieje z zalozenia (np. §wiat realny), a czym in-
nym przyjecie czego$, co nasuwa si¢ jako istniejace w wyniku stoso-
wania opisu — matryc tworzacych sfere wirtualng.

Interesuje nas tylko sfera wirtualna, jej struktura i istnienie, a nie
analiza zaktadanego Swiata realnego. Stanowisko rodzi si¢ i wynika ze
swoistej niemocy i braku mozliwosci stawiania postulatow odnosnie
do realnosci. Mozna sugerowac, ze dychotomicznos¢ realnosci i realis
znika, gdy przyja¢ wizje Swiata rzeczywistosci sfery wirtualnej.

Opis matrycy sugeruje istotowy zwigzek podmiotu z matryca. Za-
ktadamy, ze rzeczywisto$¢ czltowieka jest zroédiem dalszego kreacjo-
nizmu. Zawierajaca si¢, méwiac ogolnie, np. w platonizmie tajemni-
ca istnienia, pewna wrecz nierealno$¢ utrzymujaca te mysl w dome-
nie filozofii, jak chcielibySmy powiedzie¢, zawierata narzucajaca sie
i tkwiaca w niej ,,matrycowos$c” w postaci relacji Swiata idei i Swiata
czlowieka. Wspolczesnie zwlaszcza matryca technologiczna nie za-
wiera tajemnicy, ani jej nie potrzebuje, rowniez zapewne nie wyjasnia
zagadnien ontologii $wiata realnego, jawi si¢ jako rzeczywista emana-
cja ludzkich dgzen i oczekiwan, tworzy nie Swiat idei, ale idealny swiat
podmiotu.

Nalezy dodac¢, ze oczywiste jest, iz powyzsze ujecie pozostaje cal-
kowicie hipotetyczng propozycja i mogtoby postuzy¢ dalszym rozwa-
zaniom w obszarze ontologii, wspomnianej matrycowej teorii rzeczy-
wistosci.
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Naszym celem jest proba opisania procesu powstawania matryc,
czyli zaproponowanie modelu tworzenia matryc przez cztowieka. Jako
podstawowe wylania si¢ pojecie swiadomosci — Swiadomos¢ traktowa-
na jest jako zrédto tworzenia matryc.

Sprébujmy przyjrzec sie cybernetycznej koncepcji Swiadomosci,
przynajmniej w czesci jej cybernetycznemu opisowi. Powyzsze zagad-
nienia powinny wigzac si¢ z geneza i 0gblng zasada powstawania sfe-
ry wirtualne;j.

Szybko zblizamy si¢ do koncowej fazy przediuzen cziowieka — do tech-
nicznej symulacji $wiadomosci, kiedy to twoérczy proces poznania zosta-
nie zbiorowo rozszerzony na calg ludzka spolecznos$¢, podobnie jak juz
wczesniej przediuzyliSmy nasze zmysly i nerwy poprzez rézne rodzaje
mediow126,

Staramy si¢ zwréci¢ uwage na zdolnos¢ swiadomosci do kreacji
Swiata czlowieka. Wigze si¢ to z zalozeniem, ze zaktadana cyberne-
tyka matryc obliguje do przyjrzenia si¢ ich cybernetycznej genezie.
Podobienstwo wynikajace z cybernetycznego opisu sfery wirtualnej
i $wiadomosci powinno wynikaé z pokazania pomiedzy nimi istnie-
jacej analogii: cybernetyczne matryce majg zrédio w cybernetycznej
swiadomosci. Aby pokazac jednolita (podobna w sensie ujecia) zasade
dziatania matryc i swiadomosci, sprobujmy postuzy¢ si¢ ogélnym mo-
delem sterowania w celu uzgodnienia wspoélnej natury obydwu bytow
w ramach ujecia cybernetycznego.

126 M. McLuhan, Zrozumie¢ media, przet. E. Rézalska, J. M. Stoktosa, w: ten-
ze, Wybor tekstow, red. E. McLuhan, F. Zingrone, Zysk i S-ka, Warszawa 2001,
s. 209.
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Z powyzszych rozwazan wyltania sie problematyka swiadomosci
jako catosciowej struktury informacyjnej. Struktury informacyjne stu-
73 przetwarzaniu informacji (komunikatéw) w torze sterowania. Po-
mimo niepelnego opisu proceséw Swiadomosci mozna zaktadac, ze
majg one cybernetyczng nature, zachodza tam jakiegos rodzaju zwigz-
ki sterowania — §wiadomos¢, mozliwa do przyblizenia w postaci cyber-
netycznego modelu, pozostaje w pewnym zakresie nie odkryta. Jest
to jakosciowy wymiar Swiadomosci, wynikajacy z poziomu komplika-
cji struktury moézgu. W naszym przypadku gléwnie chodzi o zasade
modelowania matryc przez §wiadomos¢. Sprobujmy przyjrzec si¢, na
czym polega cybernetyka swiadomosci, a nastepnie czy istnieje mozli-
wos¢ zblizenia sie do okreslenia §$wiadomosci jako analogicznej do sfe-
ry wirtualnej lub jako wirtualne;j.

Pojmujemy czlowieka jako czeSciowo izolowany, wewnatrzkodu-
jacy system autonomiczny!27, ktory zdolny jest podtrzymywacé swo-
je istnienie poprzez odtwarzanie samego siebie oraz wytwarzanie ele-
mentow rzeczywistosci, czyli odtwarzanie siebie w postaci matryc.
Podmiot tworzy wewnetrzny model informacyjny, z ktéorym wychodzi
do rzeczywistosci zewnetrznej w procesie réznych dziatan, np. w po-
staci ekspresji osobowosci. Wewnetrzne tworzenie obrazu rzeczywi-
stosci moze by¢ wewnatrzinformacyjne — i jest wtedy modelowaniem
wlasnego Swiata czlowieka, lub zewnatrzinformacyjne, kiedy stuzy
tworzeniu §wiata zewnetrznego — w naszym rozumieniu, jest tworze-
niem matryc cybernetycznych.

Wstepnie przyjmujemy, ze swiadomo$¢ moglaby by¢ pojmowana
jako rodzaj uktadu cybernetycznego, czyli ze procesy $wiadomosci
(psychiczne) posiadaja swoje zakotwiczenie w neuronie (sieci neuro-
nowej). Dzialanie neuronu jest bez watpienia uktadem sterowanial28,
dotyczy przeplywu niewielkich potencjatow energii w ukfadzie den-
drytéw, aksonu i synaps. Model teoretyczny (formalny) neuronu za-

127 System autonomiczny moze dzialaé w pewnym okreslonym zakresie nie-
zaleznie, w granicach labilnosci wyznaczajacych zniszczenie systemu. Autono-
mia wynika z niezaleznosci struktur budujacych system, dzialajacych samodziel-
nie w celu podtrzymania systemu. Nie mozna wskaza¢ systemu absolutnie auto-
nomicznego, dlatego ‘autonomiczno$¢’ (‘pelna autonomicznos¢’) jest pojeciem
teoretycznym, przez co raczej chodzi o rodzaj cz¢sciowej izolacji i istnienia struk-
tur, ktére umozliwiaja samodzielne (w okreslonym zakresie) dziatanie. Przykla-
dem systemu autonomicznego jest czlowiek, ktéry posiada zdolnos¢ sterowania,
utrzymuje stan labilnosci, dazy do zachowania wtasnej egzystencji i dziala celowo
(M. Mazur, Cybernetyka i charakter, s. 163-173). Znaczaca dla ujecia filozoficz-
nego koncepcje cztowieka zaproponowal Roman Ingarden w Ksigzeczce o czlowie-
ku. Filozof postuluje tam koncepcje cztowieka jako niezaleznego i autonomiczne-
go systemu systemow wzglednie izolowanych (tamze, s. 128-148).

128 B Crick, Zdumiewajgca hipoteza, czyli nauka w poszukiwaniu duszy,
przet. B. Chaciniska-Abrahamowicz, M. Abrahamowicz, Proszynski i S-ka, Warsza-
wa 1997, s. 127-146.
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ktada podobienstwo dzialania neuronu do systemu binarnego, gdzie
0 oznacza brak impulsu, a 1 oznacza impuls. Model teoretyczny neu-
ronu jest niejako rodzajem maszyny!29. Podobnie jak neuron rzeczy-
wisty, model posiada wejscia i wyjscie i moze by¢ w stanie pobudze-
nia lub hamowania. Model teoretyczny neuronu zawsze znajduje si¢
w jednym z dwoch stanéw, dziata dzieki widknom (pobudzajacym lub
hamujacym). Neuron rzeczywisty dziata podobnie jak bramka uktadu
elektronicznego, jest sfunkcjonalizowany celowo$ciowo, petni pewna
funkcje, ktéra ma jednak zaré6wno ilosciowy, jak i jakoSciowy aspekt
- przekazuje impuls na zasadzie podawania lub hamowania oraz prze-
kazuje informacje o rodzaju impulsu, co zwigzane jest gléwnie z in-
formacjg chemiczng — mozna przyjmowac, ze tam zawiera si¢ jako$¢
informacji. Wytwarzane zwiazki chemiczne nie podlegaja szczegdto-
wemu opisowi w neuronie teoretycznym, co przynajmniej w takim
stopniu odréznia neuron rzeczywisty od modelu teoretycznego. Praw-
dopodobnie wtasnie zjawiska posiadajace podtoze chemiczne majg za-
sadnicze znaczenie dla problematyki swiadomosci. Swiadomos¢ jest
bardziej wynikiem dziatania sieci neuronowej jako catosci i bardziej
powigzana jest z emergencjg calego mézgu niz liniowosciag procesow
elektronicznych — swiadomos¢ ,wylania si¢” z miliardow proceséw
traktowanych calosciowo. Dochodzi do tego dynamika mozgu, pla-
stycznos¢ polegajaca na dziataniu gtéwnie dendrytéw, czyli ich rozro-
Scie lub kurczeniu si¢ i tworzeniu si¢ nowych potaczen synaptycznych,
tak ze struktura mézgu caly czas sie zmienial30,

Cybernetyka moézgu dotyczy przynajmniej dwéch zasadniczych
kwestii. Pierwszej mikroskopowej, zwigzanej z opisem dziatania po-
jedynczego neuronu oraz drugiej makroskopowej, ktéra uwzglednia
istnienie procesow Swiadomosciowych. Neuron teoretyczny i neuron
rzeczywisty (co prawda, w zasadzie bardziej si¢ zapewne od siebie
r6znig, niz sg do siebie podobne) posiadajg teleologicznosé, ktéra su-
geruje ich podobienstwo. Neuron rzeczywisty jest nastawiony na ko-
munikacje w sieci, sterowny na zasadzie sprze¢zenia zwrotnego przez
catos¢ umystul3! (sterowanie wieloliniowe). Nie znamy do konca ge-

129 N. K. Hayles, How We Became Posthuman..., s. 57-63.

130 R. Penrose, Nowy umyst cesarza. O komputerach, umysle i prawach fi-
zyki, przet. P. Amsterdamski, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 1995,
s. 435-436.

131 ‘Umyst’ jest pojeciem genetycznym w stosunku do §wiadomosci. Swiado-
mo$¢ nadbudowuje sie nad umystem jako np. pojeciem filozoficznym (umyst np.
wg Locke’a, Kanta, Husserla) lub psychologicznym (psychoanalitycznym). ‘Swia-
domos¢’ stuzy orientacji podmiotu, ‘umyst’ jest konstruktem pojeciowym, konsty-
tuujacym procesy $wiadomosci (moézg jest pojeciem wynikajacym z opisu fizjo-
logicznego). ‘Umysl’ i ‘Swiadomos$¢’ majg historyczng i przedmiotowa konotacjg
filozoficzng przynajmniej od czasoéw Kartezjusza. Zagadnienie Swiadomosci uwy-
pukla, ze obraz rzeczywistosci nie jest wynikiem wytacznie perspektywy analizy
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nezy dla zasady dziatania sterowania w neuronie, ale wiemy, ze jest to
jakis rodzaj sterowania, nastawiony na realizacje¢ zadania, np. dokony-
wanie si¢ procesu mysSlenia.

Model formalny neuronu pokazuje, ze w jego strukturze mozna re-
alizowa¢ zadany rodzaj funkcjonowania — na mapie mézgu znajdu-
ja sie neurony w rézny sposob sfunkcjonalizowane. Mo6zg oddziatuje
na bodzce z zewnatrz, przez co przyjmuje si¢, ze istnieje pewne po-
dobienstwo pomiedzy moézgiem (mapa moézgu) a rzeczywistoscigl32
(mapa rzeczywistosci), czyli ze moze istnie¢ zakres wspotdziatania
dwdch obszardéw, tj. tego, co zewnetrzne i tego, co Swiadomosciowe.
Nie zmienia to faktu, ze informacje zewnetrzne (wejSciowe) zostaja
przetworzone przez mozg tak, ze efektem jest Swiadomosciowy obraz
$wiata podmiotu. Podmiot tworzy swoj swiat dzieki dzialaniu mézgu,
nawet jesli procesy przetwarzania informacji pozostaja nieuswiado-
mione.

Uwage zwracajg takie zjawiska jak uczucia, wyobraznia, emocje.
System automatyki teoretycznego neuronu nie wyjasnia tych zjawisk.
Model formalny neuronu nie oddaje w petni wlasciwos$ci neuronu rze-
czywistego, co dotyczy funkcji zyciowych organizmu, czyli odpowied-
niego dziatania neuronu rzeczywistego, umozliwiajacego odzwiercie-
dlenie catosci organizmu — model nie oddaje jakoSciowej czesci dziala-
nia neuronu rzeczywistego. Na poziomie opisu funkcjonalnego jest do
przyjecia model dziatajacy na zasadzie sprzezenia liniowego, problemy
zaczynajg sie wtedy, gdy uwzglednia sie sterowanie nieliniowe. Cyber-
netyka m6zgu wyraza si¢ w calo$ciowym ujeciu jego zwiazkow, sprze-
zen (mozg jest autonomicznym systemem sktadajacym si¢ z miliardow
neuron6w). Prébuje si¢ uwzgledniac procesy stochastyczne, przyzna-
jac ograniczong mozliwos¢ ich opisu, czyli przyjmuje si¢ niezdolnos¢
zaproponowania ostatecznego wyjasnienia dzialania sieci neuronéw
rzeczywistych.

Opis procesow dokonujacych sie w rzeczywistej sieci neuronow
w pewnym momencie powinien uwzgledni¢ zagadnienie swiadomo-
$cil33. Pojawia si¢ pytanie, na ile jest mozliwe adekwatne przedstawie-
nie zagadnienia sterowania w stosunku do procesé6w swiadomoscil34.

przedmiotowej, ale takze perspektywy podmiotu, tzn. stawia pytanie o rzeczywi-
stos¢ podmiotu ze wzgledu na swiadomos¢.

132 W rozdziale pojawia si¢ trojakie rozumienie rzeczywistosci w odniesieniu
do 1) wewngtrznych tresci sSwiadomosci podmiotu, 2) rzeczywistosci pozapodmio-
towej, tj. np. zakladanego Swiata realnego oraz 3) matryc jako realis sfery wirtual-
nej. Dwa pierwsze rozumienia sg stosowane w zasadzie rownozakresowo, jako rze-
czywisto$¢ podmiotu bez dalszych rozstrzygnieé, realis wirtualne traktowane jest
jako transcendentna sfera podmiotu.

133 D. Cole, Artificial Intelligence and Personal Identity, ,Synthese” 1991,
no. 88, s. 399.

134 problematyczne jest zbudowanie maszyny (modelu mézgu), ktéra praco-
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Mozliwo$¢ odpowiedzi na to pytanie, przynajmniej na zasadzie hipo-
tezy, moglaby postuzy¢ do wyjasnienia genezy tworzenia matryc oraz
w dalszej kolejnosci by¢ moze réwniez do opisania przyczyn rozwoju
elektroniki.

Zatem czym innym jest opis dzialania neuronu (sieci neuronéw),
a czym innym zdolno$¢ wyjasnienia, jak na jej gruncie istnieje Swiado-
mos$¢. Ograniczona problematyka dziatania mézgu — ,, mechanika mé-
zgu” — nie oddaje w petni jego ludzkiego wymiaru, tj. $wiadomosci,
ale jest czeSciowym opisem caloSciowego ujecia mézgu. Nie zmienia
to faktu, ze sieci neuronowe w oczywisty sposob muszg by¢ w jakims
sensie podiozem swiadomosci, przez nie dokonujg si¢ procesy mysle-
nia lub odtwarzanie i wytwarzanie obrazu rzeczywistosci cztowieka.
Cybernetyka swiadomosci dotyczytaby raczej rodzajowosci procesu
sterowania w moézgu, tj. wieloliniowosci i poznania zjawisk chemicz-

walaby tak jak mézg. Zbudowano szereg maszyn, ktore pracuja w spos6b podobny
do mézgu. Najbardziej znana jest maszyna Turinga (konstrukt teoretyczny powstat
w latach 40. XX wieku), ktéra symuluje zdolno$¢ orientacji zwiazkéw pomigdzy
swoim wewngetrznym Srodowiskiem (baza danych) a Srodowiskiem zewngtrznym.
Jest ona tworem abstrakcyjnym, urzadzeniem sekwencyjnym, skiada si¢ ze skon-
czonego zbioru zasad dziatania i nieskoniczonej bazy danych. Maszyna Turinga
jest sama w sobie rodzajem testu na zdolno$¢ maszyn do przetwarzania procesow,
ktore sktaniajg do pojmowania maszyny w kategoriach inteligencji lub §wiadomo-
Sci. Test jest zaliczony, gdy czlowiek-rozméweca dialogujacy z maszyna nigdy nie
zorientuje si¢, ze jego rozmoéweca jest maszyna. Juz w latach 50. pojawily si¢ wat-
pliwosci dotyczace mozliwosci skonstruowania maszyny, ktora spelnitaby warun-
ki testu Turinga. Miedzy innymi wskazano, ze maszyna nigdy nie osiagnie znacze-
nia bytu uduchowionego, nie beda zachodzity w niej procesy myslenia — w ludz-
kim rozumieniu, nie bedzie posiadata samoswiadomosci (Swiadomosci), nie bedzie
posiadata moralnosci oraz zawsze bedzie efektem zaprogramowania, przez co be-
dzie wykonywac zdeterminowane dziatania (H. Moravec, Robot: Mere Machi-
ne..., s. 73-74). Test Turinga wydaje si¢ nieprzezwyci¢zalnym wyzwaniem dla ma-
szyn, zadna maszyna nie sprostata takiemu zadaniu. Rozwinieciem maszyny Turin-
ga byla maszyna von Neumanna (komputer von Neumanna), ktéra przetwarzata
informacje na zasadzie impulséw mikroelektrycznych (posiadata pamieé elektro-
niczng i procesor dla przetwarzania danych, nie tak jak wcze$niejsze komputery,
ktoére byty maszynami sekwencyjnymi, operujagcymi tasSma magnetyczna). Inng jest
maszyna klasyfikacyjna Uttleya, ktora symulowala zdolno$¢ rozpoznawania i oce-
ny w zakresie niezupelnosci wynikajacej z poréwnania wiasnego obrazu z obra-
zem z rzeczywisto$ci. Innym przykladem maszyny samouczacej jest maszyna Ro-
senblatta, nazywana perceptronem, czyli automat zdolny do nauki rozpoznawania
ksztaltow geometrycznych. Istnieje ogoélny, teoretyczny model maszyny uniwersal-
nej do przetwarzania informacji (elektronowa maszyna cyfrowa ECM) (M. Luban-
ski, Filozoficzne zagadnienia teorii informacji, s. 110-113). Réwniez stworzono
program (Newell, Simon i Shaw) nazwany Uniwersalnym Rozwigzywaczem Pro-
blemow, ktoéry wykorzystujac tzw. jadro moze by¢ zastosowany do kazdego rodza-
ju problemu. Osobng kwestig sg maszyny dzialajace na zasadzie tropizmu. Przy-
ktadem jest maszyna nazywana Cmg, ktora zaproponowat J. B. Wiesner. Maszyna
poruszala si¢ ze wzgledu na Zrodlo $wiatla.
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nych. Przyjmuje sie, ze zespdét dynamicznie oddziatujacych neuronéw
zawiera lub ,rodzi” Swiadomosc, z tym ze opis §wiadomosci nie moze
by¢ podobny do np. opisu dziatania procesora komputerowego, gdyz
powinien uwzglednia¢ rodzajowos$¢ sprzezenia pomiedzy synapsami
(wymiar biologiczny), a nie jedynie ich iloé. Swiadomosé, bedac za-
kotwiczona w procesach sterowania, nie jest binarna, mézg jest cyber-
netyczny, ale nie jest maszyna, z kolei maszyna, nawet bardzo skom-
plikowana, nie posiada §wiadomosci. Laczy je cybernetyka.
Cybernetyka bytaby bardziej filozofig lub metodologia, niz apara-
turg stuzaca sterowaniu maszyn binarnych!35. Nie mozna odnalez¢
izomorfii pomiedzy maszyng i mézgiem, zwlaszcza dlatego, ze ana-
logia i opis zawierajg gléwnie aspekt funkcjonalny dziatania mézgu
i maszyny — mézg czlowieka nie moze by¢ traktowany jako rodzaj ma-
szyny, a my$lenie trudno jest potraktowac jako jedynie proces liczenia
impulsow136. Ukazanie sposobu rozumowania nie wyjasnia rozumie-
nia — Swiadomos¢ nie jest wiasnoscig maszynl37. Z kolei jesli w mo-

135 N. K. Hayles, How We Became Posthuman..., s. 50-91.

136 By¢ moze duchowosé nie ma w ogéle charakteru metafizycznego, lecz jest
po prostu szybszym przetwarzaniem danych. Oczywiscie, istnieje wymiar ducho-
wy, ale jak dalece jest on forma, ktérg my nadajemy rzeczom — to juz inna sprawa.
Dla mnie duchowo$¢ nie jest kwestig metafizyki, lecz szybkoScia przetwarzania. To
prawda, ze umyst pracuje z okreslong szybkoscia, ale istnieje taka rzeczywisto$¢
duchowa, ktora dalece przekracza szybkos¢ umystu i w ktorej wszystko dzieje sig
znacznie szybciej” (D. de Kerckhove, Inteligencja otwarta, s. 200).

137 Hans Moravec, propagator i zwolennik sztucznej inteligencji, zaklada roz-
woj inteligentnych robotéw jako swoistego rodzaju dorobku ludzkosci (mind chil-
dren), wyrastajacego z ludzkich dazen i rozwoju. Moravec wyrdznia cztery gene-
racje robotéow (Universal Robots), od zwyklych, wykonujacych zaprogramowane
czynnosci (I generacja), nastepnie poprzez systemy samouczace si¢ na podstawie
wlasnych, powtarzanych dziatan (II generacja), posiadajace zdolnos$¢ rozréznia-
nia otoczenia i modyfikowania zachowan ze wzgledu na odczucie przeptywu cza-
su oraz uczenie si¢ na zasadzie interaktywnej komunikacji z czlowiekiem, odpo-
wiadajace na ludzkie potrzeby i rozwigzujace zadania w pewnym zakresie zmien-
nych warunkow (III generacja), do systeméw osiagajacych zdolnos¢ postugiwania
sie¢ uogolnieniami i pewnymi pojeciami abstrakcyjnymi oraz komunikujacych sie
za pomoca jezyka (IV generacja). Powstanie robotéw czwartej generacji moze
wplynac¢ na znaczenie np. wewngtrznych procesé6w mentalnych, Swiadomosci, eg-
zystencji, nawet siegna¢ po rozumienie uczuciowosci w aspekcie sztucznej inteli-
gencji (H. Moravec, Robot: Mere Machine..., s. 91-126). Moravec przyjmuje roz-
woj urzqdzen sztucznej inteligencji jako gtéwnie wspottworzacych swiat czlowie-
ka, w pewnym aspekcie przerastajacych mozliwosci cztowieka, przejmujacych jego
role. Jest to perspektywa, ktora w aspekcie wirtualnosci odnosi si¢ do natury two-
réw elektronicznych, symulujacych lub posiadajacych wtasnosci, ktére moga byc
opisywane w kategoriach inteligencji, mysSlenia lub samodzielnosci. Pojawia si¢
réwniez idea ,,przeniesienia” ludzkiej §wiadomosci do urzqdzenia, swoistego ska-
nowania zawartosci §wiadomosci, poszukiwania podtoza dla psychicznosci czlo-
wieka w strukturach krzemowych, co sugeruje, ze Swiadomos$¢ by¢ moze nie jest
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zgu tkwi Swiadomos$¢, to trudno jest jg tam ,znalez¢” (opisac), jest
ona bardziej kwantowa niz binarna, humanistyczna niz biofizyczna,
bardziej duchowa niz biologiczno-fizyczna. Maszyna i mézg, niezalez-
nie od swojej odmiennosci, moga by¢ moze wspotistnie¢ na podiozu
cybernetyki.

Swiadomos$¢ mozna podzieli¢ na dwie sfery: zewnetrzna, czyli
egzystencyjng, komunikacyjng, regulatywna, stuzaca do kontaktéw
ze Swiatem zewnetrznym, i wewnetrzng, czyli samoswiadomosé,
jazn, nazywang swiadomoscig esencyjng lub selfern138. Samoswiado-
mos¢ moze by¢ okreslona jako obszar, przestrzen prywatna lub obszar
przedpola nauki, po ktérym podmiot ,,porusza si¢” samotnie — samo-
swiadomos¢ skierowana jest do wewnatrz, gdzie dziata np. intuicja
i natchnienie, istnieje w niej rdzen osobowos$ci wplywajacy na dobro
i zlo, milos¢ i nienawis¢, mozna powiedzie¢: nature albo charakter
czlowieka. Self jest w tym sensie obiektem zabiegania i ksztaltowania
- dbanie o self, jesli w ogole to jest dla podmiotu mozliwe, moze stu-
zy¢ np. uwznioSleniu zycia i rozumienia samego siebie. Z kolei $wia-
domos¢ egzystencyjna kieruje podmiot na zewnatrz, jest sposobem
wspoltdziatania czltowieka z otoczeniem, stuzy orientacji czlowieka
w Swiecie.

Pojeciami, ktére nie stosuja si¢ do zelaznych praw logiki, postuguje si¢
hermeneutyka na przedpolu nauk i filozofii. Zadanie hermeneutyki pole-
ga na wyjasnianiu, ttumaczeniu, zbieraniu podejrzen, szukaniu wzorcéw
strukturalnych wsréd obiektow esencyjnych, tzn. mozliwych, nieistnieja-
cych aktualnie, ale garnacych sie do istnienia. Zadanie to konczy si¢ na
wewnatrzpsychicznej transformacji pojecia w idee, czyli na procesie aktu-
alizacji, utozsamianej z egzystencjalizacjg139.

Swiadomos¢ esencyjna traktowana jest jako potencjat, zrédto po-
wstawania idei. Opis samoswiadomosci jest wynikiem calosciowego
pojmowania m6zgul40. Cybernetyczny opis obydwu czesci sSwiadomo-
Sci zaktada ich wzajemne ksztaltowanie si¢ w procesie oddziatywania
na zasadzie sprzezen zwrotnych. Czlowiek jest pojmowany jako ztoze-
nie rdzenia Swiadomos$ci w postaci selfu i Swiadomosci reagujacej na

zwigzana wylacznie z podiozem biologicznym, ale np. z poziomem elektronicznym
(tamze, s. 170 oraz 208-211).

138y Trabka, Dusza mozgu, Wydawnictwo WAM, Krakéw 2000, s. 184.

139 7. Trabka, Mozg a jego jazr, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego,
Krakow 1991, s. 157.

140 Swiadomosé zewnetrzna zalezy od swiadomosci wewnetrznej, czyli samo-
Swiadomosci. Przezycia wewnegtrzne, czyli pojecia — dzigki sSwiadomosci wewnetrz-
nej — sg przetworzone i ‘przystosowane do uzycia’ jako idee wywolujace jednako-
wy, powszechny wydzwiek” (J. Trabka, Mozg a swiadomosc¢, WL, Krakéw—Wro-
ctaw 1983, s. 203).
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Swiat zewnetrzny. Podmiot posiada zdolno$¢ tworzenia i wykorzysty-
wania sprze¢zen zewnetrznych i wewnetrznych, ktére tworza uktady,
co powoduje, ze raczej mowimy o zbiorze sprzezen podmiotu (sprze-
zenie pojmowane na sposob filozoficzny lub cybernetyczny), niz gdy
probujemy wyr6zniac rodzaje sprzezen (np. sprzezenie pojmowane na
spos6b wynikajacy z analizy na gruncie wybranej dyscypliny nauko-
wej, np. psychologii lub fizjologii).

Swiadomos¢ esencyjna i egzystencyjna wspélnie tworza $wiat pod-
miotu w cigglym procesie przetwarzania obrazu rzeczywistosci, np.
modelowaniu realno$ci oraz w aktywnym wychodzeniu podmiotu do
$wiata w procesie ocen i dzialah. Swiadomo$é¢ wewnetrzna wydaje sie
mie¢ podstawowe znaczenie dla Swiadomej egzystencji czlowieka. Za-
chodzace w niej procesy transformacji i regulacji wylaniajg dazenia,
potrzeby, moralnos¢, sztuke. Obie sfery swiadomosci dzialajg i tacza
si¢ na zasadzie cybernetycznego sterowania w sieci neuronowej mo-
zgu. Mozg tworzy cato$¢ $wiadomosci (calo$¢ Swiadomego podmio-
tu), ktora albo stuzy potocznej orientacji w $wiecie, albo rozpoczy-
na penetracje tzw. przedpola obszaru poznania podmiotu w postaci
selfu. Self tworzy, ksztattuje i rodzi w samo$wiadomosci czlowieka
idee, jest — mozna powiedzie¢ - ,esencja” cztowieka ,dotykajacego”
idei, poszukujgcego transcendensu, stawiajacego pytania i zdolnego
do eksternalizacji wlasnego czltowieczenstwa. Self jest bardziej zro-
diem podmiotowego obrazu $§wiata, w tym znaczeniu obrazu wtasnego
i uwolnionego od innych wplywéw, niz tworzonego jedynie w procesie
przetwarzania informacji z zewnetrz, stuzacych orientacji w $wiecie,
gotowych, wytworzonych modeli dziatania lub struktur rzeczywisto-
sci. Wolny, poszukujacy podmiot kieruje si¢ do wnetrza samego sie-
bie w poszukiwaniu selfu, by nastepnie w akcie tworczym, np. arty-
stycznym, stwarza¢ dzieta wykraczajace poza umyst traktowany jako
zrédto kategorii lub spekulacji. Zrédlem eksternalizacji jest self, czyli
sfera Swiadomosci czlowieka lub duszal4l, sfera czlowieka, ktora stu-
zy odkrywaniu §wiata lub wilasnej zawartosci. Self jest podstawa czto-
wieka Swiadomego samego siebie w rozumieniu gléwnie psychiczno-
Sci, poczucia i przezywania samego siebie oraz zrodia kierowania si¢
na zewnatrz.

Cybernetyzacja poje¢, czyli ich obiektywizacja i egzystencjalizacja, powo-
duje, ze wszystkie tresci Swiadomosci wewnetrznej, czyli pojecia znajdu-
jace sie jakby za matowg szyba, nagle stajg sie bajecznie fatwo dostepne
jako idee, czy ich atrapy oraz imitacje, ktorymi cztowiek moze dowolnie

141 pojecie ‘duszy’ w powyzszym rozumieniu utozsamione jest z selfem. ‘Du-
sza' nie posiada w tym ujeciu wymiaru jedynie eschatologicznego, ale wigze si¢
z czescig Swiadomosci. Zachowujac niezglebiong tajemnice istnienia w czlowieku,
zyskuje cybernetyczny opis (J. Trabka, Dusza mozgu, s. 25).
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manipulowaé. Programy ludzkie pelne sg najwznioSlejszych idei dobra,
prawdy i piekna. MOwiac o mdzgu jako generatorze idei, mam na mysli
wlasnie owe cybernetyczne produkty, gotowe do uzewngtrznienia przy
pomocy roéznych srodkéw wyrazowych: stéw (pisanych lub méwionych),
mimiki czy gestow142.

Dla nas penetrowanie selfu bytoby zrédtem tworzenia matryc. Ge-
neralnie staramy si¢ traktowac¢ §wiadomos¢ catosciowo, podmiot nie
musi akcentowac roli selfu i wtedy uczestniczy w realis matryc gtéwnie
na zasadzie poznania przy pomocy Swiadomosci zewnetrznej. Magia
filozofii, tajemnica sztuki, sita socjotechnicznej determinacji mediow
lub dynamika ogarniania §wiata czlowieka przez elektronike¢ miatyby
nie tyle zrédto w spekulacji, ale w procesie budowania struktur beda-
cych swoistg antynaturg, optymalizujacych zaktadang realnos¢ w po-
staci realis opanowujacego lub stwarzajacego transcendens, dostoso-
wujacego rzeczywistosC realis do czlowieka — czlowiek uczestniczy
w procesie tworzenia matryc, ktore wytaniaja sie z podmiotu-selfu,
wykorzystujac i zawierajac doswiadczenie zewnetrzne (zaktadanej re-
alnosci lub realis innych matryc). Matryca jest w tym sensie swoistym
modelem $wiadomosci jako caloSci, wytania si¢ z selfu jako zrédta po-
tencjalnosci tkwigcej w ludzkiej Swiadomosci.

Calosciowe ujecie sSwiadomosci pokazuje, ze poznanie lub tworze-
nie miesci sie w Swiadomosci esencyjnej. Ta czes¢ Swiadomosci two-
rzy sfere, ktéra cztowiek odnosi do rzeczywistosci zewnetrznej, np.
do realnosci. Pierwotnym, podstawowym $wiatem podmiotu jest jego
wlasny §wiat wytworzony sila swiadomosci esencyjnej. Swiat matryc
— sfera wirtualna — moze by¢ bardziej dostepny $wiadomosci niz za-
kladana realnos¢, gdyz matryce sa ,wtasnoscia” podmiotu. Swiado-
mos¢ jakby tylko w czesci przystawata do zaktadanej realnosci, tj.
w ramach swiadomosci zewnetrznej — Swiat podmiotu to §wiadomos¢
esencyjna, wyzwalajaca rzeczywisto$§¢ podmiotu w postaci wirtualne-
go realis, czyli nie w znaczeniu funkcjonalnych zwiazkéw ze swiatem
zewnetrznym, ale np. poprzez probe zrozumienia natury zwigzkow za
pomocg tworzenia matryc. Jesli nawet zaktadany swiat realny jest mo-
delowany przez czltowieka, to by¢ moze podmiot nie znajduje w real-
nosci odpowiednika dla tworéw swiadomosci esencyjnej, co mogtoby
tlumaczy¢, ze matryce wykraczajg poza to, co realne. Matryce mozna
tutaj okresli¢ jako rodzaj kodu, sposobu obiektywizacji tego, co jest
w posiadaniu czlowieka i co moze by¢ udostepnione innemu czlowie-
kowi. Tres¢ matryc odpowiada treSciom podmiotowym, jest noSnikiem
idei o czltowieku w jego esencyjnym wnetrzu. Matryca mogtaby by¢
traktowana jako spos6b pelnego opisu rzeczywistosci czlowieka, we-

142y Trabka, Mdzg a Swiadomosé, s. 209-210.
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wnetrznej i zewnetrznej — tak, jakby esencyjna natura cziowieka da-
zyta do ustanowienia lub ogarnigcia zaktadanej rzeczywistosci w pro-
cesie tworzenia matryc, ktére wytwarzane sa w wyniku sprzezenia
pomiedzy swiadomosciag wewnetrzng i zewnetrzng. Przy tworzeniu
matryc dochodzi do wspoétdziatania wszystkich elementéw swiadomo-
$ci, np. wyobrazni, fantazji, abstrakcji, ideacji, przez co matryce moga
uzyskaé zawarto$¢ inna, tj. bardziej ludzka w stosunku do zaktadanej
realnosci.

Swiadomos¢ wytwarza matryce, ktore staja si¢ rzeczywistoscia
obiektywna w postaci sfery wirtualnej. Swiadomos¢ sama, z wlasnej
woli tworzy swoj §wiat matryc, gdyz Swiat realny nie jest jej wytwo-
rem ani nie jest przekonujacy jako istniejaca rzeczywistos¢. By¢ moze
problem tkwi w dynamice systeméw czlowieka i §wiata realnego (co
staramy sie rozwingé w rozdziale pt. Czlowiek w przestrzeni technolo-
gicznej glebi), tj. ze podmiot domaga si¢ dynamicznej lub interaktyw-
nej rzeczywistosci, ktérej warunku nie spetnia Swiat realny i dlatego
powstaja matryce, ktore uzyskaty wspoétczesnie posta¢ w interaktyw-
nej matrycy technologicznej. Swiadomos¢ (zewnetrzna) bytaby syste-
mem informacyjnym (wewnatrzinformujacym) o tym, co zewnetrzne,
ale nie o tym, co istniejace w znaczeniu okreslenia sposobu istnienia,
np. $wiata realnego. Swiadomos¢ wewnetrzna (egzystencyjna) ,,do-
maga si¢” obrazu rzeczywistoSci zewnetrznej w mocniejszym zna-
czeniu ontologicznym, czyli nie w postaci domniemanego i ulotnego
Swiata realnego, ale w postaci matryc, ktérych geneza tkwi w pod-
miocie.

Zaktadamy homeomorfizm143 polegajacy na podobienstwie pomig-
dzy podmiotem i matryca. Swiadomos¢ jest traktowana jako zlozony
system o charakterze czarnej skrzynki, ktory tworzy homeomorficzne
matryce cybernetyczne. Powstaje zagadnienie zakresu transformacji
upodabniajgcych, umozliwiajacych odwzorowywanie podmiotu (§wia-
ta podmiotu) w matrycy. Proces transformacji powstawania matryc
bylby homeomorficzny (podobnie jak proces powstawania modelu np.

143 Transformacja homeomorficzna jest transformacja upraszczajaca, dotyczy
tworzenia modeli systemoéw zlozonych, gdzie niemozliwe jest stworzenie izomor-
fizmu. Transformacja izomorficzna umozliwia upodobnienie bytu z jednej posta-
ci w druga, przy czym przyjmuje si¢, ze system jest izomorficzny w stosunku do
drugiego wtedy, gdy jest rownorzedny i gdy system i model sg wzajemnie zamien-
ne (S. Beer, Cybernetyka a zarzqdzanie, s. 48-49). Przykladem transformacji jest
proces kopiowania analogowego i cyfrowego. Kopia analogowa r6zni si¢ od kaz-
dej innej kopii na tyle, Ze jest raczej pewnym przyblizonym odzwierciedleniem ory-
ginalu, jest to przyktad transformacji homeomorficznej. W przypadku kopiowa-
nia cyfrowego powstaje kopia doskonata (stuprocentowa), trudno nawet nazwac
ja kopia ze wzgledu na rodzaj transformacji (izomorficznej), przez to, ze jest nie-
odréznialna od tzw. oryginatu — podzial na kopie i oryginal w tym wypadku moze
mie¢ charakter umowny.
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$wiata realnego w §wiadomosci), tzn. ze geneza matrycy jako mode-
lu swiadomosci uwzglednia jej homeomorfizm w stosunku do pod-
miotu. Na przyktad matryce artystyczne lub filozoficzne sa wyraznie
homeomorficzne, mozna zauwazy¢, ze w matrycach tych pozostaje
niedookreslona, nieopisywalna ,reszta”, posiadajaca zrédto w inten-
cjonalnosci czltowieka. By¢ moze matryce technologiczne z zastoso-
waniem bionicznego sterowania (lgczacego cechy biologiczne i ma-
szynowe) umozliwityby transformacje¢ izomorficzng swiadomosci do
matrycy.

Modelowanie matryc jest dwukierunkowe: po pierwsze umozliwia
dostosowywanie matrycy do §wiadomosci, po drugie modeluje sama
swiadomos¢, dotyczy zatem dwoch proceséw, tj. odwzorowywania
i kreacji. Odwzorowywanie w modelu jest wspélistnieniem podmiotu
z matrycami. Model kreujacy jest wewnetrznym, np. tworczym, proce-
sem nakierowanym na wytwarzanie réznorodnych tresci, np. nowych
matryc, wykraczajacych poza odwzorowanie i przez to poszerzajacych
ludzkie doswiadczenie — matryce sa prawdopodobnie w zasadniczym
stopniu modelami kreujacymi. Przez to sfera wirtualna nie mogtaby
by¢ traktowana jako namiastka realnosci, ale zawierataby bogactwo
tresci Swiadomosci, dlatego mozna zasugerowac, ze matryce sg Swo-
iScie bogatsze od realnosci — tak, jakby matryce posiadaty nadmiaro-
wosC tresci w stosunku do zaktadanej realnosci. Z kolei sfera wirtu-
alna ksztattuje swiadomos$¢ dzieki posiadanej plastycznosci, zdolno-
$ci akomodacji i poziomowi funkcjonalnosci w stosunku do podmio-
tul44,

Cybernetyczny model budowy moézgu i nadbudowujacej sie nad
nim Swiadomosci tworza geneze dla powstawania tworéw cyberne-
tycznych, czyli w naszym przypadku matryc. By¢ moze mozna pro-
ponowac inne rodzaje i ilo§¢ wyr6znionych matryc, ale matryca jako
wytwor swiadomosci, w naszym ujeciu, zawsze posiadalaby cyberne-

144 Antti Revonsuo w artykule Consciousness, Dreams and Virtual Realities
sprowadza zjawisko wirtualnosci do proceséw Swiadomosciowych, ktére umoz-
liwiajg funkcjonowanie czltowieka w relacji do $wiata zewnetrznego oraz odczu-
cia samo$wiadomosci. Pojgcie rzeczywisto$ci wirtualnej jest traktowane jako we-
wnetrzny proces umystu, w wyniku ktérego powstaje swiat podmiotu — zwirtu-
alizowna przez umyst rzeczywisto§¢ zewnetrzna. ,Jesli Swiadomos$¢ nie istnieje
poza umystem (brain), to nieuchronnym nastgpstwem jest, ze §wiat, ktérego do-
Swiadczamy, istnieje (exist) w umysle. Jesli Swiadomos¢ doswiadcza Swiata kon-
struowanego w umysle, to oznacza, ze przypadkowy tancuch [wrazen] ze §wiata
zewngtrznego przenika do wewnatrz i w uporzadkowany sposob ksztaltuje jego
model; wirtualnie przeksztalcany model musi by¢ bezzwlocznie przekazany na ze-
whnatrz, ukierunkowany i efektywny w stosunku do Swiata zewnetrznego. Podgza-
my za metaforg VR jako [procesem] swiadomosci poprzez doswiadczenie mental-
ne” (A. Revonsuo, Consciousness, Dreams and Virtual Realities, ,,Philosophical
Psychology” 1995, vol. 8, no. 1, s. 50).
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tyczng nature Swiadomosci. Przyjmujemy takze, co zostalo wczesniej
zaznaczone, ze sfera wirtualna jako zbior matryc cybernetycznych jest
systemem, ktory posiada wewnetrzng zdolnos$c sterowania oraz za-
bezpieczania, utrzymujace jej wlasng egzystencje, rowniez jest trakto-
wana jako warunek egzystencji czlowieka — jest sfera, w ktorej czto-
wiek funkcjonuje.

Matryca technologiczna ma prawdopodobnie globalny, uniwersal-
ny charakter i zakres. Matryce filozoficzna, artystyczna i medialna
maja zakres regionalny, ograniczony, powstaja w ramach okreslonej
domeny, w pewnym stopniu mozliwe sg do transpozycjonowania w ra-
mach domen, w ktérych powstaja. Jest to rodzaj modelowania frag-
mentarycznego, przy ktérym napotyka sie na ograniczenia, np. two-
rzywa, w rozumieniu fizycznosci, idei lub zaproponowanego obrazu
Swiata. Wspolna wszystkim matrycom geneza w podmiocie umozliwia
ich funkcjonowanie w relacji do r6znych podmiotow, ale nie wystarcza
do przekraczania wzajemnej ich odmiennosci jako réznego rodzaju
matryc. Bedac cybernetycznymi, tworzg osobne domeny, jakby rodza-
je Swiatow, np. sztuki, filozofii, mediow. Przyktadem mogtby by¢ od-
bior dziet sztuki. Zdarza sie, ze dla kogos, do czasu objasnienia dziela,
nie przedstawia ono wartosci, ale gdy odbiorca pozna zawartos¢ inter-
pretacyjna, dzieto otwiera si¢ przed nim jako przedmiot sztuki. Ozna-
czaloby to, ze rozumienie tego, czym jest sztuka (dzieto sztuki), zalezy
od zakresu poznania sfery wirtualne;.
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Prawdopodobnie tylko elektronika umozliwia modelowanie w za-
kresie globalnym, prowadzac do coraz wigkszej ilosci elementéw elek-
tronicznego realis matrycy technologicznej. Matryce tworzace sfere
wirtualng sa zapewne w ré6znym stopniu dostepne dla podmiotu. Ma-
tryca technologiczna daje mozliwo$¢ technicznego ‘wlaczania’ i ‘wy-
taczania si¢” podmiotu, matryce filozoficzne pozostaja w sferze postu-
latéw naukowych, a sztuka posiada w ogoéle inny rodzaj budowania
sprzezen z odbiorcg na gruncie doswiadczenia estetycznego. Rowniez
tylko matryca technologiczna osiagneta pewna zdolnos$¢ przetwarza-
nia innych matryc — szczegélnie medialnych i artystycznych, wtornie
je modelujac w ramach wiasnej domeny. Prawdopodobne jest tacze-
nie si¢ i transformowanie wszelkich matryc w matrycy technologicz-
nej. Zdolnos¢ ta wynika z materii matrycy technologicznej, jaka jest
elektronika cyfrowa, zdolna transpozycjonowac ptaszczyzny ontolo-
giczne na wlasng cyfrowa domene. Technologia oparta na elektronice
cyfrowej mogtaby by¢é w tym znaczeniu srodkiem dla realizacji dazen
czlowieka — cztowiek buduje jakby na sw6j wzor i uzytek system kom-
puterowy, ktory umozliwia ,wcielanie” w elektroniczne realis matry-
cy technologicznej wlasciwie dowolnie wybranej sfery rzeczywistosci.
Mozna dodac, ze matryca technologiczna, oparta na elektronice, by-
taby najdoskonalsza postacig matrycy cybernetycznej, co oznacza, iz
mozemy moéwic o zhierarchizowaniu matryc.

Swiadomos¢ poszukuje nie tyle matrycy, ile wlasnej sfery egzysten-
cji czlowieka. By¢ moze technologia oparta na elektronice jest srod-
kiem do pozyskania przez §wiadomos¢ globalnej domeny w sferze wir-
tualnej w postaci matrycy technologicznej, ktéra przejawia si¢ jako ro-
dzaj wspolczesnego etapu dla poszukiwan i ,,uciele$nienia” wirtualno-
Sci. Zastosowanie bionicznego systemu sterowania by¢ moze mogtoby
izomorficznie przeksztalci¢ tresci swiadomosci do matrycy technolo-
gicznej, technologia jest jakby ,,drogga” w dazeniu czlowieka do odna-
lezienia cybernetycznej natury rzeczywistosci w postaci elektronicz-
nego realis matrycy technologiczne;j.

Cybernetyka, faczac mozliwos$ci maszyny z natura czlowieka, spaja
i wylania znaczenie elektroniki, kreuje rzeczywistosc realis cztowieka.

Powstaje pytanie o analogiczno$¢ swiadomosci w stosunku do real-
nosci lub w stosunku do sfery wirtualnej. W perspektywie zaktadanej
matrycowej teorii blizsza wydaje sie analogia §wiadomosci w stosunku
do sfery wirtualnej. Odrebnos¢ zakladanej realnosci (np. fizycznosc)
w odniesieniu do podmiotu tworzy dwa, jak si¢ zdaje, nieprzekraczal-
ne obszary ontologiczne. Swiadomo$é¢ wydaje si¢ fatwiej komuniko-
wacé z wirtualnoscia, jest blizsza naturze wirtualnej, w stosunku do re-
alnosci, przed ktorg ,,zatrzymuje si¢”, nie przenika jej, przypuszczal-
nie mozna by powiedzie¢, ze wyraza obcos¢ i powatpiewanie — nie ma
do niej takiego dostepu, ktory pozwalatby stwierdzi€ jej istnienie. Byc
moze kategoria ‘dostepnosci’ miataby pewne znaczenie — dostgpnos¢

13
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podmiotu do realno$ci w ogéle jest trudno w jakims stopniu okresli¢,
‘dostepnos¢’ do sfery wirtualnej (wszelkich matryc) jest mozliwa, sg
one otwarte dla podmiotu, mogg tworzy¢ z podmiotem sprzezenie, ja-
kiego wydaje sig, ze nie mozna oczekiwac¢ w przypadku realnosci. By¢
moze realno$¢ w ogodle nie tworzy takich sprzezen, ktére umozliwiaty-
by do niej poréwnywalny dostep, tak jak to jest mozliwe w przypadku
sfery wirtualnej. Realno$¢ moze przez to jest niedostepna dla podmio-
tu, w takim stopniu jak dostepna jest wirtualnosc.

Swiadomos¢ tworzy lub optymalizuje rzeczywistosé, konstytuuje
sfere wirtualng jako model $wiata cztowieka. Przyjmujemy podobien-
stwo pomigdzy zrodtem, czyli Swiadomoscia i jej wytworem, czyli sfe-
ra wirtualng. Swiadomos¢ jak i sfera wirtualna sg odlegte od takich po-
jec jak np. fizycznosc czy realnosc, raczej zblizaja sie do takich pojec
jak immateria lub intencjonalno$¢145. Matryca technologiczna ujaw-
nia zywiot elektroniki, nie tyle jako zywiol Swiata realnego, ale czlowie-
ka, ktory blizszy jest opisowi §wiadomosci i realis wirtualnego niz opiso-
wi np. materii fizyczne;j.

Cybernetyczna elektronika bylaby zywiotem czlowieka.

Przekaz cyfrowy rozbija wszystko na bity, a nast¢pnie oddaje przeksztat-
cong w taki sposob rzeczywisto$¢ do dyspozycji uzytkownikéw kompu-
teréw. (...) Na poziomie bardziej fundamentalnym przenosi za$ rzeczy
z krélestwa materii do krdlestwa mysli. Bity bardziej niz atomy sprawiaja,
ze materia jest podatna na obrébke. Dane w postaci cyfrowej powoduja,
ze ksztalty, zawartos¢ i tozsamos¢ staja sie¢ kompatybilne, co przypomina
kompatybilno§¢ wyobrazen i idei w naszym umysle. Rzeczy poddawane
cyfryzacji wkraczajg teraz do krolestwa umystul46,

Kladziemy akcent na zasugerowang analogie pomiedzy zaktada-
nym, immaterialnym podtozem $wiadomosci oraz matrycg technolo-
giczng, ktorej podstawa jest elektronika. Zywioly naturalne bylyby
traktowane jako podstawa dla zakltadanego Swiata realnego, swiata

145 Skoro istniejg w organizmie ludzkim neurony, do pobudzania ktérych
wystarcza pojedyncze zdarzenie kwantowe, to mozna chyba zapytac, czy takie ko-
morki istniejg rowniez w glownej czesci ludzkiego mozgu. O ile mi wiadomo, brak
jest na to dowod6éw. Pobudzenie wszystkich dotychczas zbadanych komoérek wy-
maga przekroczenia pewnego progu, do czego konieczna jest bardzo duza liczba
kwantéw. Mozna jednak spekulowaé, ze gdzies w glebi moézgu istniejg komorki
czule na pojedyncze kwanty. Jesli okaze sie, ze tak jest w istocie, bedzie to dowdd,
iz mechanika kwantowa odgrywa wazng rol¢ w dzialaniu mézgu” (R. Penrose,
Nowy umyst cesarza..., s. 430). Refleksja ta moglaby mie¢ poczatek w pytaniu, na
ile procesy $wiadomosci moga by¢ bliskie zjawiskom kwantowym. Jesli procesy
swiadomosci moglyby uzyskaé opis na podtozu kwantowym, czlowiek mégtby za-
pewne by¢ pojmowany jako twor bioelektroniczny.

146 D. de Kerckhove, Inteligencja otwarta..., s. 22.
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makroskopowego, zakrywajaca przed czlowiekiem istnienie i natu-
re realnosci, przez co Swiadomos$¢ moze poszukiwaé bardziej podob-
nej do niej samej, immaterialnej materii elektronicznej — sSwiadomos¢
w tym sensie wybieralaby immaterie elektroniczna, jako blizszg wias-
nej naturze, niz materie fizyczna.

Mozna og6lnie sugerowal, ze zywioly naturalne, zastane przez
czlowieka pojawiajacego si¢ w naturze, bedace nieopanowane, bu-
dzace fascynacje lub zagrozenie, przypominajace o swojej pierwotnej
naturze, sa jakby nieludzkie, bardziej boskie lub kosmologicznel47.
Czlowiek stara si¢ zrozumie¢ i zapanowac nad naturalnymi zywiota-
mi, ktére ,,poddajg” si¢ tylko w niewielkim stopniu, pozostajg obce
i nieokietznane, wydajg si¢ przynaleze¢ do pierwotnego stworzenia,
dookreslajac kosmogeniczny wymiar §wiata. Zywiotl elektroniki byl-
by traktowany jako nowo powstaly, przynalezny jedynie cziowieko-
wi, ludzki, stuzacy materii ludzkiego tworzenia. Archetypiczne, filo-
zoficzne zrodio Swiata zostatoby uzupetnione lub zastgpione zywio-
tem elektroniki, traktowanym jako zrédto powstania §wiata czlowie-
ka. Zywioly naturalne pozostawaly poza wplywem ludzkiego istnienia
i dzialania, co oznacza, ze nie chodzitoby o proces opanowywania,
ale o stworzenie osobnego zywiolu. W tym znaczeniu czlowiek posia-
da swoj zywiol, wytworzony przez samego siebie, wytwarzajacy Swiat
czlowieka — humanistyczna rzeczywistos¢, przejawiajaca sie¢ w matry-
cy technologicznej, interaktywnej, nie tyle symulujacej Swiat realny,
ile wytwarzajacej ludzki §wiat w postaci elektronicznego realis, jakby
na miare oczekiwan ludzkiego umystu, natury cztowieka.

Dynamika pomigdzy podmiotem i sferg wirtualng ksztaltowa-
na bytaby w interaktywnym pomiedzy nimi oddzialywaniu. Interak-
tywnos$¢ bytaby pojmowana jako wtasciwosc elektronicznego realis.
Z wyrbéznionych matryc wtasciwie tylko matryca technologiczna wy-
daje sie w takim stopniu interaktywna, ze pod tym wzgledem przera-
sta inne matryce lub rzeczywistos¢ zaktadanego swiata realnego. Ma-
tryca technologiczna miataby wyktadni¢ bardziej filozoficzna, niz np.
wynikajacg z potrzeby komunikacji lub procesu rozwoju komputeréw
albo techniki. To raczej wglad filozoficzny ujawnia, ze inne, tj. nie-

147 zagadnienie zywiotow w filozofii, szczegélnie na gruncie estetyki, zosta-
fo omoéwione przez Krystyne Wilkoszewska. W ksiazce pt. Estetyka czterech zy-
wiolow wyznaczona zostala filozoficzna perspektywa rozumienia zywiotéw od
czasOéw starozytnych, z zaakcentowaniem estetyki (Estetyka czterech zZywioldw:
woda, ogien, ziemia, powietrze, red. K. Wilkoszewska, Universitas, Krakow 2002).
Pod wplywem inspiracji mysli M. McLuhana dotyczacej znaczenia elektrycznosci
jako piatego zywiotu, mozna probowac wskazaé zywiot elektroniki. Podstawowym
wyré6znikiem bytoby to, ze zywioly naturalne majg kosmologiczng geneze, a zywiot
elektroniki mialby genez¢ w czlowieku. Zywiol elektroniki bylby podstawa dla ma-
trycy technologicznej.

s
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elektroniczne wytwory czlowieka oraz zaktadany swiat realny wyda-
ja sie by¢ nieinteraktywne lub interaktywne w niewystarczajacym dla
czlowieka stopniu. Matryce filozoficzne i artystyczne nie sa w takim
stopniu dostepne podmiotowi jak matryca technologiczna, moga byc
poznane poprzez refleksje poznawcza. Rzeczywiste ,wejscie” i dziata-
nie podmiotu jest mozliwe tylko w matrycy technologicznej. Wynika
to z natury elektroniki, ktéra uzyskata zdolnos¢ rzeczywistego wlacza-
nia podmiotu w matryce, oraz z interaktywnosci tej matrycy i rodza-
ju interfejséw, ktore petnig role wejscia do matrycy technologiczne;j.
Réwniez znaczenie moze mie¢ pewne podejscie statystyczne, w kto-
rym zdolno$¢ uzytkowania matrycy technologicznej w ramach jej do-
stepnosci jest zapewne wieksza od dostepnosci matrycy filozoficznej
lub artystyczne;.

Matryca technologiczna posiada charakter kreujacy, nie tyle symu-
luje, ile wytania rzeczywistosci. Interesuje nas ,wcielenie” psychofi-
zyczne w elektroniczny zywiot, przez co rozumiemy akomodacje przez
czlowieka rzeczywistosci elektronicznej (urzqdzeri lub ich wytwor6ow)
i przenoszenie wlasnego dzialania do elektronicznego realis, a dalej
tworzenie rzeczywistosci in creatio novum matrycy technologicznej.
Zywiot elektroniki zaréwno wchodzi w $wiat, jak i kreuje, wykorzy-
stujac odrebnosé¢ swiata realnego od podmiotu. Zywiol ten jest je-
den, nie wydaje si¢, by przeciwstawial sie w jakis sposéb cztowiekowi
i ograniczal, mozna nawet powiedziec, ze poszerza egzystencje, roz-
wija si¢ i rozprzestrzenia.

Zywiol elektroniki bylby bliski naturze czlowieka, moze w tym
znaczeniu blizszy niz archetypiczny ogien, woda, ziemia i powietrze.
Niewatpliwym naduzyciem bytoby zbyt dalekie poréwnanie cztowieka
Z maszyna, na co wczesniej staraliSmy sie zwroci¢ uwage. Raczej cho-
dzitoby o zasugerowanie, ze cybernetyka maszyny i cybernetyka swia-
domosci mogg wspotistnie¢ w ramach materii elektronicznej, stwarza-
jac elektroniczne realis matrycy technologicznej. Cybernetyka mogta-
by ujawni¢ wspodlng plaszczyzne podejscia do czlowieka i maszyny.

Swiadomos¢ powstaje na pewnym poziomie konstytuowania sig
w sieci neuronowej. Neurony uczestniczg w tworzeniu $wiata pod-
miotu, nie tworza realnosci, tworzg realis w postaci matryc, przez co
czlowiekowi najbardziej moze odpowiada¢ swiat, ktéry swiadomos¢
jakby ,lepiej znata”, czyli to, co jest wytworzone w postaci matryc.
Emergentna, cybernetyczna swiadomos¢ wylania cos, co jest jej po-
dobne — matryce, wytwarzane np. w procesie tworczym lub postula-
tach metafizycznych. Swoista historia matrycy wylania proces emana-
cji od pierwszej abstrakcji artystycznej do elektronicznego realis ma-
trycy technologiczne;j.

Obszary ontologiczne realnosci i sfery wirtualnej tworza w zasa-
dzie opozycje. Nie mogac uzgodnic, czym jest veritas lub existentia
w relacji do realnosci, Swiadomos¢ poszukuje i dokonuje wyboru po-
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miedzy zaktadang realnoscig i wirtualnym realis, jak przyjmujemy,
wybiera to, co wirtualne — veritas est adequatio ciberneticus ma-
tricus virtuale et intellectus. Poprzez np. sztuke czlowiek stwarzal
wlasng wirtualng rzeczywistos¢, a wspolczesnie dzieki elektronice
i technologii cyfrowej uzyskat zdolnos¢ stworzenia wtasnej wirtual-
nej ,realnosci”.

nz



CZLOWIEK W PRZESTRZENI TECHNOLOGICZNE] GtEBI

EMANACJA TECHNOLOGI W RZECZYWISTOSCI CZtOWIEKA

Naszym celem jest zaproponowanie i zarysowanie pojecia techno-
logicznej glebil43. Pojecie to probujemy zastosowac jako metafore po-
jeciowg dla zobrazowania historycznego procesu rozwoju czlowieka,
jak réwniez zaakcentowania zwigzku pomiedzy cztowiekiem i techni-
ka. Mozna zapewne poszukiwa¢ w podobnym kontekscie innych opi-
sow dla gléwnych wyznacznikéw historycznego rozwoju czltowieka,
np. wynikajacych z rozwoju kultury, sztuki lub naukil49. Wybralismy

148 postugujemy sie pojeciem technologicznej glebi w odréznieniu od pojecia
matrycy technologicznej oraz sfery wirtualnej. Pojecie technologicznej gltebi do-
tyczy historycznego procesu wigzania sie czlowieka z technika, umozliwiajacego
wytwarzanie przemienionej przez technike, innej w stosunku do natury rzeczywi-
stosci cztowieka. Pojecie matrycy technologicznej dotyczyloby rzeczywistosci wy-
tworzonej elektronicznie, byloby pojeciem raczej ontologicznym. Sfera wirtualna
jest obszarem, do ktorego naleza r6zne rodzaje matryc, nie jest powigzana wylacz-
nie ze zjawiskiem techniki, rowniez posiada konotacje ontologiczng. W wyniku po-
wstania i rozwoju matrycy technologicznej sfera wirtualna zostaje coraz bardziej
wypelniana przez t¢ matrycg. Pojecie technologicznej glebi odnosi do rzeczywi-
stosci kreowanej przez czlowieka, dotyczy zjawisk w aspekcie techniki, natomiast
sfera wirtualna dotyczy r6znych aspektow rzeczywistosci czlowieka ujawniajacych
si¢ w roznych matrycach tworzacych sfer¢ wirtualng.

149 pojeciem przestrzeni elektronicznej postuzyt si¢ David Bolter w ksigz-
ce pt. Czlowiek Turinga. Kultura Zachodu w wieku komputera. Autor wyr6znia
tam trzy rodzaje przestrzeni: przestrzen fizyczng (Swiat realny lub przestrzen zy-
ciowa, ksztaltowana czynnikami naturalnymi), przestrzen technologiczng (egzy-
stencjalna, przeksztalcang dzieki technice, w ten sposob poszerzajaca si¢) oraz
przestrzen teoretyczng (tworzong np. przez filozofie, sztuke i kulture). Przestrzen
elektroniczna jest sztucznym wytworem, jest zaplanowana, wykorzystana i kontro-
lowalna. Elektronika cyfrowa posiada zdolnos¢ interdyscyplinarnego taczenia dzie-
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zwigzek z technika, gdyz zaktadamy, ze wytworzenie sfery wirtualnej
dzieki matrycy technologicznej jest efektem procesu rozwoju technicz-
nego pod postaciag zjawisk i zwigzkéw nalezacych do technologicznej
glebi. Pojecie technologicznej gtebi mozna okresli¢ jako rodzaj meta-
fory przedstawiajacej funkcjonowanie cztowieka w aspekcie przetwa-
rzania zaktadanej realnosci, odchodzenia od natury i wytwarzania rze-
czywistosci technicznej. Powyzsze ujecie uwzglednia np. geneze dla
zagadnienia zwigzku wirtualnosci z powstala wspoétczesnie technolo-
gia komputerowg — probujemy wskazac linie rozwoju, uwzgledniajac
zjawiska w rozwoju techniki, od pierwszego narzedzia krzemiennego
do narzedzia w postaci krzemowego procesora.

Pojecie technologicznej gtebi dotyczy opisu odchodzenia lub od-
dzielania si¢ czlowieka od natury, a przy radykalnym ujeciu pokazuje
brak rzeczywistego zwigzku pomiedzy cztowiekiem i natura. Pojecie
to bytoby bliskie zagadnieniom antropologicznym, jak réwniez posia-
da wymiar historyczny i kulturowy. Technologiczna glebia stuzy raczej
zaakcentowaniu rodzaju wytworéw cztowieka, historycznego nawar-
stwiania sie ich i antycypowania kolejnych technicznych odkry¢, na-
tomiast sfera wirtualna bytaby raczej traktowana jako pojecie ontolo-
giczne, odnoszace si¢ do rzeczywistoSci wirtualnego realis. Technolo-
giczna glebia moze by¢ potraktowana jako rodzaj powigkszajacej si¢
przestrzeni dziatania czlowieka z perspektywy rozwoju techniki. Me-
taforyka tego pojecia pozostawia je poza problematyka ontologiczna,
przy czym naszym celem nie jest pokazanie np. zwigzkéw techniki
i realnosci, raczej zarysowanie zwigzku pomiedzy cztowiekiem i tech-
nika.

Waznym komponentem dla wirtualnego realizmu (virtual realism) jest to,
co nazywam technalysis. Technaliza — jak sam termin juz sugeruje — do-
tyczy analizy technologii oraz rozwoju z krytycznego, ale praktycznego
punktu widzenia. Jest to krytyczna strategia dla opisu okreslonych tech-
nologii, przywlaszczania sposobu myslenia przenikajacego szczelinowo do
kultury. Technaliza akceptuje ontologiczny fakt, ze przenosimy si¢ w nowa
warstwe elektronicznej realnosci.

[T dalej:]

Zaleta technalizy — szczeg6lowej fenomenologii okreslonych technologii
— dotyczy tkwigcego w dziataniach ,ludzkiego czynnika” techniki, ktory

dzin - filozof ,spotka si¢” z fizykiem, informatykiem lub biocybernetykiem, kul-
turoznawcag i artysta (J. D. Bolter, Czlowiek Turinga. Kultura Zachodu w wieku
komputera, przet. T. Goban-Klas, PIW, Warszawa 1990, s. 131-156). Derrick de
Kerckhove zaproponowal pojecie powloki kultury, przy czym ma ono konotacje¢
gléwnie teoriokulturowa, nawigzuje raczej do epoki multimediéw niz do analizy
filozoficznej, np. ontologicznej, antropologicznej lub egzystencjalnej (D. de Kerck-
hove, Powloka kultury..., s. 155-167).
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cho¢ nawet jesli odlegly od uzytkownika, umieszcza ludzkie istnienie
w centrum technologiil30,

Probujac dokonaé opisu sfery wirtualnej w ramach technologicznej
glebi, zwracamy uwage na zdolnos¢ wytwarzania jej w wyniku dzia-
tania cztowieka, zaciesniania si¢ pomiedzy nimi zwigzku, mozna po-
wiedzie¢: przeplatania si¢ lub przenikania tego, co zwigzane z techni-
ka do psychofizycznosci cztowieka. Szczegblng sytuacjg bytoby pota-
czenie Swiadomosci cztowieka i wtasciwosci maszyn, nie traktowanej
jako sztuczna swiadomos¢, lecz raczej jako autonomiczny efekt ewo-
lucjilst,

Aby zrozumiec §wiat grecki, nalezy tacznie studiowac Platona i analizowac
sztuke garncarska, aby zas zrozumie¢ Europe w siedemnastym i osiemna-
stym stuleciu — studiowac Kartezjusza i rozumiec¢ zegar. Podobnie sensow-
ne jest traktowanie komputera jako paradygmatu technologicznego nauki,
filozofii, a nawet sztuki nadchodzacego pokolenial52.

Zagadnienie technologicznej gtebi mozemy przedstawia¢ na dwa
sposoby: jako swoiste ,,przyblizanie si¢” techniki do cztowieka oraz,
po drugie, jako poszerzanie si¢ rzeczywistosci stechnicyzowane;.

W pierwszym ujeciu zwracamy uwage na historyczny proces zwigz-
ku cztowieka i techniki, mozna powiedzie¢: tworzenia techniki lub jej
oswajania przez czlowieka oraz pojawiania si¢ dzieki ludzkiemu dzia-
taniu rzeczywistosci odmiennej w stosunku do natury. Opis rozpo-
czynalby sie w momencie Swiadomego opanowania przez czlowieka
fragmentu natury, wytworzenia pierwszego narzedzia lub rozpalenia
ognia, historycznych proceséw powstawania i rozszerzania si¢ prze-
strzeni, w ktorej pojawiajg sie¢ odkrycia o charakterze technicznym,
zmieniajace lub tworzace swiat czlowieka, poszukujacego doskonal-
szego od naturalnego srodowiska dla wtasnej egzystenc;ji.

Po drugie, technologiczna glebia mogtaby by¢ opisana horyzontal-
nie, z mozliwoscig uwzglednienia ujecia historycznego, jako posze-
rzajaca si¢ i rozrastajaca przestrzen stechnicyzowanej rzeczywistosci.
Wspodltczesnie takie ujecie wydaje sie by¢ widoczne i znaczace poprzez
zastosowanie elektroniki, zdolnej szybko rozprzestrzeniac si¢ na r6z-
ne sfery ludzkiego zycia. Moglibysmy tutaj mowi¢ o dwéch paradyg-
matach: pierwszym zwigzanym z powstaniem i rozwojem cybernetyki

150 M. Heim, The Cyberspace Dialectic, s. 44-45.

151 Derrick de Kerckhove uzywa pojecia autonomacji, ktére wynika z pola-
czenia automatyzacji i autonomii. Autonomacja okresla wewnetrzny, autonomicz-
ny sposo6b dzialania bytu sztucznego (szczeg6lnie odnosi sie do ,,samodzielnych”
robotéw). D. de Kerckhove, Inteligencja otwarta..., s. 66 oraz N. Wiener, Cyberne-
tyka i spoleczeristwo, s. 14-15.

1527 D. Bolter, Czlowiek Turinga..., s. 26.
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mechanicznej (opartej gtéwnie o dzialanie analogowe), przez co rozu-
miemy historyczny rozwo6j techniki do czaséw powstania cybernetyki
elektronicznej (opartej gtéwnie o dziatanie cyfrowe), czyli drugiego
paradygmatu. Elementy dzialania zawierajacego ide¢ sterowania cy-
frowego mozna znalez¢ w historiil33, z tym ze wlasciwe pojmowanie
cyfryzacji taczy sie z komputerami powstatymi w potowie XX wieku,
opartymi o elektroniczny zapis binarny. Przez to mozna sugerowac
podzial epokowy, ktory dzieli powstanie cybernetyki elektroniczne;j.
Technologiczna gtebia wigzataby si¢ z ideg opanowywania rzeczywi-
stosci na zasadzie przyporzadkowywania jej sterowalnych i przez to
kontrolowanych proces6w. Dotyczy to juz cybernetyki mechanicznej,
przyktadem ktérej moze by¢ m.in. konstrukcja maszyny Jacquarda,
maszyn liczacych Babbage’a lub konstrukcja zegara ciezarkowego.
Przetomem byto zastosowanie maszyny von Neumanna, dziatajacej na
zasadzie uktadéw elektronicznych, gdzie mechanizm zostatl zastgpio-
ny procesem liczenia impulséw elektrycznych. Cybernetyka mecha-
niczna bylta ,widoczna z zewnatrz” golym okiem, mechanizm byt moz-
liwy do zaobserwowania, a spos6b dziatania czytelny. Elektronika roz-
grywa sie na poziomie molekularnym i jest szybsza od mechanizméw.

Powyzszy podzial wyznacza granice w postaci technologii cyfro-
wej, po przekroczeniu ktérej pojawia sie mozliwos¢ rozszerzania sie
cybernetyki elektronicznej, ograniczonej jedynie szybkoscig dokonu-
jacych sie procesow. Elektronika umozliwia przetwarzanie coraz wigk-
szej iloSci danych, co tworzy mozliwos¢ wzbogacania i kreowania rze-
czywistoSci matrycy technologicznej. Technologia cyfrowa nie stawia
pytan typu ,jak to zrobi¢?”, ale raczej typu ,,jakie to ma byc?” — ob-
rébce cyfrowej teoretycznie mozna poddac wszystko, nada¢ forme lub
okresli¢ zakres interaktywnoscil54.

Wychodzac z zatozenia, ze swiadomo$¢ ma nature cybernetyczna,
pojawia sie wspolna plaszczyzna dla obserwacji zjawisk cybernetyki
elektronicznej i mézgu oraz symulacji przenikania si¢ tego, co ludz-
kie, z tym, co elektroniczne. Proces ten, jesli doprowadzi do powstania
jezyka bionicznego, stuzacego komunikacji pomiedzy maszyng i czto-
wiekiem, jak mozna sugerowac, rozpocznie niezahamowane splata-
nie si¢ ich wspolnych loséw w procesie ewolucji. By¢ moze potencjat
tkwigcy w potaczeniu tych dwéch domen stworzy przestrzen matrycy
technologicznej, ktora wypelni calkowicie sfere wirtualna.

153 por. tamze. Pierwszym komputerem (,,na korbke”) mogtoby byé urzgdze-
nie w rodzaju zegara astronomicznego, odnalezionego w 1900 roku we wraku jed-
nego z greckich okretéw z I wieku p.n.e., innym historycznym urzgdzeniem-kom-
puterem tego typu byl np. zegar cigzarkowy lub maszyny Babbage’a.

154 M. Bricken, Virtual Worlds: No Interface to Design, s. 372-373.
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Owg technologiczng nieSmiertelnos¢, ktéra znajduje si¢ u podstaw gno-
zy i mitologii cybernetycznej, mozna osiagnaé jedynie w najscislejszym
zespoleniu czlowieka z maszyng. Tylko cybernetyczne systemy ,, maszyna
- czlowiek”, w ktérych obaj partnerzy wystepuja na réwnych prawach,
mogg realizowac¢ owg nieSmiertelno$¢ jednostkowa, czyli redukowac do
minimum zawodno$¢ naturalnych urzadzen biologiczno-technicznych155,

Wskazana druga perspektywa opisu technologicznej glebi, zwigza-
na z procesem jej poszerzania, zawiera teleologicznosc¢ techniki doty-
czacy jej rozszerzania sig, wspoltczesnie dzigki elektronice cyfrowe;.

Wraz z pojawieniem si¢ technologii cyfrowej i rozwojem cybernety-
ki powstata perspektywa zbudowania modelu rzeczywistosci w takim
stopniu doskonatego i dostepnego dla podmiotu, jaki wczesniej nie byt
mozliwy. Technologia sterowania cyfrowego prowadzi do przenikania
coraz bardziej intymnych sfer podmiotu, srodki komunikacji odnaj-
dujg coraz bardziej wyrafinowane sposoby, docierajg coraz gtebiej do
swiadomosci podmiotu, réwnoczesnie rozposcierajac sie coraz szerzej
w rzeczywistosci.

W XX wieku mozna zauwazy¢ wzrost swoistych ,protez”; ktore
wynikajg z technicznych odkry¢, podtrzymujacych egzystencje czlo-
wieka, tj. np. przenikania kolejnych granic156, od przestrzeni fizycznej

155 J. Trabka, Mdzg a jego jaz#, s. 105.

156 Mozna postuzy¢ si¢ metaforg granicy dla zobrazowania rozwoju techno-
logicznej gtebi poprzez pokazanie przekraczania kolejnych granic przez zjawiska
techniki i wypelnianie naturalnej przestrzeni przez przestrzen stechnicyzowang.
Mozna np. sugerowaé granice szybkosci, ktorej przekroczenie umozliwilo wyko-
rzystanie techniki dla funkcjonowania cztowieka w czasoprzestrzeni. Nastepnie
granic¢ wyznaczong przez media (radio, telewizja), ktérych ograniczeniem byta
,dlugos¢” lub , granica kabla” — mozna méwi¢ o medialnej koncentracji odbior-
cow ,,na koncu kabla” — przestrzen medialng wypelnia sformatowana informacja
medialna. Nastepnie granice miasta tworzacg przestrzen kultury masowej, uwo-
dzacej zmysly i umyst, fascynujacej szybkoscia, powtarzalnoscia, zabudowa, re-
klama, potocznos$cia przedmiotéw, konsumpcja. P6Zniej granice cielesnosci zwia-
zanej z ,uzaleznianiem” w przestrzeni industrialnej, bedacej Zrédlem mozliwosci,
rodzacej idee poruszanego przez maszyny $wiata. Industrializm przekracza grani-
ce cielesnosci poprzez zastosowanie protez w znaczeniu dostownym, jako urza-
dzeni biomechanicznych, lub w przenosni, jako rodzaju zyciowego uzaleznienia
od techniki — zwtaszcza ta druga perspektywa wydaje si¢ istotna, odstania wizje
czlowieka ogarnietego przez ‘industrial’, stapiajacego sie z dzwiekami i infrastruk-
tura, wytwarzajacego swoiscie niezniszczalne obiekty (przyktadem moze by¢ kil-
kunastopigtrowy budynek wybudowany w Krakowie w latach siedemdziesigtych
— potocznie nazywany Szkieletorem. Budynek trwa niezmiennie w formie tworu
zelbetonowego, bezuzytecznego, niemozliwego do adaptacji, trwajacego nieznisz-
czalnie, ,wbitego” w krajobraz miasta. Obiekt nie pelni zadnej uzytecznej funkcji,
utracit w zasadzie jakiekolwiek cechy, wydaje si¢ nierozbieralny, przez co jakby
wieczny. Budynek ten coraz bardziej staje si¢ pomnikiem, w monumentalnej for-
mie wyraza proces industrializacji wlamujacej si¢ do Swiata natury, pozostawia-
jacej niezrozumiate, nieutylizowalne formy, majace poczatek w slepym dzialaniu
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(infrastruktura) do przestrzeni §wiadomosci — technologia przenika
z przestrzeni zewnetrznej do ,wnetrza” czlowieka, kolejno przekracza
np. granice informacji (cielesng) lub swiadomosci (psychiczng). Na-
sycenie srodkéw technicznych i przeplatanie si¢ ich z podmiotem oraz
naturalnym Srodowiskiem wigze podmiot z rzeczywistosScig stechnolo-
gizowang, powstajacg w procesie, ktory raczej nie znajduje ograniczen
w czlowieku, a jedynie w technologii, poszerzajac przestrzen techno-
logicznej glebi.

Wzajemne przenikanie si¢ technologii i realnosci ujawnia site od-
dzialywania tej pierwszej w ksztaltowaniu egzystencji. Powstanie za-
pisu cyfrowego stworzylo fundament dla przeptywu informacji, jej
transgresywnosci i przez to zdolno$¢ do ,wszczepiania sie” w rzeczy-
wistos$¢ — jesli masz telewizje cyfrowgq, Internet, telefon komorkowy
i karte bankomatowaq, to jestes w ,,bezpiecznym sSwiecie”, nic Ci nie
zagraza, dowiesz Sie 0 wszystkRim w swoim czasie.

Chodzi nie tylko o to, ze czlowiek jest zoon technikos, umiejscawiajacym
sztuczne technologiczne otoczenie, swoja ,,druga nature”, miedzy sobg sa-
mym a surowym, naturalnym otoczeniem; chodzi raczej o to, ze status tej
,drugiej natury” jest nieredukowalnie wirtualny157.

Czlowiek probuje dociera¢ do ré6znych obszaréw istnienia, np. do
realnosci lub do sfery bytow intencjonalnych badz wartosci — moz-
na sugerowac rodzaj oddzialywania pomiedzy czlowiekiem, procesem
poznawczym (np. proces tworczy) a oporem, jaki stawia np. realnosc.

Technologiczna glebia bytaby przede wszystkim procesem, w kto-
rym rozgrywa si¢ przetwarzanie realnosci, albo w postaci uzupetniania
jej, albo tworzenia rzeczywistosci alternatywnej w stosunku do real-
nosci w postaci wirtualnego realis matrycy technologicznej.

Przyjmijmy charakterystyki opisu dla technologicznej glebi:

I. Jako proces

Rozwija sie w wyniku dziatania czlowieka, poszerza si¢ i wzrasta.
Wzrost wynika ze specjalizacji i powigkszania si¢ mozliwosci techniki

nie posiadajacym zakonczenia ani sensu. Budynek jest niezwyktym, fascynujacym
i bezpretensjonalnym obrazem industrialnych przetworzen, znieksztalcen, sity od-
dziatywania i bezwzglednych metod dziatania. Budynek-pomnik by¢ moze moéglby
pozosta¢ na swoim miejsce na zawsze, do czasu wlasnej mechanicznej ,,Smierci”
i zosta¢ konfirmowany jako obiekt sztuki, bylby zapewne jednym z niewielu po-
mnikéw industrializacji). Ostatnig z wymienionych jest granica Swiadomosci umy-
stu. Powstanie bionicznych systeméw sterowania byloby ostatecznym przekrocze-
niem tej granicy i wzajemnym przeniknieciem maszyny i cztowieka.
157 . Zizek, Przekleristwo fantazji, s. 188.
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i technologii. Wigze sie to z tworzeniem nowych mozliwosci czlowie-
ka traktowanego catosciowo, przez co zawierajac aspekt techniczny
wspolistnieje w powigzaniu ze sferg Swiadomosci, poznania, rozwo-
ju, zmiany i dostosowania, oddzialywania i dazenia. Proces rozwoju
technologicznej glebi powoduje przetwarzanie lub ,,zanikanie” Swiata
natury. Historycznie technologiczna gtebia rozwijata sie poprzez tech-
nike, wspolczesnie uzyskala wymiar elektroniki opartej o technologie
komputerowa, czyli matrycy technologicznej, ktéra w przesziosci an-
tycypowana byta rozwojem techniki, a dzisiaj moze by¢ traktowana
jako dopelniajaca rozwoju technologicznej gtebi. Technologiczna gte-
bia powstaje i wzrasta od poczatkéw czlowieczenstwa, przez co ak-
centujemy nie tyle historyczny rozwéj techniki, ale raczej rozwoj czto-
wieka w aspekcie techniki.

2. Genetycznie

Bedac powigzang z dzialaniem czlowieka, technologiczna glebia
tkwi w jego naturze, nie powstataby bez czlowieka, jest z nim zespolo-
na. Pojawia sie odrebno$¢ w pojmowaniu genezy zakladanej realnosci
oraz wytworow powstajacych w technologicznej glebi, tj. na rzeczywi-
stos¢ ludzka i pozaludzka. Technika i technologia jest ludzkim, histo-
rycznie nawarstwiajacym si¢ wytworem, w ktérym mozna upatrywac
genezy dla Swiata cztowieka, odrebnego od np. $wiata natury lub real-
nosci. Obydwa obszary (Swiaty), tj. realnos¢ i sfera wirtualna, prawdo-
podobnie w wigkszym stopniu znoszg sie wzajemnie niz wspélistnieja,
przy czym cztowiek ukierunkowuje si¢ na technike i technologie, roz-
wija technologiczng gtebie, tworzy matryce technologiczng, przeno-
szac egzystencje w sfere wirtualna.

3. Przestrzennie

Czlowiek rozwija sie¢ w otoczeniu technologicznej glebi, w czesci
rowniez go przenikajacej. Jest to jakby zanurzenie natury ludzkiej
w technologicznej gltebi — cztowiek tkwiac w niej rodzi technike, kto6-
ra stwarzajac i nasycajac technologiczng glebie otacza i przenika go
w roznych warstwach, np. uzytkowej, psychicznej, kulturowe;j, sztu-
ki. Mozna opisa¢ dwie relacje. Pierwszg pomiedzy technologiczng gte-
big a matryca technologiczng i druga, pomiedzy technologiczng glebia
a sferag wirtualng. Pierwsza relacja opisuje wzrost technologicznej gte-
bi do wielkosci, w ktorej powstaje matryca technologiczna, przez co
technologiczna gtebia miataby dtuzsza historie niz matryca technolo-
giczna i teleologicznie zmierzataby w rozwoju do osiggniecia tej ma-
trycy. Relacja zawiera proces dochodzenia do matrycy technologicznej
w ramach rozwoju techniki. Poczatek technologicznej glebi zaczyna
si¢ wraz z pierwszym technicznym dzialaniem czlowieka — poczat-
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kiem cztowieczenstwa, natomiast poczatek matrycy technologicznej
to powstanie elektroniki. Technologiczna glebia, historycznie, po-
wstala wczesniej w stosunku do matrycy technologicznej i gromadzi-
ta doswiadczenia wynikajace z procesu technicyzacji — wczesniejszego
w stosunku do powstania matrycy technologicznej, rozwoju technolo-
gicznej gtebi.

Druga relacja, dotyczaca zwigzku pomiedzy technologiczng glebig
i sferg wirtualna, moze by¢ opisana jako dynamiczny proces, charak-
teryzujacy sie zwigkszaniem intensywnosci oddzialywania, gdzie sfe-
ra wirtualna poszerza si¢ niezaleznie od rozwoju innych matryc, row-
niez dzigki oddziatywaniu zjawisk dokonujacych sie¢ w technologicz-
nej glebi. Technologiczna glebia jest efektem genetycznego dazenia
czlowieka do przeksztalcania natury, sfera wirtualna jest rzeczywisto-
Scig realis; technologiczna glebia pozostaje zwigzana z rodzajowym
charakterem techniki, sfera wirtualna jest zbiorem r6znych rodzajowo
matryc. Sfera wirtualna i technologiczna gtebia mogtyby by¢ opisane
jako wielowarstwowe systemy, ksztaltowane historycznie, rozwijajace
sie i powiekszajgce swoj zasieg oraz poszerzajace ilos¢ i jakosc¢ relacji,
w ktérych moze uczestniczy¢ cztowiek. Technologiczna gtebia przeni-
ka, oddzialtuje i tworzy zmiang, a wirtualnosc istnieje, tworzy sfere re-
alis cztowieka.

4. Jako system

Jest uktadem funkcjonalnym, sztucznym, mozliwym do kontrolo-
wania, wspottworzacym historycznie swoista jednos¢ cztowieka i ma-
szyny, ktéra wynika ze wspolnej ewolucji ludzi i maszyn. Technolo-
giczna glebia moze by¢ efektem eksternalizacji podmiotu nie miesz-
czacego sie w naturze, jest ona systemem powigkszajacym sie i row-
noczesnie tworzacym coraz wiekszy potencjal dla czlowieka. System
technologicznej glebi rozwija sie w sposéb nieciagly, wzrastajacy,
przechodzacy punkty bifurkacji zwigzane np. ze zjawiskiem opanowy-
wania natury (ognia), predkosci, generowania energii, przesytania in-
formacji, wynalezienia procesora. Struktura (relacje i elementy) tech-
nologicznej glebi jako systemu opiera si¢ na zdeterminowanym tele-
ologicznie funkcjonalizmie, ktéry umozliwia przekraczanie pojawia-
jacych sie ograniczen, wyznaczajacych paradygmaty w technice. Jako
system oddziatywania, technologiczna gtebia ma wplyw na modelowa-
nie §wiadomosci, tj. np. dziata w aspekcie pokoleniowym, co oznacza,
ze ma mozliwo$¢ rozbudowywania wiasnej przestrzeni i struktury,
w ktoérej przechowywane sa i utrwalane dokonania poprzednich po-
koleni. Na danym etapie opisu historycznego jest skondensowang in-
formacja o historii cztowieka, gtéwnie w aspekcie technicznym. Jako
system koherentny umozliwia ewolucje zjawisk w technice i powsta-
wanie nowych dokonan. Jako system, ze wskazang powyzej geneza,
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technologiczna glebia posiada zdolnos$¢ wspétistnienia z cztowiekiem,
raczej nie posiada wielkich mozliwosci dla wspdtistnienia z zaktadang
realnoscia, tworzac wtasny obszar, co szczeg6lnie odnosi si¢ do elek-
tronicznego realis matrycy technologiczne;.

Perspektywa opisu technologicznej gtebi uwzglednia rozwo6j tech-
niki, réznoraki poziom komplikacji zwigzkéw pomiedzy czlowiekiem
i technikg — swoistg emanacje technologii, rozwijajacej si¢ w niepo-
hamowanym, przyspieszajacym procesie. Czlowiek wydaje si¢ wrecz
opetany, prawie nie do konca Swiadomy inercyjnego nakierowania na
nowe struktury urzqdzeri. Podmiot ,zanurza si¢” w technice, w coraz
wiekszym stopniu uczestniczy w technologicznym procesie rozwoju,
daje sie przenikaé i obudowywac przez urzgdzenie.

A

matryca technologiczna

technologiczna gtebia

(proces poszerzania sie mgtrgfge:
; ilozoficzna
W czasie
) artystyczna
medialna
Pl BRLN H
i 3 : realno$é
H B Svad _-"'
zakres oddziatywania s==-
matrycy technologicznej S Teal
(w stosunku do realnosci Y ‘Y .
i sfery wirtualnej) " sfera wirtualna
N .
- -
Rys. 6

Modelowanie strefy wirtualnej w stosunku do powigkszania si¢
technologicznej glebi (ze schematycznym uwzglednieniem pozostalych
matryc jako powstajacych wczesniej od matrycy technologicznej,
wspottworzacych sfere wirtualna).

Nawigzujac do mysli Martina Heideggera zawartych w artykule
Pytanie o technikeg158, mozna sugerowac istotowy zwiazek czlowie-
ka i techniki. Czlowiek jako byt ludzki wytania si¢ w Swiecie techniki,
w Swiecie natury jest blizszy nie-podmiotowi lub zwierzeciu. Stwarza-
jac $wiat, stwarza sam siebie, zaczyna si¢ przejawiac i wyrasta¢ ponad

158 M. Heidegger, Pytanie o technike, przet. K. Wolicki, w: tenze, Budowac,
mysle¢, mieszkac. Eseje wybrane, red. K. Michalski, Czytelnik, Warszawa 1977,
s. 224-255.
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$wiat przy pomocy techniki. Technika bytaby nie tyle proteza ludzkiej
egzystencji, ile istotg ludzkiego bytowanie. Pojawiaja si¢ tutaj dwa
aspekty. Pierwszy zwigzany z naturg ludzka, dysponujaca modi exi-
stentia technologiae i Swiatem bedacym efektem stworzenia. W pierw-
szym aspekcie chodzitoby o opisanie cztowieka jako posiadajacego
swoisty dar lub zdolnos$¢ tworzenia techniki, ktéra stalaby pomiedzy
naturg a czlowiekiem. Cztowiek nie tyle oddalalby sie od natury, ile
od niej uciekat. Technika bytaby cecha bytu ludzkiego stuzaca wydo-
bywaniu cztowieczenstwa — cztowieka odnajduje sie¢ poprzez technike
i technologie, poprzez nature odnajduje $wiat przyrody. Drugi aspekt
dotyczy przemiany $wiata. Technika bytaby srodkiem Zrédiowo zwig-
zanym z podmiotem, skierowanym na $wiat, ktory poprzez technike
wzrasta i rozwija si¢ z cztowiekiem. Rozwo6j Swiata wyznaczony byt-
by w tym aspekcie przez rozwo6j technologii, a nie naturalnej ewolucji,
ktora jakby nie uwzglednia do konca cztowieka-podmiotu, ale bardziej
czlowieka-zwierze.

Heidegger siega po istote techniki w aspekcie cztowieczenstwal39.
Technika wydobywa czlowieka jak i $§wiat, jest odkrywaniem, two-
rzeniem, pewnym roszczeniem wobec natury, ktéra zachowuje przed
czlowiekiem tajemnice i bogactwo, wyistaczaniem si¢ Swiata. Czlo-
wiek wnika w nature, przez co wydobywa Swiat i samego siebie. Za-
stang rzeczywistos¢ ,,ustawia” (,nastawia” nature) — z jednej strony
dazac do wyksztatcania rzeczywistosci techniki, z drugiej objawiajac
sie jako wladajacy, przenikliwy i refleksyjny. Jesli s$wiat realny jest zbyt
daleki ludzkiej mysli, to moze $wiat techniki bedzie bardziej przyja-
zny, bardziej ludzki i rzeczywisty? Pytanie Heideggera o istote tech-
niki jest zwigzane z historig czlowieka. Cztowiek od poczatku byt go-
towy do tworzenia techniki, technika jako istota tkwi pomiedzy czto-
wiekiem i natura, wylania si¢ poprzez ludzkie dziatanie, ale jest raczej
niezalezng czescig rzeczywistosci, do ktorej tylko podmiot ma dostep.
Natura jest jakby zamknieta na technike, ,,dostrzegajac” w niej alter-
natywny $wiat. Czlowiek siega po technike w coraz wigkszym stopniu,
natura przestaje by¢ przedmiotem jego zainteresowan, cztowiek prze-
nosi uwage na technike.

Historycznie rzecz ujmujac, wydaje sie, ze cztowiek byt podzielony
pomiedzy rzeczywistos¢ §wiata natury i §wiata techniki. Swoisty du-
alizm natury i techniki zaczyna zaciera¢ si¢ w procesie rozwoju tech-
niki. Czlowiek jest w tym sensie swoiscie skazany na technike, gdyz

159 pytanie o technike wiaze si¢ z zagadnieniem metafizyki Heideggera, sku-
pionej wokot bytowania czlowieka (bytowania). Niemozno$¢ okreslenia bytu kie-
ruje do okreslenia tego, co ludzkie. Ludzkie jest (bardziej) to, co wytworzone przez
czlowieka, czyli szczegblnie wynikajace z przeksztalcen w technice. W procesie
rozwoju techniki Heidegger upatruje odkrywcze nastawienie podmiotu wynikajg-
ce z ,,ze-stawu”, czyli stawania si¢ lub wyistaczania techniki jako istoty.
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dostrzega jej istote, znaczenie i wymiar egzystencjalny. Cztowiek przy-
ssany do Matki Natury wyrasta ostatecznie jako bytujacy w rzeczywi-
stosci technologicznej - technologia stwarza byt cztowieka.

128

To, co przyzwala, co tak lub inaczej przydziela w odkrywanie, jest jako
takie tym, co niesie ratunek. To bowiem, co niesie ratunek, pozwala czto-
wiekowi spojrzec i wstapi¢ w najwyzsza godnos¢ jego istoty. Polega ona na
tym, by strzec nieskrytosci, a z nia, zawsze najpierw, skrytosci wszelkiej
istoty na tej Ziemi. Wlasnie w ze-stawie, ktory grozi porwaniem czlowieka
w nastawianie jako rzekomo jedyny sposéb odkrycia i zatem wtraca czlo-
wieka w niebezpieczenstwo porzucenia jego wolnej istoty, wtasnie w tym
ostatecznym niebezpieczenstwie ujawnia si¢ najwnetrzniejsza, nieznisz-
czalna przynaleznos$¢ czlowieka w Przyzwalajace — przyjmujac, ze my ze
swej strony zaczniemy baczy¢ na istote techniki.

Tak wiec istoczace sie techniki kryjg w sobie — coSmy najmniej podej-
rzewali — mozliwe wzejscie tego, co niesie ratunek160,

Cztowiek jakby podazg za ,ze-stawem” odsuwajgc byt od same-
go siebie i uczestniczac w bycie wytworzonym (jako ,skiad”) dzieki
,ze-stawowi”, odnajduje siebie poprzez wytworzony technicznie byt.
Technika (istota techniki) niesie ludzki, prawdziwy byt, niesie ratunek,
zakorzenia si¢ w ludzkich dziataniach i wzrasta razem z cztowiekiem
i jego Swiatem, rozwija sie w ciszy, jest narzedziem (,,ze-stawem”) stu-
zacym czlowiekowi do odkrywania, wcigz ulepszanym i towarzyszacym
mu w egzystencji.

Mozemy dodac, ze dla nas egzystencja ludzka zawiera si¢ i doko-
nuje w technologicznej glebi, gdyz dzigki niej cztowiek ,,dotyka” bytu
- tak jakby nie miat innej drogi, jedynie poprzez technike. Technika
i technologia sg drogg rozwoju cztowieka, a technologiczna glebia jest
rodzajem zbiorowej pamieci dokonan technicznych, przez co wplywa
na egzystencje w wymiarze pokoleniowym.

Mozna podja¢ bardziej ogélng mysl zwigzang z pytaniem o przy-
czyne powstania i rozprzestrzeniania si¢ technologicznej gtebi. Nale-
zatoby zaznaczy¢ mozliwos¢ dokonania jeszcze innego podziatu ma-
tryc, zhierarchizowanego. W tym aspekcie mozna by wyr6zni¢ dodat-
kowg matryce wewnetrzng podmiotu, traktowang jako efekt indywi-
dualnej kreacji, umozliwiajacej badanie stosunku do rzeczywistosci,
w ktérej podmiot bada wiasne wspoélistnienie z otoczeniem, probuje
»fragmenty” rzeczywistosci przystosowac do siebie w procesie zindy-
widualizowanego tworzenia matrycy. Mozna sugerowaé, ze matryca
technologiczna bytaby genetycznie powigzana od poczatku z powsta-
niem pierwszej matrycy wewnetrznej. Technika i technologia, jako
niesione przez czltowieka w historii, rozwijajg si¢ szybciej i sprawniej
dla cztowieka niz natura. Tak jakby czlowiek nie chciat czeka¢ na roz-

160 M. Heidegger, Pytanie o technike, s. 251-252.
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woj natury i wytwarzal wlasne otoczenie, zdolne rozwijac sie zgod-
nie z oczekiwaniami i zamierzeniami ludzkimi. Czlowiek od poczatku
wlasnej drogi wybral technike i technologie, ktére wytwarzaly esencje
ludzkiej egzystencji. Matryca technologiczna bytaby teleologicznie za-
kodowana i oczekiwala na elektronike.

W KIERUNKU INTEGRAC]I CZEOWIEKA | MASZYNY —
NOWA NATURA CZtOWIEKA

Powstanie elektroniki zbliza cztowieka do maszyny, umozliwia an-
tropomorfizacje dzialania urzqdzeri161. Jest to proba wskazania analo-
gii, ktora dotyczy opisu podobnych w mézgu i w procesorze proceséw
sterowania, posiadajacych przynajmniej w czeséci charakterystyke bi-
narng. Jak wspominali§my wcze$niej, nie chodzi o pokazanie takiego
podobienstwa, ktore zmierzatoby do hipotezy o izomorficznym mode-
lowaniu maszyny w stosunku do $wiadomosci, ale raczej o wskaza-
nie réznicy, ktéra moglaby by¢ uzupetniona przez polaczenie tego, co
ludzkie z tym, co maszynowe, na podobnej zasadzie dziatania, ktéra
nie wyklucza ich odmiennosci, ale raczej pokazuje mozliwo$¢ wza-
jemnego uzupelnienial62, Mozna sugerowac proces postepujacego
wspolistnienia czlowieka i maszynyl63. Maszyny, w rozumieniu me-
chanicznym - ,,mechanicznos¢” - stajg sie przezytkiem, zastepuja je

161 postugujemy sie pojeciami ‘urzadzenie’ oraz ‘maszyna’. Pierwsze z pojec
traktujemy jako uog6lnienie dla wspotczesnych urzadzen elektronicznych. Maszy-
na posiada raczej znaczenie abstrakcyjne, traktowane jako powigzane z technicz-
na historig cztowieka, dotyczy zwigzku o charakterze istotowym, definiujacym na-
ture czlowieka przez pryzmat technicznego rozwoju, ma wymiar antropologicz-
ny lub egzystencjalny. Urzgdzenie wigzemy raczej z rodzajem funkcji, w jakims
wymiarze uzalezniajacym czlowieka — urzqdzenie wilacza si¢ w Swiat cztowieka
w konkretny spos6b i np. przekresla pewne wczesniejsze sposoby dziatania lub za-
chowan, przez co staramy si¢ méwi¢ o mnogosci réznorodnych urzgdzeri. Maszy-
na pozostaje bezprzedmiotowym archetypem dokonan czlowieka, zmieniajacym
w historii swoja posta¢ i zawartos$¢, zrodzonym z ludzkosci, wcigz wzrastajacym
ludzkim $wiatem.

162 podobne uwagi zwigzane z ewolucja kulturowa poruszone sa w artykule
Wojciecha Chyly pt. Globalizm versus uniwersalizm, czyli techniczne usieciawia-
nie polgczen w miejsce ich biologicznego i kulturowego kodowania (rozwazania
o technicznym rozpraszaniu pamieciowych kodyfikacji polgczern), w: Estetyka
wirtualnosci, red. M. Ostrowicki, Universitas, Krakow 2005, s. 359-383.

163 D E. Hiebeler, Implication of Creation, ,,Idealistic Studies” 1993, no. 23 (1),
s. 68-72.
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maszyny elektroniczne. Bylaby to wizja podmiotu wspétegzystujacego
z wlasnymi wytworami. Epoka elektroniki i préby symulowania $wia-
domosci w procesie rozbudowywanej interakcji ukazuja, ze maszyna
mechaniczna wyczerpala si¢. Zakonczenie epoki industrialnej byto-
by obdarzeniem jej ludzka swiadomosScia, przy czym nie chodzi nam
o sztuczng $wiadomos$¢ lub sztuczne zycie, raczej o wspoélistnienie
i ewoluowanie cztowieka i maszyny na podiozu bioelektronicznym.
Jest to swoiste zawltadnigcie przez czlowieka maszynami — wizja $wia-
ta opanowanego przez komputery i cyborgi wydaje si¢ w tym ujeciu
nierealna, raczej mozna powiedzie¢, ze czlowiek zawtadnie i dopro-
wadzi maszyny do unicestwienia poprzez udzielenie im §wiadomosci.
Poréwnanie ludzi i maszyn mogloby polega¢ na wspélistnieniu, a nie
wspotdziataniu. Sita Swiadomosci przezwycieza ,,mechaniczno$¢” ma-
szyn i odbiera im wlasciwos¢, ktora powstala wraz z pierwszym narze-
dziem, a mogtaby zakonczy¢ si¢ z pierwszym impulsem maszynowo-
ludzkiego myslenia. Oddalamy wizje Homunkulusa lub Golema — wy-
daja si¢ one sztuczne i wrecz niestworzone, niemozliwe, bedace jedy-
nie imitacjg czlowieka w stosunku do wizji jakosciowej przemiany,
wynikajacej nie ze stwarzania cztowieka de novo, ale raczej tworzenia
jego bogactwa natury w procesie taczenia z technologia. Raczej chodzi
o obopdlng korzys¢: czlowiek ,,obdarza” maszyne ludzka Swiadomo-
Scig i w zamian otrzymuje zdolnosci, jakie niesie ze soba technologia
- by¢ moze cztowiek wielokrotnie powiekszy swoje mozliwosci two-
rzac wspolny z maszyng byt, wytwarzany w procesie historycznego
rozwoju. Chodziloby zatem o odnalezienie wspoélnej sfery egzystencji
ludzi i maszyn — matryca technologiczna i zywiot elektroniki wydajg
si¢ by¢ takim podlozem. Zycie biologiczne mogtoby uzyska¢ wymiar
bioniczny, cztowiek uzyskatby nowe pole dzialania i mozliwosci, ma-
szyna nie stataby w opozycji jako co$ obcego i odleglego, ale zostala-
by zasymilowana w ramach natury, tworzac maszynowoludzka jed-
nos¢le4,

164 Zagadnienie wspélistnienia cztowieka i maszyny znajduje si¢ w kregu zainte-
resowan m.in. kulturoznawcow i artystow. Problematyka siega tradycji mitycznej po-
staci Pigmaliona, nawiazuje do historycznej idei Golema, wspolczesnej wizji cyborga
lub np. filozoficznej tradycji Kartezjafiskiego dualizmu lub o$§wieceniowej wizji czlo-
wieka-maszyny La Mettriego. Tematyka ta wigze si¢ rowniez z bezcielesnoscig acza-
sowej lub wiecznej egzystencji elektronicznej i zwigzanej z tym redefinicji pojecia zy-
cia i $mierci oraz tozsamosci podmiotu, réwniez wigze si¢ z pojawiajacymi si¢ moz-
liwosciami wynikajacymi z zastosowania polgczen w sieci Internetu i poszerzenia
percepcji (A. Kepinska, Cialo post-ludzkie, , Kultura Wspoétczesna” 2000, nr 1 [23—
24]: Estetyka (im)materii, s. 144-152). Krzysztof Loska pisze o technologicznym
ciele oraz zwigzanej z tym hipertrofii fizycznego ciala wynikajacej z dgzenia czlowie-
ka do pozbycia sie cielesnosci i przeniesienia ludzkiej aktywnosci do wirtualnosci,
tworzac spolecznos¢ homo cybertronicznych istot. W literaturze rowniez zaznaczona
zostala idea czlowieka zyjacego w matrycy wirtualnej, zob. np. Neuromancer Willia-
ma Gibsona (K. Loska, Czlowiek i maszyna..., s. 155-158).
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Cztowiek i maszyny modelujag wzajemnie swoje dziatania, mozna
powiedzie¢: ewoluuja w kierunku wytworzenia wspoélnej rzeczywi-
stosci lub swiadomosci opartej na cybernetyce. Idea polaczenia swia-
domosci czlowieka i maszyny zaktada, ze Swiadomo$¢ nie musi miec
podioza biologicznego (bioswiadomosc), ale dopuszczataby podloze
jakiego$ innego rodzaju. Pojawia si¢ pytanie o mozliwos$¢ swiadomo-
Sci, jako wilasciwosci nie nalezacej jedynie do zycia biologicznego,
czyli np. swiadomosci bedacej efektem wspodlnej ewolucji, polegajacej
na wzajemnym modelowaniu ludzi i maszyn — swiadomosci zintegro-
wanej. Bioswiadomos¢ by¢ moze nie jest jednym z mozliwych sposo-
bow istnienia Swiadomosci, co hipotetycznie nie wykluczatoby innych
zrodel dla powstania swiadomosci. Tym samym $swiadomos$¢ moglaby
mie¢ rézne podloza, a cztowiek symulujac samego siebie na poczatku
ery elektroniki, ewoluowatby w kierunku swiadomosci zintegrowanej
- maszynowoludzkie;j.

W tym sensie cyberprzestrzen wyraza nastepne stadium odwiecznego pro-
cesu wiodacego do symbiozy cztowieka i maszyny, do zlgczenia elementow
sztucznych i organicznych, do stopienia technologii z natura. Rezultatem
ewolucji, w ktoérej technologia stuzy do poszerzania mozliwosci czlowie-
ka, jest polaczenie maszyny i zywego organizmu, zespolenie ludzkiego
systemu nerwowego z elektronicznymi obwodami globalnego systemu ko-
munikacjil65.

Pojawia sie zagadnienie dualizmu czaséw technologii. Na ile moz-
na sobie pozwoli¢ w procesie przenikania si¢ natury cztowieka i swiata
maszyn? Na ile zespalanie si¢ elektroniki i czlowieka stwarza konse-
kwencje dla ludzkiej natury i elektroniki? Czy mozna osiagna¢ poziom
jednolitego zespolenia, w ktérym granice zostang zatarte?

Gléwnym czynnikiem powstania §wiadomosci zintegrowanej bylo-
by wzajemne modelowanie §wiadomosci cztowieka i wiasciwosci ma-
szynl66. Integracja dokonuje si¢ dzigki wzrostowi znaczenia techni-

165 B. McHale, Constracting Postmodernism, Routledge, London-New York
1992, s. 244-247, cytat za: A. Myszala, Cyberprzestrzeri — wprowadzenie, ,Maga-
zyn Sztuki” 1998, nr 17 (1), s. 60.

166 Rozrozniamy pojecie swiadomosci zintegrowanej od pojecia sztucznej in-
teligencji. Zaktadamy model §wiadomosci zintegrowanej, w ktérym dominujace
jest potaczenie czlowieka i maszyny, gdzie pewne elementy nie sa do konca opisa-
ne regutami projekcyjnymi, tworzac nieokreslonos¢ dziatania (co moze dotyczyc
abstrakcji, poje¢ ogélnych, emocji, uczucia, wartosci). Pojecie sztucznej inteligen-
cji zaklada niezalezno$¢ i samodzielnos¢ urzqdzeri. Procesy swiadomosci sg czyms$
innym niz procesy ‘liczenia’, co powoduje, ze jesli si¢ tego nie uwzglednia, wtedy
mozna utraci¢ podstawe dla rozumienie Swiadomosci w znaczeniu ludzkim (biolo-
gicznym). Swiadomos¢ zintegrowana bytaby potaczeniem swiadomosci podmiotu
i dzialania maszyny. Zagadnienie sztucznej inteligencji znajduje teoretycznie swo-
je usankcjonowanie na gruncie technologii komputeréw kwantowych i biokom-
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ki. Matryca technologiczna, ktéra jest etapem rozwoju technologicz-
nej glebi, tj. epoki techniki komputerowej, bytaby wiasciwym obsza-
rem powstawania Swiadomosci zintegrowanej. Dochodzi w niej do
upodmiotowywania $wiata wirtualnego, przenoszenia lub wszcze-
piania tam $wiadomosci ludzkiej, tak jakby podmiotowos¢ zmieniata
swoja domeng: z czlowieka na elektroniczng §wiadomos¢ ztozong ze
wspolistnienia swiadomosci ludzkiej i dziatania maszyny. Swiat we-
wnetrzny podmiotu poddaje sie¢ modelowaniu wlasnego ja w inng
rzeczywisto$¢, np. w Swiecie idei, poprzez automodelowanie cogito
w sztuce lub matrycy technologicznej. Realno$¢ stawia opo6r, nie daje
sie modelowac w takim stopniu jak sfera wirtualna, oczekiwania pod-
miotu wydajg sie by¢ wieksze, realnosc¢ jest jakby pod tym wzgledem
,gorszym gatunkiem” rzeczywistosci, ktora w procesie ewolucji czto-
wieka coraz bardziej zaciera sig, jest pochtaniana przez wytwory tech-
niczne, przez co prawie zatraca sens istnienia, ktérego notabene nigdy
do konca nie ukazata. Wzajemne oddzialywanie sfery wirtualnej i pod-
miotu udostepnia wzajemnie coraz wigksze obszary obydwu sfer, two-
rzac nowe wzorce dziatania, zasady funkcjonowania, procedury. Praw-
dopodobnie plastycznos¢ sfery wirtualnej daje wiecej mozliwosci, pod-
miot moze mie¢ pozytywne odczucia, ktérych mogt nigdy nie doznac
w realnosci, gdyz nie ,,nagieta” sie ona do jego potrzeb. ,,Sztywnos¢”
i niepewno$¢ realnosci moglyby wrecz pozostac barierami uniemozli-
wiajacymi dalszg egzystencje i rozwoj cztowieka — ,,realno$¢” zapropo-
nujg cztowiekowi maszyny, wtedy zmieni sie kierunek oddziatywania,
nie tylko cztowiek bedzie przekraczat granice i przestepowal do srodo-
wiska maszyn, ile maszyna wytworzy wewnatrz czlowieka obraz ,re-
alnosci”. Pojecie ,wejscia” do $wiata elektronicznego zmieni kierunek
i sens, Swiat elektroniczny zastapi poczucie realnosci.

Rozrost i przerost technologicznej glebi powoduje, ze komputery
w coraz wiekszym stopniu pelnig role zabezpieczajaca. Czlowiek, by
zwiekszy¢ wlasng wydolnos¢ i skuteczno$¢ oraz tak samo w przypad-
ku maszyny, zmierza do wzajemnego polaczenia. Maszyna nie zagra-
za, ale integruje, nie przejmuje roli podmiotu, ale ja poszerza, nie uni-
cestwia, nie ,,zabija” czlowieka, ale by¢ moze umozliwia mu nastepny
krok w rozwoju. Binarna reprezentacja procesOw maszyny jest zbyt
waskim ujeciem dla proceséw myslenia. Z kolei mechaniczna szyb-
kos¢ przetwarzania i zdolno$¢ przechowywania danych jest nieprze-
zwycigzalnym ograniczeniem natury ludzkiej. Pytanie dotyczy roli je-
zyka pomiedzy czlowiekiem i maszyng (bionicznego systemu sterowa-
nia) — zasada nawigzania zwigzku z maszyna tkwi w jezyku komuni-

puteréw. Przyjmuje sig, ze takie komputery sg zdolne, gtéwnie dzigki ich mozli-
wosciom obliczeniowym, by przejs¢ test Turinga (M. J. Kasperski, Sztuczna Inte-
ligencja, Helion, Gliwice 2003, s. 204-215 oraz D. Cole, Artificial Intelligence...,
5. 400-404).
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kacji, nie jako symulacji cztowieka, ale wzajemnego dialogu pomiedzy
maszyna i cztowiekiem.

Maszyna jest traktowana bardziej jako wspotpartner, ktéremu czto-
wiek bylby sktonny ofiarowa¢ wiasng ceche — myslenie, by¢ moze za
tym idzie Swiadomos¢ lub podmiotowosc. Jesli cztowiek kiedykolwiek
polaczy sie (bionicznie) z komputerem, to zapewne nie ze wzgledow
uzytkowych, ale ideowych, z checi polepszenia naturalnego cziowie-
czenstwa. Podmiot nie ,,stoi naprzeciwko”, ale moze ,,wejs¢” do Srod-
ka interaktywnej matrycy technologicznej, $wiata maszyn elektronicz-
nych, gdzie interaktywna symulacja cyfrowa traci swoje znaczenie
- $wiat elektroniczny przejawia si¢ jako realis rzeczywistosci. W ma-
trycy technologicznej czlowiek sktaniany jest do polaczenia z wias-
nym wytworem, czyms$ ludzkim, podobnym do czltowieka — w ten spo-
sOb zaniknie maszyna i zaniknie cztowiek — potaczone w jednos¢ uzy-
skaja nowa forme i jakos$¢. Ludzka forma (Swiadomosc) i elektronicz-
na materia.

Czlowiek jakby zmierzal do wytworzenia nie tyle srodowiska ma-
szyn, w ktérym moéglby egzystowac, ale do udoskonalenia lub wy-
tworzenia samego siebie, wyrastajagcego ponad zwigzki naturalne do
zwigzkow artefaktu bionicznej elektroniki. Nie chodzitoby o ,,mysla-
ce” maszyny, myslenie juz cztowiek wszak posiadl, ale o wzbogace-
nie cztowieczenstwa. Poszukiwanie sztucznej inteligencji mogtoby
by¢ nazwane btedem maszynowo-logicznym — czlowiek nie potrzebu-
je myslacych maszyn, potrzebuje zawladngé mozliwo$ciami maszyny.
Maszyna przejawia sie jako potencja, ktorej przyswojenie i opanowa-
nie bytoby czyms$ na miar¢ zdobycia zlotego runa. Wytwarzajac coraz
doskonalsze maszyny, cztowiek przygotowuje sobie ,,inwentarz”, kto-
ry przejmie z mocg i wtadza — by¢ moze w tym sensie czlowiek ,,zagra-
za” maszynom.

Metafora technologicznej glebi rodzi szersza idee, ktorej nie mozna
pomingé, zwigzang ze swoistym ,tonieciem” czlowieka w otoczeniu
i zalewie rzeczywistosci technicznej lub obrazem cziowieka pochtania-
nego przez matryce technologiczna. Laczy si¢ to by¢ moze z pojawia-
jacym si¢ poczuciem zanikania i zaniedbywania $wiata natury, stop-
niowego o nim zapominania i jakby przez to odcztowieczania w sensie
posiadanych przez czlowieka naturalnych wiasciwosci i otoczenia. Ist-
nieje zauwazalna przeciwstawnos¢ dazen — z jednej strony proces roz-
woju technologicznej glebi wydaje si¢ fascynujacym zrédiem zmian,
korzystnych i dla cztowieka warto$ciowych, z drugiej strony moze ro-
dzi¢ poczucie zagrozenia i niepewnosci, np. w stosunku do samodziel-
nosci i niezaleznosci urzqdzeri oraz wzrastajacego uzaleznienia od
nich czlowieka. By¢ moze, ze cztowiek wrastajgc w matryce techno-
logiczng — poprzez stwarzanie nowych mozliwosci dzieki zastosowa-
niu techniki, jakby réwnoczesnie sam siebie ogranicza, uzaleznia sig,
by¢ moze ogranicza wlasng wolnos¢, przenosi na urzqgdzenia odpo-
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wiedzialnos¢ za fragmenty swojej egzystencji, np. w postaci sposobu
przekazu informacji, dostepu do zrdédet energii lub podtrzymywania
zycia. Dochodzi do tego szybkos¢ procesu przemian, obezwtadniaja-
ce, prawie niemozliwe do uchwycenia tempo zmian, ktére moze rodzic¢
jakis rodzaj poczucia obcosci, niedosciglej nowosci i niedostepnosci.
By¢ moze rodzaj zaangazowania cztowieka w technologiczny proces
przemian powoduje, ze proba zatrzymania si¢ w potoku zmian pozo-
stawia cztowieka w danym, okres§lonym historig technologii miejscu,
tj. ze technologiczna rzeczywisto$¢ rozwija si¢ w nieopamigtany i in-
wazyjny sposob, wrecz pomijajac istnienia ludzkie, pochtaniajac je lub
pozostawiajac wlasnemu losowi. Dazac do uwspdlnienia proceséw zy-
ciowych z maszynami, postugujac sie i wyreczajac sie nimi, by¢ moze
czlowiek ma coraz mniejsze znaczenie, coraz mniej si¢ liczy. Probujac
ogarngé wlasng egzystencje w Swiecie technologicznych przedtuzen,
podejmujac refleksje nad procesem, w ktérym uczestniczy, cztowiek
czasami ,zatrzymuje si¢” lub probuje ,rozplatac si¢” sposrod kabli
i przewoddw, ,,odrzucié¢” ograniczenia nazywane czesto zZrédtami moz-
liwosci, uwolni¢ sie od zalewu informacji. Rodzi si¢ refleksja dotycza-
ca obezwladniajacej jednokierunkowosci rozwoju — mechanizm prze-
mian jest bardziej mechaniczny niz ludzki, tak jakby maszyny wttoczyty
w nature czlowieka witasng zasade dzialania — bezrefleksyjna, mecha-
niczng, jednorodnie ukierunkowanga. Proces rozwoju technologicznej
glebi jakby zawieratl wtasng inercje, a cztowiek byt medium dla rozwoju
rzeczywistosci stechnicyzowanej, przerastajacej i eliminujacej cztowie-
czenstwo. Probujac ograniczy¢ wplywy efektow technicznego rozwoju,
podmiot pozostaje zawieszony pomiedzy Swiatem natury, do ktérego
raczej nie ma powrotu, i horyzontem zmian rzeczywistosci technicz-
nej. Czlowiek jakby zachowuje na wlasnos¢ zasymilowany, dany mu
poziom matrycy technologicznej, przez co wydaje sie¢ monada lub sys-
temem ograniczajagcym relacje zewnetrzne — egzystencja funkcjonujaca
we wlasnym $wiecie.

Szybkos¢ i intensywnos¢ procesow technologicznych dokonuje si¢
w coraz bardziej intymnej sferze — jakby podmiot ptynal w procesie
zmian. Zmiany oddziatujg zapewne w szeregu obszarach z r6zng in-
tensywnoscia, tj. oprocz mozliwych do opisania zmian o charakterze
funkcjonalistycznym, kulturowym, zwyczajowym nastepujg zmiany
na poziomie §wiadomosci lub selfu. Sfera podmiotu ulega monochro-
matyzacji wplywow, tj. nastawieniu na zmiany technologiczne, ktére
wyznaczaja zegar ewolucji w postaci pojawiajacych sie nowych urzg-
dzeri. Poniewaz zmiany w rzeczywisto$ci wynikajace z rozwoju tech-
niki mogtyby by¢ liczone w tygodniach lub moze nawet dniach, rodzi
sie wizja czlowieka opetanego psychodeliczng potrzebg asymilacji,
czlowieka — podmiotu zmian, nastawionego na potrzebe zaspokoje-
nia przejawOw zmieniajgcego sie¢ Swiata. Rzeczywistos¢ jakby zagesz-
cza i przyspiesza tresci historyczne — Swiadomos¢ i wola uczestnicze-
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nia we wspolczesnosci moze rodzi¢ cierpienie wynikajace z poczucia
,uciekajacego” swiatal67. Pojawia si¢ swoiste przyspieszenie proce-
sow dokonujacych si¢ w rzeczywistosci, w dziataniu czlowieka, np.
w aspekcie asymilacji przemian, rozumienia zjawisk lub innych ludzi
- mozliwe, ze wspoblczesny rozwo6j matrycy technologicznej zawiera
szybkos¢, ktéra bardziej zuzywa czlowieka niz chroni, moze bardziej
sktania do milczenia niz uczestnictwa.

Na podstawie rozwoju technologicznej gtebi mozna sugerowac eg-
zystencje zaposredniczong poprzez urzgdzeniel®8, podmiotu wycho-
dzacego do swiata za pomocg odpersonalizowanej informacji. Czto-
wiek, jego obraz i ludzki wymiar jakby tracily znaczenie na rzecz funk-
cjonowania lub wytaniania si¢ podmiotu w matrycy technologicznej
— zanika pamiec¢ o ,,prawdziwym” czlowieku, w matrycy istnieje pod-
miotowo$¢ rzadzona regutami Swiata maszyn.

167 przywotujemy Paula Virilio ideg filozoficznego opisu rzeczywistosci w opar-
ciu o kategorie predkosci. Dromologia zawiera opis proceséw w szerokim aspek-
cie, uznajac swoiste powigzanie natury czlowieka ze zjawiskiem predkosci przy-
naleznym rzeczywistosci w sensie ontologicznym. Tworca dromologii potraktowat
predkos¢ jako kategorig filozoficzng, ktorag mozna postuzy¢ si¢ dla stworzenia hi-
storycznego i istotowego opisu rzeczywistosci czlowieka. Predkos¢ towarzyszyta
czlowiekowi od samego poczatku, jak réwniez przynalezy poczatkom powstania
Swiata. Czlowiek przekracza wlasne granice predkosci, jakby odkrywa predkosc
dla siebie, stosuje coraz nowsze sposoby jej przekraczania w postaci urzadzen po-
zwalajacych rozwijac¢ coraz wigksze predkosci. Predkos¢é moze by¢ opisana np.
funkcjonalistycznie, w ramach technologii procesorowej, czyli w aspekcie wydol-
nosci maszyn elektronicznych, przyrodniczo, tj. w odniesieniu do poziomu mole-
kularnego lub w aspekcie filozofii kultury, w rozumieniu szybkosci rozwoju czto-
wieka, przystawalnosci cztowieka do coraz szybszych proceséw dokonujgcych sie
w rzeczywistosci. Z perspektywy kategorii predkosci mozna opisywac, np. poréw-
nywac i okreslac, granice dla r6znorakich procesé6w dokonujacych sie w rzeczywi-
stosci (K. Wilkoszewska, Wariacje na postmodernizm, s. 87-92 oraz T. Kostyrko,
Sztuka w perspektywie czasu rzeczywistego, w: Kultura i sztuka u progu XX wie-
ku, red. S. Krzemien-Ojak, Trans Humana, Bialystok 1997, s. 277-282).

168 powyzsza idea zawiera si¢ w ksiazce Ryszarda W. Kluszczynskiego. Zo-
stala przedstawiona z poziomu komunikacji informacji w spoteczenstwie, w kto-
rym dzialaja systemy komunikacji elektronicznej. Zjawisko teleimmersji (istnie-
nia w kanale wideo) i telecepcji (komunikacji poprzez kanal wideo) powoduje eli-
minowanie bezposrednich kontaktéw na rzecz ludzi-obrazéw. Informacja zyskuje
priorytet, wplywa na dalsze dzialania — Swiat ludzi zastgpiony jest Swiatem infor-
macji (R. W. Kluszczynski, Spoleczeristwo informacyjne. Cyberkultura..., Krakéw
2001).
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DZIELO SZTUKI W ASP€EKCIE UJECIA
MATRYCOWEGO

WPROWADZENIE

Naszym celem jest opis dzieta sztuki jako matrycy artystycznej.
Zmierzamy, poprzez czesciowe uwzglednienie historycznego jak row-
niez przedmiotowego aspektu sztuki, do zarysowania uogélnien, kt6-
re umozliwilyby egzemplifikacje w taki sposéb pojmowanego dzieta
sztuki. Dla zobrazowania idei dzieta sztuki jako matrycy zdecydowa-
liSmy si¢ na wyr6znienie trzech elementéw opisu dzieta sztuki, tj. jego
immaterialnego wymiaru, zjawiska interaktywnosci i immersji. Kry-
terium dla takiego wyboru wynika z zarysowanego wczesniej opisu
matrycy i sfery wirtualnej oraz obserwacji wspoiczesnej sztuki elek-
tronicznej. Pojecia te wydajq sie wzbudzac¢ uwage, stuzac opisowi nie-
ktérych dzisiejszych zjawisk w sztuce, jak rowniez moga zapewne,
poprzez zaobserwowang ich analogiczno$¢ lub odroznienie, stanowié
odniesienie dla innych pojec¢ estetyki w aspekcie historycznym, np. ta-
kich jak materia dzieta sztuki, opis struktury, proces tworczy lub do-
Swiadczenie estetyczne.

Obserwacja przemian w sztuce w czasach wspoiczesnej elektroniki
sktania do uwzglednienia pojecia materii oraz proby podjecia og6lniej-
szej refleksji na temat materii dzieta sztuki. Zjawisko interaktywnosci,
zasadniczo powigzane ze sztukg elektroniczng, sklania do zarysowa-
nia dla tego procesu opisu o charakterze filozoficznym, np. przyjrzenia
sie interaktywnosci z perspektywy dynamiki uktadéw tworzacych sfe-
re wirtualng. Zjawisko immersji sktania do szerszego, historycznego
opisu. Pojecia te ujawniajg si¢ gtownie na gruncie wspotczesnej sztu-
ki elektronicznej, gdzie z kolei w aspekcie proby cato$ciowego podej-
Scia do sztuki mogg inspirowaé do wskazania analogii, z rownoczes-
nym uwzglednieniem cze$ciowej odrebnosci, np. w ramach rodzajow
kierunkoéw artystycznych lub opisu historycznego. Pojmowanie sztuki
w kategoriach niecigglosci historycznej stwarza sytuacje, ktéra moze
prowadzi¢ do uznania odrebnosci zjawisk w sztuce i zamykac droge
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dla podejmowania proby poszukiwan i konstruowania uogdélniajacych
stwierdzen w zwigzku z esencjalnym wymiarem sztuki jako catoscio-
wym zjawiskiem.

140

Estetyka, jesli chce pretendowa¢ do miana teorii sztuki lub przynajmniej
racjonalnej refleksji nad sztuka, nie moze upraszczac sobie zadania. (...)
Estetyka nie moze tez nie uwzglednia¢ faktu niebywalej ré6znorodnosci
sztuki. R6znorodnosci wynikajacej nie tylko ze znacznej odmiennosci po-
szczegOlnych form, rodzajow i gatunkéw sztuki, lecz rowniez ze wzgledu
na historyczng zmienno$¢ sztuki i kulturowg odmiennos¢ jej typoéw. Dlate-
go tez sadze, ze najtrudniej bronié estetycznej koncepcji sztuki na gruncie
tych koncepcji filozoficznych i orientacji metodologicznych, ktére nie
uwzgledniaja historycznych i kulturowych uwarunkowan sztuki. Wziecie
pod uwage uwarunkowan historycznych i kulturowych nie jest oczywiscie
roOwnoznaczne z rezygnacja z uogé6lnien. Estetyka, ktora przeksztalcitaby
sie w historie pogladéw i smaku estetycznego, przestanie by¢ dyscypling
filozoficznal.

Postugujemy sie zarysowanym podziatem historycznym, w ktérym
staramy si¢ nawigza¢ do idei materii dzieta sztuki, probujac opisac
istnienie sztuki w oparciu o materi¢ nieelektroniczng oraz w opar-
ciu o materi¢ elektroniczng. Przytaczamy i postugujemy si¢ niekto-
rymi ideami wspotczesnych estetykow, pragnac zarysowaé idee mate-
rii dzieta sztuki w epoce elektroniki oraz jako pojecia zmieniajgcego
sie¢ w historii sztuki do czasu ukonstytuowania si¢ jej w postaci dzie-
ta elektronicznego. Podejmujac z kolei refleksje nad zjawiskiem inte-
raktywnosci, probujemy z perspektywy filozoficznej nawigza¢ do opi-
su rzeczywistosci jako zbiorowiska uktadéw dynamicznych. Na gruncie
sztuki staramy sie zarysowac pojecie interaktywnosci w odniesieniu do
dzieta sztuki traktowanego jako matryca artystyczna, co mogtoby postu-
zyC szerszemu opisowi zjawiska interaktywnosci w sztuce. Zjawisko im-
mersji, w powigzaniu w znacznym stopniu z procesem interaktywnosci,
traktujemy jako posiadajace wymiar historyczny, ujawniajace si¢ szcze-
g6lnie na gruncie interaktywnej sztuki elektroniczne;j.

Ogoélne podejscie do dzieta sztuki jako matrycy artystycznej powin-
no uwzglednia¢ historyczng r6znorodnos¢ sztuki oraz réznice w poj-
mowaniu sztuki, np. tradycyjnej — umownie okreslonej w granicach
historycznych do czasu powstania awangardy na poczatku XX wie-
ku?, sztuki XX wieku, czyli — ogélnie méwiac — formowaniu sie i prze-

1 B. Dziemidok, Glowne kontrowersje estetyki wspotczesnej, Wydawnictwo
Naukowe PWN, Warszawa 2002, s. 177-178.

2 Stefan Morawski poczatkéw awangardy upatruje w bohemie XIX wieku. Jej
ukonstytuowanie wigze z fin de siecle’em, a uksztaltowanie si¢ zasadniczej posta-
ci datuje na lata 1905-1925. Morawski wyréznia charakterystyczne cechy sztu-
ki awangardowej, wsrdd nich: nowatorstwo, krytycyzm Swiatopogladéw, progra-
mowe odrzucanie tradycji na rzecz nowoczesnosci, w tym szczeg6lnie fascynacja
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ksztatcaniu awangardy oraz powstaniu sztuki interaktywnych multi-
mediéw, co mogtoby by¢ okreslone na lata siedemdziesigte XX wieku3.
Ogoblna obserwacja sztuki na przestrzeni ostatniego stulecia wytania
jej ztozonos¢, wynikajaca np. z refleksji aksjologicznej odnos$nie do
wartosci estetycznych, ktore przynalezac dzietom tradycyjnym i bedac
dla nich kryterium warto$ciowania, nie pojawiajg si¢ w sztuce awan-
gardowej4, okreslajacej wlasne kryteria dla sztuki5 — ogélnie méwiac:
powiazane ideg konceptualizmu w sztuce® wyltaniajaca sie¢ na poczat-
ku XX wieku, np. w postaci ready mades, a uzyskujaca pelnie w sztu-
ce konceptualnej lat szescdziesiatych. Rozgraniczenia wynikajace
z pojmowania dzieta sztuki w aspekcie np. opisu wartosci estetycz-
nych lub artystycznych, idei konceptualizmu lub zjawiska interaktyw-

nauka i technikg (S. Morawski, O slabosciach praxis neoawangardowej i niedo-
statkach teorii awangardy, w: Wybory i ryzyka awangardy. Studia z teorii awan-
gardy, red. U. Czartoryska, R. W. Kluszczynski, PWN, Warszawa-£06dz 1985, s. 7-
26). Okres Wielkiej Awangardy liczony jest do wybuchu pierwszej wojny $wiato-
wej i zwigzany jest z powstaniem futuryzmu, dadaizmu, kubizmu, ekspresjonizmu
i surrealizmu, okres neoawangardy liczony jest od poczatku lat 50. i wigze si¢
z rozwojem abstrakcyjnego ekspresjonizmu, pop-artu i konceptualizmu (S. Mo-
rawski, Na zakrecie. Od sztuki do po-sztuki, WL, Krakéw-Wroctaw 1985, s. 249-
275 oraz R. W. Kluszczynski, Awangarda. Rozwazania teoretyczne, Wydawnictwo
Uniwersytetu Lodzkiego, £.6dz 1997, s. 91 73).

3 Kluszczynki upatruje poczatkéw sztuki interaktywnej co najmniej w latach
siedemdziesigtych XX wieku. Wskazuje np. na dziatalnos¢ Nam June Paika, jed-
nego z pierwszych tworcoéw ksztattujacych sztuke elektronicznag, ktéry zapoczat-
kowal sztuke wideo, rozwijajac na jej gruncie wideoinstalacje (Random Access
[1963], Participation TV [1965]) (R. W. Kluszczynski, Film, wideo, multimedia.
Sztuka ruchomego obrazu w erze elektronicznej, Instytut Kultury, Warszawa 1999,
s. 80-96, takze Ch. Paul, Digital Art, Thames and Hudson, London 2003, s. 14—
15). Rowniez pewnych Zrédet dla sztuki interaktywnej Kluszczynski poszukuje
w sztuce performance proponujac zjawisko performizacji (w odréznieniu od kon-
templacji), czyli powstawania dzieta w procesie czynnego odbioru wynikajacego
z zaangazowania odbiorcy, szeregu zachowan umozliwiajacych wykreowanie dzie-
ta (R. W. Kluszczynski, Spoleczeristwo informacyjne..., s. 87-89).

4 Do niedawna sktonni bylismy patrzeé¢ na dorobek wieku XIX pod jednym
tylko katem: walki o autonomie malarskiego warsztatu, niezaleznos¢ od ikonogra-
ficznych mdd i programéw czasu, o stworzenie jezyka czystych wartosci wizual-
nych. Dzi$ jednak dorobek ten rysuje nam si¢ inaczej — pelniej i wszechstronniej.
Interesuje nas w nim nie tylko strona formalna, ale réwniez i coraz bardziej stro-
na wiasnie ikonograficzna. Uczymy si¢ nie tylko widziec¢ go, ale i pojmowac, poj-
mowac w jego wlasnych kategoriach pojeciowych uwiktanych w jakze ztozony sys-
tem odniesien znaczeniowych; system motywow, tematoéw i cyklow tematycznych,
w ktérych znajdowaly swe uzewnetrznienie przewodnie idee, mity i obsesje epoki”
(M. Porebski, Pozegnanie z krytykq, WL, Krakow—Wroctaw 1983, s. 187).

5 G. Dziamski, Konceptualizm, w: Od awangardy do postmodernizmu, red.
G. Dziamski, Instytut Kultury, Warszawa 1996, s. 369-387.

6 J. Kosuth, Sztuka po filozofii, przel. U. Niklas, w: Zmierzch estetyki - rzeko-
my czy autentyczny?, red. S. Morawski, Czytelnik, Warszawa 1987, s. 247.
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nosci mogg powodowac utrudnienia i zaburzenie jednorodnosci sztu-
ki oraz ciagtosci historycznego jej opisu lub uniemozliwi¢ stosowanie
ogoblnych pojec filozoficznych. Réwniez problematyka zwigzana ze
wspolczesna sztuka elektroniczng, np. sposobem istnienia lub odbio-
ru elektronicznego dzieta interaktywnego, a takze istnienie zwigzkéw
pomiedzy estetyka, sztuka, kulturg lub technika oraz powstanie i roz-
wo6j mediéw elektronicznych stwarzajg szeroka perspektywe badaw-
cza, ktora z pewnoscig przekracza zakres niniejszej analizy’. Nasze
starania idg w dwoch jakby przeciwleglych kierunkach. Po pierwsze,
probujemy przyjrzec si¢ pojeciu materii, ktéra od poczatkow sztuki ta-
czy aspekt historii sztuki i estetyki. Po drugie, staramy sie przyjrzec¢
zjawiskom interaktywnosci i immersji jako wspolczesnie powstalym
zjawiskom charakteryzujacym sztuke elektroniczng, przy czym proé-
bujemy je opisac z perspektywy filozoficznej w taki sposéb, by mogty
one postuzy¢ do okreslenia wspoélnej plaszczyzny dla sztuki, rowniez
w aspekcie historycznym.

Zaproponowane ujecie matrycowe skiania do opisu matrycy arty-
stycznej, co zwigzane jest z zalozeniami poczynionymi przy ogélnej
charakterystyce matrycy, np. w zwigzku z wyréznionymi w niej struk-
turami, jak réwniez opisem, ktéry powinien uwzglednia¢ elementy
charakterystyczne dla dziet sztuki.

Ujecie matrycowe akcentuje zwiazki cztowieka z techniky (w ra-
mach zarysowanej metafory technologicznej gtebi), wskazujac na roz-
wo6j matrycy technologicznej i pojmowanie sfery wirtualnej w aspekcie
cybernetyki — jest to obraz rzeczywisto$ci wynikajacy z rozwoju tech-

7 Charakterystyke sztuki wspolczesnej, powstajacej w powigzaniu z nauka
i technologia, w szczegolnosci z elektronika cyfrowa, prezentuje Stephen Wilson
w ksigzce Information Arts. Intersections of Art, Science, and Technology. Autor
sugeruje klasyfikacje sztuki ze wzgledu na powigzania z naukami, np. biologicz-
nymi, tj. sztukg genetyczna, transgeniczna, ekologiczna; fizyczno-matematyczny-
mi, tj. sztuke algorytmiczng, fraktalng; nawigzujacej do techniki komunikacji, tj.
np. w oparciu o radio, wideo, przekaz satelitarny GPS; komputerowa, tj. np. sztu-
ke sieci, sztucznego zycia, robotyki lub sztucznej inteligencji i rzeczywistos$ci wir-
tualnej (S. Wilson, Information Arts. Intersections of Art, Science, and Technolo-
gy, Massachusetts Institute of Technology, Cambridge 2002). Inny podzial sztuki
elektronicznej (‘digital art’) zaproponowata Christiane Paul w ksigzce Digital Art,
tj. digital image (sculpture), ASCII art, interactive film/video (immersive cinema,
cinematic environment), Internet Art (nomadic network, GPS network). Paul po-
stuguje si¢ dodatkowo takimi pojeciami jak software art, digital artwork, informa-
tion art, z kolei w kontekscie kulturowym: digital culture, database culture (Ch.
Paul, dz. cyt.). Podzial sztuki elektronicznej zarysowany zostal rowniez na Festi-
walu Sztuki Elektronicznej Ars Electronica, gdzie sztuke elektroniczng podzielo-
no na sztuke komputerowej animacji/efektéw wizualnych, muzyki digitalnej, sztu-
ke interaktywna, sztuke sieci, digitalnej spolecznosci, ul9 sztuke¢ swobodnej kom-
putacji (H. Leopoldseder, Ch. Schopf, G. Stocker, CyberArts 2005 — International
Compendium Prix Ars Electronica 2005, Hatje Cantz, Linz 2005).



WPROWADZENIE

nologii, przez co opis matrycy artystycznej, zwlaszcza dziet wspolczes-
nych, nawiazuje do idei zwigzkow sztuki z elektronika8. Przytoczone
przyktady dziet sztuki w pewnym stopniu ujawniajg znaczenie sztu-
ki elektronicznej jako Zrodta niewerbalnego komentarza do jakoscio-
wych przemian zelektronizowanego Swiata cztowieka, np. powigzania
i zakresu przynalezenia podmiotu do matrycy technologicznej. Przy-
ktady stuzg gléwnie podkresleniu znaczenia wspoiczesnej sztuki inter-
aktywnej jako zrodla i sposobu przedstawienia rzeczywistosci czto-
wieka epoki elektroniki. Matryca artystyczna zawsze jest w pewnym
stopniu twérczym komentarzem do danej epoki — sztuka interaktywna
jest w tym sensie komentarzem lub moze nawet wprowadza odbiorce
w $wiat epoki elektroniki, np. inspiruje do wspétistnienia z matrycg
technologiczng. Dziela, ktore przywotujemy, sa traktowane jako ko-
mentarz, rodzaj odniesienia do zjawisk posiadajacych szersze pole
opisu, np. w kulturze (spoleczenstwa informacyjnego lub cyberne-
tycznego) lub technologii (zastosowania urzadzen i ich wspotistnienia
z czlowiekiem). Sztuka elektroniczna zaréwno wprowadza w obszar
elektronicznej rzeczywistosci, jak réwniez ja kreuje, ujawnia, czym
jest matryca technologiczna, nawiazuje do refleksji ontologicznej lub
egzystencjalnej.

Przy opisie dzieta sztuki jako matrycy zwracamy uwage na rodza-
jowos¢ i funkcjonalnos¢ struktur dziefa oraz jego statusu jako matry-
cy przynaleznej do sfery wirtualnej. Pierwsza kwestia wigze si¢ z ideg
dynamiki uktadéw, co dotyczy zjawiska interaktywnosci, druga z idea
sfery wirtualnej, ktérej przyznano immaterialny status istnienia. Ta
druga kwestia wywotuje konsekwencje w szerszej perspektywie ujecia
matrycowego, co zwigzane jest z przyznaniem szczegbdlnego znacze-
nia sferze wirtualnej. Staramy si¢ utrzymywac poglad, ktéry zachowu-
je jednorodnos¢ podejscia matrycowego, przez co, jak wspominalismy
wczesniej, odnosimy sie hipotetycznie i jedynie w sposob zatozeniowy
do $wiata realnego (réwniez w znaczeniu hipotetycznej matrycy), nie
koncentrujemy si¢ na tym zagadnieniu, traktujac je jako osobny i zto-
zony obszar analizy, wymagajacy szczegbélowego, osobnego zaangazo-
wania. Zlozonos¢ problematyki Swiata realnego w powiazaniu z ideg
matrycy oraz zakres badan, jaki ta tematyka narzuca, co juz stwierdza-
liSmy, niestety zmuszajg nas w oczywisty sposéb do pochylenia czota
przed tym zagadnieniem. Pojawiajace sie w dalszej czesci tekstu po-
jecie Swiata realnego, podobnie jak utrzymywalisSmy to wczes$niej, po-
siada jedynie zalozeniowy charakter i tylko w taki sposob jest wyko-
rzystane.

Nalezy réwniez podkresli¢, ze zaproponowane ujecie w ramach
estetyki jest jedynie proba nawigzania do szeregu istniejacych ujec

8 S. Wilson, Information Arts..., s. 693-727.
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i zawiera dazenie oraz nadzieje odnalezienia si¢ wsrod pogladow ist-
niejacych w estetyce, ktore tworza dzisiejszy obszar badan w tej dzie-
dzinie. Intencjq naszg jest nawigzac do pogladow w estetyce, zmierza-
jacych do przyjrzenia sie¢ wspolczesnym zjawiskom w sztuce. Istnieja-
ca wspolczesnie roznorodnosé jezykéw i ujec, wspotwaznych ze sobg
i wzajemnie uzupelniajacych sie, jak réwniez wzbogacajacych wartosé
zapewne kazdej podejmowanej pracy badawczej, stwarza obraz wielo-
glosowosci i roznorodnosci w wyrazaniu idei estetyki. Naszym celem
jest gtos, ktory — ogdlnie rzecz biorac — powigzany jest gtéwnie z uje-
ciem ptynacym z obszaru filozofii i w taki sposéb probuje odnalez¢
swoje miejsce wspoOlistniejac wsrod szeregu innych rozwazan?.

144

9 Problematyka wspotczesnej estetyki stwarza obraz wielokierunkowego wspot-
dzialania réznych dyscyplin, faczacego np. aspekty artystyczne i kulturoznawcze.
W ksigzce Anny Zeidler-Janiszewskiej i Romana Kubickiego pt. Poszerzanie gra-
nic autorzy akcentuja znaczenie zwiazku pomiedzy filozofig i sztuka, szczegdl-
nie praktyki artystycznej oraz zarysowujg szerszg perspektywe dla opisu kondy-
cji wspoélczesnej sztuki w ramach czasow ponowoczesnos$ci postmodernizmu.
Gloszone w ksigzce tezy sktaniajg do wielokontekstowego i interdyscyplinarnego
wstuchiwania si¢ w gtosy myslicieli, tworzacych humanistyke réznorodnosci zna-
czen i poszukujgcych roznymi drogami sensow (A. Zeidler-Janiszewska, R. Kubic-
ki, Poszerzanie granic. Sztuka wspolczesna w perspektywie estetyczno-filozoficz-
nej, Instytut Kultury, Warszawa 1999, s. 7-48).
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W zwigzku z zarysowanym opisem sfery wirtualnej pojawia si¢ za-
gadnienie materiil0 dzieta sztuki. Zaproponowane ujecie matrycowe

10 Materia (z lac. materia — podloze zmian) w tradycji Arystotelesowskiej
jest potencjalnym zrédtem zmian, jako poddawana oddzialywaniu formy, przez co
jest podtozem zmian substancjalnych: ,,...to, co jest zmieniane, jest materia, a to,
w co jest zmieniana [materia], jest formg” (Arystoteles, Metafizyka, przet. K. Les-
niak, PWN, Warszawa 1984, s. 304). Materia dzieli si¢ na pierwsza i przedmio-
towa: ,,...Co si¢ tyczy substancji materialnej, nie nalezy zapomina¢, ze jezeli na-
wet wszystkie rzeczy pochodzg z tej samej pierwszej przyczyny [materialnej] albo
majg te same elementy za pierwsze przyczyny i jezeli ta sama materia stuzy jako
zasada dla ich powstawania, to istnieje materia wlasciwa kazdemu przedmioto-
wi” (Arystoteles, Metafizyka, s. 212). Materia tworzy dwupietrowa nature bytu
sktadajacego sie z formy i materii, konstytuujac substancje; ,,...na indywidualny
przedmiot samoistny sktada si¢ jego natura konstytutywna, bedaca swoista jedno-
Scig okreslajacej ja materii i formy, ktora owa materie ksztattuje. To szczeg6lne po-
faczenie formy i materii odpowiada za ‘co’ przedmiotu” (W. Strézewski, Ontolo-
gia, Aureus, Znak, Krakow 2004, s. 224). Materia w ujeciu Platona odr6znia Swiat
idei od Swiata cztowieka; , Dlatego matks i podiozem wszystkiego, co powstaje
ijest widzialne i w ogdle dostrzegalne, nie nazywamy ani ziemi, ani powietrza, ani
ognia, ani wody, ani tego, co powstaje z nich, ani tego, z czego one powstaja, tyl-
ko pewng postaé niewidzialng i bezksztaltng, ktora moze przyjac¢ wszystko i ma ja-
ki$ niepojety kontakt z przedmiotami mysli” (Platon, Timaios, przel. W. Witwic-
ki, PWN, Warszawa 1960, s. 69). W filozofii Kanta materia oznacza zlozenie tego,
co podmiot otrzymuje w wyniku dziatania zmystéw zewnetrznych, zapelniajacych
umysl, jak réwniez formy naocznosci czasu i przestrzeni, tworzac wspolnie stosu-
nek poréwnawczo-wewnetrzny — ,Materia jest substantia phaenomenon. Tego,
co jej wewnetrznie przystuguje, szukam we wszystkich czesciach przestrzeni, kt6-
ra zajmuje, i we wszystkich skutkach, jakie wywiera, a ktére naturalnie moga by¢
zawsze tylko zjawiskami zmystow zewnetrznych (I. Kant, Krytyka czystego rozu-
mu, PWN, Warszawa 1957, t. I, s. 468). W sensie ontologii formalnej materia jest
tym, ,,...co jakoSciowe w najszerszym tego stowa znaczeniu (czysta jakosc), jako
wypelnienie pewnej formy” (R. Ingarden, Spor o istnienie Swiata, PWN, Warsza-
wa 1987, t. 11, cz. 1, s. 31). W ujeciu Ingardena ,,materia przedmiotu (to, co czysto
jakosciowe w przedmiocie) jest zarazem tym w nim, co jest zarazem zmienne i co
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albo oddala idee fizycznosci w ogole, albo przyjmuje hipotetyczne za-
fozenie o istnieniu odrebnej od wirtualnosci sfery bytu — swiata re-
alnego. Sktaniamy si¢ do pierwszej propozycji, zwracajac uwage na
konsekwencje zastosowania wczesniejszych stwierdzen dotyczacych
budowy sfery wirtualnej, przez co pojecia ‘fizycznosci’ w odniesieniu
do dzieta sztuki jako matrycy nie wigzemy z jego wymiarem ontolo-
gicznym.

Zagadnienie materii dziela sztuki uwzglednia albo istnienie mate-
rii, ktoéra posiada odmienny sposob istnienia niz matryce i w procesie
tworczym nastepuje przekladanie tego, co przynalezy rzeczywistosci
spoza sfery wirtualnej do matrycy, albo to, ze twérca ma do czynienia
wylgcznie z r6znymi strukturami matryc i w procesie tworczym taczy
je stwarzajac matryce artystyczng. Pomimo tego, iz sklaniamy si¢ do
powyzszego ujecia, nie jesteSmy w stanie z kolei pozwoli¢ sobie na tak
daleko idace rozstrzygniecie.

Stwierdzenie dotyczace elementu fizycznego w odniesieniu do
dziefa sztuki, z szerszej perspektywy ontologicznej, wydaje sie wyni-
ka¢ z dokonanych wczesniej rozstrzygnie¢ metafizycznych dotycza-
cych istnienia fizycznosci. Jesli takie rozstrzygniecia nie sg jednak
poczynione, fizycznos¢ przejawia sie¢ jedynie jako pojecie opisujace
zjawiska, przez co mogtaby by¢ traktowana jako pojecie wyrazajace
sposoOb przejawiania si¢ dziet sztuki lub przedmiotéw realnych.

Problematyka fizycznosci, w aspekcie podstawy bytowej dzieta
sztuki, zastala zbadana i opisana na gruncie fenomenologii Romana
Ingardena. Dzielo sztuki jako byt czysto intencjonalny podbudowane
jest fizyczng podstawg bytowa, ktora zapewnia mozliwos¢ istnienia
dzieta sztuki w $wiecie realnym, ucielesnia akty tworcze. Dzieto pod-
budowane jest réwniez podstawg bytowa w postaci aktéw intencjonal-
nych podmiotu (fundament podmiotowy), ktére zapewniajg dzietu za-
istnienie jako przedmiotowi estetycznemu. Jest to ogélna idea budowy
dzieta sztuki niezaleznie od jego rodzaju, przy czym stopien wykorzy-
stania fizycznej podstawy bytowej jest rozny w zaleznosci od rodzaju
dziefa, dotyczy w mniejszym stopniu dziela literackiego niz np. dziet
plastycznych, scenicznych lub architektonicznychll.

stanowi jego ‘co’ w szerszym znaczeniu” (R. Ingarden, Spor o istnienie Swiata,
t. II, cz. 1, s. 36). Dla zagadnien estetyki Ingarden dopuszcza rozumienie materii
jako ,,material, surowiec, »z ktérego jest lub ma by¢ sporzadzone pewne dzieto«”
(tamze, s. 32).

11 Dziefo literackie w ogéle jest tworem czysto intencjonalnym, ktéry posia-
da zrédio swego istnienia w twoérczych aktach §wiadomosci autora i ktérego fizycz-
ny fundament stanowi tekst utrwalony w pismie lub za pomocg innego fizycznego
srodka mozliwej reprodukcji (np. na magnetofonie)” (R. Ingarden, O poznawaniu
dziela literackiego, PWN, Warszawa 1976, s. 21). ,Malowidlo podtrzymuje w by-
cie obraz, tworzy jego fizyczng podstawe bytowg jako dziela sztuki” (R. Ingarden,
Studia z estetyki, PWN, Warszawa 1966, t. II, s. 70). ,Malowidto jest — jak juz po-
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Niezaleznie od stopnia wykorzystania fizycznej podstawy bytowej
dla realizacji dzieta i idacej za tym rodzajowosci dziet sztuki, pozo-
staje ono podbudowane w przedmiocie materialnym, ucielesniajagcym,
wypelnionym w realnym przedmiocie lub ,,urzeczywistniajgcym” idee
tworcy i wyobrazenia dotyczace dzietal2.

Z uwagi za$ wlasnie na sposob istnienia przedmiotéw czysto intencjonal-
nych przyjmuje jeszcze jedno twierdzenie, mianowicie, ze istnienie przed-
miotéw czysto intencjonalnych zaklada istnienie pewnych przedmiotéw
realnychl3.

Dzieto sztuki nie mogtoby zaistnie¢ dla odbiorcy bez podtrzymuja-
cej je materialnej podstawy, przedmiotu realnego, doznawanego zmy-
stowo i ujmowanego na podstawie danych wzrokowych, ktore zapo-
czatkowuja odbidr sztuki. Zagadnienie zwiazku dziela sztuki z real-
nos$ciag moze zapewne budzi¢ refleksje w zwigzku z prowadzonymi
badaniami ontologicznymi dotyczacymi mozliwosci istnienia $wiata
realnego, co pozostaje u Ingardena kwestig nierozstrzygnietal4.

wiedzialem - realng rzecza wytworzong na tym lub innym materiale (drzewo, pt6t-
no, szklo, itp.). Gdy jest gotowe, posiada rézne czesci (np. pigment, farby pokry-
wajace ptotno) i wlasnosci, ktére zostaly przez artyst¢ wytworzone w pierwotnym
materiale i przez jakis$ czas ulegajg stosunkowo nieznacznym zmianom, jakkolwiek
cale malowidlo stale pozostaje w zwigzkach kauzalnych z calym swoim fizycznym
otoczeniem i naturalnie ulega stale r6znym jego wptywom” (R. Ingarden, Studia...,
t. II, 5. 69). ,,...o tyle tylko mozna sie zgodzi¢, ze istniejq dzieta muzyczne w spos6b
heteronomiczny, o ile istniejg jakie$s przedmioty bytowo autonomiczne, w szcze-
g6lnosci realne, a wige autor danego dziela i jego czynnosci psychofizyczne pro-
wadzace do wytworzenia danego dzieta muzycznego. O ile za$ ma istnie¢ dzielo
muzyczne jako przedmiot wprawdzie czysto intencjonalny, ale intersubiektywnie
dostepny, a wiec jeden i ten sam dla wielu réznych podmiotéw psychofizycznych,
dla autora i dla stuchaczy, wéwczas musi nadto istnie¢ jakis osrodek jego utrwa-
lania i zarazem udostepniania wielu podmiotom, czyli np. partytura i poszczeg6l-
ne wykonania dzieta (R. Ingarden, Studia..., t. II, s. 275). Na temat dzieta archi-
tektonicznego Ingarden pisze, ,,...ze jego podstawa bytowa jest pewien budynek
o uzytkowym przeznaczeniu, ktore blizej okresla kompozycje¢ dziela architekto-
nicznego, wykazuje w samej swej konstrukcji $cisly zwigzek z realna prze-
strzenia, w ktérej ma si¢ przejawiac; z realng przestrzenia, a wiec z ta, w ktorej ist-
nieje pole grawitacyjne, pole elektromagnetyczne, pole natg-
zen Swietlnych itd.” (R. Ingarden, Studia..., t. 11, s. 156).

12 R, Ingarden, Studia..., t. 11, s. 69-80.

13 Tamze, s. 275.

14 problematyka ta zostata poruszona m.in. przez Janing Makote w artyku-
le Roman Ingarden o metafizyce, gdzie autorka wskazuje, ze nie stawiajac sadéw
metafizycznych i nie traktujac swoich badan jako wykraczajacych poza ontologie,
Ingarden zajmuje w pewnych sytuacjach postawe, z ktérej mozna wnosié, iz pro-
wadzi analize tak, jakby pewne kwestie posiadaly juz takie rozstrzygniecie. Doty-
czy to np. istnienia czlowieka, §wiata realnego lub jakosci metafizycznych (J. Ma-
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Badanie ontologiczne nie zaktada zadnego przedmiotowego faktu
w szerszym tego slowa znaczeniu, a wiec w szczegdlnosci ani
istnienia Swiata realnego, ani przedmiotéw w jego obrebie, ani tez istnie-
nia jakiejkolwiek dziedziny przedmiotowej okreslonej przez pewien uktad
aksjomatow15.

Dzieto sztuki, przedmiot istniejacy w spos6b czysto intencjonal-
ny, odréznione od fizycznej podstawy bytowej, jako przedmiotu przy-
naleznego realnosci, uciele$niane jest w procesie tworczym w przed-
miocie materialnym — by¢ moze pojawia si¢ pewna niejednoznacznos¢
w idei dzieta sztuki, ktore posiada fundament nalezacy do Swiata re-
alnego.

Z kolei wydaje sig, ze w szerszej perspektywie ujawnia sie swoista
rola dziela sztuki dla badan ontologicznych w obszarze realnosci. Dy-
chotomia tego, co fizyczne, i tego, co intencjonalne, pojawialaby sie
jako jeden ze sposobow opisu dzieta sztuki, ktére bedac bytem inten-
cjonalnym, poprzez zwigzek z podstawg bytowa kieruje w obszar on-
tologii $wiata realnego.

Twory kultury wytworzone przez czlowieka nie stanowia niczego wigcej
jak tylko pewnego rodzaju cief rzeczywistosci, bedac jedynie tworami
czysto intencjonalnymi. Noszg na sobie tylko pozoér istnienia, ktory
charakteryzuje wszelkie duchowe dzieta czlowieka, jak dzieta sztuki
lub rozmaite inne wytwory kultury ludzkiej, bez wzgledu na to, czy sa
dzietami poszczegblnego czlowieka, czy tez calej spotecznosci ludzkiej.
Konstytuuja si¢ one na podiozu rzeczy i proceséw przyrodzonego Swiata,
przystosowanych do tego przez czlowieka, a ich wlasnosci przekraczaja
granice uposazenia rzeczy materialnych, pokrywajac je nowag warstwa
sensu i nowych zjawisk16,

Zagadnienie dzieta sztuki w aspekcie sfery wirtualnej zwigzane
jest z opisem strukturalnym matrycy. Pojawia si¢ zatem trudnos¢ dla
przyjecia idei dzieta sztuki, ktére posiada fundament fizyczny. Nieza-
leznie od tego, wydaje sie, ze ujawnia si¢ tutaj swoista rola dzieta sztu-
ki, ktérego opis, jesli z kolei uwzglednialby element fizyczny, powinien
rowniez uwzgledni¢ zwigzek z zaktadanym $§wiatem realnym.

Postuzmy sie przeprowadzong przez Krystyne Wilkoszewska ana-
lizg i dokonanymi rozr6znieniami w estetyce wspolczesnej, ktore
w znacznym stopniu porzadkuja kategorie estetyki, stuzace zwtaszcza
do opisu sztuki mediéw i sztuki interaktywnej, wprowadzajac réwno-

kota, Roman Ingarden o metafizyce, ,, Kwartalnik Filozoficzny” 2006, t. XXXIV,
z.1,s.101-114).

15 R. Ingarden, Spor o istnienie Swiata, t. 1, s. 45.
16 R. Ingarden, Ksigzeczka o czlowieku, s. 16-17.
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cze$nie mozliwo$¢ zarysowania ogolniejszej perspektywy pojmowania
dzieta sztuki w wymiarze immaterialnym.

Wilkoszewska wprowadza i postuguje sie pojeciem medium, jako
ogblnym dla sztukil?. Z kolei historyczne wyprowadzenie terminu
techne od Arystotelesa i zastosowanie go na gruncie analizy wspot-
czesnych przemian w sztuce pokazuje ciaglos¢ historyczng, akcentu-
jac geneze dla wspotczesnych zjawisk w sztuce i w estetyce, przez co
analiza nie jest oderwana od imponderabiliow estetyki i zmierza do
komplementarnego ujecia. Poprzez pojecia medium i techne ujawnio-
ny zostaje filozoficzny rdzen dla przemian w sztuce, przy uwzglednie-
niu np. elementéw kulturowych i zarysowaniu wspotczesnych dziatan
artystycznych. Zasadniczg kwestig jest zaproponowanie przez Wilko-
szewskg immaterialnego sposobu istnienia elektronicznych dziet sztu-
ki, co by¢ moze w estetyce wprowadza na droge zmierzajaca do ogol-
nego opisu dzieta sztuki.

Wilkoszewska postuguje si¢ idea medium, pojmowanego dla sztu-
ki ogblnie — medium jest traktowane jako zrodto lub osrodek ekspre-
sji artystycznej, jest pojeciem abstrakcyjnym, zwigzanym z procesem
tworczym. Materia pojmowana jest jako pojecie ontologiczne, calo-
sciowo dotyczy Swiata czlowieka i posiada historyczno-filozoficzng
konotacje. Medium, posiadajac bardziej niz materia znaczenie abs-
trakcyjne, jest blizsze kategorii estetycznej, zwigzane jest z obszarem
sztuki jako domeng dziatalnoSci twoérczej, dotyczy inspiracji artystycz-
nej, wyboru materii dla dzieta sztuki. Materia swoiScie stuzy tworcy
i jest podiozem dla dzieta. Nie kazda materia moze stac si¢ podtozem
dla dzieta sztuki, medium jest zawsze na poczatku procesu tworcze-
go, konfirmuje wybrang przez artyste materi¢, determinuje ja, jest
zrodlem zmieniajgcego si¢ w historii Srodka artystycznego wyrazania
i kieruje w obszar ontologii sztuki, stwarzajac przedmiotowo-histo-
ryczng perspektywe opisu sztuki ze wzgledu na materie dziefa. Pojecie
medium, albo szerzej medialnosci, jest traktowane przez Wilkoszew-
ska ewolucyjnie od czaséw starozytnych do wspoétczesnej sztuki me-
diéw elektronicznych — estetyka traktuje kategori¢ medium w aspek-
cie historycznym, wyznaczajac kolejne etapy tworzenia si¢ sztuki.

Estetyka medialna obejmowatlaby zatem cate swe doswiadczenie zwigza-
ne z pojeciem historycznie zmiennych mediéw — srodkéw artystycznego
ksztaltowanial8.

Wyrézniona przez Wilkoszewska estetyka medialna wyznacza ogol-
ng perspektywe w sztuce — medium ujawnia historyczng zmienno$¢é

17 K. Wilkoszewska, Estetyka nowych mediow, s. 8-18.
18 Tamze, s. 8.
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materii, od fizycznej do elektronicznejl9. Pojecie estetyki medialnej
wskazuje na ewolucje Srodkéw artystycznych od historycznych po-
czatkow tworczosci do wspodlczesnej sztuki elektronicznej. Zwraca
uwage pojemnosC tego pojecia, ktore charakteryzuje otwarte i uni-
wersalne podejscie w estetyce. Zaakcentowanie z kolei roli wspo6tczes-
nie postulowanej estetyki digitalnej ktadzie nacisk na zwigzek sztuki
z technologig cyfrowa, udostepniajacg nowe mozliwosci dla rozwoju
i tworzenia sztuki oraz ksztaltuje rozumienie dzieta interaktywnego.

Dzieto medialne oznacza rozlam w tradycji sztuki, gdyz stanowi poczatek
nowego sposobu wytwarzania artefaktéw przez cztowieka. (...) R6znica
istotna, jakosciowy skok, pojawia si¢ dopiero wraz z nadejsciem elektro-
nicznej sztuki medialnej, ktérej najwazniejszym wyznacznikiem jest nie
tyle reprodukowalnos¢, co generowalnosc dziet, prowadzaca do przekro-
czenia sfery materialnosci20.

Sztuka elektroniczna wyznacza estetyke mediow elektronicznych
(np. sztuke wideo, multimediéw, monitoringu) i estetyke digitalng?1
(np. instalacje interaktywne, dziela sieciowe). Pierwsza tworzy obrazy
rzeczywistosci, odwzorowuje, druga tworzy przestrzen interaktywna.
Sztuka elektroniczna nawigzuje zatem w czesci do obrazu, a w czesci
do procesu generowania cyfrowego Srodowiska, przy czym zar6wno
media elektroniczne, jak i sztuka digitalna korzystaja z materii elek-
tronicznej. Sprawia to, ze zagadnienia wspoélczesnej elektronicznej
sztuki mogg sie¢ stawac odrebnym polem rozréznianych zjawisk.

Pojecie techne jest na tyle pojemne, ze samodzielnie mogtoby by¢
podstawa dla opisu przemian w rozwoju sztuki — dtuto zamienito sie
w kamere, kamera w komputer — techne pozostaje niezmienne, za to
zmienia si¢ materia od fizycznej do elektronicznej. W ramach wyr6z-
nionej i tworzacej zaleznos¢ historyczng techno-estetyki i estetyki di-
gitalnej, Wilkoszewska zwraca uwage, ze pojecie techne, zastosowane
do sztuki elektronicznej, zarowno medialnej, jak i digitalnej (zwtasz-
cza interaktywnej), ujawnia nowe dla sztuki wtasciwosci zwigzane
z dostepnoscig i otwartoscig dzieta elektronicznego dla odbiorcy, kt6-
ry wspottworzy dzielo w trakcie interaktywnego doswiadczenia este-
tycznego. Przeksztalcanie i zdolnos¢ generowania struktury elektro-
nicznego dzieta sztuki w interaktywnym procesie odbioru stwarza

19 pojeciem ‘digital medium’ postuzyta sie Christiane Paul dla ogélnej charak-
terystyki sztuki elektronicznej. Pojecie to powigzane jest z jezykiem programowa-
nia i mozliwo$ciami przetwarzania dzieta w interaktywnym odbiorze, rowniez na-
wigzuje w tym sensie do zmieniajacej si¢ formy dzieta elektronicznego (Ch. Paul,
Digital Art, s. 68).

20 K. Wilkoszewska, Estetyka nowych mediow, s. 16.

21 Tamze, s. 8-19.
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pojedyncza i wspolistotng odbiorcy i dzietu sztuki przestrzen interak-
tywna. Estetyka digitalna zakresSla obszar analizy dla interaktywnych
dziet elektronicznych, zbliza si¢ do opisania ich materii i sposobu ich
odbioru — pojawia sie sugestia, ze w szerszym ujeciu mozna mowic
o ontologii dzieta sztuki w odniesieniu do sztuki klasycznej, nawigzu-
jacej do fizycznosci i statycznosci dziela oraz w odniesieniu do wspoi-
czesnej sztuki interaktywnej, nawigzujacej do idei estetyki digitalnej
zawierajgcej zmienno$¢ i generatywnosc.

Przeprowadzony podzial w sztuce, wylaniajacy techno-estetyke
i estetyke digitalna, sktania do rozr6znienia pomiedzy dzietami multi-
medialnymi a interaktywnymi, gdzie pierwsze raczej obrazujg (ekran,
monitor), drugie generujg samoorganizujacg si¢ w procesie interak-
tywnego odbioru rzeczywistos$¢, udostepniong przez dzielo odbiorcy.
Estetyka medialna pozostaje pojeciem zakreslajgcym obszar dla ana-
lizy materii w sztuce, techno-estetyka wprowadza aspekt zaposredni-
czenia sztuki w urzgdzeniu, z kolei estetyka digitalna stwarza mozli-
wo$C podejscia stuzacego w estetyce analizie wspotczesnej sztuki in-
teraktywne;j.

Poczynione obserwacje na gruncie estetyki medialnej prowadzg do
uwzgledniania réznic w ramach historycznego rozwoju medium i za-
proponowania opisu dzieta elektronicznego w kategoriach immaterii.

Dzieto mediéw elektronicznych jest najczeSciej dzietem multi-
medialnym. W mediach tych bowiem ujednolicone zostaly normy
techniczne oraz systemy uruchamiania, przez co zaré6wno barwy, obrazy,
tony, jak i stowa sg implementacja jednorodnych programéw cyfrowych,
a to znaczy, ze moga by¢ one swobodnie wigzane, jak i przemieszczane.
Istniejac jako elektronicznie zachowywana i kazdorazowo przywotywana
‘procesualna struktura informacyjna’, dzielo medialne charakteryzuje si¢
przede wszystkim immaterialnoscia, gdyz jego tworzywem jest,
wedtug jednych - swiatto, wedtug innych - informacja22.

Zagadnienie materii, w odniesieniu do idei konceptualizmu, wie-
lokrotnie podejmuje Ryszard W. Kluszczynski. Zaproponowany ukfad
konceptualny23 wynika z trzech wariantéw ksztaltujacych sztuke, tj.
wariantu poczatkowego — konceptualnego, inicjujacego paradygmat,
wariantu postkonceptualnego — wystepujacego w r6znych mutacjach
i poddajacego modyfikacji caly wczesniejszy uktad rozwoju sztuki
oraz wariantu hipermedialnego, ktéry wprowadza catosciowy uktad
w kontekst cyberkultury.

22 Tamze, s. 17.

23 R. W. Kluszczynski, Od konceptualizmu do sztuki hipermediow, w: Pigk-
no w sieci. Estetyka a nowe media, red. K. Wilkoszewska, Universitas, Krakow
1999, s. 85.
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...w wyniku inicjowanych (...) przeobrazen, glebokiej transformacji ulegat
system sztuki, a wytwory artystyczne tracity konkretnos¢ i przedmiotowos¢,
stajac si¢ w coraz wigkszym stopniu przedmiotami semantycznymi — pro-
duktem aktywnosci przyjmujgcej za swe odniesienie znaki i znaczenia24.

W ramach wariantu konceptualnego Kluszczynski podkresla war-
tos¢ konceptualizmu jako wiodgcego czynnika w rozwoju sztuki. Kon-
ceptualizm posiada swojg historie co najmniej od poczatkéw awangar-
dy25, chociaz w ujeciu Kluszczynskiego, mozna sugerowac, ksztaltuje
istote sztuki w ogodle. Na gruncie analizy pojecia konceptualizmu moz-
na zaobserwowac i opisac¢ charakterystyki dzieta oraz zwiazki prze-
ksztalcania pomigdzy artefaktem, czyli tym, co materialne oraz tym,
co nadbudowujace si¢ nad nim, czyli konceptualne, przy czym w coraz
mniejszym stopniu zwraca sie uwage na fizycznos$¢ dzieta, akcentujac
jego zawarto$c konceptualng26.

...wlasnie konceptualizm nalezy uznaé za gtéwne zrédio i zarazem ma-
tryce zjawisk tworzacych wspélnie nowy uktad artystyczny. Obok dzie-

24 Tamze, s. 78.

25  Zainteresowanie natura uprawianej sztuki i uzywanych narzedzi przyj-
muje ksztalt wlasciwy awangardzie wéwczas dopiero, gdy uobecnia si¢ w samej
strukturze realizowanego dzieta. Wowczas, obok dyskursu artystycznego, poja-
wia si¢ w obrebie dziet rowniez i dyskurs metaartystyczny, a napiecie pomigdzy
nimi wyznaczajg (wespo6t z szeregiem innych czynnikéw) rozmaite odmiany sztu-
ki awangardowej” (R. W. Kluszczynski, Podstawy analityczne i autoanalityczne
w sztukach medialnych, ,Exit” 1995, nr 4 (24), s. 1070). Genezy sztuki elektro-
nicznej w konceptualizmie upatruje rowniez Christiane Paul, sugerujac szczegdl-
nie zwigzek pomigdzy sztuka elektroniczng (digital art) a dadaizmem i fluksusem
(Ch. Paul, Digital Art, s. 11).

26 Geneza sztuki konceptualnej moglaby dotyczyé¢ dziafalnosci Ducham-
pa: ,bardziej jestem zainteresowany ideg (pomystem) niz produktem finalnym”
(R. Smith, Conceptual Art, w: tenze, Concepts of Modern Art, red. N. Stangos,
Thames and Hudson, London 1990, s. 256) oraz ,,Zdarzeniem, ktére pokazalo, ze
mozna w sztuce ‘mowi¢ odmiennym jezykiem’, a jednak sensownie, byt pierwszy
samodzielny ready made Duchampa. Od owego samodzielnego ready made sztuka
przesunetla srodek ciezkosci z formy jezyka na to, co sie méwi. Znaczy to, ze natura
sztuki zmienita si¢, odbiegla od kwestii morfologii ku kwestiom funkcji. Zmiana ta
- przejscie od ‘wygladu’ do ‘koncepcji’ — stanowita poczatek sztuki ‘nowoczesnej’
i poczatek sztuki konceptualnej. Wszelka sztuka (po Duchampie) jest (z natury)
konceptualna, poniewaz sztuka istnieje jedynie konceptualnie” (J. Kosuth, Sztuka
po filozofii, s. 247). Idea sztuki konceptualnej sformulowana zostata przez Sol Le-
Witta w artykule pt. Paragraphs on Conceptual Art: \W sztuce konceptualnej idea
albo pomyst sg najwazniejszym aspektem dziela sztuki. (...) Idea staje si¢ maszyna
do tworzenia sztuki” (S. LeWitt, Paragraphs on Conceptual Art, ,,Artforum” 1967,
vol. 5, no. 10, s. 80). ,,Sztuka jest silg idei, a nie materialu. Sztuka winna dotyczy¢
sztuki i pociaga za sobg oczyszczenie z niepotrzebnych rzeczy takich jak sfera fi-
zyczna” (wypowiedZ Kosutha, w: D. L. Shirey, Impossible Art — What It Is?, ,Art
in America”, May-June 1969, s. 32-48).
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dzin sztuki wymienionych juz wczesniej, do uksztaltowania tego ukiadu
przyczynily si¢ rowniez inne tendencje, takie na przyktad jak minimal art,
sztuka ziemi czy fluksus, w réznym stopniu i w r6znym sensie pochodne
(koncepcyijnie, a nie genetycznie; tej kwestii tu nie rozwazam) wobec kon-
ceptualizmu. Najbardziej konsekwentnym spelnieniem idei fundujacych
ten inwariantny w swej strukturze uklad artystyczny wydaje sie¢ ksztal-
towana dopiero wspoélczesnie interaktywna sztuka multimediow (sztuka
hipermedialna)27.

W ujeciu Kluszczynskiego artefakt jedynie inicjuje dzieto, zapo-
czatkowuje metadyskusje. Ukiad konceptualny uwypukla rozwar-
stwienie dzieta, w ktérym wyr6zniony zostaje element materialny oraz
element intencjonalny, zwigzany z semantyka. W trakcie doswiadcze-
nia estetycznego miedzy elementami rodzi si¢ dyskurs, komunikacja
oscylujaca pomiedzy znaczeniem i artefaktem. Przedmiot, ktory jest
zrodlem relacji metaartystycznej?8, jest , ksztaltowany” w dyskursie,
zyskuje wymiar abstrakcyjny. Uktad konceptualny z jednej strony pod-
trzymuje zwiazek pomigdzy wymienionymi obiektami, z drugiej rozry-
wa jednolito$¢ dzieta, ujawniajac z jednej strony fizycznos¢ przedmio-
tu, a z drugiej strony intencjonalnos$¢ sztuki, tak jakby byly one sobie
bardziej przeciwstawne, niz uzupelnialy sie¢ nawzajem. Artefakt raczej
funduje dzieto, jest czyms odrebnym, a réwnoczesnie antycypujacym,
raczej ,wywoluje” dzieto sztuki, niz nalezy w istocie do niego, przyna-
lezac dzietu jedynie jako kontekst lub abstrakcja.

W przeciwienstwie do materialnego artefaktu dzieto ma charakter niema-
terialny i dla jego ukonstytuowania niezbedna jest twoércza aktywnos¢ od-
biorcy. Ugruntowane bytowo w artefakcie oraz w czynnosciach psychicznych
(przede wszystkim intelektualnych) odbiorcy dzielo uzyskuje klasyczny dla
sytuacji estetycznej status przedmiotu czysto intencjonalnego29.

Artefakt budzi zainteresowanie, poniewaz wydaje si¢, ze wystepuje
pod postacig dwoch kategorii bytow. Dostrzegalne jest to przy porow-
naniu wariantu konceptualnego i postkonceptualnego. Obydwa wa-
rianty uwzgledniajg relacyjnos¢ artefaktu w stosunku do dzieta poj-
mowanego w sensie ogélnym, ale zmienia si¢ w nich rola artefaktu.
W wariancie konceptualnym artefakt jest bardziej podporzadkowany
dzielu, w wariancie postkonceptualnym posiada role inicjujaca (wa-
riant inicjalny), wynikajacg z jednego z pozioméw struktury tworzacej
relacje z dzielem. Wariant postkonceptualny wzmacnia role artefaktu,
jego dominacje i geneze dla catosci dzieta.

27 R. W. Kluszczynski, Od konceptualizmu do sztuki hipermediow, s. 78.
28 Tamze, s. 80.
29 Tamze, s. 81.
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Kluszczynski méwi tutaj o rodzaju dynamicznej gry pomiedzy ar-
tefaktem i dzietem sztuki30, w ktérej albo artefakt uzyskuje przewage
i uwypukla formalne wlasciwosci dzieta, albo odsyta do wartosci es-
tetycznej, jako wylonionego w dynamicznym oddzialywaniu obydwu
elementéw atrybutu catosciowo pojmowanego dzieta3!.

W obydwu wariantach artefakt rozumiany jest albo jako material-
ny, fizyczny, calkowicie odintencjonalizowany, albo jako przynaleza-
cy dzietu w sensie ogblnym, wspottworzacy dzieto razem z aktami
intencjonalnymi odbiorcy, tj. w postaci kontekstu dziela. W posta-
ci fizycznej artefakt faczy z dzietem jedynie relacja tworzaca uktad
konceptualny. Przynalezac do uktadu, artefakt zyskuje kategorie bytu
abstrakcyjnego lub mentalnego, wspoéttworzy dzieto pojmowane ogél-
nie, jako byt intencjonalny. Relacyjnos¢ artefaktu i rodzacy sie dzieki
niemu kontekst tworzg podstawe dla dematerializacji fizycznego ar-
tefaktu i przetworzenia go w kontekst, pojecie abstrakcyjne lub ideg,
byt intencjonalny, zmieniajacy poczatkowy charakter materii fizycz-
nej, ktéra w istocie do dzieta nie nalezy. Tak jakby kontekst negowat
fizycznos$¢ — porzucajac fizycznos¢, idea zaprzecza materii fizycznej
przemienianej przez kontekst za kazdym razem w akcie odbioru sztu-
ki. Dzielo demonstruje utrate pierwotnej funkcji artefaktu, np. utraty
funkcjonalnych wtasciwosci przedmiotu wykorzystanego do powsta-
nia dzieta, manifestuje zanik pierwotnej fizycznosci, na rzecz abstrak-
cji i znaczen - odbiorca nie spotyka w doswiadczeniu estetycznym
przedmiotu fizycznego, doswiadcza dziela, jesli do§wiadcza przedmio-
tu, to znaczy, ze dokonuje koncepcyjnego zniszczenia dzieta. Artefakt
i dzieto sg bytami odrebnymi, oscylujg wokét siebie wzajemnie si¢ do-
okreslajac, przy czym fizycznos¢ traci na znaczeniu albo w ogole prze-
staje by¢ brana pod uwage32.

30 ..chciatbym przypomnie¢ i podkresli¢ ten niezwykle istotny moment, kie-
dy dzielo jest r6zne i od artefaktu i od interfejsu, kiedy nie jest w catosci wytworem
artysty, moze ono osiagna¢ interaktywny charakter. Odbiorca-interaktor poprzez
odbywajaca sie dzieki uzyciu interfejsu interakcje z artefaktem powoluje dzieto do
istnienia. Nietrwalos¢ ontyczna dziela interaktywnego sktania do przyjecia, ze ma
ono charakter procesualny a nie przedmiotowy, ze jest szczegélnego rodzaju pro-
cesem komunikacyjnym, co w skrajnym przypadku moze ostatecznie prowadzic¢
do utozsamienia dzieta z procesem interakcji. Rozmaite relacje zachodzace mig-
dzy poszczegbélnymi elementami (z relacjg komunikowania na czele) nadaja osta-
teczny ksztalt strukturze sytuacji estetycznej wiasciwej dla kultury interaktyw-
nej” (R. W. Kluszczynski, Spoleczeristwo informacyjne..., s. 99).

31 R. W. Kluszczynski, Od konceptualizmu..., s. 84.

32 przyktadem moze by¢ krzesto jako dzieto sztuki. Zwiazane z cztowiekiem,
z funkcja siedzenia (T. Kantor), jest potrzebnym, codziennym i bliskim cztowieko-
wi przedmiotem uzytkowym. Forma krzesta zastosowana w sztuce wyraza wigcej,



IMMATERIALNY WYMIAR SZTUKI

Artefakt i dzielo artystyczne potrzebujg w tym uktadzie siebie wzajemnie,
albowiem tylko we wzajemnym odsylaniu ku sobie ugruntowuja swoje ist-
nienie i odnajduja swdj sens. Relacja ta, jak juz powiedzialem, okazuje si¢
atrybutem o fundamentalnym znaczeniu33.

Szczegolnie istotny jest wskazany przez Kluszczynskiego wariant
hipermedialny, w ktérym ujawnia si¢ ewolucja dzieta, wynikajaca z za-
stosowania elektroniki i znaczenia interfejsu.

Dzieto sztuki porzuca status przedmiotu semantycznego, stajac sie w za-
mian przedmiotem wirtualnym34.

Interfejs jest Zrodtem interaktywnego odbioru, swoistg brama dla
doswiadczenia estetycznego, poczatkiem rozwijania si¢ lub powsta-
nia dzieta w procesie interaktywnego odbioru estetycznego. Interfejs
zachowuje role kontekstu, ale dodatkowo sktania do interaktywno-
Sci. Dzieto elektroniczne, odwotujace odbiorce do interfejsu, pozba-
wione atrybutu fizycznosci, prowokuje odbiorce do wziecia na siebie
roli interaktora w procesie odbioru estetycznego — materia elektro-
niczna moze zosta¢ uksztaltowana w ramach interaktywnego zwigz-
ku - inna materia nie poddaje si¢ rzeczywistemu dziataniu odbiorcy,
formowaniu, pozostaje statyczna niezmienna i odosobniona w sensie
interaktywnego odbioru. Dzieto nieelektroniczne, skonczone, fizycz-
nie uksztaltowane, ,zastyga” po zakonczeniu si¢ procesu tworczego,
jest uksztaltowane ostatecznie, fizyczno$¢ nie pozostawia odbiorcy
zadnych watpliwosci co do jego wlasnej pasywnej roli podczas od-
bioru estetycznego. Dzigki interfejsowi dzieto elektroniczne, jako nie-
dokoficzone, poddaje sie¢ dziataniu odbiorcy w kazdorazowym odbio-
rze estetycznym, pojawia si¢ jako plastyczne, zdolne do ksztaltowania
— mozna powiedzie¢, ze dzielo interaktywne wydarza si¢ w kazdora-

nalezy porzucic¢ aspekt uzytkowy krzesta, dokonaé¢ w tym sensie relacyjnego od-
niesienia artefaktu do dziel sztuki. W awangardzie pojawily sie krzesta ,,méwia-
ce” o trwaniu krzeset w $wiecie cztowieka, wiaczaniu si¢ lub uzupelnianiu przez
nie $wiata cztowieka (np. Maszyna aneantyzacyjna w sztuce Stanistawa Ignace-
go Witkiewicza pt. Wariat i zakonnica, w rezyserii Tadeusza Kantora). Krzesto
moze wylania¢ ide¢ wtadzy i sfery sacrum (tron), oczekiwania, beznadziei (An-
drzej Wroblewski, Ukrzestowienie I), opuszczenia (Vincent van Gogh), $mierci,
unicestwienia lub odkupienia (Andy Warhol, Electric chair), metadialogu (Wtady-
staw Borowski, Dialog). Znaczace byly dwa ,krzesta” Kantora, wtasciwie pomni-
ki dla krzesta — czternastometrowe krzesto z drewna, ktére stato koto Oslo (1971)
oraz ustawione po $mierci Kantora, w Hucisku koto Gdowa, krzesto z betonu, wy-
sokosci osmiu metréw. Krzesta pojawiajg si¢ rowniez w tworczosci Josepha Beuy-
sa (Fat chair), Eugene’a Ionesco (Krzesla), Josepha Kosutha (One and Three
Chairs), Philipa Gustona (Chair).

33 R. W, Kluszczynski, Od konceptualizmu..., s. 81.
34 Tamze, s. 84.
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zowym odbiorze estetycznym. Dzieki elektronice i interfejsowi dzielo
interaktywnie przeksztalca sie, zapoczatkowujac proces odbioru i ro-
zumienia zaposredniczonego w hipermedialnej komunikacji.

Wydaje sie, ze pojecie fizycznosci zawsze byto swoistym ograni-
czeniem sztuki, przez co by¢ moze sztuki plastyczne poszukiwaly r6z-
nych rodzajow materii35. Dazac do wyrazenia wartosci, emocji, uczug,
zmierzajac do ideatu lub do zawtadniecia idea, sztuka jakby ,,odrywa
si¢” lub wrecz manifestuje odrebnosc¢ od fizycznosci.

W swietle zarysowanej koncepcji sfery wirtualnej, jako posiadaja-
cej immaterialny sposob istnienia, jak stwierdziliSmy wczesniej, odda-
la si¢ aspekt fizycznosci. Zaproponowana idea sfery wirtualnej jako
zbioru matryc wigze sie z caloSciowym pojmowaniem $wiata czlowie-
ka jako wirtualnego realis, ktore nie ma podstawy egzystencjalnej w fi-
zycznosci. Powoduje to, ze oddalamy pojmowanie dziela sztuki jako
matrycy artystycznej w aspekcie materii fizycznej.

...obrazy elektroniczne stanowityby zwienczenie dlugiej tradycji sztuki
jako triumfu formy nad materig36.

Zaktadana, istniejgca hipotetycznie, odrebna od sfery wirtualnej
rzeczywisto$¢, posiadajaca np. wymiar fizyczny, w aspekcie genezy
w stosunku do cztowieka posiadataby raczej nie-ludzka postaé — na
gruncie sztuki przezwyciezang w procesie tworczym — w przeciwien-
stwie do sfery wirtualnej, posiadajacej geneze w czlowieku. Z kolei
materia elektroniczna, zwigzana z dzialaniem czlowieka (genetycznie
wynikajaca z cztowieka), powstala lub zrodzona w procesie rozwoju
czlowieka, wydaje si¢ blizsza podmiotowi i nie tworzy takich ograni-
czen jak fizycznos$é, jest raczej zrodtem rozwoju, wspoétcze$nie two-
rzac elektroniczny wymiar $§wiata cztowieka. Materia elektroniczna
nie podlega ,wtlaczaniu” do sfery wirtualnej, tak jak mialoby to miej-
sce w przypadku uzytej przez artyste materii fizycznej, ktora zmie-
niajac sie w historii, jawi si¢ jako historyczne medium, ktéremu sztu-
ka swoiscie ulegata, bedac ,,skazang” na fizycznosc, ale dzigki ktorej
mozliwe byto tworzenie matryc artystycznych i poszerzanie sfery wir-
tualnej. Sztuka elektroniczna redukuje lub eliminuje materie fizyczna,

35 Zagadnienie dziela elektronicznego polemicznie nawiazuje do idei fizycz-
nej podstawy bytowej, z tym ze jest ona na tyle trudna do wskazania w dziele elek-
tronicznym - zwlaszcza w przypadku wykorzystania komputera — ze raczej mozna
uznawac, iz nie istnieje. Nie mozna wykluczy¢, ze fundament fizyczny tworzy np.
tzw. hardware, ale powyzsza kwestia nie zyskuje jednoznacznego okreslenia, przy
czym dzieto kojarzy si¢ bardziej np. ze swiattem (monitor), dziataniem elektroniki
(detektory, fotokomoérki) lub nosnikami elektromagnetycznymi (A. Gwézdz, Ob-
razy i rzeczy. Film miedzy mediami, Universitas, Krakow 2003, s. 80-108).

36 Kultura Wspéltczesna” 2000, nr 1-2 (23-24): Estetyka (im)materii, red.
K. Wilkoszewska, Instytut Kultury, Warszawa 2000, s. 9.
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pozbawiajac dzieta sztuki elementu fizycznosci, ,,przytrzymujacego”
dzielo w zaktadanej rzeczywistosSci Swiata realnego37.

Mamy do rozwazenia dwa aspekty wyltaniajace geneze dzieta sztu-
ki. W pierwszym nie wyklucza si¢ istnienia sfery odrebnej od sfery wir-
tualnej, w drugim przyjmuje si¢ istnienie jedynie matryc. Przy zaloze-
niu istnienia odrebnej od sfery wirtualnej rzeczywistosci, nie mozemy
wykluczy¢, ze proces tworczy umozliwia adaptowanie materii spoza
sfery wirtualnej, np. fizycznej, do tworzenia matrycy artystycznej.
Obydwa obszary ontologiczne, zakladana fizycznosc i sfera wirtualna
w procesie tworczym raczej znosityby sie niz wspotistniaty lub uzu-
pelnialy, co uwidacznia sie¢ poprzez dazenie do przezwyciezenia tego,
co przedmiotowe i fizyczne w sztuce, na rzecz np. tworu intencjonal-
nego, wytworzonego dziataniem swiadomosci i w pewnym stopniu do
Swiadomosci upodabniajacego si¢. Zalozenie, w ktérym przyjmuje si¢
istnienie rzeczywistosci spoza sfery wirtualnej, uwzglednia, ze dzieta
sztuki powstaja z materii nie bedacej rodzajem matrycy. Dzieta sztuki
zawieratyby wtedy zapewne elementy, ktére mogtyby stuzyé badaniu
obszaru spoza sfery wirtualnej, np. §wiata realnego. Nie zmienia to
faktu, ze zakonczone dzieto sztuki, jako matryca artystyczna, istniejac
w sferze wirtualnej, posiada wtasciwosci matrycy wspoltworzac sfere
wirtualng. W procesie tworczym dzieto zatracatoby wtasnosci przed-
miotu fizycznego, stajac sie matrycg artystyczng. Materia spoza sfery
wirtualnej, w tym sensie obca i nieprzystajaca do podmiotu, bytaby
zrodlem, poczatkiem dla tworcy, ktory nadaje bytowi nature matry-
cy artystycznej. Przy takim zalozeniu proces tworzenia dzieta sztuki
mozna by okresli¢ jako ,wcigganie” przedmiotéw spoza sfery wirtual-
nej do rzeczywistosci realis Swiata czlowieka w postaci matrycy arty-
stycznej. Ingerencja tworcy nie tyle dokonywalaby zmian w zaklada-
nej fizycznosci, ile uposazataby przedmiot realny tak, ze ostatecznie
zatracatby pierwotny status ontologiczny — dziatanie twoércy umoz-
liwiatloby w tym sensie dokonywanie zmian statusu ontologicznego
bytéw, np. z przedmiotu realnego w dzieto sztuki (przy zalozeniu, iz
realnos¢ nie jest rodzajem matrycy, ale ze jest odrebna od sfery wir-
tualnej). Twoérca wychodzitby od czego$ obcego, ontologicznie niedo-
okreslonego, domniemanego i w procesie kreacji artystycznej nada-
walby status istnienia dzielu jako matrycy. Proces tworczy bytby gene-

37 Przywotajmy serie rzezb Michata Aniota wystawianych w Muzeum Aka-
demii we Florencji. Rzezby nie zostaly ukonczone, postaci wytaniajg si¢ z blokéw
marmuru, pozostajgc w nich jakby ,uwigzione”. Fizyczno$¢ narzuca si¢ w nich
w takim stopniu, ze odbiorca bardziej skupia si¢ na marmurze niz na rzezbie. Dzie-
fa te, jakby pozostawione w p6t drogi, tocza rodzaj walki z materig fizyczng mar-
muru, wylaniajac sig, ale fizycznos$¢ przytrzymuje je w swoim $wiecie. Dzieta te po-
zostang bardziej przedmiotami fizycznymi niz dzietami sztuki, jakby materia nie
zostala w nich w wystarczajacym stopniu przezwyciezona.
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tyczny dla przemiany bytu nalezacego do Swiata realnego w matryce
artystyczng (przy zalozeniu istnienia jedynej rzeczywistosSci czlowie-
ka w postaci sfery wirtualnej, proces tworczy bytby genetyczny dla
przeksztalcania matryc w sferze wirtualnej w matryce artystyczng).
Proces tworczy moze z kolei sktania¢ do podjecia zagadnien z zakre-
su ontologii $wiata realnego — albo traktowanego jako rodzaj matrycy,
albo jako odrebna od realis sfera, tj. ze dzieto jakby ,na oczach twor-
cy” przeistacza si¢ w matryce artystyczna, ujawnia proces przemiany
— tworzenie struktury dzieta sztuki byloby przeksztalcaniem wirtual-
nego realis lub zaktadanej rzeczywistosci spoza sfery wirtualnej w ma-
tryce artystyczng.

Przy zalozeniu istnienia rzeczywistosci spoza sfery wirtualnej, wy-
daje sie, ze materia fizyczna do konca nie zostaje w pelni przelozona
do matrycy artystycznej. ,,Resztki” spoza realis pozostaja np. w posta-
ci ‘fizycznosci’, bedac swoistym dowodem odrebnosci sfery wirtualnej
i sfery odrebnej od realis, tak jakby podmiot nie byt zdolny przetwo-
rzy¢ fizycznosci kompletnie lub matryca nie mogta jej kompletnie asy-
milowac.

By¢ moze dualizm tego, co fizyczne, i tego, co intencjonalne
w dziele sztuki, wylania odrebnosc tego, co jest spoza matrycy, i tego,
co jest sferg wirtualng. Fizycznosc, jesli ujawnia si¢ w dziele, to na
tyle w odrebny sposob, ze albo wydaje sig, iz w ogole nie istnieje, albo
wylania si¢ z dzieta jako obca, przynalezna do innego obszaru ontolo-
gicznego. W tym sensie tworca zmierza do przezwyciezenia dualizmu
dzieta na rzecz np. tworu intencjonalnego w postaci matrycy38. Roz-
dzielno$¢ obszaréw ontologicznych ujawnia sie np. wtedy, gdy dzie-
o zostaje sprowadzane do poziomu przedmiotu fizycznego (np. ma-
larstwo, rzezba), co wiaze sie z pogwalceniem sztuki lub naduzyciem
i wyraza sprzeciw przed takimi praktykami, z kolei zastosowanie ma-
terii elektronicznej wydaje sie wykraczaé, z istoty, poza fizycznos¢, nie
tyle przezwyciezac przedmiot fizyczny, ale raczej w ogble oddalaé idee
fizycznosci dziefa.

38 Przyktadem mogtaby byé Guernica Picassa. Ekspresja dziela jest tak zna-
czaca, ze dzieto mogloby postuzy¢ jako odpowiedZ na pytania dotyczace tego,
czym jest cierpienie wojny, macierzynstwo, przerazenie, niezdolnos¢ dziatania
w pewnej chwili, sita i tragizm oraz niszczaca potega wojny. Wiedza historycz-
na lub np. dokumentacja fotograficzna z tamtych miejsc i czaséw mogg by¢ wrecz
ubozsze o ekspresje i sile wyrazanie si¢ dzieta malarskiego, wzbogacajace prze-
kaz na temat tragedii w Guernice, ktory jest nieosiagalny w inny sposéb jak tylko
dzigki sztuce. Znaczenie majg wartosci artystyczne wynikajace np. z zastosowa-
nia geometrii kubistycznej, podbudowujacej czystos¢ formy, stwarzajacej wielowy-
miarowo$¢, konturowos¢, dynamizm oraz umozliwiajacej odrzucenie ,,zbednych
elementow” przedstawienia realnosci na rzecz zaakcentowania elementéw istot-
nych dla sztuki.
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Utrzymujac zalozenie istnienia sfery wirtualnej jako jedynej rze-
czywistosci czlowieka i nie zakladajac hipotetycznego istnienia sfery
spoza wirtualnego realis, immaterialnos¢ sfery wirtualnej jest podsta-
wowym wyznacznikiem opisu dzieta sztuki jako matrycy artystyczne;j.
Dzieto sztuki posiada w tym sensie elementy nalezace jedynie do opi-
su sfery wirtualnej — jako przynalezna wirtualnemu realis matryca,
posiada immaterialny sposéb istnienia. Immaterialny sposo6b istnienia
sztuki jest z kolei zgodny z ideg matrycy przynaleznej do sfery wirtu-
alnej. Matryce tworza obszar ontologiczny wirtualnego realis, a dzieta
sztuki sg traktowane jako twory przynalezne sferze wirtualnej. Mate-
ria elektroniczna, w swojej istocie bedac immaterialna, przynalezy sfe-
rze wirtualnej w spos6b naturalny i zgodny — bytaby w tym sensie dla
sztuki materig doskonata.

W przypadku przyjecia zalozenia o istnieniu rzeczywistosci spo-
za matrycy, odbiorca pozostaje rozpiety pomiedzy realis matrycy ar-
tystycznej a tym, co jest spoza matrycy, co ,przeswituje” w dziele,
jest niejasne i niepewne. Podmiot skierowany do wirtualnego realis
odnajduje dzieto jako matryce, a sfere odrebna od realis, np. fizycz-
nos$¢, jako raczej obca, bardziej domniemang niz istniejacg. Swoista
surowos¢, np. fizycznosc, wydaje si¢ byc blizsza realnosci traktowane;j
jako sfera odrebna od sfery wirtualnej, niz naturze dzieta sztuki jako
matrycy. Matryca artystyczna w wigkszym stopniu niz fizycznosc¢ two-
rzytaby plaszczyzne poznawcza w stosunku do ludzkiej $wiadomosci
— immaterialno$¢ swiadomosci i matryca artystyczna tworza wspolng
plaszczyzne, przez co dzieto przynalezy odbiorcy jako matryca, z ko-
lei rzeczywisto$¢ spoza matrycy — jako odrebna od realis — pozostaje
niepoznawalna, jakby nie odnosila si¢ do istoty sztuki, w przeciwien-
stwie do mozliwos$ci poznania dzieta jako matrycy. Dzielo elektronicz-
ne jest udostepnione odbiorcy w pelni, bez nieprzetworzonych, pozo-
stajacych w dziele elementéw spoza matrycy, ktére jak sadzimy ogra-
niczajg dostep odbiorcy do dzieta. Materia elektroniczna wydaje sie
posiadac wigkszy potencjal dla tworcy i by¢ moze ujawnia istote sztu-
ki jako immaterialne;.

...chodzi za kazdym razem juz nie o ksztaltowanie okreslonego przedmio-
tu, ale o projektowanie szeroko pojmowanego Srodowiska optycznego,
akustycznego, audiowizualnego — o zdecydowany odwr6t od materiatu ku
temu, co niewidoczne, immaterialne, medialne39.

39 A. Gwézdz, Od pigmentu do interfejsu. Kilka tropow w strone estetyki de-
signu, ,,Kultura Wspolczesna” 2000, nr 1-2 (23-24): Estetyka (im)materii, s. 185.
,Chodzi o to, by projektowac juz nie tyle rzeczy, ile ksztaltowac srodowiska kon-
taktu z nimi, by - méwiac najkrécej — tworzy¢ nowe przestrzenie postrzegania, wy-
zwolone z p¢t przedmiotowych, z immateriami wlacznie” (tamze, s. 187).
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Sztuka elektroniczna zdaje sie¢ otwiera¢ perspektywe traktowania
sztuki w kategoriach immaterii. Pojawia si¢ sugestia, ze by¢ moze na-
tura sztuki tkwi w jej immaterialnosci, a materia fizyczna hipotetycz-
nie przynalezac sferze wirtualnej jako rodzaj matrycy, np. realnosci,
przejawia sie¢ w ten sposéb w ramach historycznego rozwoju materii.

Zagadnienie materii w sztuce uwzglednia jej historyczna zmien-
no$¢, przy czym materia elektroniczna bytaby jej kolejng emanacjg.
Kazde ujecie uwzglednia przetwarzanie struktur w procesie tworczym
w matryce artystyczng. Podkreslamy, ze sktaniamy sie¢ do stanowiska,
ktore zaktada istnienie jedynie wirtualnego realis, ale mamy swiado-
mos¢, iz dopiero analiza dotyczaca mozliwego postulatu istnienia ma-
trycy $wiata realnego pozwolitaby na peing koncepcje sfery wirtualnej,
w tym dzieta sztuki jako bytu immaterialnego. Analiza dajgca odpo-
wiedZ na pytanie o istnienie matrycy swiata realnego powinna row-
niez umozliwi¢ odpowiedz, czy mamy do czynienia jedynie z matryca
Swiata realnego, czy réwniez z rzeczywistoscig spoza sfery wirtual-
nej. Rozwazania dotyczace materii dziefa sztuki w aspekcie realis sfe-
ry wirtualnej oraz zakladanej, odrebnej sfery rzeczywistosci moglyby
wprowadzi¢ analize na pltaszczyzne metafizyczng, skierowac do roz-
strzygnie¢ odnos$nie do wirtualnego realis jako jedynej rzeczywistosci
czlowieka.



INTERAKTYWNOSC JAKO MANIFESTACJA
DYNAMIKI UKEADOW

Naszym celem jest przyjrzenie si¢ zjawisku interaktywnosci, ze
szczeg6lnym uwzglednieniem dzieta sztuki jako matrycy artystyczne;j.
Zjawisko interaktywnosci uksztaltowato sie¢ w sztuce na poczatku lat
70., zwracajac zainteresowanie estetykow i kulturoznawcéw, a gtow-
nie Iaczone jest z rozwojem elektroniki, szczegblnie komputeryzacji.
Interaktywnos$¢ oparta na elektronice jest wlasciwie nowym zjawi-
skiem, a we wspolczesnej estetyce staje si¢ nowa kategoria, stuzaca
opisowi elektronicznego dzieta sztuki.

Z perspektywy metodologicznej mozna zagadnienie interaktywno-
$ci wigzac z zagadnieniem dynamiki systeméw (ukladéw). Teoretycy
systemow wyrdzniajg szereg rodzajow systemow, wsrod nich systemy
statyczne i dynamiczne oraz zamknigte, otwarte lub czeSciowo otwar-
te. W praktyce okazuje sig, ze systemy zamknigte i otwarte nie istnie-
ja40, albo, tak jak w przypadku systeméw zamknigtych — nawet jesliby
istnialy — pozostajg niepoznawalne, zamkniete takze na akty poznaw-
cze. Przyjmuje sie rowniez, ze wszelkie systemy sg dynamiczne, pod-
legajg jakiemus rodzajowi oddzialywania — systemy czeSciowo otwarte
posiadajg granice sktadajacy sie z elementow umozliwiajacych utwo-
rzenie sprzgzenia systemu z otoczeniem (innymi systemami)4!. Jesli
system nie tworzylby zadnego sprzezenia z otoczeniem, wtedy nie by-
toby mozliwosci stwierdzenia jego istnienia, zatem albo uktady pozba-
wione dynamiki nie istnieja, albo sg niepoznawalne. Z kolei utworze-
nie sprzezenia powoduje zmiang struktury systemu przez oddziaty-
wanie elementéw brzegowych, wplywajacych na dynamike systemu.

40 M. Heller, M. Lubanski, Sz. W Slaga, Zagadnienia filozoficzne wspolczes-
nej nauki, Akademia Teologii Katolickiej, Warszawa 1980, s. 17-18.

41 L. von Bertalanffy, Ogélna teoria systemow. Podstawy, rozwdj, zastosowa-
nia, przet. E. Woydylo-Wozniak, PWN, Warszawa 1984, s. 67.
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System pozbawiony dynamiki bytby w pelni izolowany od jakiegokol-
wiek oddzialywania zewngtrznego, nie wytwarzatby sprzezen umoz-
liwiajacych wejscie i wyjscie z ukladu, w konsekwencji nie tworzytby
zwigzkoéw z innymi uktadami.

Utozsamienie dzialania ze zmiennoscia w czasie prowadzi do koniecz-
nosci traktowania systemu jako struktury dynamicznej, zmieniajacej si¢
w czasie2,

Powszechnos$¢ dynamiki uktadéw prowadzi do pojmowania wszel-
kich bytéw (opisywanych jako systemy) jako pozostajacych ze soba
w réznorakich, zmieniajgcych sie zwigzkach43. Pojecie dynamiki ma
wymiar metodologiczny, jest traktowane jako ogoélna wtasciwosc sys-
temow. Pojecie interaktywnosSci wigzemy z jakoSciowym opisem dyna-
miki, zamanifestowaniem si¢ dynamiki systemu w stosunku do oto-
czenia%4. Interaktywnos¢ bytaby sposobem realizowania si¢ dynamiki
skierowanej na zewnatrz systemu, jest jakosciowym wymiarem dyna-
miki systemu, wynika z opisu proces6w, kolejno$ci powstawania prze-
ksztalcen, determinowania si¢ dziatan, potencjalnosci i zdolnosci wy-
twarzania zmian — interaktywno$¢ wytania si¢ z dynamiki. Dynamika
dotyczy kazdego ukladu, moze odnosi¢ si¢ do wewnetrznych proce-
sOw w systemie; interaktywnos¢ dotyczy ukladéw rozpatrywanych
pod wzgledem rodzaju dokonujacych sie proceséw pomiedzy nimi,
skierowanych na zewnatrz, rowniez z udzialem cztowieka. W opisie
interaktywnosci jako rodzaju przejawiania si¢ dynamiki zmierzamy
gtownie do okreslenia interaktywnosci zauwazanej na gruncie sztuki
lub kultury, powiazanej z technologia i elektronika.

Zatozenie dotyczace powszechnych zwigzkéw wzajemnego od-
dziatywania pomiedzy systemami — w naszym ujeciu matrycami — pro-
wadzi do opisu rzeczywistosci cztowieka w kategoriach procesu. Wza-
jemne oddzialywanie determinuje strukture i umozliwia np. taczenie
si¢ lub rozwo6j uktadow. Podejscie matrycowe, zakladajace istnienie
wirtualnego realis jako jedynej rzeczywistosci czlowieka, pociaga
stwierdzenie odno$nie do dynamiki matryc jako zbioru uktadéw dy-
namicznych45. Wskazujac wymiar jakosciowy dynamiki, wigzemy ro-

42's. Ziemba, W, Jarominek, R. Staniszewski, Problemy teorii systemow,
Ossolineum, Wroctaw 1980, s. 19.

43 E. Laszlo, Systemowy obraz swiata, przet. U. Niklas, PIW, Warszawa 1978,
s. 38-39.

44 Okresleniem interaktywnosci jako jakosci relacji pomigdzy obiektem i uzyt-
kownikiem postuzyt si¢ Ryszard W. Kluszczynski: , Interaktywnosc staje si¢ w tej
sytuacji jakoscig nie tylko samej relacji, ale rowniez cechg charakteryzujaca obiekt
oraz jego uzytkownika” (R. W. Kluszczynski, Spoleczeristwo informacyjne..., s. 96).

45 Pojecie ‘dynamiki’ uktadéw pojawia sie np. w teorii systeméw, zwlaszcza
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dzajowo$¢ matrycy z rodzajem dynamiki (oddziatywania), czyli inter-
aktywnoscig matryc. Pojecie interaktywnosci staramy sie stosowaé do
opisu jakosciowych zmian wynikajacych z dynamiki matrycy dzieta
sztuki, gtéwnie w odniesieniu do dzieta elektronicznego.

Dynamika matryc zagwarantowana jest istnieniem w matrycach
struktur dynamicznych, umozliwiajacych zmiany polegajace na np.
akomodacji, tj. sposobie wspoldzialania z innymi matrycami. Rodzaj
oddziatywania jako jakosciowy przejaw dynamiki matryc nadbudowu-
je si¢ nad strukturami dynamicznymi. Oddzialywanie pomi¢dzy ma-
trycami charakterystyczne jest dla danego rodzaju matrycy, jak réw-
niez dla pojedynczych matryc.

Na podstawie rodzajowos$ci matryc sugerujemy pojmowanie zjawi-
ska interaktywnosci jako okreslonego rodzaju oddziatywania, czyli np.
sposobu tworzenia sprzezen oraz ich rodzaju pomiedzy matrycami lub
pomiedzy matrycami i podmiotem. Taki opis interaktywnosci miatby
znaczenie unifikujace na gruncie ujecia matrycowego. Interaktywnos¢
wyrazataby jakoSciowy wymiar dynamiki matryc, tworzac dynamike
sfery wirtualnej. Zasadnicze dla opisu dynamiki matryc sg stwierdze-
nia dotyczace powszechnosci zwigzkow sterowania wszystkich ma-
tryc oraz wspolna ptaszczyzna ujecia matrycowego, czyli strukturalne
podobienistwo matryc.

Zastosowanie pojecia interaktywnosci stwarza trudnoSci w przy-
padku zréznicowanych ontologicznie struktur, np. cztowieka, Swiata
realnego lub dzieta sztuki — trudno jest w takiej sytuacji zapewnic po-
jeciu interaktywnosci jednoznaczno$¢. Pomimo tego, ze préby rozcia-
gania i opisania pojecia interaktywnosSci w powyzszym sensie na inne
pola analizy, np. tradycyjnego dzieta sztuki, moga wydac sie zbyt da-
leko siegajace, nie wyklucza to jednak mozliwosci przeprowadzenia
analogii pomiedzy wspdlczesnym rozumieniem interaktywnosci na
gruncie np. estetyki, kultury — zwigzanej z komputeryzacja.

Przy ograniczeniu perspektywy podejscia do ujecia matrycowe-
go mamy do czynienia z jednolitg ptaszczyzng opisu matrycowego,
przez co pojawia si¢ mozliwosC przyjrzenia si¢ i opisania dynamiki
matryc uwzgledniajac ich jednorodna nature, jak rowniez odr6znia-
jac matryce od siebie ze wzgledu na ich rodzajowos¢. Zmierzamy do
jakosciowego opisu dynamiki, gtébwnie z uwagi na matryce artystycz-
na, uwzgledniajac spos6b tworzenia sprzezen, w tym réwniez nowych
zwigzkéw pomiedzy matrycami oraz rodzaj oddzialywania pomigdzy
matrycami w sferze wirtualnej. Interaktywnos¢ jako manifestacja dy-
namiki matryc pojmowana jest jako zasada wspotistnienia matryc

w nawigzaniu do teorii bifurkacji (np. teorii katastrof), w ktérej przyjmuje sie ist-
nienie systeméw niestabilnych i procesow nieciaglych. Systemowa perspektywa
opisu wyklucza istnienie innych systeméw na rzecz systemow dynamicznych, pod-
legajacych ciaglym zmianom.
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oraz podmiotu, jak réwniez jako sposob przeksztalcen i rozwoju sfe-

164 ry wirtualne;j.
Interaktywno$¢ jako zdolnos¢ biotechnologiczna pojawita si¢ wraz z wy-
nalezieniem kota, a pelen rozkwit osiggnela wraz z elektrycznoscia. Stato
si¢ tak zapewne dlatego, ze elektrycznos¢ jest odpowiednikiem ludzkiego
systemu nerwowego. W kazdej interakcji czlowieka z nowymi technologia-
mi elektrycznos$¢ wplywa i wyplywa z ludzkiego ciala w postaci impulséw
i strumieni pradu dziatajacych na komoérki nerwowe na wzor elektrycz-
nych przekaznikéw, synaps i polprzewodnikéw. Systemy interaktywne
tworzac nowa wspoltzaleznos¢ miedzy cialem a komputerem powoduja
rozszerzenie naszego centralnego ukladu nerwowego poza nasze cialo,
w kierunku $wiata zewnetrznego46.

Rozwazamy w wigkszym stopniu proces dokonujacy si¢ pomiedzy
matrycami lub matrycami a podmiotem, niz wewnetrzne procesy za-
chodzace w matrycach. Proces dokonujacy si¢ pomiedzy matrycami
wigzemy z pojeciem interaktywnosci jako uzewnetrzniong dynamika
matryc — ciagtego przeksztalcania wtasnych struktur w celu oddziaty-
wania na otoczenie, tj. na inne matryce.

W ramach ujecia matrycowego interaktywnos¢ jest procesem kre-
owania jako$ciowych zwigzkéw pomiedzy matrycami w sferze wirtu-
alnej.

Matryca technologiczna wydaje si¢ zawiera¢ najbardziej dostrze-
galng postac interaktywnosci, wynikajaca z zastosowania elektroniki
- watpliwosci powstaja gléwnie w zwiazku ze stosowaniem tego poje-
cia poza obszarem elektroniki, podobnie poza obszarem sztuki i kultu-
ry (cyberkultury). W przypadku interaktywnosci matrycy artystycznej
nalezy réwniez uwzgledniac opis historyczny, co zmusza do przyjrze-
nia si¢ i okreslenia r6znic w pojmowaniu interaktywnosci dla sztuki
tradycyjnej i elektronicznej. Sztuka tradycyjna w ramach matrycowe-
go ujecia powinna posiadac jakis rodzaj interaktywnosci, ale oczywi-
ste jest, ze zjawisko interaktywnosci tego rodzaju musi si¢ r6zni¢ od
najbardziej widocznej interaktywnosci, jaka pojawia si¢ na gruncie
wspolczesnej sztuki elektronicznej.

46 D. de Kerckhove, Inteligencja otwarta..., s. 39-40.
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INTERAKTYWNE DZIEtO SZTUKI

Zmierzamy do odrdéznienia dynamiki matrycy artystycznej od in-
nych, mozliwych zapewne do opisania, rodzajéw dynamiki matryc, co
najwyzej nawigzujac do tych ostatnich w przypadku, gdy zagadnienie
dzieta sztuki do nich si¢ odwotuje.

W sztuce pojecie interaktywnosci pojawilo sie wraz z elektronika.
Teoretycy dos¢ powszechnie zwracajg uwage, ze pojecie interaktywno-
Sci zmienia charakter pojmowania i spos6b opisu wspotczesnego dzie-
ta sztuki opartego na elektronice, w stosunku do sztuki tradycyjnej,
jak sie uwaza, pozbawionej tej wlasciwosci.

W aspekcie estetyki zjawisko interaktywnoSci moze wigzac si¢ np.
z opisem zwiazkow istniejacych w sytuacji estetycznej, jako ukladzie
uwzgledniajacym dynamike wszystkich uczestniczacych w niej ele-
mentow — wspoltworzacy sytuacje estetyczng podmiot zapewnia Zro-
dio oddzialywania, ktére przenoszone jest w ramach pozostatych rela-
cji tworzacych sytuacje estetyczng na inne jej elementy, w tym réwniez
na dzieto sztuki. Powyzsza idea dynamiki sytuacji estetycznej wyni-
ka z obserwacji, ze oddzialywanie pomiedzy polaczonymi elementami
uktadu sytuacji estetycznej wplywa na zmiany wewnetrzne wszystkich
elementéw tworzacych uktad47. Jesli dzielo sztuki podlega oddzialy-

47 Teoria sytuacji estetycznej oraz szczegdlowy jej opis zostal zaproponowa-
ny przez Marie Golaszewska w ksiazce Swiadomosé piekna. Problemy genezy,
funkcji, struktury i wartosci w estetyce. Golaszewska wyrdznia tam 21 elemen-
tow sytuacji estetycznej: dzielo sztuki, tworce, odbiorce, Swiat wartosci, Swiat re-
alny, zalozenia artystyczne, realizacj¢ dziela, zamiar artystyczny, przedmiot este-
tyczny, rozumienie dzieta sztuki, fascynacje estetyczna, proces tworczy, przezycie
estetyczne, osobowos¢: tworcy i odbiorcy, kontekst spoteczno-kulturowy: tworcy
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waniu innych systeméw, np. w sytuacji odbioru, to jego struktura réw-
niez podlega przeksztalceniom. Niezaleznie od tego, ze przyjecie sta-
nowiska o statycznej strukturze dziela sztuki w sytuacji estetycznej
moze stwarza¢ konsekwencje metodologiczne zwigzane z pojmowa-
niem rzeczywistosci jako zbioru dynamicznych uktadéw, wydaje sie
konieczne zaakceptowanie dynamiki struktury dzieta sztuki w ramach
struktury sytuacji estetycznej48, ktore jako jej element podlega oddzia-
tywaniu i wplywom, np. odbiorcy, wartosci lub zaktadanego $wiata
realnego. Wszystkie elementy tworzace sytuacje estetyczna, wplywa-
jac na zmiany strukturalne dzieta, réwniez same podlegaja zmianom.
Centralny element sytuacji estetycznej — dzieto sztuki, podlega wply-
wom, tworzac relacje z cztowiekiem, Swiatem wartosci lub zaktadang
realno$cig. Mozna zatem przyjmowac istnienie wewnetrznej dynamiki
dziefa sztuki, umozliwiajacej kazdorazowe przeksztaltcanie struktury
dzieta w sytuacji odbioru. Dzieto modyfikuje swojg strukture w celu
utworzenia systemu informacyjnego pomiedzy tworcg i odbiorca. Sys-
tem ten umozliwia dostep odbiorcy np. do Swiata wartosci. Dynamika
zwigzkow w sytuacji estetycznej sktania z kolei do opisania zjawiska
interaktywnos$ci w sztuce w aspekcie historycznym - jest to opis na
poziomie strukturalnym, ontologicznym, zachowujacy sp6jnos¢ meto-
dologiczng dynamiki uktad6w.

Réznorodnos¢ ontologiczna elementéw sytuacji estetycznej49 skta-
nia do refleksji nad tym, ze jedno z podstawowych zagadnien estetyki
zawiera wielo$¢ dynamicznych zwigzkoéw skupiajacych sie wokot dzie-
ta sztuki, ktore posrednio wskazuje na powszechno$¢ i réznorodnosé
dynamiki w szerszym, pozaestetycznym kontekscie, np. cztowieka, za-
ktadanej realnos¢ lub swiata wartosci. Dynamika sytuacji estetycznej,
wylaniajac problematyke estetyczna, wigcza inne obszary ontologicz-
ne, przez co ukazuje ztozonos$¢ analizy dzieta sztuki. Z kolei zjawisko
dynamiki, ktére wyznacza potrzebe stosowania ogoélnej perspektywy,

i odbiorcy, srodki realizacji, fascynacje natura, wrazliwos¢ na jakos¢, wartosc ar-
tystyczng. Jako nadrzedny element sytuacji estetycznej Golaszewska traktuje war-
tos¢ estetyczng (M. Golaszewska, Swiadomosé piegkna. Problemy genezy, funkcji,
struktury i wartosci w estetyce, PWN, Warszawa 1970, s. 55).

48 Dynamiczne ujecie dziela sztuki jako systemu czgsciowo izolowanego zo-
stalo zarysowane w ksigzce Michata Ostrowickiego pt. Dziefo sztuki jako system.
Opisano tam dzielo sztuki jako strukture rudymentarna, ktéra w sytuacji odbioru
przeksztalca si¢ w strukture zaktualizowang. Przeksztalcenie wynika ze wzajem-
nego oddzialywania elementéw sytuacji estetycznej, w tym rowniez dziela sztuki
(M. Ostrowicki, Dziefo sztuki jako system, Wydawnictwo Naukowe PWN, War-
szawa—Krakow 1997).

49 Zagadnienie sytuacji estetycznej, w nawiazaniu do teorii Gotaszewskiej,
poruszone zostalo przez K. Wilkoszewskg i M. Ostrowickiego w artykule pt. Dwu-
glos o pojeciu sytuacji estetycznej Marii Golaszewskiej. W siedemdziesigtq rocz-
nice (,,Edukacja Filozoficzna” 1996, vol. 22, s. 201-216).
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jesli nakierowane jest na aspekty estetyki, moze uwzglednia¢ wplywy
i elementy rzeczywistosci ksztattujace opis dzieta sztuki w ramach sy-
tuacji estetycznej.

Tak jak w klasycznej sytuacji estetycznej wartos¢ zajmowala pozycje nad-
rzedng i nadawala caltosci sytuacji jej charakter estetyczny, tak w obecnie
omawianym modelu to relacyjno$¢/komunikacyjnos¢ (w swych rozma-
itych postaciach) okresla podstawowe parametry, strukture, intensywnos$¢
etc. Wyznacza ona réwniez pozycje artysty i odbiorcy w obrebie sytuacji
estetycznej; nie musze dodawac, ze w niczym nie przypominajaca tej, kto-
ra zajmowali oni w modelu tradycyjnym50.

Wyczerpujaca analize i charakterystyke zjawiska interaktywno-
sci w odniesieniu do sztuki interaktywnych multimediéw przedstawit
Kluszczyniskidl, wymieniajac cechy dziela multimedialnego odr6znia-
jace sztuke multimediéw od sztuki tradycyjnej (np. sztuk plastycz-
nych). Og6lna charakterystyka sztuki multimedialnej przerowadzona
zostala na gruncie wspolczesnej elektroniki i kultury komputerowe;.
Dzieto multimedialne opisane jest jako istniejace dzieki interfejso-
wi, gléwnie w postaci komputerowego monitora. Odbiorca, kompu-
ter oraz zapis na no$niku elektromagnetycznym uruchamiajg proces
wzajemnego oddziatywania, ktéry zapoczatkowuje doswiadczenie es-
tetyczne.

Nowa sztuka multimedialna to emanacja kultury komputerowej, to dzieta,
ktére swoje istnienie i charakterystyke artystyczng zawdzieczaja w duzej
mierze tej nowej, swoistej technologicznej podstawie bytowej. Jako swoja
bezposredniag podpore wykorzystuja ré6zne nosniki: CD-ROM, rzeczywi-
sto$¢ wirtualna, badz sie¢ Internetu (na og6t system World Wide Web).
Postugujac si¢ wszelkimi srodkami ekspresji (audio)wizualnej: rysunkiem,
malarstwem, grafika, fotografia, filmem, dzwiekiem, stowem (méwionym
lub pisanym), muzyka, etc., swobodnie tgczonymi na rozmaitych ekranach,
jak rowniez (przede wszystkim) w symulowane;j elektronicznie przestrzeni
generowanej przez komputery (...). Jedynym ograniczeniem pozostaje licz-
ba zmystow zaangazowanych przez dzieto w procesie percepcjid2.

Proces odbioru mégtby by¢ poréwnany do ptyniecia lub przemiesz-
czania si¢ odbiorcy po hipertekstualnej strukturze dzieta, ktorego (1)
procesualno$¢ w sposob ciagly nadaje nowa, zmieniajaca si¢ forme
i tre$C. Jest to proces ciaglego otwierania si¢ dzieta przed odbiorca,
ktére angazuje, rozwija si¢ i przetwarza przed nim, kierujac go do in-

50 R. W, Kluszczynski, Od konceptualizmu do sztuki hipermediow, s. 86.

SR w Kluszezynski, Film, wideo, multimedia. Sztuka ruchomego obrazu
w erze elektronicznej, Instytut Kultury, Warszawa 1999 oraz R. W. Kluszczynski, Spo-
leczeristwo informacyjne. Cyberkultura. Sztuka multimediow, Rabid, Krakow 2001.

52 R. W. Kluszczynski, Film, wideo, multimedia..., s. 213.
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nej, jeszcze nie odkrytej swojej czesci. Doswiadczenie estetyczne po-
siada fundament w procesie i zmianie, jest przemijaniem lub przetwa-
rzaniem. W tym sensie dziefa tradycyjne opisane sg jako statyczne,
niezmienne, przedmiotowo dookreslone, zakonczone w ramach proce-
su tworczego, zawierajace si¢ tak mocno w przedmiocie (fizycznosci),
ze wydajg sie przez przedmiot przystoniete, wrecz niedostepne dla od-
biorcy. Procesualnos¢ dziela jest przeciwstawiona przedmiotowosci,
definiuje dzieto nie tyle jako przedmiot, ile jako proces, nie oczeku-
je, ale otwiera sie przed odbiorcg. Procesualnos¢ dzieta podbudowuje
druga wlasciwos$¢ interaktywnych multimediow, tj. (2) komunikacyj-
nos$¢ z odbiorca, czyli dialogicznos¢, stuzacg emergencji tresci i roz-
wijaniu sie warstwy znaczeniowej dzieta w procesie interaktywnosci.
Komunikacyjnos¢ jest zrédtem ciggtego odkrywania senséw. Przeciw-
stawiona jest statycznemu opisowi przedstawiajagcemu lub reprezen-
tacji, np. dziet plastycznych, jest zrodiem ukierunkowania dynamiki
dialogicznego procesu odbioru, jest wewnetrznym samonastawieniem
dzieta multimedialnego na tworzenie toru komunikacji, powstajacego
w wyniku oddzialywania dziela i odbiorcy. W opisie Kluszczynskie-
go komunikacyjno$¢ wiaze si¢ z semantyczng struktura dzieta, a pro-
ces komunikacji jest swoistym filtrem umozliwiajacym redundancje,
np. racjonalnych dla odbiorcy elementéw dzieta, i wykorzystanie ich
dla dalszego ukierunkowania procesu odbioru. (3) Interaktywnosc
- wyr6zniona przez Kluszczynskiego cecha dzieta multimedialnego
— przeciwstawiona jest kontemplacji, stuzy tworzeniu dynamicznych,
wielokierunkowych relacji z odbiorcag, umozliwia wieloaspektowsq
komunikacje, ktora nastawiona jest w sposob ciagly na poszukiwa-
nie i nowos¢. Interaktywnosc tkwi w dziele jako wartos¢ potencjalna
i ujawnia sie, gdy odbiorca ,,siegnie” po dzieto w postaci uruchomie-
nia elektronicznej struktury dzieta w procesie odbioru. W aspekcie do-
Swiadczenia estetycznego interaktywnos¢ jest podstawowg wiasciwo-
$cig dzieta multimedialnego, podbudowuje inne wiasciwosci, ksztattu-
jac jakos¢ multimedialnego odbioru. Dzielo multimedialne oczekuje
na dynamiczne wejScie odbiorcy i zachwianie interaktywna struktura,
a nastepnie wylonienie si¢ dzieta w wyniku interaktywnego oddzia-
tywania. (4) Nielinearnos¢, zwigzana z wieloaspektowoscig multime-
dialnego odbioru, moglaby by¢ zobrazowana w postaci wykresu nie-
ciggtosci w trojwymiarowym uktadzie, gdzie proces ten zatamuje sie
i ukierunkowuje w zaleznosci od zroédta oddziatywania. Od strony od-
biorcy mozna méwic o polisensorycznym odbiorze, co wynika z prze-
taczania multimedialnego zrdédia interaktywnosci. Nie chodzi zatem
0 ujecie podmiotowego zaangazowania i w tym znaczeniu wieloaspek-
towego odbioru, np. w postaci tworzenia interpretacji przez odbiorce,
ale o wieloaspektowo$¢ dzieta wynikajaca z jego struktury i zdolnosci
do tworzenia wielokierunkowego odbioru. Nielinearnos¢ odrézniona
jest od linearnosci, ktoéra dotyczy odbioru dzieta tradycyjnego — sa-
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mego w sobie ostatecznie ustrukturowanego w ramach zakonczonego
procesu tworczego. Nielinearnos¢ dotyczy dziet elektronicznych, np.
sieciowych53, gdzie dzieto kompiluje si¢ jako efekt dziatania odbiorcy,
tj. np. przetaczania sie na stronach (linkowania), uruchamiania apli-
kacji (animacje, filmy, audio), rejestrowania si¢ lub przegladania baz
danych. Nielinearnos¢ jest zrédtem lub mechanizmem rozwijajacym
i wzbogacajacym dzielo, jest bardziej intencjg, pragnieniem lub da-
zeniem niz stanem docelowym, osiggnietym celem54. (5) Hiperteks-
tualnos¢, czyli wielowarstwowa i wielopoziomowa zlozonos¢ dzie-
ta, umozliwiajgca zawieranie bogactwa kontekstow wykraczajacych
poza jakakolwiek zaktadang czysto$¢ gatunkowsa (np. blogi bedace
formg dziennika wlasciciela, zawierajace fragmenty ksigzek, ich re-
cenzje, dopiski, grafiki i linki do innych stron, dzwieki lub werbal-
ne komentarze, posiadaja réwniez mozliwos¢ dokonywania zapiskéw
przez odbiorcow odwiedzajacych blog). Hipertekstualno$¢ zapozycza
i gromadzi w ramach elektronicznej domeny, dowolnie odwotuje, po-
szerza i zmienia dzieto, nie zawiera jednorodnosci, stuzy nielinearne;j
kreacji zwigzkéw i kontekstéw, umozliwia poruszanie sie odbiorcy po
wielopoziomowej i wieloelementowej strukturze, nie uprzywilejowu-
je zadnego elementu dziela, taczy sie z procesualnoscia i nawigacja,
czyli zdolnoscig orientowania si¢ i ,,podr6zowania” w procesie inter-
aktywnos$ci z dzietem. Umozliwia odniesienie lub dookreslenie dzieta
przez réznych uzytkownikéw Sieci, np. poprzez wigczanie lub tacze-
nie réznych elementéw. (6) Telematycznos¢, czyli zdolnos¢ technicz-
nego wytwarzania doznan zmystowych lub zdolno$¢ poznawania two-
row elektronicznych na sposéb zmystowy (symulacji zmystéw). Przy
pomocy urzadzen elektronicznych (gtéwnie za pomoca techniki VR)
odbiorca przenika w elektroniczne Swiaty dziefa sztuki, co moze stu-
zy¢ odnajdywaniu nowych, nieznanych w stosunku do odbioru sztuki
tradycyjnej, emocji i odczué. Podazajac szlakiem sieciowych potaczen,
istniejac poprzez np. sieciowe dzielo w réznych miejscach, , dotyka-
jac” elektronicznie55, odbiorca uczestniczy w sytuacjach, do ktérych
moze dotrze¢ wylacznie telematycznie. (7) Immersyjnosc, ,,zanurze-
nie” w cyfrowym $wiecie interaktywnego dzieta — immersja wydaje si¢
niezwyktym zjawiskiem wytworzonym dzigki elektronice, za posred-
nictwem ktorej elektroniczne, wirtualne realis dzieta otacza odbior-
ce w podobny sposéb jak zakladany swiat realny. Immersja eliminuje
dystans odbioru dziefa tradycyjnego. Przestrzen dzieta i odbiorcy staje

53 R. W. Kluszczynski, Sztuka w cyberkulturze, w: Kultura i sztuka u progu
XX wieku, red. S. Krzemien-Ojak, Trans Humana, Biatystok 1997, s. 212-213.

54 R. W. Kluszczynski, Film, wideo, multimedia..., s. 205.

55 K. Wilkoszewska, The Tactile Eye of a Medium, w: Methodology, Culture,
Audiovisuality, red. E. Wilk, Slask, Instytut Kultury, Katowice-Warszawa 1998,
s. 178-184.
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sie jednolita, im dalej odbiorca wnika w dzieto, tym bardziej si¢ z nim
utozsamia, stwarzajac nie tyle iluzje, ile poczucie realnosci. Wyjscie
z immersji nie jest odwroceniem wzroku, ale wycofaniem si¢ odbiorcy
zanurzonego w doznania zmystowe i emocjonalne wynikajace z pro-
cesu odbioru dzieta elektronicznego. Wyjscie z immersji jest odrzuce-
niem $wiata dziela sztuki, zamknieciem dzieta i porzuceniem go dla
innej rzeczywistosci spoza dzieta. Immersja angazuje $wiadomos¢, po-
chtania podmiot, ktory zaglebia si¢ w §wiat elektronicznej materii.

Procesualnos¢ dzieta sztuki jest jakby jego charakterystyka ontycz-
ng. Charakteryzuje dzieto jako proces, definiuje jako uktad dynamicz-
ny, rowniez okresla dzielo sztuki w stosunku do dynamicznej natu-
ry podmiotu, tj. jako zdolno$¢ tworzenia relacji z odbiorcg. W ujeciu
Kluszczynskiego procesualno$¢ podbudowuje inne charakterystyki
dziela multimedialnego, np. komunikacyjno$¢, umozliwiajaca ukie-
runkowanie procesualno$ci, przemijania lub przetwarzania sie dzieta
w trakcie odbioru, dotyczy wybor6éw Zrodla interaktywnego oddziaty-
wania odbiorcy i czeSciowej racjonalizacji dzieta. Interaktywnos¢ na-
budowujac sie nad procesualnoscig umozliwia komunikacyjnos¢, jest
warunkiem poznania dzieta, umozliwia tworzenie si¢ jakosci podczas
odbioru. Nielinearnos$¢ (réwniez nadbudowana nad procesualnoscia)
wykorzystuje hipertekstualnosc, jest jakby zbiorem mozliwosci, ktére
moga zosta¢ wykorzystane w interaktywnym odbiorze. Nielinearno$¢
umozliwia zwielokrotnienie odbioru w wyniku nieciggtosci, dzieto
multiplikuje sie w procesie nieliniowego przetwarzania i przemijania.
Hipertekstualno$¢ nadbudowana jest nad nielinearnoscia, powigzana
jest z procesualnoscig i komunikacyjnoscig. Telematycznosc realizuje
potrzebe ,,dotknigcia” wirtualnego realis dzieta, umozliwia zmystowe
poruszanie si¢ odbiorcy w przestrzeni hipertekstu, jest jakby sz6stym,
elektronicznym zmystem, jest elektronicznym dotykiem, elektronicz-
nym okiem i elektronicznym stuchem - jako ,zmyst elektroniczny”
stuzy poznaniu wirtualnego realis wytworzonego elektronicznie. Im-
mersja jest podtozem dla wyboru pomiedzy zaktadang realnoscia a re-
alis - realis zawiera bogactwo tresci hipertekstu, a zaktadana realnos¢
jest linearna i czasoprzestrzenna. Immersja umozliwia wyjscie poza
czasoprzestrzen, angazuje zmysly i Swiadomos¢ — zanurzenie podmio-
tu moze odcinaé jego oddzialywanie ze §wiatem realnym, wypetnia do-
znania podmiotu w ramach realis dzieta sztuki.

Wskazane przez Kluszczyniskiego wlasciwosci interaktywnego dzie-
ta multimedialnego odnosza si¢ gléwnie do wielosktadnikowej i wie-
loaspektowej komunikacji z komputerem. Powstanie komputeréw
i systeméw komputerowych, takich jak np. Internet, tworzy kultu-
re komputerowg ztozong z uzytkownikéw porozumiewajacych sie ze
sobg i rozbudowujacych przestrzen wirtualng Internetu, mozna po-
wiedzie€, ze wpatrzonych w monitor komputera i odwréconych ple-
cami do S§wiata spoza komputera. Sieciowos¢ komputeréw wprowa-
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dza zmienno$¢ i dynamike dzieta sieciowego. Intencjonalnosc jest
ukierunkowana na rzeczywiste wspottworzenie dziela sieciowego
w przestrzeni Internetu, czyli dookreslanie elektronicznej struktury
dziefa sztuki w procesie réwnoczesnego multiodbioru — odbiorca po-
daza w procesie interaktywnosci, tak jakby sama interaktywnos¢ byta
przedmiotem poznania lub zainteresowania — sens sztuki interaktyw-
nej powstaje w procesie interaktywnosci odbiorcy i dzieta, albo nie
wylania sie w ogole56.

Dzieto wytania sie tu bowiem dopiero w wyniku interakcji, dla swego
zaistnienia wymaga zaréwno tworczych zachowan artysty, jak i aktywnej
odpowiedzi adresata57.

Kultura cybernetyczna umozliwia rozw6j proceséw informacyj-
nych, swoiste ptyniecie w potoku zmieniajacych si¢ obrazow, dzwie-
kéw i informacji werbalnych, pytan i propozycji, mediacji i dialogu,
obietnic i nagréd. Komputer w Sieci stwarza elektroniczny zmyst (te-
lematycznos¢), podmiot jest wired up — ,usieciowiony”, pochltoniety
przez immersje — jest w Sieci, przy czym dzieki komputerowi podmiot
wspomagany jest telematycznie i przez to mozna powiedzie¢ silniej-
szy, nieograniczony czasoprzestrzennie i posiadajacy dostep do baz
danych maszynowoludzkiego tworzenia. Dzieto sztuki ujawnia zdol-
nos¢ podmiotu jako interaktywnego odbiorcy kreujacego i zmienia-
jacego dzieto, poszukujacego, zaangazowanego, Swiadomego wtasne;j
roli wspolistnienia z dzietem na gruncie doswiadczenia estetycznego.

Przez interaktywno$¢ w sztuce bedziemy tu rozumiec¢, méwiac najproscie;j,
relacje zwrotng wyrazajacg sie¢ w okreSlonym dziataniu, swoisty dialog
pomiedzy dzielem sztuki a jego odbiorca, oraz szczegblng wlasciwosc
samego dziela, ktéra relacje owa inicjuje. Dlatego uzywamy okreslenia:
‘dzielo interaktywne’, ‘sztuka interaktywna’ badz ‘sztuka interaktywnych
medi6w’, aby podkresli¢, ze to wtasnie artefakty posiadajg te wtasno$¢38.

56 R.W. Kluszczynski, Film, wideo, multimedia..., s. 31.

57 R. W. Kluszczynski, Komunikowanie w sztuce interaktywnej, w: Kultura
i sztuka u progu XX wieku, s. 222.

58 R. W. Kluszczynski, Film, wideo, multimedia..., s. 222. Pojecie interak-
tywnosci zasadnicze miejsce zajmuje w cyberkulturze, gdzie wigze si¢ ono z in-
teraktywnoscig w wirtualnej rzeczywistosci komunikacyjnej. W artykule Rober-
ta Cathcarta i Gary’ego Gumperta pt. PoSrednia komunikacja interpersonalna.
W poszukiwaniu nowej typologii wyrdzniona zostata réwniez interaktywnos$¢ pa-
raspoleczna, czyli rodzaj komunikacji interpersonalnej, wynikajacej i pozorowanej
za pomocg mediéw (R. Cathcart, G. Gumpert, Posrednia komunikacja interperso-
nalna. W poszukiwaniu nowej typologii, ,,Przekazy i Opinie” 1988, nr 34, s. 65—
83). Erkki Huhtamo w artykule From Cybernation to Interaction: A Contribution
to an Archaeology of Interactivity wymienia kilka kontekstow, w jakich pojawia sie
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Kluszczynski akcentuje, ze interaktywno$¢ ma zasadnicze zna-
czenie dla rozumienia wspolczesnej sztuki interaktywnych multime-
diéw. W zasadzie mozna moéwi¢ o dwojakim pojmowaniu sztuki: jako
nieinteraktywnej i interaktywnej. Interaktywno$¢ w sztuce wprowa-
dza inne od tradycyjnego pojmowanie dzieta — zmienia si¢ rola arty-
sty, odbiorcy, jak i natura samego dzieta. Mozna moéwi¢ o zespoleniu
w interaktywnym odbiorze tych trzech elementéw. Pewna dowolnosé
odbioru dziela jako swoistego polproduktu, przyzwolenie na wspol-
tworzenie dzieta przez odbiorce, jest rodzajem otwierania sie dziela
lub dostosowywania sie¢ go do odbiorcy. Dzieta tradycyjne nalezatoby
w tym znaczeniu okresli¢ jako posiadajace strukture nieinteraktywna,
gdzie odbiorca staje przed gotowym do interpretacji dzielem, nie pod-
legajacym takim przeksztalceniom jak sztuka elektroniczna.

Interaktywno$¢ staje sie wewnetrzng zasadg dzieta, a odbiorca - jesli
pragnie dokonaé jego konkretyzacji — musi podja¢ dzialania, w wyniku
ktérych zostanie uksztaltowany przedmiot jego percepcji. Interaktyw-
nos¢ w sztuce, ktora pojmuje jako swoisty dialog, komunikacje pomiedzy
odbiorca/interaktorem i artefaktem, dialog zachodzacy w czasie rzeczywi-
stym i przybierajacy forme wzajemnego oddzialywania (...), staje si¢ jedna
z najwazniejszych wtasciwosci wspotczesnej kultury39.

Kluszczynski wyréznia rodzaje komunikowania®0 okreslone jako
transmisja, co dotyczy gtéwnie mediéw masowych, tj. telewizji, kina,
radia lub sztuki wideo, ktore zawieraja jednokierunkowy rodzaj od-
dziatywania na odbiorce, odr6zniony od interaktywnego komuniko-
wania w mediach elektronicznych, wprowadzajacych dialogicznos¢
pomiedzy odbiorca i tworca opartg na hipertekscie6l. W ramach ko-

pojecie interaktywnosci, np.: interactive media, interactive shopping, interactive
entertainment, interactivity. Pojecia takie powstaja raczej na zasadzie skojarzen
wynikajacych z adaptowania pojecia interaktywnosci w szerokim aspekcie i w réz-
nych obszarach (E. Huhtamo, From Cybernation to Interaction: A Contribution to
an Archaeology of Interactivity, w: The Digital Dialectic, red. P. Lunenfeld, Mas-
sachusetts Institute of Technology, Cambridge 1999, s. 109-110).

S99 R W Kluszcezynski, Film, wideo, multimedia..., s. 26. Rodzaj rozumienia
interaktywnosci w sztuce zarysowuje David Z. Saltz w artykule The Art of Inter-
action: Interactivity, Performativity, and Computers (,,The Journal of Aesthetics
and Art Criticism” 1997, vol. 55, no. 2, s. 117-127).

60 R. W, Kluszczynski, Spoleczeristwo informacyjne..., s. 113-122 oraz R. W.
Kluszczynski, Komunikowanie w sztuce..., s. 226-230.

61 Sugestia dla zarysowania powyzszego rozréznienia pojawia si¢ u Klusz-
czynskiego i jest zauwazalna przy prezentacji dziel interaktywnych multimediow,
np. w artykule pt. Super Media — Minima — Media. Film, video, sztuka kompute-
rowa (,Magazyn Sztuki” 1995, nr 5 (1), s. 198-210). Opisano tam szereg dziet,
np. instalacje telematyczne: Talking Picture Kim Koskeli i Rei Pihlasviity, Tele-
matic Vision Paula Sermona, multimedialne: Golden Calf Jeffreya Shawa, wideo:
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munikacji interpersonalnej Kluszczynski rozr6znia komunikacje qua-
si-bezposrednig (realna interakcja w przestrzeni fizycznej), ktéra do-
tyczy relacji tworzonej przy pomocy np. telefonu, listownie itp., oraz
komunikacje¢ niebezposrednia, czyli interaktywna, zaposredniczong
z artysta relacje, dokonujaca si¢ dzieki hipertektualnemu kontekstowi.
Ten rodzaj komunikacji dokonuje si¢ przy pomocy np. CD-ROM-6w,
instalacji interaktywnych lub symulatoré6w sztucznej inteligencji. Ko-
munikacja niebezposrednia, w sensie elektronicznego, interaktywne-
go zrodia, ma podloze niepersonalne, np. instalacji interaktywnej — ar-
tefaktu62 — co jednak nie wyklucza, ze taki rodzaj komunikowania,
w powigzaniu z ideg kontekstowosci dzieta sztuki w plaszczyznie jego
hipertekstu, ujawnia zaposredniczone zwigzki interpersonalne, czyli
komunikowanie z artysta.

Wchodzac w interakeje z artystycznym programem komputerowym, z CD-
-ROM-em czy tez z jakimkolwiek sztucznym stworzeniem, dzialamy
w istocie w przestrzeni, ktora jest zarazem prywatna (intymna) i publicz-
na. Subiektywna jazi moze by¢ fatwo odzwierciedlona w zobiektywizowa-
nym Ja, ktére z kolei przeistacza si¢ w ,,znaczacego Innego” (significant
other), dostarczanego przez interaktywne dzieta sztuki63.

Proces komunikowania w sztuce interaktywnych multimediow
Kluszczyniski opisuje poprzez interpersonalne komunikowanie zapo-
sredniczone, czyli niebezposrednie oraz komunikowanie intraperso-
nalne, czyli dialog wewnetrzny odbiorcy. Komunikowanie intraperso-
nalne jest geneza dla powstania komunikowania niebezposredniego,
ktorego sita i zakres zalezne sg od procesu interaktywnosci.

Artysta inicjuje dzieto, ktére nastepnie, i to juz nie w procesach konkre-
tyzacji odbiorczych, ale w procesach odbiorczych dziatan parakreacyjnych

Camera Tony’ego Ourslera). Dziela interaktywnych multimediéw sa konektyw-
ne (termin R. Ascotta), ale w mniejszym stopniu generatywne, podlegaja kompi-
lacji w oparciu o zastosowane w nich multimedia. Przykladem dzieta interaktyw-
nego, ktére mogloby sugerowac istnienie odmiennosci rodzajow interaktywnos-
ci, jest dzielo autorstwa Christy Sommer i Laurenta Mignonneau zatytulowane
A-Volve. Instalacja umozliwiala wygenerowanie w basenie z woda cybernetyczne-
go ,zwierzecia”, ktore podplywato lub uciekato od odbiorcéw stojacych nad ba-
senem; zwierzeta te ,rozmarzaly si¢”, ,zyly” przez pewien czas wiasnym zyciem.
A-Volve generuje wlasng strukture w postaci kolejnych pokolen stworzen, w cza-
sie kiedy odbiorca juz nie uczestniczy w odbiorze, dziefo to nie tyle obrazuje, ile
stwarza elektroniczne realis (R. W. Kluszczynski, Super Media — Minima — Me-
dia..., s. 200-201).

62 R. W. Kluszczynski, Komunikowanie w sztuce..., s. 224.
63 Tamze, s. 235.
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czy wrecz kreacyjnych, jest rozbudowywane, rozwijane, powotywane do
istnienia®4.

W ramach komunikowania interpersonalnego dzielo wspoétistnieje
z odbiorca, ale z oczywistych wzgledéw samo podmiotem nie jest, ani
do takiej rangi nie moze by¢ podniesione. Dialogicznos¢ i hipertekstu-
alno$¢ w polaczeniu z interaktywnoscia jest procesem zorganizowa-
nym, np. w oparciu o elektronike, ktéra tworzy jakby wiasny sposob
wspolistnienia z odbiorca, co wyraza si¢ w samogenerowaniu struktu-
ry dziela, jego cyfrowej ,egzystencji” w sytuacji odbioru. Elektronicz-
ne dzieto interaktywne dzigki zastosowaniu materii elektronicznej
i zjawisku interaktywnos$ci umozliwia wytworzenie nowego Srodowi-
ska, w ktérym odbiorca zyskuje partnera w postaci hipertekstualnego
kontekstu dzieta, zawierajgcego wspoélne wlasciwosci podmiotu i ar-
tefaktu.

Przywolajmy wczesniej opisang kategoryzacje Wilkoszewskiej zwia-
zang z techno-estetyka, czyli wspolczesng estetyka zajmujaca sie sztuka
elektroniczng. Sztuka mediéw elektronicznych inspirowana jest mediami
i zwigzana ze zwielokrotnionym sensorycznie odbiorem, sztuke digitalng
charakteryzuje mozliwo$¢ generowania i dokonywania zmian w struk-
turze dzieta przez odbiorce w interaktywnym odbiorze. Podzial wydaje
si¢ zasadniczy dla pojmowania sztuki multimedialnej, zwigzanej np.
z kinem, telewizja, wideo, a pojmowaniem sztuki digitalnej, zwigzanej
ze strukturg dzieta interaktywnego. Powigzanie sztuki multimediow
z technika mediéw przenosi akcent na dzialanie mediéw, a w mniej-
szym stopniu dotyczy zjawiska interaktywnosci. Sztuka interaktywna
jest powigzana nie tyle z obrazem, co z elektronicznie generowanym
srodowiskiem w procesie interaktywnego odbioru. Tak zarysowany
podzial na sztuke interaktywna i multimedialng mozliwy jest dzieki
idei estetyki digitalnej, opisujacej interaktywne dziefo elektroniczne,
zdolne do generowania rzeczywistoSci wirtualnego realis w procesie
interaktywnego doswiadczenia estetycznego. Dzielo w spos6b ciagly
przeistacza si¢ w formie i tresci, jest Zrodtem inspiracji tworczej dla
odbiorcy, zmieniajacym si¢ podczas odbioru tworem, objawia si¢ w co-
raz innej postaci, jest tworzone przez odbiorce za kazdym razem na
nowo.

Kierujac sie podzialami dokonanymi przez Wilkoszewska, mozna
zmierza¢ do rozr6znienia dziet, ktérych natura tkwi w polisensorycz-
nym oddziatywaniu, czyli sztuki multimedialnej, od sztuki interaktyw-
nej, ktorej struktura jest zdolna do tworzenia catkiem nowych elemen-
tow w procesie interaktywnego odbioru. Interaktywnos¢ bytaby tutaj

64 R. W. Kluszczynski, Sztuka w cyberkulturze, s. 212.
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traktowana nie jako tworzaca dynamiczne obrazy, ale jako tworzaca
interaktywna rzeczywistos¢ realis®5.

Charakterystyke sztuki interaktywnej zaproponowat Antoni Por-
czak w postaci warunkow, jakie powinna spelnia¢ interaktywna insta-
lacjab6. Porczak stwierdza, ze twoérca juz podczas procesu tworczego
powinien pozostawi¢ w dziele pewng otwarto$¢, wykorzystujac tréj-
dzielng przestrzen dziela, tj. przestrzen realnosci, wirtualnosci i za-
wartosci intencjonalnej, ktére uzyskuja jednos¢ podczas odbioru. Od-
biorca powinien dazy¢ do sprzegniecia trzech przestrzeni, dzieki cze-
mu bedzie mial do czynienia z jednolita, wytworzong przestrzenia,
a nie z samym dzietem traktowanym przedmiotowo. Podczas doswiad-
czenia estetycznego odbiorca przechodzi droge — ,,by siegna¢ dzieta”
— ze $wiata realnego do $§wiata dziela sztuki. W przypadku sztuki in-
teraktywnej tradycyjne granice, np. takie jak dystans sceny teatralnej
lub prezentacji muzealnej, nie tyle zostaja przetamane lub przekroczo-
ne, ale znikaja razem z decyzjg odbiorcy o rozpoczeciu procesu inter-
aktywnego odbioru. Odbiorca, jesli zamierza doswiadczy¢ dzieta in-
teraktywnego, musi zaistnie¢ z dzietem — nie wystarczy ,,ogladanie”,
odbior estetyczny wymaga rzeczywistego uczestniczenia w odbiorze,
wymaga takiego odbiorcy, ktory podejmie trud zmagania si¢ z rézno-

65 Jest ona [sztuka] bardziej interaktywna niz dominujace media, czy to
elektroniczne, optyczne czy genetyczne. Ta interaktywna sztuka daje sie¢ scharak-
teryzowac poprzez systemowe podejscie do procesu twoérczego, w ktérym inter-
aktywnos¢ i konektywno$¢ naleza do zasadniczych cech, a zachowanie sig¢ sys-
temu (dzieta sztuki, sieci, produktu, budynku) jest w znacznej mierze odpowie-
dzig na zachowanie uzytkownika (widza czy konsumenta). Takie funkcjonowanie
to nie tylko prosta reaktywnos$¢ mechanizmoéw, ale takze rezultat tworzonych we-
wnatrz cyberprzestrzeni strukturalnych zwigzkéw kazdego ze wszystkim w Sieci”
(R. Ascott, Od wyglgdu do zjawiskowosci: Komunikacja i Rultura w cyberprze-
strzeni, przet. J. Wegrodzka, ,Magazyn Sztuki” 1995, nr 5 [1], s. 194). Myron Kru-
eger, teoretyk rzeczywistos$ci wirtualnej i twoérca elektronicznej sztuki interak-
tywnej, traktuje sztuke interaktywng jako desygnowana dla sSrodowiska elektro-
nicznego. Dzielo interaktywne posiada nowe w stosunku do sztuki tradycyjnej
wlasciwosci, co z kolei wplywa na znaczenie sztuki w szerszym aspekcie jej roz-
woju. Sztuka interaktywna okres$lona jest jako potencjalne medium, posiada-
jace wlasciwosci rézne od sztuki tradycyjnej. Dzieto interaktywne jest zdolne
prowadzi¢ z odbiorcg dialog, odpowiadaé na dzialania odbiorcy, zachowywac
si¢ w tym sensie inteligentnie, przez co rowniez sktania odbiorcg¢ do swiadome-
go uczestniczenia w procesie interaktywnego odbioru. Dzieto moze wykorzy-
stywac r6zne pasma oddzialywania sensorycznego, gléwnie stuchu i wzroku,
wzbogacajac znaczenie odbioru. Osobng kwestia jest refleksja nad mozliwoscia
opisania kryteriow dla oceny elektronicznej sztuki interaktywnej, jak rowniez
zdefiniowaniem w stosunku do niej kategorii pigkna (M. Krueger, Artificial Re-
ality I, s. 16-17 oraz 265).

66 A. Porczak, Instalacje interaktywne, w: Estetyka sensu largo, red. F. Chmie-
lowski, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagielloniskiego, Krakow 1988, s. 113-115.
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rodnymi przestrzeniami w celu osiggniecia jednolitej przestrzeni dzie-

176 fa sztuki.

Dzieto interaktywne ma raczej charakter dialogu niz autorskiego przesta-
nia, co uwalnia go od powinnosci komunikowania z gory zatozonego przez
artyste sensu. W uktadzie tym zmienia si¢ rola autora (artysty). W sztuce
interaktywnych mediéw proces tworzenia dziela przez ‘odbiorce’, inter-
aktora staje si¢ czym$ prymarnym, nie interpretuje on juz skonczonego
(gotowego) dziela, lecz tworzy go z dostarczonego materialu i technologii
przeksztatcania. Nie jest ono dane ‘odbiorcy’ w catosci6?.

Porczak podkresla, ze rolg tworcy jest pozostawienie dzieta nie-
dokorniczonego, jako interaktywnej struktury, zdolnej do generowania
formy umozliwiajacej wspolny proces interaktywnosci, czyli wejscia
odbiorcy w przestrzen dzieta sztuki. Brama jest interfejs umozliwiajg-
cy zakres interaktywnosci. Dzieto prowokuje do procesu przeksztalca-
nia, obserwacji i aktualizowania si¢ potencjalnej formy®8.

Jak si¢ wydaje, w sztuce interaktywnych mediéw nie tyle chodzi o zapo-
sredniczong komunikacje ,,odbiorcy” z autorem dzieta, ile o zaposredni-
czony kontakt podmiotu percypujgcego z samym sobg69.

W celu opisania sztuki interaktywnej i rozr6znienia jej od sztuki
tradycyjnej Porczak postuguje si¢ w stosunku do sztuki tradycyjnej
pojeciem ‘sztuka prosceniczna’, a w stosunku do wspolczesnej sztuki
interaktywnej pojeciem ‘sztuka elektroniczna’79. Sztuka prosceniczna
wigze sie¢ z brakiem mozliwosci definiowania procesu odbioru, gdyz

67 Media Sztuki, red. A. Porczak, Akademia Sztuk Pieknych w Krakowie —
Pracownia Dzialan Medialnych, Krakéw 2003, s. 3. W artykule pt. Medialna grota
(Instalacje interaktywne) Porczak wymienia elementy konstytutywne dla instala-
cji interaktywnej, np. konieczno$¢ osobistej instalacji dzieta przez twoércg w miej-
scu ekspozycji oraz stworzenie mozliwosci udostepniania przestrzeni interaktyw-
nej odbiorcy. Przestrzen interaktywna jest w instalacji wydzielona z przestrze-
ni realnej. Wlasciwoscia instalacji interaktywnej jest wykorzystanie programéw
i urzadzen, czyli srodkéw technicznych umozliwiajacych powstanie interfejsu.
Proces odbioru dokonuje sie na styku pomiedzy przestrzenia realng i interaktyw-
na, co wynika z realnego istnienia Zrédla interaktywnosci — manipulacji interfej-
sem oraz w przestrzeni interaktywnej — czulej na elektroniczne oddziatywanie.
Osobng wyrézniong przestrzenia jest przestrzen mentalna (A. Porczak, Medial-
na grota. [Instalacje interaktywne], w: Intermedialnosé, red. A. Gwo6zdz, S. Krze-
mien-Ojak, Trans Humana, Biatystok 1998, s. 308-309).

68 A. Porczak, Instalacje — teksty, Krakéw 2003, s. 7.

69 A. Porczak, Elementy sytuacji estetycznej w dziele multimedialnym, w:
Pigkno w sieci. Estetyka a nowe media, red. K. Wilkoszewska, Universitas, Kra-
kow 1999, s. 113.

70 A. Porczak, Instalacje intraktywne, s. 113.
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jest on w istocie nieopisywalny i niezauwazalny z zewnatrz, rozgry-
wa sie wylacznie wewnatrz odbiorcy. Odbior jest dwubiegunowy — od-
biorca stoi poza dzietem, ktore znajduje si¢ na drugim w stosunku do
odbiorcy biegunie, jest ,ogladane” i najczesciej niedostepne w rozu-
mieniu dystansu, jaki stwarza proscenicznos$¢, np. w muzeum. Sztu-
ka prosceniczna znajduje si¢ za nieprzekraczalng dla odbiorcy grani-
cg dwubiegunowej prezentacji: dzieto sztuki — odbiorca. Interaktywna
sztuka elektroniczna domaga si¢ odbiorcy ,zywego” i ,prawdziwe-
go” — albo wchodzacego w przestrzen interaktywna i uczestniczace-
go w procesie odbioru, albo ogladajacego ten proces z boku, bedacego
poza interaktywna przestrzenia, nieuczestniczacego w odbiorze dzie-
ta sztuki.

Przyktadem moze by¢ dzielo autorstwa Porczaka pt. Mechaniczna
czutosé (,,Teatr 38”7, 1999). Dzieto sktadalo sie z kilku skonstruowa-
nych przez artyste wedlug wtasnego pomystu instrumentéw muzycz-
nych, wykorzystujacych elektromechaniczne oddziatywanie pomigdzy
metalowymi konstrukcjami, ktére poruszaly sie, przesuwaly, wirowaty
lub uderzaly o siebie emitujgc dzwieki. Calos¢ byta sterowana przez
odbiorce przetacznikami uruchamiajacymi i zatrzymujacymi prace in-
strumentéw. Odbiorca, po wyprobowaniu zasady dziatania instalacji,
mogt samodzielnie, przy pomocy przetacznikow, stac si¢ tworcag mu-
zyki. Porczak przekazatl odbiorcy substrat-instrumentarium do osobi-
stego wykorzystania, przez kazdego, w tworczym interaktywnym od-
biorze. Dzielo zawiera ideg zwigzang z dostepnoscig tworzenia muzy-
ki przez zwyklego cztowieka, nie-artyste, odbiorce, ktory otrzymujac
dzieto interaktywne moze doznac uczucia tworzenia muzyki jedynie
wtedy, gdy przebywa w interaktywnej przestrzeni. Mechaniczna czu-
tos¢ umozliwia rodzaj spotkania odbiorcy samego ze sobg w nowej
sytuacji tworzenia sztuki — zapoznania sie¢ ze swoja wtasng ,,czescig”
tworczej osobowosci. Dzieto podczas procesu interaktywnego do-
$wiadczenia wytania odbiorce, ktory ma okazje spotkaé samego siebie
podczas trwania aktu tworzenia sztuki, jako tworce.

ZakreSlona zostaje réwniez perspektywa wspolczesnego artysty,
swoiScie uwiklanego w tradycyjne pojmowanie sztuki. Mozna dodac,
ze konsekwencje ptynace z podziatu na sztuke prosceniczna i interak-
tywng dzielg §wiat sztuki na to, co tradycyjne, i na to, co wspoélczesne
— tworca okreéla si¢ albo po stronie wspo6tczesnosci, albo tradycji7!.

71 Roy Ascott pisze o sztuce ‘zwiazanej z wygladem rzeczy’, czyli o sztuce tra-
dycyjnej w odniesieniu do sztuki interaktywnej. Sztuka tradycyjna zmierza do do-
gmatyzmu, ostatecznego opisu dziela, do ujednolicania pogladéw, ciagtosci kultu-
rowej, historycznego modelu. Z kolei sztuka interaktywna jest konstruowaniem,
charakteryzuje ja przemiana, nie dotyczy wygladow, ale zjawisk, staje sig, transfor-
muje i podlega konektywnosci. Wspolczesnie swiat zanika w postaci rzeczy-przed-
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Trudniej sobie wyobrazi¢ np. nowoczesne, w rozumieniu wspolczes-
nosci, malarstwo, mozna natomiast stwierdzaC o interaktywnosci
w sztuce jako nowatorskiej wiasciwosci, wplywajacej na tradycyjna
forme i wynikajacej z elektronicznej materii. Dla Porczaka podzial
sztuki wynikajacy z pojawienia si¢ interaktywnosci tworzy przepasc
pomiedzy sztuka wspolczesna, jest nieciggtoscig przeksztalcajacg na-
ture dzieta sztuki z proscenicznej w interaktywng.

INTERAKTYWNOSC MATRYCY ARTYSTYCZNE] W PERSPEKTYWIE
UJECIA MATRYCOWEGO

Sprébujemy przyjrzec si¢ interaktywnosci w sztuce z szerszej per-
spektywy w ramach ujecia matrycowego. Zaproponujmy og6lna cha-
rakterystyke zjawiska interaktywnosci:

. Ontologicznie (jako modi)”2

Dotyczy wszystkich matryc — jest zwigzana z filozofig cybernety-
ki, czyli pojmowaniem rzeczywistoSci jako dynamicznych uktadéw
polaczonych zwigzkami sterowania. Dynamiczna natura ukladow
umozliwia wzajemne oddzialywanie pomiedzy ich strukturami oraz
ich wspolistnienie, rozwdj i specjalizacje istniejacych w nich struk-
tur. Struktury interaktywne nadbudowane sa nad strukturami dyna-
micznymi, ktére umozliwiajg modyfikacje struktur matrycy, przez co
tworzone sg sprzezenia pomiedzy uktadami - interaktywnos¢ umozli-
wia przeksztalcenia struktury uktadu, okresla spos6b oddzialywania,
w dalszej kolejnosci wiaze sie z teleologig uktadu, zdolnoscig rozwoju
i tworzenia nowych zwigzkéw z innymi uktadami, wplywa na calosc¢
dzialania — angazuje odpowiednie struktury w celu osiggniecia stanu
koncowego i stabilizacji. Dynamika jest mechanizmem w strukturze,
a interaktywno$¢ okresla sposob lub kierunek (jakos¢) przeksztalcen

miotéw i tworzy si¢ w postaci zjawisk (R. Ascott, Od wyglgdu do zjawiskowo-
sci..., s. 190-197).

72 Pojecie ‘modalnosé’ stosujemy w rozumieniu ontologicznym, tj. przyjmuje-
my, ze w bycie tkwig wyznaczniki stuzace do okreslenia pewnych rodzin obiektow.
,Dotycza mozliwosci tego, co jest lub tego, co mozliwe...”, wplywaja na syntezo-
wania, kombinowalnosc i sktadalnos$¢, zawierajg mozliwos¢, dotycza natury, istoty
lub koniecznosci (J. Perzanowski, Logiki modalne a filozofia, Wydawnictwo Uni-
wersytetu Jagiellonskiego, Krakéw 1989, s. 11).
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pomiedzy uktadami. Interaktywnos$¢ wplywa na dziatanie i rozwéj in-
nych struktur, np. akomodacyjnych lub adaptacyjnych.

Modalny wymiar interaktywnos$ci wynika z powszechnej dynami-
ki uktadéw. Interaktywno$¢ traktowana jest jako cecha akcydentalna
matryc — modi interacti realis virtuale — nie mozna wskazac obszaréw
sfery wirtualnej bez mozliwosci wskazania elementow struktury inter-
aktywne;.

Interaktywnosc¢ jako modi posiada aspekt podmiotowo-przedmio-
towy, uwzglednia dynamike i sposéb tworzenia si¢ relacji pomiedzy
podmiotem i sferg wirtualng — w kazdym z tych obszar6w zakiada si¢
istnienie dynamiki umozliwiajacej budowanie interaktywnych zwigz-
kéw. Opis dynamiki jest mozliwy jedynie w odniesieniu do matryc
oraz do podmiotu, czyli dotyczy opisu cztowieka jako systemu dyna-
micznego z uwzglednieniem cybernetycznej natury Swiadomosci. Za-
fozenie dotyczace dynamiki podmiotu umozliwia opisanie cztowieka
jako uktadu otwartego na otoczenie oraz budujacego z otoczeniem
zwiazki, tj. np. tworzacego.

Ontologiczne pojmowanie interaktywnosci dotyczy rozwoju ma-
tryc i poszerzania si¢ sfery wirtualnej. Struktury matryc laczac sie
i wzajemnie przenikajac zachowujg wlasng tozsamosc i czeSciowa
niezaleznos¢, wplywaja na zmieniajacy si¢ ksztalt sfery wirtualnej.
Réznorodnosé (rodzajowa) matryc wzbogaca sfere wirtualng nie za-
tracajac ich czesciowej odrebnosci. Geneza zjawiska interaktywnosci
tkwitaby w matrycy filozoficznej oraz w matrycy dzieta sztuki, co wy-
nika z ujecia historycznego, jako wczesniejszych od matryc medialnej
i technologicznej, z tym ze matryca artystyczna posiada z kolei zdol-
nos$¢ wchlaniania elementéw np. matrycy technologicznej (elektroni-
ka cyfrowa) lub medialnej (sztuka multimedialna). Genealogia inter-
aktywnosci umozliwia powigkszanie si¢ sfery wirtualnej o tresci, kt6-
re przynalezne sg tylko czlowiekowi, np. emocje, uczucia, moralnos¢,
piekno, prawde — interaktywnos$¢ jako zrédto rozwoju umozliwia po-
wstawanie struktur zawierajacych podmiotowy wymiar, tj. np. jakoSci
etycznych lub estetycznych.

2. Epistemologicznie (jako warunek poznania)

Dotyczy uktadu sterowania powstajgcego pomiedzy danymi matry-
cami lub matrycami i czlowiekiem, umozliwiajacego proces wzajem-
nego ich dostosowania. W wyniku dynamiki elementéw brzegowych
struktury powstaje modyfikacja uktadu, tworzac pomiedzy uktadami
polaczenie. Interaktywnos¢ jako warunek poznania jest skierowana
na zewnatrz uktadu w przeciwienstwie do dynamiki, pojmowanej jako
zjawisko wewnetrzne. Interaktywnos$¢ jest wynikiem wspolnego za-
manifestowania dynamiki co najmniej dwoch uktadéw skierowanych
na zewnatrz, tworzacych wzajemne potaczenie. Zjawisko interaktyw-
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nosci jest rozpatrywane jako rodzaj oddzialywania ,pomiedzy” niz
,wewnatrz”, jest zdolnoscig do wytworzenia zwigzku, ktory jest inter-
aktywny.

Interaktywnos¢ traktowana jako warunek poznania dotyczy ma-
tryc w réznym stopniu. Epistemologiczny aspekt interaktywnosci
przygotowuje i umozliwia intencjonalne poznanie — jakby , obraca”
lub ,,ukazuje” przedmiot poznania. W odniesieniu do sfery wirtual-
nej ten rodzaj interaktywnosci jest warunkiem jej poznania przez
podmiot, umozliwiajacym wzajemne przeksztalcenia struktur matryc
i Swiadomosci, jest procesem tworzenia si¢ uktadu pomiedzy sfera
wirtualng i podmiotem, wzajemnym dostosowywaniem si¢ elementow
struktury poznawczej czlowieka i matryc w procesie interaktywnych
zmian, wzajemnie akomodujacych sie struktur.

3. Historycznie (ewolucyjnie)

Dotyczy opisu rodzaju interaktywnos$ci w zwigzku z powstawa-
niem i wzbogaceniem zawarto$ci nowych matryc. Przelomowym mo-
mentem dla ewolucji interaktywnos$ci bylo pojawienie si¢ elektroni-
ki, jak rowniez zastosowanie technologii cyfrowej, przez co powstaje
potrzeba rozr6znienia dynamiki uktadow w epoce sprzed powstania
elektroniki, nazwanej przez nas interaktywnosciag modalng oraz inter-
aktywnosci elektronicznej, powstajacej na gruncie elektroniki. Zna-
czenie ma rozwoj matrycy technologicznej, co sktania do uwzglednie-
nia zwigzkéw pomiedzy matrycg technologiczng a matrycg medialng
lub artystyczng. Zwigzek taki wynika z inwazyjnego przenikania wta-
Sciwosci matrycy technologicznej do pozostatych matryc. Wpltyw ma-
trycy technologicznej powoduje upodobnianie si¢ pozostatych matryc
do matrycy technologicznej, np. w zakresie rodzaju interaktywnosci
opartej na elektronice. Interaktywnos$¢ elektroniczna wigze sie z ewo-
lucja zjawiska interaktywnosci, ktore w dobie elektroniki przynalezy
gtéwnie matrycy technologicznej. Prawdopodobnie tylko matryca ar-
tystyczna posiada taki wymiar historyczny, ktéry umozliwia analize
zjawiska interaktywnosci w ramach rozwoju i przemian epoki sprzed
pojawienia si¢ elektroniki do czaséw wspoltczesnych. Matryca medial-
na powstala wraz z masowymi mediami, z kolei matryca filozoficzna
wydaje sie nie podlega¢ tak silnym wplywom matrycy technologicz-
nej, natomiast matryca artystyczna ulega ewolucji od samego poczat-
ku tworczosci czltowieka, przez co wydaje si¢ by¢ najciekawsza dla
opisania zjawiska interaktywnosci.

Historyczne podejscie do zjawiska interaktywnosci, zawierajace
odréznienie interaktywnos$ci modalnej i elektronicznej, powigzane
jest z pojawieniem si¢ materii elektronicznej oraz urzqdzenia, czy-
li maszyny wraz z jej zasada dziatania, umozliwiajacych zaposredni-
czenie interaktywnosci. Przez urzgdzenie rozumiemy ukfad elektrycz-
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ny lub elektroniczny, analogowy lub cyfrowy, dziatajacy na zasadzie
zwigzkow wejscie-wyjscie, ktory stuzy wytwarzaniu obrazu, dzwigku,
przeksztatcaniu lub tworzeniu przestrzeni. Urzgdzenie przetwarza in-
formacje, posiada wewnetrzng strukture oraz zasade dziatania. Trak-
tujemy elektronike jako srodek, ktéry determinuje czlowieka i wpty-
wa na modyfikacje jego swiata’3. Urzqdzenie jawi si¢ jako kategoria
wspolczesnej egzystencji powigzanej z elektronika — musisz posiadaé
‘urzqdzenia’, by sie zaposrednicza¢ w otoczeniu, by istnie¢ w srodo-
wisku matrycy technologicznej, jesli w niej sie nie zaposredniczysz,
nie masz dostepu do sfery, gdzie ludzie zaczynajq sie gromadzié, ist-
nie¢ i budowac przestrzen rzeczywistosci elektronicznej. Im doskonal-
sze urzqdzenie, tym lepszy efekt zaposredniczenia i wynikajaca z tego
interaktywno$¢. Urzgdzenie umozliwiajace interaktywnos¢ elektro-
niczng mozna nazwac czynnikiem egzystencji, w coraz wigkszym
stopniu niezbywalnym elementem podmiotowego istnienia i dziala-
nia. Zaposredniczenie w urzqdzeniu jest traktowane jako warunek
poznania sfery wirtualnej elektronicznego realis. Zakres i jako$¢ moz-
liwych dzialan podmiotu w sferze elektronicznego realis wzrasta wraz
z rozwojem urzqdzer, przy czym z drugiej strony dzialanie podmiotu
nakierowane na realno$¢ nie wzrasta w takim stopniu, jak w stosunku
np. do matrycy technologicznej — urzqdzenie stuzy poszerzaniu egzy-
stencji w Swiecie elektroniki, rozwija sie, stwarza perspektywe i powo-
duje rozwoj elektronicznego realis.

Mozna sadzi¢, ze matryca technologiczna bedzie rozwijac sig, an-
gazujac w coraz wiekszym stopniu aktywnos¢ czlowieka, dokonujac
jej przenoszenia do elektronicznego realis. Powigkszajacy sie zakres
dziatania podmiotu w matrycy technologicznej umozliwia przenosze-
nie jego egzystencji do matrycy technologicznej.

73 1dea urzqdzenia nawiazuje do tradycji McLuhana, do znanego stwierdze-
nia, ze Srodek przekazu sam jest przekazem. Idea McLuhana zwigzana jest z poj-
mowaniem znaczenia odkry¢ technicznych i wyrastajacych na tym tle przemian
w kulturze, np. z przejSciem od kultury stuchowej do wizualnej (pojawienie si¢
alfabetu fonetycznego, a nastepnie druku). Przemiany rodza pewien sposéb my-
Slenia ludzi — ludzkosci — co wynika z sity oddzialywania nowego odkrycia, jakby
obezwtladniajgcej roli niektérych wynalazkéw, wyznacznikéw rozwoju. Oddzialy-
wanie np. druku lub elektrycznosci jest ogélnym opisem przemian, a nie zregiona-
lizowanym kulturowo zjawiskiem, nie da si¢ go zaszeregowac, bedzie oddziatywac
nieuchronnie i w globalnym, epokowym wymiarze, zmieniajac cztowieka i wply-
wajac na jego rzeczywistos¢. Elektronika i interaktywnos¢ sa jakby przediuzeniem
idei McLuhana, ktéry umierajac w 1980 roku wiasciwie nie mial mozliwosci ogla-
dania realizacji swojej idei i jej rozwoju w postaci np. globalnej komputeryzacji lub
telewizji cyfrowej (M. McLuhan, Zrozumie¢ media. Przedtuzenia..., s. 39-53).
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4. Relacyjnie (jako proces)

Dotyczy zjawisk, ktére powstaja pomiedzy uktadami bedacymi
w interaktywnosci. Proces ten (system) mozna okresli¢ jako powsta-
jacy lub zanikajacy. Zwigzek pomiedzy uktadami akcentuje zjawiska
powstajace na ich styku. Oddzialywanie na granicy uktadéw wplywa
na calos$¢ przyszlych zmian, mozna powiedzie¢ — inicjuje lub w pew-
nym stopniu determinuje dalszy przebieg zmian i jako$¢ zwiazkow,
jest podstawowym czynnikiem dalszych przemian.

Szczegblnym rodzajem interaktywnosci jest oddzialywanie pomie-
dzy czlowiekiem i dzielem sztuki, gdzie pojawiaja sie np. wartosci (in-
formacje o wartosciach). Dzieto sztuki posiada taka strukture, iz pod-
miot jest zdolny rozpoznawa¢ w dziele (lub w sobie) wartosci, ktore
ujawniaja si¢ dzigki systemowi komunikacji pomiedzy dzietem a od-
biorca. Interaktywnos$¢ umozliwia jednostkowos¢ i odmiennos$¢ dzie-
ta w odbiorze, np. co do ujawnionych wartosci, czyli ze odbiorca jest
zdolny do wytworzenia unikatowego dzieta w kazdorazowym odbio-
rze.

Pojmowanie interaktywnosci jako procesu wynikajacego z oddzia-
tywania dwoch uktadéw dotyczy dynamiki zjawisk w pojedynczych
uktadach, jak i rodzaju zwigzku pomiedzy uktadami. Tworzaca si¢ re-
lacja pomigdzy uktadami umozliwia powstanie zjawiska interaktyw-
nosci.

5. W sztuce (interaktywno$¢ matrycy artystycznej)

Rozréznienie interaktywnosci modalnej i elektronicznej traktuje-
my jako kryterium dla rozréznienia rodzajow sztuki oraz okreslenia
jakosciowej przemiany w sztuce. Rodzaj materii jest warunkiem ko-
niecznym dla rozréznienia sztuki tradycyjnej i elektronicznej, ale nie-
wystarczajacym dla opisania jako$ciowego wymiaru interaktywnosci,
gdyz sztuka wykorzystujagca materie elektroniczng moze réwniez za-
wierac jedynie interaktywno$¢ modalng. Dla sztuki opartej o materie
nieelektroniczng zachowujemy pojecie nasladownictwa. W ramach
sztuki opartej o materie elektroniczng wyr6ézniamy sztuke symulacyj-
ng i interaktywna. Sztuka nasladowcza i symulacyjna zawierajg in-
teraktywno$¢ modalng, natomiast sztuka interaktywna zawiera inter-
aktywnosc¢ elektroniczng. Nastepnie, w ramach sztuki interaktywnej
rozr6zniamy interaktywnos$¢ podmiotowg i przedmiotowa. Interak-
tywnos¢ podmiotowa zostaje opisana w postaci interaktywnosci dysy-
milacyjnej, relacyjnej i tozsamosciowej. Interaktywnos¢ przedmioto-
wa charakteryzuje dzieto wewnatrzinteraktywne.

Nalezy doda¢, ze interaktywnoS$¢ elektroniczna dzieta sztuki na-
wiagzuje do zjawisk, ktore wystepuja w matrycy technologicznej. Sztu-
ka interaktywna nie posiada aspektu funkcjonalnego, tak jak wyste-
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puje on w matrycy technologicznej, raczej stuzy pokazaniu lub od-
krywaniu tego, czym jest interaktywnos¢ jako zjawisko rzeczywistosci
epoki elektroniki. Staramy sie méwic tylko o sztuce, koncentrujac si¢
na przyktadach elektronicznych dziet interaktywnych, majac swiado-
mos¢, ze odnoszg sie one do szerszego aspektu, np. kulturowego, spo-
tecznego lub informacyjnego.

Podzial sztuki wynikajacy z rozréznienia pomiedzy sztuka trady-
cyjna — nieelektroniczna, oraz sztuka elektroniczng — wykorzystujaca
materie elektroniczng, uwzglednia historyczny aspekt rozwoju sztuki,
ale nie wyczerpuje zjawiska interaktywnosci, ktore wydaje si¢ zasad-
nicze dla scharakteryzowania sztuki wspolczesnej74. Niezaleznie od
tego, czy np. dziela malarskie zostang zdigitalizowane i stworza cy-
frowe muzeum dorobku malarstwa ludzkosci w Internecie, pozostaja
w istocie dzietami malarskimi, nie majacymi nic wspdlnego ze sztu-
ka wykorzystujaca technologie cyfrowa. Malarstwo olejne, akrylowe
czy pastele, r6zne rodzaje technik graficznych pozostaja w obszarze
plastyki, np. wzajemnie do siebie nawigzujac przez kopiowanie i 1a-
czenie, co nie zmienia ich natury jako dziet plastycznych wykorzystu-
jacych dang technike. Podobnie pojawianie si¢ r6znych sposobéw po-
wstawania fotografii nie zmienia jej natury — pozostaje ona fotografia,

74 Krystyna Wilkoszewska w artykule Art in the Process of Global Commu-
nication, wychodzac od historycznej i znaczeniowej genezy pojecia kontempla-
cji, wskazuje na zjawisko procesu lub ruchu jako wiasciwosci doswiadczenia es-
tetycznego, charakteryzujacych lub efektywnie uczestniczacych w przezyciu este-
tycznym. Dynamiczny przebieg przezycia estetycznego wplywa na doswiadczanie
sztuki w kategoriach odr6zniajacych dzieta od przedmiotéw ze Swiata realnego,
przezwycigzania przedmiotowosci widzenia na rzecz interaktywnego poznania.
Zarysowana przez Wilkoszewska, w nawigzaniu do filozofii Wolfganga Welscha,
opozycja pomiedzy kulturg ,widzenia” (wizualng) — poznania uprzedmiotawia-
jacego i ograniczajacego, oraz kultura ,,styszenia” (audialng lub audio-wizualna)
- unikatowego i jednorazowego poznania w zmiennosci, sklania do wykraczania
w doswiadczeniu estetycznym poza ,widziane” i pojmowanie sztuki w kategoriach
oka Zywego, czyli dynamiki i zmiany, wznoszacego, znaczeniowo-tworczego pro-
cesu, ktory w wiekszym stopniu przynalezy poznaniu sztuki, niz poznanie jedynie
‘krzepngcych i zastygajgcych pod wplywem spojrzenia przedmiotow’ (W. Welsch,
Na drodze do kultury styszenia?, przel. K. Wilkoszewska, w: Przemoc ikoniczna
czy ‘nowa widzialnosé’?, red. E. Wilk, Wydawnictwo Uniwersytetu Slaskiego, Ka-
towice 2001, s. 67). Prezentowana przez Wilkoszewska idea odnosi si¢ do sztuki
pojmowanej w kategoriach interaktywnosci i wynika z refleksji dotyczacej cato-
Sciowego opisu sztuki, odnajdywanego przez autorke w nawigzaniu do np. filozo-
fii Platona, M. Heideggera, F. Nietzschego, J. Deweya lub estetyki U. Eco. Katego-
ria dynamiki lub ruchu, niezaleznie od tego, ze glownie wigze si¢ z odbiorem dziet
elektronicznych, tworzac dotykowo-intencjonalny zwigzek, w szerszym ujeciu wy-
zwala, obezwladniong przedmiotowoscia dzieta, jego wielopostaciowos¢ i wielo-
znaczeniowo$¢ (K. Wilkoszewska, Aesthetic Experience: From Contemplation to
Interaction, w: Perspectives on Aesthetic, Art and Culture, red. S. Entzenberg,
S. Saatela, Thales, Stockholm 2005, s. 340-348).
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niezaleznie od sposobu powstawania mozliwosci technicznej obrébki.
Réwniez np. sztuka wideo na kazdym etapie swojego rozwoju moze
by¢ rownorzednie traktowana, posiada swojg wymowe i historyczne
znaczenie i miejsce, niezaleznie od sposobu wytwarzania lub nosnika,
na jakim jest zapisywana (tasma celuloidowa, zapis analogowy lub cy-
frowy). Zdigitalizowanie dorobku sztuki historycznej poszczegélnych
gatunkéw i pojedynczych dziet nie zmienia ich istoty. Cala sztuka
moze posiadac swoje alter ego w postaci elektronicznej — kazde dzielo
moze uzyskac elektroniczna, zdigitalizowang postac¢ — co nie oznacza,
ze ma to znaczenie dla historycznego rozwoju samej sztuki, w rozu-
mieniu istotnych dla sztuki przemian, jakie mozna w niej dostrzec, np.
dzieki opisaniu interaktywnosci elektroniczne;j.

Przyktadem jest rowniez muzyka, ktora jako sztuka tradycyjna wy-
korzystuje instrumenty akustyczne lub glos ludzki, za$ jako sztuka
elektroniczna postuguje si¢ instrumentami elektronicznymi (analogo-
wymi lub cyfrowymi). Mozna réwniez moéwic o akustycznym brzmie-
niu instrumentéw elektronicznych, wiasciwie nierozpoznawalnym
w stosunku do oryginatu, jak réwniez dokonywaniu transkrypcji na
instrumenty elektroniczne, co, jak sie zdaje, nie jest praktykowane
w przeciwnym kierunku. Nie wydaje si¢ istotne to, jak muzyka jest
zapisywana, albo czy powstaje na drodze akustycznej, czy na drodze
elektronicznej — jako rodzaj sztuki pozostaje niezmienna. Zmienia si¢
historycznie rodzaj brzmien, powstajg nowe barwy, instrumenty, spo-
s6b zapisu (wspolczesne kompozycje powstajace w komputerze) badz
rodzaj utrwalenia na nos$niku (wszelkie utwory utrwalone na nosni-
ku elektromagnetycznym). Nie wydaje sie, by w zwigzku z zastoso-
waniem elektroniki muzyka zmienila swoja nature, w tym sensie nie
rozwija sztuki w znaczeniu ogélnym, rozwija si¢ jedynie jako rodzaj
sztuki, np. w ramach wspoliczesnej muzyki elektronicznej, ktéra pozo-
staje w kategoriach opisu sztuki zawierajacej jednak interaktywnos¢
modalng.

Powyzszy wstepny podzial na sztuke tradycyjng i elektroniczna,
uwzgledniajacy rodzaj materii, raczej nie wyczerpuje kryterium dla
okreSlenia r6znic w ramach sztuki elektronicznej, tj. symulacyjnej
i interaktywnej. Materia — nieelektroniczna i elektroniczna — odr6z-
nia rodzaj dziet elektronicznych od pozostalych, np. w aspekcie histo-
rycznym, ale dopiero podzial sztuki ze wzgledu na rodzaj zawieranej
przez dziela interaktywnosci stanowi o wylonieniu si¢ interaktywnej
sztuki elektronicznej jako osobnego rodzaju sztuki. Czym innym jest
rozwazanie roznic w muzyce, wideo, kinie, fotografii lub sztukach pla-
stycznych w odniesieniu do sposobu ich utrwalania, a czym innym po-
wstanie zupelnie nowego rodzaju dziet sztuki, co zwigzane jest z tech-
nologia sztuki interaktywnej, wprost wynikajacej z zastosowania
elektroniki. W ramach interaktywnej sztuki elektronicznej mowimy
o sztuce, ktora powstaje w zwiazku z przefomem technologicznym,
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a nie jedynie do niego nawigzuje, historycznej, przetworzonej. Sztu-
ka tradycyjna jedynie wykorzystuje np. elektronike cyfrowa, a peine
przynalezenie elektroniki sztuce ujawnia si¢ na gruncie elektronicznej
sztuki interaktywnej. Sztuke interaktywna mozna potraktowac jako
wspolczesnie rozwijajacy sie kierunek, wykorzystujacy materie elek-
troniczng i zawierajacy interaktywnosc¢ elektroniczng.

INTERAKTYWNOSC W SZTUCE

Sztuka tradycyjna, nasladowcza, jest zaréwno mono-, jak i polisen-
soryczna. W przypadku sztuki monosensorycznej mozemy méwic np.
o sztukach plastycznych oraz architekturze, grafice, muzyce, w przy-
padku sztuki polisensorycznej méwimy np. o sztukach scenicznych.
Sztuka symulacyjna, do ktorej zaliczamy sztuke medialng i multime-
dialng, jest traktowana jako efekt rozwoju sztuki, wynikajacy z zasto-
sowania materii elektronicznej oraz zaposredniczenia dzieta w urzg-
dzeniu (analogowym lub cyfrowym). Sztuka symulacyjna jest rowniez
mono- i polisensoryczna. W pierwszym przypadku méwimy np. o foto-
grafii, bezdzwigkowym filmie i muzyce, w przypadku drugim o wspot-
czesnym filmie, sztuce wideo, monitoringu, instalacji multimedialnej,
rzezbie wideo lub grafice komputerowe;.

Mozna zapewne mowi¢ o historii dzieta elektronicznego, ktére
pojawiajac si¢ jako dzieto medialne monosensoryczne na gruncie ra-
dia lub kina bezdzwigkowego (w przypadku fotografii genezy mozna
poszukiwa¢ w sztuce tradycyjnej), uzyskuje polisensorycznos¢ dzie-
ta multimedialnego w postaci wspoétczesnego filmu, wideo lub mo-
nitoringu, rzadzac sie¢ prawami obrazu i zawierajac interaktywnos$¢é
modalng. Jako$ciowym wyznacznikiem dla wewnetrznego podziatu
sztuki elektronicznej, w nawigzaniu do rozwazan wczesniej przyto-
czonych idei teoretykéw, zmierzajac do wskazania odmiennosci w ra-
mach sztuki elektronicznej, bytoby dla nas zjawisko interaktywnosci
elektronicznej odr6zniajace interaktywna sztuke elektroniczng opartg
o materi¢ elektroniczng od sztuki zawierajacej interaktywnos¢ modal-
na, ktéra oparta moze by¢ o materi¢ nieelektroniczng (sztuka nasla-
dowcza) lub materi¢ elektroniczng (sztuka symulacyjna).

Sztuka symulacyjna, podobnie jak sztuka tradycyjna, jest prosce-
niczna i zawiera interaktywnos$¢ modalng. Zjawisko zaposrednicze-
nia sztuki symulacyjnej trudno jest traktowac jako rodzaj dominuja-
cej zmiany jakoSciowej w aspekcie sztuki interaktywnej — sztuka me-
dialna i multimedialna wydaje sie, ze raczej rozwija istniejace gatunki
sztuki w aspekcie elektroniki. Pojawienie si¢ materii elektronicznej,
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jak i rozwo6j technologii zachowuje ich prosceniczno$¢ i umozliwia
jedynie interaktywno$¢ modalng. Zastosowanie materii elektronicz-
nej i zaposredniczenie mozna nazwaé warunkami zewnetrznymi dla
sztuki, dopetniajacymi sztuke w aspekcie historycznym — akcentowa-
na przez nas przemiana jako$ciowa w sztuce przychodzi wraz z poja-
wieniem si¢ zjawiska interaktywnosci elektronicznej, ktére wykracza
poza zjawisko symulacji i jest w naszym ujeciu traktowane jako giéw-
ny wyznacznik dla odréznienia interaktywnej sztuki elektronicznej
od pozostalych wymienionych rodzajow sztuki. Interaktywna sztu-
ka elektroniczna powiagzana jest giéwnie z technologia komputerowa
w postaci interaktywnych instalacji (mozna wskaza¢ np. instalacje wi-
deo, ktore zawierajg rowniez wiasciwosci tak pojmowanego dziela in-
teraktywnego).

sztuka tradycyjna sztuka elektroniczna
(materia nieelektroniczna) (materia elektroniczna)
sztuka nasladowcza sztuka symulacyjna sztuka interaktywna
monosenso- polisenso- | monosenso- . o . .
” r r polisensoryczno$é polisensoryczno$é
rycznosc rycznosc rycznos$é
sztuki sztuka sztuka
plastyczne medialna multimedialna
(malarstwo, sztuki (fotografia, (kino, wideo, instalacja
rzezba, sceniczne radio, kino | monitoring, rzezba interaktywna
grafika), archi- bez dzwieku) | wideo, instalacja
tektura, muzyka multimedialna)
interaktywnos$¢ modalna interaktywno$¢ modalna interaktywnos¢é
nasladowanie rzeczywistosci | * symulacja rzeczywistosci elektroniczna
proscenicznos¢ prosceniczno$c wytwarzanie rzeczywistosci
niezaposredniczenie zaposredniczenie elektronicznego realis
interaktywnos¢é
zaposredniczenie

Rys. 7
Zarys podzialu sztuki ze wzgledu na rodzajowosci materii
wraz z uwzglednieniem rodzaju interaktywnosci

Zaproponowany podzial sztuki, ogélny i bedacy jedynie zarysem,
pozostajacy rzecz jasna jedynie proba i propozycja, uwzglednia sztu-
ke oparta o materi¢ nieelektroniczng i elektroniczng. W ramach sztuki
elektronicznej wyr6zniamy sztuke interaktywng (elektroniczng sztuke
interaktywna), ktéra zawiera interaktywnos$c¢ elektroniczna. R6zni sig
ona pod tym wzgledem od pozostalych rodzajow sztuk, ktére zawiera-
ja interaktywno$¢ modalna, tj. sztuki nasladowczej i symulacyjne;.

W dalszej czesci uzywamy synonimicznie terminéw ‘dziefo interak-
tywne’ lub ‘elektroniczne dzieto interaktywne’, przez co rozumiemy
dzieta zawierajace interaktywnos¢ elektroniczng.

Réwniez nalezy dodac, ze przytoczone w dalszej czesci przyktady
interaktywnych dziet sztuki kreuja, opisuja i prezentuja sfere wirtual-
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ng w postaci matrycy technologicznej, zawierajg idee zwigzane z roz-
wojem matrycy technologicznej i znaczenia jej zwigzkéw z czlowie-
kiem. Dzieto interaktywne nie zawiera aspektu uzytkowego lub funk-
cjonalnego, jak si¢ to dzieje w przypadku matrycy technologicznej, ale
posiada aspekt poznawczy dotyczacy rzeczywistosci elektronicznej.
Zaprezentowane dzieta sztuki nawigzuja i opisujg rodzaj zwigzkéw
czlowieka i elektroniki, nawigzujac jedynie do np. spoteczno-kulturo-
wego lub funkcjonalnego aspektu, pozostajac w obszarze doswiadcze-
nia estetycznego.

Zmierzamy do wskazania dalszego podziatu sztuki interaktywne;j
ze wzgledu na rodzaj interaktywnosci elektronicznej, tj. interaktyw-
nos¢ podmiotows i przedmiotowg. W pierwszym przypadku rozumie-
my, ze proces interaktywnego odbioru zachodzi pomiedzy dzietem
sztuki i odbiorca lub pomiedzy istniejacymi w kanale komunikacji od-
biorcami. W drugim przypadku wskazujemy na dzieta, ktére nie doma-
gaja sie czynnego odbiorcy, posiadajg zdolnos¢ samodzielnosci dzia-
tan lub zdolnos¢ autogeneracji zachowan.

sztuka interaktywna
(interaktywnos¢ elektroniczna)

dzieta zawierajace

dzieta zawierajace interaktywnos$¢ podmiotowa interaklywnosé przedmiotows,

dzieta zawierajace | dzieta zawierajace | dzieta zawierajace

: » : o . » dzieta
interaktywnos$¢ interaktywnos$¢ interaktywnos$¢ .
) . . . - wewnatrzinteraktywne
dysymilacyjng relacyjng tozsamosciowg
Rys. 8

Podzial sztuki interaktywnej (uwzgledniajac rodzaj interaktywnosci)

Na ponizszych diagramach proponujemy przedstawienie zasuge-
rowanych rodzajow interaktywnosci. Pierwszy diagram przedstawia
zjawisko interaktywnosci modalnej, charakteryzujacej sztuke nasla-
dowcza i symulacyjna. Kolejne cztery diagramy przedstawiajg interak-
tywnos$¢ elektroniczng, w ramach ktérej wyr6zniamy interaktywnos$é
dysymilacyjna, relacyjna, tozsamosciowa (sktadajg si¢ one na interak-
tywnos¢ podmiotowa) i interaktywnos¢ wewnetrzng (interaktywnos¢
przedmiotowa).

Diagram pierwszy (rys. 9a) przedstawia rodzaj interaktywnosci
modalnej. Nie mamy mozliwosci zaobserwowania i opisania z ze-
wnatrz zmian dokonujacych sie w odbiorcy, jak rowniez w dziele sztu-
ki. Zatozenie o powszechnej dynamice i wnioski dotyczace struktury
dziefa sztuki, wynikajace z obserwacji zjawisk na gruncie sytuacji es-
tetycznej, sktaniajg do uwzglednienia w dynamice przebiegu doswiad-
czenia estetycznego zmian zachodzacych w dziele sztuki i odbior-
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cy. Dziela takie charakteryzuje linearno$¢ odbioru i proscenicznosé,
moga by¢ polisensoryczne lub monosensoryczne i opiera si¢ na do-
wolnego rodzaju materii, w przypadku sztuki symulacyjnej dzieta sg
zaposredniczone w urzqdzeniu. Dziela zawierajace interaktywnos¢
modalng sg skoficzonymi tworami artysty.

odbiorca

<t

—

Rys. 9a
Interaktywno$¢ modalna

Ponizsze diagramy obrazuja interaktywnos$¢ elektroniczng. Pierw-
sze trzy przedstawiaja interaktywno$¢ podmiotowsa. Proces odbioru
dzieta sztuki wynikajacy ze zwigzku pomiedzy pojedynczym odbiorca
i dzietem sztuki zawiera interaktywnos¢ dysymilacyjng. Proces odbio-
ru pomiedzy wieloma odbiorcami i dzietem sztuki zawiera interaktyw-
nos¢ relacyjng lub tozsamosciowa.

Interaktywnos$¢ podmiotowa okresla role odbiorcy jako interakto-
ra, ktéry ma bezposredni wplyw na zmiane struktury dzieta i moze
dokonywac¢ w dziele wewnetrznych przeksztalcen. Dzieto ulegajac od-
dziatywaniu odbiorcy przeksztalca sie i oddzialuje na odbiorce wspot-
tworzac proces wzajemnych zmian i inspirujac do dalszych przeksztat-
cen. Proces odbioru jest do zaobserwowania z zewnatrz — widoczne
sa zachodzace przeksztalcenia w dziele sztuki i dzialania odbiorcy.
Interaktywnos$¢ podmiotowa opisywana jest jako proces zmian wyni-
kajacych z cigglego determinowania i przeksztatcenia struktury dzieta
sztuki i odbiorcy.

Czwarty diagram przedstawia interaktywnos$¢ przedmiotowa, czy-
li zawierajaca si¢ w dzietach wewnatrzinteraktywnych. Dzieta te po-
siadaja pewna samodzielno$¢ uczestniczenia w procesie interaktyw-
nosci z otoczeniem. Odbiorca tego rodzaju dziet jest potrzebny tylko
W pierwszym etapie — zapoczatkowaniu procesu interaktywnosci.

Interaktywnos$¢ podmiotowa dysymilacyjna ksztaltuje proces inter-
aktywnego odbioru pomiedzy dzietem sztuki i pojedynczym odbior-
ca. Interfejs umozliwia przeksztalcanie, determinowanie dziela w ra-
mach potencjalnych zmian, np. elektronicznego srodowiska na moni-
torze komputera lub otoczenia odbiorcy w przestrzeni interaktywnej.
Interfejs pozwala na kompilacje mozliwych przeksztalcen, przy czym
elementy interfejsu sa przyporzadkowane zakresowi zmian struktury
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dzieta sztuki. Odbiorca porusza sie dzieki interfejsowi po zawartosci
dzieta poszukujac mozliwych przeksztalcen - interaktywnos¢ charak-
teryzuje uporzadkowanie dostepu i obszar mozliwych przeksztalcen,
interfejs jednoznacznie odpowiada na dzialanie odbiorcy. Odbiorca
moze wystepowac pod postacig awatara lub uczestniczy¢ w odbiorze
jedynie poprzez oddziatywanie na dzieto.

1
odbiorca( )
>

Rys. 9b
Interaktywnosé dysymilacyjna

Przyktadem dziela zawierajacego interaktywnos$¢ dysymilacyjng
jest instalacja Jaffreya Shawa zatytutowana Configuring the Cave
(wspolautorstwo z Agnes Hegedues i Bernd Lintermann, 1997-2001).
Instalacja rozgrywa si¢ w pomieszczeniu, na ktérego Scianach, pod-
todze i suficie generowane sa z komputera i rzutowane projektorami
multimedialnymi zmieniajace si¢ obrazy, abstrakcyjne wizualizacje.
W srodku pomieszczenia znajduje sie pulpit z interfejsem w postaci
torsu manekina, ktory — poprzez poruszanie nim — umozliwia zmia-
ne generowanych obrazéw w pomieszczeniu — , grocie”, ksztattowa-
nie wlasnego otoczenia, w ktérym odbiorca chce przebywaé. Dzieto
otacza odbiorce, wrecz zanika poczucie istnienia $cian na rzecz od-
czucia przestrzeni wytworzonej przez obrazy na $cianach. Dzieto uka-
zuje mozliwo$¢é dostosowania w interaktywnym odbiorze srodowiska,
ktore odbiorca chcialby zachowac dla siebie, tworzac wiasny, unika-
towy Swiat niemozliwy do zaistnienia w Swiecie realnym. Nawigzuje
réwniez do idei funkcjonowania cztowieka w otoczeniu mediow, ktoére
proponuja zabezpieczenie warunkéw egzystencji poprzez dolaczenie
,koncowek”, np. bedacych zrédiem informacji o tym, co zewnetrzne
w stosunku do ,groty”. Wychodzenie z ,,groty” jest juz niepotrzebne,
rzeczywisto$¢ zostaje dostarczona do ,groty”, rownoczesnie konsty-
tuujac ,,grote”. Swiat elektroniczny moze wystarczy¢ i satysfakcjono-
wac odbiorce — niepewnosc istnienia realnosci zastepuje zapominanie
o niej. ,,Grota” jest generowana jednostkowo w kazdorazowym odbio-
rze, kazdy odbiorca wytwarza sobie wtasny §wiat dzieta sztuki.

Kolejnym przyktadem moze by¢ dzielo Wolfganga Miincha i Kiyo-
shi Furukawy zatytutowane Bubbles (2000), ktore polega na podrzu-
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caniu przez odbiorce wirtualnych balonikéw, generowanych przez
komputer i rzutowanych na ekran. Odbiorca znajdujacy si¢ w prze-
strzeni interaktywnej, przed ekranem, moze ,podrzucac” wirtualne
balony, ktére poruszaja sie nasladujac rzeczywiste. Bubbles umozli-
wia zachowania, ktore sa moze alternatywa lub wrecz stajg sie atrak-
cyjniejsze od rzeczywistej zabawy w pitke. Swiat elektroniczny moze
nawet w wiekszym stopniu zadowala¢ niz realnos$¢ — gra w pitke elek-
troniczng jesli nawet dzisiaj nie spetnia warunkow i oczekiwan takich,
jakie spetnia gra w pitke realng, to wydaje sie, ze ta pierwsza ma per-
spektywe dla np. wzbogacania samej gry, mozliwosci udostepniania
i przyciagania do siebie coraz wigkszej liczby odbiorcow, jest pozba-
wiona ograniczen czasowych i osiggalna w kazdej chwili.

Instalacja autorstwa Masaki Fujihata zatytutowana Beyond Pages
(1995) obrazuje rodzaj mediacji pomiedzy tym, co realne, i tym, co na-
lezy do zawartosci elektronicznego realis dziet sztuki. Pojawiajace si¢
na ekranie monitora komputerowego przedmioty, takie jak jabtko lub
kamien, po dotknieciu przez odbiorce elektronicznym wskaznikiem
zachowuja sie w taki sposob, jak przedmioty realne. Jablko jest ,nad-
gryzane” w tych miejscach, gdzie zostaje dotkniete wskaznikiem, za-
mienia si¢ w elektroniczny ogryzek i ostatecznie znika. Kamien z kolei
nie daje si¢ naruszy¢, a jedynie przesuwa si¢ pod wplywem popycha-
nia go na ekranie wskaznikiem. Instalacja zawiera réwniez wirtualny
przelacznik $wiatta, ktory istnieje na monitorze i ktory ,,przetaczony”
przy pomocy wskaznika — na ekranie, w efekcie przetacza realng lamp-
ke, stojacg obok odbiorcy na realnym stole. Z kolei wirtualna klamka
otwiera wirtualne, rzutowane na ekranie drzwi, przez ktére zaglada
postac dziecka. Dzieto nie tylko symuluje, ale raczej rozwarstwia sfe-
re realnosci i sfere wirtualna, nastepnie splata je w realis matrycy arty-
stycznej75. Doznania zmystowe: jabtko — wzrok i odczucie smaku, ka-

75 Przykladem opisujacym rozwarstwienie pomigdzy obrazem rzeczywistosci
i rzeczywistoscia jest dzielo Mariusza Fronta pt. Punkt widzenia, zaprezentowane
na wystawie Arsmediale 2001 w Bunkrze Sztuki w Krakowie. Twodrca przedstawit
interaktywne dzieto sztuki monitoringu. Instalacja skladata si¢ z podium z otwo-
rami, przez ktoére przekazywany byl obraz jednej z kilku kamer umieszczonych na
Scianach sali wystawowej. Odbiorca najezdzal wozkiem z umieszczonym na nim
monitorem na wybrany otwor i poprzez zlgcze przekazujace obraz do monitora wi-
dzial obraz samego siebie z perspektywy jednej z kamer. Zadaniem odbiorcy byto
poréwnanie obrazu na monitorze z przestrzenia realng, przez co mogl odnalez¢ ka-
mere, ktérej obraz posiadat przed sobg na monitorze. W tym czasie pozostale ka-
mery réwniez ,,obserwowaly” reakcje odbiorcy, ktéry nawet jesli odnalazt zrédio
monitoringu w postaci pojedynczej kamery, byt caly czas ,,pod kontrolg” kilku in-
nych, niewidocznych w danym momencie dla niego kamer. Dopiero proces poszu-
kiwania kamer pozwalal na ustalenie dziatania calosci monitoringu — jednak i tak
odbiorca do konica nie mogl uzyskac przekonania o tym, czy odnalazt wszystkie ka-
mery i czy nie jest monitorowany z jeszcze innego miejsca przez nie odkryta kame-
re, bedaca np. w nastepnej sali wystawowej. Dzielo pokazuje rzeczywistos¢ jakby
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mien — wzrok i dotyk, klamka — stuch, wzrok, wprowadzaja odbiorce
w sfere wirtualnego realis dzieta elektronicznego lub prowadza z realno-
Scig swoistg gre (przetacznik, lampka). Beyond Pages zawiera ide¢ po-
mnazania si¢ relacji cztowiek—elektroniczne realis albo w postaci prze-
platania si¢ elektroniki z egzystencja podmiotu (np. matrycy technolo-
gicznej), albo coraz glebszego otaczania, zastepowania lub wciggania
podmiotu do $wiata wirtualnego realis matrycy technologiczne;.

£\
odbiorca C) ( 233{3 ) () odbiorca
__/

Rys. 9c
Interaktywnos$¢ relacyjna

W ramach interaktywnosci podmiotowej relacyjnej dzieto umoz-
liwia kontakt pomiedzy co najmniej dwoma odbiorcami w kanale in-
formacyjnym. Interaktywnosc¢ tego rodzaju opisuja przynajmniej dwie
relacje, utworzone przez dzielo i przez co najmniej dwoch odbiorcow
(odbiorca—dzieto—odbiorca). W procesie interaktywnego odbioru dzie-
fo umozliwia wzajemny do siebie dostep odbiorcow — struktura dzie-
ta pozwala na zmiennos¢ oddzialywania i wzajemny wptyw. Dzielo
jest zrédtem lub kanatem informacji dla dwéch lub wigkszej liczby od-
biorcow, interaktywnosc¢ relacyjna (rys. 9c) daje mozliwo$¢ wzajem-
nego pomiedzy odbiorcami kontaktu — poprzez dzieto, ktére umozli-
wia wspolne na nie oddziatywanie i poznanie oraz odkrywanie poten-
cjatu dzieta. Odbiorca moze wystepowac pod postaciag awatara, moze
mie¢ dostep do wielu innych odbiorcéw, np. poprzez portal interneto-
wy. Nie jest to jednak komunikacja masowa — odbiorca moze mie¢ do
czynienia z wybrang grupg innych odbiorcéw, co wiaze si¢ z regiona-
lizacjg kontaktow oraz ograniczeniem czasowym dzialania kanatu in-
formacyjnego. Dzieta zawierajace interaktywnos$¢ relacyjng sg w wiek-
szym stopniu immersyjne niz dzieta umozliwiajace interaktywnosc

zdublowana przez monitoring. Czlowiek poruszajac si¢ w §wiecie realnym jest ob-
serwowany z poziomu monitoringu — Swiata kamer, jakby nadbudowanego nad re-
alnoscia, przy czym $wiat realny jest kontrolowany przez kamery i w tym sensie po-
siada pewng przewage nad realnoscia, przez co moze mie¢ na nig wplyw.
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dysymilacyjna, jak réwniez pozwalaja na dostep do drugiego odbiorcy
poprzez zjawisko teleimmersji.

W odniesieniu do tego rodzaju interaktywnosci wypowiadat sie Ja-
ron Lanier, propagator sztuki elektronicznej, kontestator kultury au-
diowizualne;j:

W komputerze sztuka istnieje w naturalny sposéb w ramie, niezaleznie
od rodzaju urzadzenia peryferyjnego, projektora tworzacego obraz, czy
strony w sieci. Przedstawia [dzielo] naturalng rame zawierajaca calosc,
zamknigte uniwersum, jednakze jedynym sposobem, w jaki komputery
mogg siegna¢ do fundamentalnej tajemnicy tworczosci, naturalnie obec-
nej w procesie malowania czy gry na instrumencie, jest uzycie komputera
jako Srodka taczacego jednego cztowieka z drugim, pozwalajacego odczué
tajemnice drugiej osoby. Uwazam, ze aby tworzy¢ sztuke komputerowa,
nalezy odrzuci¢ Alana Turinga, nalezy przestaé traktowac¢ komputer jako
maszyng, poniewaz jest on jedynie tunelem, kanatem wiodacym do realnej
osoby po jego drugiej stronie. Komputer staje si¢ dodatkowag metodg kon-
taktu z inng osoba, staje si¢ nowym oknem pomiedzy ludzkimi duszami.
Jesli zaczniemy postrzega¢ komputer w ten sposob, mozemy przy jego
pomocy tworzy¢ sztuke76.

Dla Laniera sztuka komputerowa wigze si¢ gléwnie z tworzeniem
dziet immersyjnych, w ktérych odbiorcy wspélnie przeksztalcajg prze-
strzen wirtualng. Lanier uwzglednia giéwnie aspekt podmiotowy i ko-
munikacyjny, dzieto jest Zrodtem i efektem procesu interaktywnosci
pomiedzy odbiorcami i dzietem.

Przyktadem dzieta wytwarzajacego interaktywnosc relacyjng moze
by¢ inna praca Jeffreya Shawa zatytutowana Televirtual Chit Chat
(1993). Instalacja skladata si¢ z dwoch stanowisk komputerowych
umieszczonych w Monte Carlo i Monako, ktére umozliwity rozmowe
pomiedzy odbiorcami znajdujacymi si¢ w tych miastach. Zastosowa-
no mozliwos$¢ przekazu niewerbalnego przy pomocy monitora stero-
wanego elektronicznym wskaznikiem. Konfiguracja interfejsu jednego
z odbiorcow wplywata na grafike odbiorcy po ,drugiej stronie”. Za-
chodzaca ciggla komunikacja polegala na zageszczeniu zmieniajacych
si¢ obrazéw, poszerzajacych znaczenie przekazu werbalnego — elektro-
nika i interfejs komputera umozliwiajg przeptyw informacji do drugiej
osoby w bogaty, ekspresyjny sposob, by¢ moze nawet bardziej poetycki
i emocjonalny, niz pozwala na to kontakt werbalny.

Innym przyktadem jest dzielo Michata Boni pt. Kontynentalna
hustawka (2001). Instalacja byta rozmieszczana w dwoch odleglych
od siebie miejscach, np. w dwoch pomieszczeniach lub na dwéch pig-
trach (tak jak to miato miejsce w Bunkrze Sztuki w Krakowie na wy-

76 Wypowiedz te J. Lanier wyglosit podczas konferencji i prezentacji sztuki
Media Art Biennale, WRO 2000 (materiat wideo).



ZJAWISKO INTERAKTYWNOSCI W SZTUCE

stawie Arsmediale, 2001). Dzieto sktadato sie z dwoch czesci prze-
cietej, parkowej hustawki, kazdej podpartej sprezynujaca konstrukcja
umozliwiajacg ruch obu potéwek hustawki géra—dot, umieszczonych
niezaleznie oraz dwoch telewizoréw i dwoch kamer. Hustawka prze-
znaczona byla dla odbiorcéw, ktorzy zasiadali na swoich potéwkach
hustawki, a ich obraz byt wzajemnie transmitowany. Wspoélna zaba-
wa — wspolne hustanie — odbywala sie¢ w przestrzeni wirtualnej kana-
tu teleimmersji. Proces hustania z druga osoba nie musi dokonywac
sie¢ np. w parku — za pomocg elektronicznej hustawki moze dokony-
wac sie w przestrzeni wirtualnej. Dzieki urzgdzeniu mozna si¢ hustac
w przestrzeni wirtualnej, mozna uniezalezni¢ si¢ od miejsca i czasu.
Istniejac w immersyjnym kanale mozna ze sobg przebywacé, spotykac
sie i wspoOlnie trwac — elektronika zbliza ludzi, rozbudza sens wzajem-
nego kontaktu i intencje, faczy i ulatwia kontakt, zwtaszcza taki, ktory
w danej sytuacji bytby bez elektroniki niemozliwy.

odbiorca odbiorca

Rys. 9d
Interaktywno$¢ tozsamosciowa

W ramach interaktywnos$ci podmiotowej tozsamosciowej (rys. 9d)
dzieto umozliwia implementowanie wiasciwosci podmiotu w struktu-
re dzieta sztuki. Interaktywnos¢ tego rodzaju opisuje wspétistnienie
w procesie interaktywnos$ci wrecz nieograniczonej liczby odbiorcow,
przez co mozemy mowic o interaktywnosci zbiorowej (masowej). In-
teraktywnos¢ tozsamosciowa dokonuje si¢ dzigki wielokanatowym
polaczeniom, jak réwniez umozliwia praktycznie nieograniczone
w czasie dzialanie ze wzgledu na uczestnictwo w odbiorze zmieniaja-
cych sie odbiorcow. Ten rodzaj interaktywnosSci pozwala na implemen-
towanie do dzieta sztuki wyznacznikéw osobowosci odbiorcy, przeno-
szenie wlasnej aktywnosci zyciowej, co faczy sie rowniez z przenosze-
niem do realis elektronicznego dzieta sztuki elementéw o charakterze
emocjonalno-uczuciowym. Przenoszenie przez odbiorce lub wnosze-
nie takich elementéw do dziela sztuki polega na utozsamianiu si¢
z elementami dzieta, np. wlasng postacig — awatara, w miare uptywu
czasu coraz bardziej w réznych aspektach i warstwach upodabniane;j
do ‘wlasciciela’ — odbiorcy, przebywajacego w ten sposob w elektro-
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nicznym $rodowisku. Odbiorca odnajduje interaktywny, zadowalaja-
cy i mozliwy do zaakceptowania Swiat realis dzieta elektronicznego,
przynalezy do niego z zaangazowaniem, intensywnosciag i zapobiegli-
woscia. Elektroniczna postaé reprezentujaca odbiorce jest zwigzana
wyznacznikiem tozsamos$ciowym z podmiotem — przynalezy wtasci-
cielowi jednoznacznie, jest tworzona w procesie autokreacji. Odbior-
ca nie tyle ,postuguje si¢” jaka$ postacia, udostepniang przez dzieto
wszystkim odbiorcom, ktéra nie posiada mozliwosci implementacji in-
dywidualnych cech osobowosci, ale , stwarza samego siebie” w §wie-
cie wirtualnego realis matrycy elektronicznego dzieta sztuki. Interak-
tywno$¢ tozsamosciowa umozliwia gtownie zachowania, ktére nie
tyle sg symulacja, ile moga by¢ traktowane jako rzeczywiste odniesie-
nie podmiotu do otoczenia. Odbiorca zawiera siebie samego w dzie-
le, rowniez w stosunku do innych odbiorcow spotkanych w przestrze-
ni elektronicznego realis dzieta sztuki, wzbudza emocje i tworzy ta-
kie zachowania, jakie kierowane sa do os6b realnych. Interaktywnos¢
tozsamosciowa umozliwia przeksztalcanie zawartosci dziela poprzez
wprowadzanie niezaleznych zmian w jego strukturze przez odbiorcow
oraz spotyka si¢ z efektem interaktywnego oddzialywania innych od-
biorcéw i zmieniajacym si¢ w wyniku ich dziatan wirtualnym otocze-
niem.

Interaktywnos$¢ tozsamosciowa jest prawdopodobnie najbardziej
rozwojowym rodzajem interaktywnosci, umozliwiajacym stwarza-
nie realis matrycy dziel sztuki jako ludzkich swiatow, trwajacych bez
ograniczen czasowych, skupiajacych dowolng ilo§¢ odbiorcéw i wzbo-
gacajacych zakres interaktywnosci. By¢ moze ten rodzaj interaktyw-
nosci jest w dalszym sensie wyznacznikiem dla ukierunkowania ak-
tywnosci zyciowej, przenoszenia wlasnej tozsamosci do Swiata wirtu-
alnego jako obszaru dla egzystencji podmiotu.

Przyktadem dziela zawierajacego interaktywno$¢ tozsamosciowq
jest praca Paula Sermona zatytulowana The Tables Turned (1997).
Instalacja umozliwia przenikanie i zaistnienie podmiotu w prze-
strzeni elektronicznej, wytworzonej w kanale wideo. Dzieto sktada
sie¢ z dwoch niezaleznych, realnych pomieszczen, w ktérych znajdu-
je sie co najmniej po jednej osobie. Obraz odbiorcow w pomieszcze-
niach transmitowany jest do trzeciego, wirtualnego ,,pomieszczenia”,
tj. miejsca spotkan w przestrzeni elektronicznej, gdzie spotykajg sie
wirtualne postaci oséb znajdujacych sie¢ w pozostalych dwoch real-
nych pomieszczeniach. Dziatania, jakie podejmujg odbiorcy w swoich
pomieszczeniach, polegaja na poruszaniu sig, gestykulacji, wizualnym
przedstawianiu czego$, prowadzeniu rodzaju dialogu lub nawigzywa-
niu ruchowego kontaktu, przy czym aktywno$¢ kierujg do swoich wir-
tualnych postaci znajdujacych sie w trzecim pomieszczeniu. W zasa-
dzie calos¢ aktywnosci odbiorcy przeniesiona jest do sfery wirtualnej
- trzeciego, nieistniejacego w realnosci pokoju, w ktérym spotyka on
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réwnie zaangazowanych innych odbiorcow. Aktywno$¢ odbiorcow
nie jest skierowana do realnosci. Odbiorcy skupiajg si¢ w takim stop-
niu na dziataniu w wirtualnym miejscu spotkan, ze prawie zapomina-
ja o kontekscie §wiata realnego - rzeczywiste dziatanie polegajace na
wspoOlistnieniu z innymi podmiotami dokonuje si¢ w sferze wirtual-
nej, gdzie cztowiek znajduje docelowe miejsce swojego oddziatywania
i istnienia.

Innym przykladem pracy zawierajacej interaktywnos¢ tozsamo-
Sciowg jest dzieto sieciowe Ewy Szczyrek zatytulowane Big Sister’s
Products (2003). Sktada sie ono z szesciu plansz. Plansza pt. ,,Casting
na nowego Tate” nawiazuje do takich wartosci, jak mito$¢, opiekun-
czo$¢, odpowiedzialno$¢, macierzynstwo lub relacje kobieta-mezczy-
zna, ktére poprzez reklamowany casting na tate zostajg wprowadzo-
ne w wirtualny $wiat Internetu. Oddzialywanie odbiorcow ujawnia
sposo6b dziatania w przestrzeni Internetu, tj. rzeczywistosci, w ktorej
sztuczne staje si¢ prawdziwym, a o prawdziwym sie juz nie pamie-
ta. Odbiorcy tej planszy angazowali sie w rzeczywisty sposéb, pomi-
mo jawnej prowokacji i ironii ze strony autorki, zachowywali si¢ tak,
jak gdyby rzeczywiscie mogli zosta¢ ,ojcami” na zasadzie castingu,
uczestniczac w internetowej dyskusji, dziataniach i spotkaniach z po-
tencjalnymi partnerkami. Kolejne trzy plansze: ,,I Love info”, ,Intel
Power” oraz ,W trosce o twojego najlepszego przyjaciela” prezento-
waly absurdalne produkty — potrzeba Swiata przedmiotow wiaze si¢
z magig i hipnozg mediéw oraz sitg ich oddziatywania, gdzie czlto-
wiek przedstawiony jest jako ,narzedzie” mimetycznego reagowania
na reklame, informacje lub propagande. Odbiorca poddaje sie uczu-
ciu potrzeby posiadania ,,przedmiotow”, ktore stajg si¢ celem i daze-
niem — pojawiajacy si¢ ironiczny cel sprawia, ze ujawnia si¢ ironiczny
sens, podsuniety medialnie. Plansza zatytutowana ,, Antykoncepcja”
jest, wydawatloby sie, niegroznym wyzwaniem dla graczy komputero-
wych, ale realizowana przez autorke idea zwigzana z konsekwencjami
zaplodnienia — wirtualnego, wynikajacego z ,,zabawy” z gra kompute-
rowg — powoli przenosi odbiorce z przestrzeni elektronicznego realis
w realno$¢ lub przynajmniej zatrzymuje go na granicy tych dwoch ob-
szarOw — dzieje si¢ to dzieki programowi, od ktorego nie bedzie si¢ on
mogt , odczepi¢”, gdyz wirtualne dziecko takze wymaga opieki i ma
potrzeby. Program wysyta e-maile do ,gracza”, przypomina o wizy-
tach u lekarza lub domaga sie placenia alimentéw. W ten sposéb poja-
wia sie niepewnos¢ tego, na ile jest to tylko gra i zabawa, a na ile stato
sie to rodzajem dodatkowego obowiazku, rodzi sie refleksja nad odpo-
wiedzialnoScig i powaga dziatan. Big Sister’s Products umozliwil np.
spotkanie pomiedzy potencjalnymi ,,0jcami” i rzeczywistymi matkami,
najpierw w przestrzeni Internetu, gdzie prawie z pewnos$ciag mozna
stwierdzi¢, ze zainteresowani ,,0jcowie” implementowali swoje r6zno-
rodne oczekiwania i emocje. Gdyby w dzisiejszych czasach mozna byto
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w pelni przenie$¢ wtasng aktywnos¢ zyciowg do matrycy technologicz-
nej, by¢ moze mogliby zostac ,,prawdziwymi ojcami”. Spotkanie z real-
noscig ujawnialo niedoskonatosci i wrecz absurdalnos¢ ojcostwa z Inter-
netu — nie mozna znalez¢ ojca lub meza w Internecie, sg tam ,,0jcowie”
i ,mezowie”, przygotowani do egzystencji w elektronicznym realis.

Poprzez istnienie w Sieci, dzieta zawierajace interaktywnosc¢ tozsa-
mosciowg zyskuja mozliwo$¢ odbioru przez wtasciwie nieograniczo-
ng liczbe odbiorcow. Interaktywnosé prowokuje dziatanie odbiorcy,
uczestniczenie we wspotkreowaniu przestrzeni dzieta, ktére umozli-
wia wirtualne urzeczywistnianie sie ludzkich dazen i dziatan. Interak-
tywnos¢ i natura elektroniczna pozwalajg dzietu sieciowemu na ciagte
poszerzanie si¢ i aktualizowanie oraz na powigkszanie grupy odbior-
cow. Potencjat wynikajacy z interaktywnosci (w tym wypadku réwniez
z hybrydowej budowy dzieta) oraz jego aczasowosc (dzieto dostepne
jest caly czas i zmieniajgc si¢ nie przestaje istnie¢) utrwalajg jego ist-
nienie w przysziosci, poprzez np. mozliwo$¢ wykorzystania transmi-
sji wideo, prowadzenia statystyki, rejestracji odbiorcéw, umieszczania
opinii lub filméw, dotaczania wiasnych opiséw lub zdjeé.

Zmienno$¢ przestrzeni dzieta zawierajacego interaktywnosc¢ tozsa-
mosciowa jest praktycznie nieograniczona. Najlepiej jest to zauwazal-
ne w dzietach, w ktorych uczestniczy¢é moze wielu odbiorcéw rowno-
cze$nie, w taki sposob, ze zaznaczaja oni swoje dziatanie w struktu-
rze dzieta, np. poprzez zapisanie si¢ w bazie danych (zapisujac swdj
profil), dokonujac potaczen (linkowania) lub wprowadzajac rzeczy-
wiste zmiany — pozostawiajac dopiski, komentarze, odpowiadajac na
pytania postawione przez innego odbiorce — zmieniajgc ksztalt dzieta.
Dzieto, rozwijane w nieograniczonym czasie, przedstawia si¢ w kaz-
dorazowym odbiorze w innej postaci, umozliwiajacej poszerzanie in-
terpretacji. Odbiorca ma mozliwo$¢ jakby ucielesniania tresci wtasnej
interpretacji dzieki zjawisku interaktywnosci — mozna doda¢, ze to,
co w sztuce pozbawionej interaktywnosci elektronicznej mogtoby by¢
traktowane jako wychodzenie poza dzieto, jedynie powigzane z dzie-
tem, ale jednak dzietu nieprzynalezne, w przypadku dzieta interaktyw-
nego moze zostac zrealizowane jako realis elektronicznego Srodowi-
ska77.

77 W nawiazaniu do zagadnienia interpretacji mozna przytoczy¢ stowa Wia-
dystawa Str6zewskiego odnosnie do prawdziwosci dziefa sztuki. Podstawowe jest
tutaj pojecie sensu. ,,...by obejmowat on [sens] wszystko, co dzielo jest w stanie
‘powiedzie¢’, co mozna w nim poprzez nie zrozumiec, czy to uchwytujgc zawarte
w nim sensy (‘mysli’) wprost, czy ‘dorozumiewajac si¢’ lub nawet domyslajac sie
ich, czytajac —jak si¢ to mowi — ‘migdzy wierszami’ (W. Strézewski, O prawdziwo-
Sci dzieta sztuki. Prawdziwosciowa interpretacja dziela sztuki literackiej, ,,Stu-
dia Estetyczne” 1978, t. XV, s. 154).
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Mozna wspomnie¢ o Multi-User Dungeon — miejscach w Internecie
przeznaczonych dla interaktywnosci masowej. Polega to na nieskon-
czonym w czasie trwaniu Swiata elektronicznego, w ktoérym uczest-
nik moze rozwija¢ swoja posta¢ w taki sposob, jakby sam stawat si¢
autokreowang postaciag’8. Nie tyle jest to awatar, ile postac, ktora po-
siada cechy prezentujace podmiot w sposéb zindywidualizowny, jedy-
ny w swoim rodzaju. Swiaty te trwaja ciagle i zmieniaja si¢ w ramach
dzialan uczestnikéw. Mozna zaobserwowac przenoszenie elementéw
o wymiarze psychicznym, emocjonalnosci oraz zachowania postaci,
z ktorg podmiot coraz bardziej si¢ utozsamia’9. Tego typu Swiaty staja
si¢ alternatywa dla realizacji osobowosci w stosunku do Swiata realne-
go, stajg sie miejscem implementacji wiasciwosci charakterystycznych
dla prawdziwego zycia.

Interaktywnos¢ przedmiotowa dotyczy samodzielnego, w pewnym
zakresie, dziatania dziela sztuki, bez konieczno$ci istnienia odbior-
cy. Samodzielno$¢ maszyny umozliwia modyfikowanie formy lub tre-
Sci interaktywnego S§rodowiska nie na zasadzie wyboru wariantu, ale

78 Elektroniczne swiaty MUD (Multi-User Dungeon) pojawily si¢ w znacznej
skali w latach 90. i gromadza wielotysieczng rzesz¢ uzytkownikéw, przenoszacych
cze$¢ swojej aktywnosci zyciowej do srodowiska elektronicznego w celu samore-
alizacji, dzigki wirtualnej osobowosci (W. Godzic, Humanista w cyberprzestrzeni,
Rabid, Krakéw 1999).

79 Zagadnienie ,,istnienia” lub ,,zycia” uzytkownikéw Sieci, na zasadzie prze-
bywania w Swiatach elektronicznych, zostalo w znacznym stopniu przedstawione
przez Sherry Turkle w ksigzce Life on the Screen. Identity in the Age of the Inter-
net. Autorka podnosi kwestie zaangazowania uczestnikow Swiatéw wirtualnych
typu MUD, wskazujac na jej rodzajowos¢ zachowan i statystyke uzytkownikéw,
ktorzy kreujg wlasne wirtualne osobowosci na uzytek istnienia w swiatach elek-
tronicznych. Mozna dodaé, zZe jest to zapewne zjawisko posiadajace, oprocz zna-
czenia wynikajacego z rozwoju technologii, konotacje spoleczne, kulturowe lub
psychologiczne (S. Turkle, Life on the Screen. Identity..., s. 11-22). Efekt zaan-
gazowania w Srodowisko elektroniczne nazywany jest Syndromem Alternatywne-
go Swiata (Alternate World Syndrome), co powiazane jest z tzw. ,,body amnesia”,
przeniesieniem aktywnosci zyciowej do Swiata wirtualnego i czeSciowym utozsa-
mieniem z wlasng postacig elektroniczng (M.-L. Ryan, Narrative as Virtual Re-
ality: Immersion and Interactivity in Literature and Electronic Media, The Johns
Hopkins University Press, Baltimore 2001, s. 10). Gleen Cartwright w artykule za-
tytutowanym Virtual or Real? The Mind in Cyberspace zwraca uwage na emocjo-
nalne i spoleczne zaangazowanie uzytkownikéw Sieci, w tym MUD-6w. Przywo-
tuje pojecie Myrona Kruegera, okreslajace takie miejsca w Sieci jako artificial re-
ality (G. Cartwright, Virtual or Real?..., ,The Futurist”, March-April 1994, s. 24).
Z kolei aspekt podwojonego zycia, przez zaangazowanie w Swiatach elektronicz-
nych i tworzenie wirtualnych wspoélnot posiadajacych realne i wymierne np. emo-
cjonalnie wiasciwosci dla uzytkownikéw, przedstawia Mizuko Ito w artykule Vir-
tually Embodied (M. Ito, Virtually Embodied: The Reality of Fantasy in a Mul-
ti-User Dungeon, w: Internet Culture, red. D. Porter, Routledge, New York 1997,
5. 87-109).
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poprzez wykorzystanie mozliwosci, ktére dzieto zawiera80. Odbiorca
moze doszukiwac si¢ w nim ,,Innego”, tak jakby dzieto powodowato
odbiorca, dialogowalo i przyjmowalo lub przejmowato wiodacg role
w odbiorze - interaktywnie rozwijajac si¢, cze¢Sciowo niezaleznie od
dziatan odbiorcy, samodzielnie kreujac si¢ i poszerzajac.

Rys. 9e
Interaktywnos$¢ przedmiotowa

Przyktadem moze by¢ wczesniej wspomniane, wybitne i znaczace
dla sztuki elektronicznej dzieto autorstwa Christy Sommer i Laurenta
Mignonneau zatytulowane A-Volve (1994), ktore polegalo na stworze-
niu warunkéw ,,zycia” dla stworéw wirtualnych, umieszczonych w ba-
senie z woda. Zwierzeta te, wygenerowane przez komputer w wyniku
zapoczatkowujacej ich elektroniczne istnienie decyzji odbiorcy postu-
gujacego sie dotykowym monitorem, trwaly wtasnym ,zyciem”, ,roz-
mnazaly si¢”, tworzac pokolenia nowych stworzen nawet wtedy, gdy
nikt z odbiorcéw nie uczestniczyt juz w tym procesie. ,,Zwierzeta” po-
siadaly elektroniczny genotyp sktadajacy sie z 90 parametrow, rodzaj
bioinformacji elektronicznej, ktéra umozliwiala rozwoj, ewolucje oraz
krzyzowanie si¢ gatunkéws!.

Innym przyktadem sa stworzenia sieciowe ,,mieszkajace” w kom-
puterach wtascicieli lub ,,zyjace” w sieci, wymagajace opieki podobnej
do tej, jakiej potrzebuja zwierzeta biologiczne. Mozna je nazwaé qua-
si-inteligencjami, wirtualnymi stworzeniami, ktérych kontrola w cze-
Sci nalezy do czlowieka, a w czesci do maszyny, co zwigzane jest z mi-
gracjg kontroli i przejmowaniem przez maszyny ludzkich funkcji na

80 R. Jabtonski, Wirtualna rzeczywistosé — kreacja cyfrowych obrazéw, w: Kul-
tura i sztuka..., s. 34.

81 Mozna nawiazaé do sztuki transgenicznej, ktora korzysta z idei cybernetyki
genomu, stwarzajgc nie wytworzone przez naturg rosliny lub zwierzgta, biologicz-
ne, nie elektroniczne. Przyktadem sztuki transgenicznej sa zwierzeta z fluorescen-
cyjng sierscia Edwarda Kaca: GFP K-9 (pies [1999]), GFP Bunny (2000). Sztu-
ka transgeniczna zawiera rowniez aspekt sztucznego zycia i sztucznej inteligencji,
migracji ,,zycia” (,,Swiadomosci”) do urzadzenia poprzez cybernetyke genomu na-
turalnego lub genu-parametru programu (O. Grau, Virtual Art. From Illusion to
Immersion, Massachusetts Institute of Technology, Cambridge 2003, s. 327-328).
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zasadzie akomodacji zachowan oraz heterogenicznosci urzgdzenia
— zdolnosci do samostanowienia w pewnym obszarze zmian82. Inter-
aktywnos$¢ przedmiotowa akcentuje role urzgdzemia zawierajacego
zdolno$¢ samoorganizowania si¢ dzieta, polegajaca gtéwnie na zdol-
nosci do modyfikowania wtasnych zachowan oraz mozliwosci rozwo-
ju, nawigzuje do idei urzgdzenia samouczacego si¢ lub sztucznej in-
teligencji, obdarzonego w pewnym stopniu samodzielnoscia, czesciowo
niezaleznego, posiadajacego takie wtasciwosci, iz moze wydawac sig, ze
inteligentnego lub prawie Swiadomego. Ten rodzaj interaktywnosci wy-
daje si¢ zblizony do interaktywnosci dysymilacyjnej, jednak w przypad-
ku interaktywnosci przedmiotowej akcentujemy zdolnos$¢ urzgdzenia do
tworzenia interaktywnosci z otoczeniem, a nie jak w przypadku interak-
tywnosci dysymilacyjnej, akcentujac gtéwnie role podmiotu. Przy powyz-
szym rozréznieniu interaktywnos¢ dysymilacyjna zaktada raczej reak-
tywnos¢ urzqdzenia, natomiast interaktywnos¢ przedmiotowa nawia-
zuje do samodzielnosci proces6w lub sztucznej inteligencji.

Komputer umozliwia tworzenie obrazéw bez odniesienia do rzeczywisto-
Sci, matrycy numerycznej. Sa to calkowicie konceptualne obrazy bedace
zobrazowaniem algorytméw. Nawet jesli wychodzi si¢ od parametréw
istniejagcego modelu badZz obrazu analogowego, zapis cyfrowy zrywa
wiezi taczace obraz z rzecza, ktorg przedstawia. (...) Sila kreacji obrazéw
z matrycy numerycznej, pozwalajaca na ciagle tworzenie nowych obrazéw
i metamorfozy znanych, sprawia, iz obrazy zdaja si¢ w pewnym sensie
samoorganizowac83.

W ramach interaktywnosci przedmiotowej mozna przytoczy¢ dzie-
o Krzysztofa Mazura pt. Nomadowie (2003), tj. instalacje wewnatrz-
interaktywna, w ktorej elektronika zastepuje procesy zyciowe, spel-
niajgc wymogi, jakie narzuca biologia w przypadku zjawiska foto-
tropizmu roslin. Elektronika spelnia wymogi funkcji biologicznych.
Reagujace na swiatlo urzadzenia elektroniczne odnajduja zZrédio swia-
tla podtrzymujacego je przy ,,zyciu” — uzwojenie elektroniczne zasta-
pito uktad biologiczny. Elektroniczna proteza spetnia swoja funkcje
nawet lepiej niz biologiczny pierwowzor, poniewaz praktycznie nie
zuzywa si¢ w zadnym stopniu, ,,zycie” staje sie nieSmiertelne. Dzieto
obrazuje efekt mozliwej ewolucji, gdzie natura czlowieczenstwa splata
si¢ z naturg maszyny i stajg si¢ one w koncu nie do odr6znienia. War-
tos¢ instalacji polega na zawieraniu idei biologicznosci lub podmioto-
wosci w urzqdzeniu, natury organizmu biologicznego®4. Sita przekazu

82 M. de Landa, Siatki, hierarchie i interfejsy, przel. M. B. Guzowska, ,Maga-
zyn Sztuki” 1998, nr 17 (1), s. 275-281.

83 E. Stawowczyk, Obrazy w epoce systeméw cybernetycznych, w: Kultura
i sztuka u progu XX wieku, s. 59.

84 Krzysztof Mazur definiuje dzieto interaktywne jako , dzieto wykorzystuja-
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artystycznego wiaze si¢ z dostrzezeniem cech ,,zycia” lub przezyciem
zjawiska podmiotu w maszynie stworzonej przez czltowieka. Dzielo
nie posiada monitora ani panelu kontroli, co nie ma znaczenia w mo-
mencie, gdy odbiorca dostrzeze w nim ,,Innego” - ,,podmiot” lub jego
,biologizm”, i by¢ moze przez to doswiadczy uczucia zwigzku, wspot-
istnienia cztowieka z technologig853.

W przytoczonych przyktadach zmierzamy do pokazania znaczenia
sztuki elektronicznej jako zroédia niewerbalnego komentarza dla jako-
sciowych przemian zelektronizowanego Swiata czlowieka, np. powig-
zania i stopnia przynaleznosci podmiotu do matrycy technologicznej
- przykiady te stuza gléwnie podkresleniu znaczenia wspolczesnej
sztuki interaktywnej jako zrédta i sposobu przedstawienia rzeczywi-
stoSci cztowieka epoki elektroniki8é. Sztuka zawsze jest w pewnym
stopniu tworczym komentarzem do danej epoki — w tym sensie sztuka
interaktywna jest komentarzem lub wprowadza odbiorce w swiat epo-
ki elektroniki, inspiruje do przekroczenia granicy rzeczywistosci elek-
tronicznej i wejscia w matryce technologiczng87.

W rzeczy samej, nowa estetyzacja jest to estetyka naturalnego pigkna jako
nieodpartego zaproszenia od ‘obowigzkowego’ pragnienia bycia z innymi,
poprzez fuzje z nimi w efekcie utraty fizycznej obecnosci, a w konsekwen-
cji samozatracenia si¢ w samotnym rozpoznawaniu Drugiego. Oto nowe
zycie, procentowo wzrastajace w site wobec prawdziwego, by¢ moze, jak
religia zwiastujgce nowg prawdziwos¢ zycia: inng38.

Zjawisko interaktywnosci znajduje w sztuce swoiste oparcie i miej-
sce, jest rownocze$nie wyznacznikiem rozwoju sztuki elektronicznej
- ktéra w coraz wigkszym stopniu zawiera idee¢ interaktywnosci i pre-
zentuje ja w réznorodny sposob®9. Interaktywnos¢ ukazuje zdolno-
Sci cztowieka do dziatania (lub przynajmniej czeSciowej juz dzisiaj

ce technologie interaktywne, w ktérym da si¢ wyodrebni¢ podmiot prowadzacy
dialog” (K. Mazur, Podmiotowos¢ dziela sztuki interaktywnej, Art-Tekst, Krakow
2003, s. 75). Idea ta bierze poczatek w koncepcji Arystotelesowskiego rozumienia
mimetyzmu, ujawniajacego si¢ w dzielach interaktywnych opartych o elektronike,
gdzie elektronika umozliwia procesy zyciowe lub Swiadomosciowe.

85 N. Negroponte, Cyfrowe zycie. Jak sie odnaleZ¢ w Swiecie komputerow,
przet. M. Lakomy, Ksigzka i Wiedza, Warszawa 1997, s. 86.

86 w, Chyta, Kultura audiowizualna, Wydawnictwo Fundacji ,,Humaniora”,
Poznan 1999, s. 177.

87 A. Zeidler-Janiszewska, R. Kubicki, Poszerzanie granic. Sztuka wspéiczes-
na..., s. 47-48.

88 W. Chyta, Nowa estetyzacja i jej zrddlo: ,,maszyna widzenia”, w: Estetycz-
ne przestrzenie wspoiczesnosci, red. A. Zeidler-Janiszewska, Instytut Kultury, War-
szawa 1996, s. 60.

89 S. Wilson, Information Arts. Intersections..., s. 653-658.
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egzystencji) w rzeczywisto$ci matrycy technologicznej — matryca ar-
tystyczna w postaci interaktywnego dzieta elektronicznego jest ro-
dzajem prezentacji elektronicznego realis, by¢ moze jest rodzajem
zaproszenia lub sposobem udostepnienia rzeczywisto$ci wytworzo-
nej elektronicznie, przy czym dzieto nie zobowiazuje, jest bezintere-
sowne, wzbudza zainteresowanie i przyjemnos¢ z obcowania z nim,
ukazujac, czym jest elektroniczne realis, ktérego cztowiek jest wspot-
kreatorem. Interaktywnos¢ w sztuce stuzy jakby ,naturalizacji” Sro-
dowiska elektronicznego, mozna sugerowaé, ze im wigkszy wymiar
interaktywnosci, tym bardziej dzieto jest zdolne do wytworzenia $ro-
dowiska umozliwiajacego alternatywe lub wybor pomiedzy zaktadang
realnoscig i elektronicznym realis matrycy artystycznej. Byé moze in-
teraktywnos$¢ osiagnie taki poziom, ze powyzsza alternatywa zniknie
- §rodowisko elektronicznego realis nie bedzie odr6znialne od zakta-
danej realnosci lub realis przerosnie zaktadang realnos¢, stajac sie zro-
diem dla egzystencjalnego wyboru cziowieka.

Interaktywnos$¢ dysymilacyjna angazuje podmiot na zasadzie ra-
czej nierownorzednego sprzezenia, w ktérym silniejszemu oddzialy-
waniu podlega podmiot90. Interaktywno$¢ dysymilacyjna i relacyjna,
prébujac dokonywac stopniowania, jest raczej etapem poczatkowym
dla dalszego rozwoju idei interaktywnosci. Te dwa rodzaje interaktyw-
nosci moglyby by¢ nazwane pierwotnymi dla interaktywnosci glow-
nie tozsamosciowej lub przedmiotowej. Wydaje sig, ze zwlaszcza
interaktywno$¢ tozsamosciowa ujawnia znaczenie dzieta interaktyw-
nego jako elektronicznego realis, ktére ma znaczenie dla podmiotu
w aspekcie kreacji elektronicznej rzeczywistosci, moze , konkurowac”
z realnoscig — niezaleznie od rozstrzygnie¢ odnos$nie do istnienia,
w sztuce pojawia si¢ idea wyboru realis wykreowanego elektronicznie
srodowiska jako alternatywnego w stosunku do zaktadanej realnosci.
Powiekszanie sie¢ zakresu interaktywnosci mozna rozumie¢ zar6wno
jako poszerzanie si¢ i poszukiwanie jej postaci w sztuce, jak rowniez
jej intensyfikacje, czyli zdolnos¢ do adekwatnego w stosunku do pod-
miotu dzialania struktury dzieta, co powoduje, ze dzieto w coraz wigk-
szym stopniu zyskuje wymiar rzeczywistosci elektronicznego realis.

90 Na wystawie Wrazliwos¢ multimedialna, ktéra odbyta sie w Bunkrze Sztu-
ki w Krakowie w 1996 roku, zaprezentowano instalacj¢ — interaktywng kabing,
autorstwa Jacka Zachodnego (ASP Wroctaw). Dzieto bylo rodzajem pomieszcze-
nia lub kabiny wykonanej z luster o wymiarach okolo 1 x 1 x 2 metry. Znajdujac
sie w kabinie, odbiorca widzial swoje niekonczace sie odbicia w lustrach oraz miat
do dyspozycji mikrofon podlgczony do sieci gtosnikow w calym Bunkrze Sztuki.
Wejscie do kabiny obligowalo do procesu tworzenia, gtéwnie przy pomocy wlasne-
go glosu. Odbiorca wykorzystywal interaktywnga strukture i tworzyt wlasne dzie-
o (np. wiersze, przemowy), dzielac si¢ nim ze wszystkimi przebywajacymi na wy-
stawie osobami.
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IMMERSYJNOSC ELEKTRONICZNEGO REALIS
DZIELA INTERAKTYWNEGO

IMMERSJA JAKO WEASNOSC SZTUKI

Matryce artystyczne zawierajace interaktywnos$¢ modalna tacza sie
z matryca filozoficzng i matrycg medialna, dziela medialne i multime-
dialne z matryca medialng, a elektroniczne dzieta interaktywne z ma-
tryca technologiczng. Multimedia posiadaja naturalng wtasciwos¢ wy-
stepujacg w ramach elektroniki zwiazanej z matrycg medialng, ktéra
wprowadza obrazowanie techniczne, przez co mozna sadzi¢, ze multi-
medialne dzieta sztuki rowniez zawieraja wlasciwosci tej matrycy, wy-
razajace si¢ w symulacji innych matryc. Trudno jest w przypadku me-
diéw i multimediow mowic o interaktywnos$ci w takim samym znacze-
niu, jak w przypadku elektronicznych dziet interaktywnych9!.

Instalacje te przenosza rozwazania na temat zwiazkow typu czlowiek—
komputer, czlowiek—$rodowisko, umyst—ciato, elektryczno§¢-mechanika,
czy biologia-technika na zupelnie inny poziom dociekan filozoficznych.

91 przykladem moze by¢ instalacja multimedialna towarzyszaca wystawie za-
tytulowanej Klasycy XX wieku, ktora odbyla si¢ w warszawskiej Zachecie w 2000
roku. Instalacja skladata si¢ z kilkunastu telewizoréw ustawionych pionowo w kil-
ku rzedach, przylegajacych do siebie. Telewizory rownoczesnie prezentowaly ob-
raz spikera czytajacego wiadomosci (wideo wielokanatowe). Kazdy z obrazow, jak
réwniez dzwigk byly znieksztatcone w stosunku do pozostalych — polegato to na
przebarwieniach obrazu, zaki6ceniach, fazowym przesunieciu dzwigku i zmia-
nie jego wysokosci. Calo$¢ prezentowata chaotyczny obraz przekazu medialnego.
Idea dzieta nawigzywala do dziatania mediow w postaci mediatyzacji rzeczywisto-
Sci. Pojedynczy obraz jest znieksztatcony, calo$¢ przekazu chaotyczna, niespdjna
i wprowadzajaca zamet informacyjny. Odnoszac si¢ do dzialania mediéw (medial-
nosci i mediatyzacji), instalacja pozostawala elektronicznym dzietem sztuki, po-
siadajacym interaktywnos$¢ modalng.
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Pewnego dnia moze si¢ okazaé, ze jeden z najbardziej nurtujacych filozo-
fow problemow, czyli jak umyst ma si¢ do mézgu, a duch do ciata, bedzie
problemem stosunkowo prostym - sztuczka, ktoéra juz wykonuja dla nas
komputery92.

W przypadku dziet zawierajacych interaktywnosc relacyjna lub toz-
samosciowa, obraz nie musi mie¢ takiego znaczenia, interaktywnos$¢
relacyjna lub tozsamos$ciowa umozliwia proces wspétistnienia odbior-
cy z dzietem nie tyle na zasadzie tworzenia obrazu rzeczywistosci lub
jej symulowania, ile rzeczywistego wspdlistnienia ze Srodowiskiem
elektronicznego realis.

Dzi$ artysci we wszystkich dziedzinach wykorzystujg cyfrowe narzedzia.
Korzystajg przy tym z calej tradycji ludzkiej tworczosci. Styl, w pewnym
sensie, zawsze byl forma technologicznych ograniczen, jakie narzucaly
media. Artysci wykorzystujacy media cyfrowe takze borykajg sie z narze-
dziami, ktére wykorzystuja, ale te ograniczenia sg mniejsze, rozproszone
i szybko przemijaja, w wyniku czego nie majg decydujacego wpltywu na ich
dziatalno$¢93.

Rzeczywistosci elektronicznego realis nie traktujemy jako wyni-
ku nasladowania lub symulacji rzeczywistosci przez sztuke, tak jak
w przypadku dziet zawierajacych interaktywnos$¢ modalng. Wydaje
sie, ze idee mimetyzmu i symulacji sg rozbiezne w stosunku do zjawi-
ska interaktywnosci elektronicznej, ktére umozliwia raczej ,,zastepo-
wanie” zakladanej realnosci elektronicznym realis, stajac si¢ zrodtem
rzeczywistych odniesien podmiotu94. Interaktywno$¢ moze prowa-
dzi¢ do identyfikowania si¢ podmiotu z rzeczywistosScig realis matrycy
dziefa interaktywnego — nasladowanie i symulacja pozostawiajg dwie
sfery, tj. dzieta sztuki i realnosci. Utrwalajg to, co jest nasladowane lub
symulowane oraz przedmiot nasladownictwa lub symulacji.

Matryca technologiczna, ciggle wzbogacana, rozbudowywana, pro-
wokuje odbiorce do zrywania relacji z otoczeniem zewnetrznym dzie-

92 D. de Kerckhove, Inteligencja otwarta..., s. 59.

93 J. Lanier, Mowi Jaron Lanier, przet. P. Zawojski, ,,Opcje” 2000, nr 4 (33),
s. 22.

94 Richard Norton w artykule What is Virtuality okresla pewne wlasnosci wir-
tualnosci, ktére wynikajg z odréznienia pojecia iluzorycznosci, charakteryzujacej
zjawisko wirtualnosci, od pojecia nasladownictwa. Réznica stwarza podtoze dla
rozumienia sztuki w aspekcie tych poje¢. Wirtualnos¢ powoduje iluzje rzeczywi-
stosci, co jest odréznione od przezycia dzieta sztuki jako nasladujacego rzeczywi-
stos¢. Sztuka nasladuje Swiat czlowieka, a wirtualnos¢, bedac iluzjg rzeczywisto-
Sci, aktualizuje mozliwos¢ i dzialanie w stosunku do iluzorycznej rzeczywistosci,
ale w danym momencie mozliwej do potraktowania przez czlowieka w podobny
sposob jak realnos¢ (R. Norton, What is Virtuality, ,,The Journal of Aesthetics and
Art Criticism” 1972, vol. 30, no. 4, s. 499-505).
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ta, pozostawiajac go w elektronicznym srodowisku matrycy technolo-
gicznej. Czlowiek moze zatraci¢ zainteresowanie realnoscig na rzecz
elektronicznego realis, zanurza si¢ w Srodowisko elektroniczne — tra-
ci potrzebe podobnych dziatan w realnosci. Interaktywne srodowisko
zatrzymuje podmiot na coraz dtuzej, a cztowiek czerpie z niego coraz
wiecej dla siebie.

Zanurzanie w elektroniczne realis dziela interaktywnego lub ma-
trycy technologicznej, czyli immersja w Srodowisko elektroniczne, jest
procesem dotyczacym oddalania si¢ podmiotu od jednej sfery, w sto-
sunku do innej, np. zanurzenia sie¢ w elektroniczne srodowisko realis
i oddalania w stosunku do realnosci.

Sztuka wydaje sie¢ niezwyklym obszarem dla immersji cztowieka
— zawierajac elementy, jakie nie przynalezg realnosci, réwnoczes$nie po-
siada ludzki wymiar. Dzieta sg jakby stworzone do ,,zanurzenia” odbior-
cy, np. w ten sposob poznania, ogarniania, motywowania lub wplywania
na emocje?. Sztuka przejawia sie jako historyczne Zrodlo i obszar two-
rzacy Srodowisko immersyjne, co jednak w przypadku sztuki tradycyj-
nej dotyczy jedynie zjawisk upodabniajacych sie do immersji, takich,
z jakimi mamy do czynienia w przypadku doswiadczenia estetycznego
w ramach interaktywnosci modalnej. Pojecie immersji, nawet jesli by-
toby do wyeksplikowania jako pojecie ogolne dla sztuki, wydaje sie, ze
dzieki elektronice uzyskuje szczegdlne znaczenie.

Immersyjnos¢ sztuki zostala omoéwiona przez Olivera Graua
w ksigzce Virtual Art. From Illusion to Immersion. Autor prezentu-
je aspekt historyczny, wskazuje na ewolucyjnos¢ zjawiska immersji
od poczatkéw sztuki do czasow sztuki komputerowej (virtual art)9.
Grau wychodzi od pojecia iluzji, ktéra jest traktowana jako wtasci-
wosC sztuki posiadajaca geneze i tkwiaca w dziele. Iluzja sztuce to-
warzyszy lub przynalezy, w pewnym stopniu ze sztuki wyrasta. Ilu-
zyjno$¢ dzieta umozliwia zapoczatkowanie tworzenia si¢ immersyjnej
przestrzeni, wspoélnej dla dzieta i odbiorcy. [luzja pozostaje po stronie
przedmiotu, immersja jest przestrzenia, iluzja to efekt zastosowanej
techniki, zabiegoéw, np. istnienia w dziele wartosci artystycznych, im-
mersja to zaangazowany odbidr, w ktérym dzieto przybliza si¢ i ogar-
nia odbiorce, oddzialujac w sposéb pelny na wtadze poznawcze. Hi-
storycznie mozna méwiC o sposobach (strategiach) w tworzeniu im-
mersji, co wigze si¢ np. z zastosowaniem rodzajow perspektywy lub
techniki artystycznej i realizacji wartosci artystycznych, przez co sztu-
ka wydaje si¢ zawierac teleologie immersyjnosci, powodowac tworcoéw
do stwarzania Srodowisk, ktore sg zdolne w jaki§ sposéb pochtaniac¢

95 M. Heim, The Metaphysics of Virtual Reality, Oxford University Press,
New York 1993, s. 129-130.

96 O. Grau, Virtual Art. From Illusion to Immersion, Massachusetts Institute
of Technology, Cambridge 2003, s. 4-10.
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lub angazowacé odbiorce. Immersyjnos¢ wytania sie jako aspekt sztuki,
ktory moglby by¢ traktowany nie tylko jako wtasciwos¢, ale jako gene-
za lub cel: odbiorca oczekuje immersji — sztuka jest immersyjna®7.

Skuteczno$¢ obrazowania immersyjnego iluzjonizmu ujawnia [zdolnos¢]
przeniesienia odbiorcy do historycznego miejsca i tak angazuje jego swia-
domos¢ obrazami, ze pozostawia w pamieci niezatarte, wierne przedsta-
wienie98.

W ujeciu Graua zjawisko immersji moze posiadac znaczenie ogblne
dla sztuki, a immersja pojmowana jest w kategoriach historycznych.
Jesli sztuka jest zrodiem tworzenia przestrzeni immersyjnej, wtedy
zagadnienie immersji nalezaloby zapewne umieSci¢ w obszarze do-
swiadczenia estetycznego (by¢ moze zjawisko immersji nawigzywato-
by wtedy np. do pojecia wartosci dzieta sztuki). Zarysowuje si¢ takze
kryteriologiczna rola immersji jako zdolnosci dzieta do wytworzenia
przestrzeni immersyjnej. Jesli immersja bytaby powszechna wlasno-
Scig sztuki, wtedy dotyczy kazdego dzieta, chociaz z r6zng intensyw-
noscia, co wplywa na przebieg doswiadczenia estetycznego, a nastep-
nie na warto$ciowanie. By¢ moze chodzitoby wtasnie o immersyjnos¢
dziefa, co nie tyle wiaze si¢ z zewnetrzng oceng lub opisem o charak-
terze przedmiotowym (np. wynikajaca z dostrzezenia wartosci arty-
stycznych), ale emocjonalno-duchowym przezyciem, pelnym zaanga-
zowaniem odbiorcy, zwlaszcza powigzanym z utozsamianiem si¢ od-
biorcy z dzietem lub odczuciem dzieta w znaczeniu jego realnosci.

W stosunku do dziet historycznych proces immersji nawigzuje do
opisywanych w aspekcie sztuki tradycyjnej takich procesow, jak prze-
zycie dzieta sztuki, rozumienie, interpretacja, oddzialywanie sztuki
lub ,wchodzenie” w §wiat dziela sztuki, przez co pojecie immersji mog-
toby zyskiwa¢ dwuznaczno$¢ w przypadku odniesienia jej do sztuki
interaktywnej99. Odbior dziela proscenicznego pozostawia nieprze-
kraczalny dystans, swoiscie odsuwa odbiorce od dziela, co najwyzej
wytwarzajac przestrzen, do ktorej odbiorca nigdy nie przenika, pozo-
stajac zawsze ,na zewnatrz”. Doswiadczenie estetyczne byloby cato-
Sciowym procesem, uwzgledniajagcym np. poznanie dziela sztuki, na-

97 Tamze, s. 25-33 oraz 101.
98 Tamze, s. 44.

99 W odniesieniu do historii kina mozna przywota¢ idee stereokina (kina ste-
reoskopowego) Siergieja Eisensteina, ktéra uzyskata realizacje w latach piecdzie-
sigtych w postaci kina IMAX (www.medienkunstnetz.de/themes/overview_of
media_art/immersion). Mozna réwniez dostrzec nawigzanie do idei Eisensteina
w dziele pt. Schody (na podstawie filmu Pancernik Potiomkin) autorstwa Zbignie-
wa Rybczynskiego, w ktorym przedstawia on grupg widzéw w kinie, ktorzy zosta-
ja pochtonieci przez film - przenosza sie do niego uczestniczac w scenie na scho-
dach Patacu Zimowego.
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tomiast immersja lub ‘do$wiadczenie immersyjnosci dzieta’ by¢ moze
bytoby elementem przezycia estetycznego, ktoére zbliza lub umozliwia
przezycie dzieta jako rzeczywistosci odbiorcyl00. Opisanych przez
Graua szereg przyktadéw historycznych dziet sztuki, zaréwno pla-
stycznych jak i architektonicznych, wskazuje zdolno$¢ stwarzania
przez dzieta przestrzeni immersyjnej i wprowadzania lub ,wciggania”
w nig odbiorcy. Opisane przykitady takich dziet jak Willa de Misteri
(I w. p.n.e.), freski z Palacu Papieskiego w Awinionie (1343), wnetrze
Willi Farnesina (1516) oraz pdzniejsze przyktady malarstwa lub grafiki
i wyr6znione przez Graua przyklady panoram, jako szczegoblnie zdol-
nych do wytwarzania przestrzeni immersyjnej, wskazujg na immersyj-
ng nature sztuki i na immersyjnos$¢ jako ogblng wlasnosé sztuki.
Przyktadem dzieta historycznego, stwarzajacego przestrzen immer-
syjna, jest panorama autorstwa Antona von Wernersa zatytulowana
Bitwa o Sedan101 (o powierzchni 1725 metrow kwadratowych). Dzie-
to zaprezentowano w Berlinie w 1883 roku. Zastosowana dookolna
perspektywa, panoramiczno$¢ i odpowiednie o$wietlenie wytworzy-
ty taki rodzaj przestrzennosci, ze oddzialywanie dzieta powodowato
odczucie znajdowania si¢ w §rodku prawdziwej bitwy. Odbiorcy in-
stynktownie oddalali sie od ptétna, wydawalo im sie, ze sg potracani
przez konie, ze powietrze jest przesycone pylem i dymem. Fabuta lub
realizm dzieta swoiscie porywal odbiorcéw. Iluzja malarska wytworzy-

100 Marie-Laure Ryan immersyjno$é traktuje jako ogélna i historyczna wiasci-
wos¢ sztuki, szczeg6lnie ujawniajaca si¢ w literaturze, gléwnie w prozie. Poréwnujac
dzieto literackie oraz elektroniczne dzieto interaktywne pod wzgledem zdolnosci wy-
wolywania zjawiska immersji, Ryan zauwaza, ze immersja literatury moze by¢ gteb-
sza od immersji wynikajacej z oddzialywania dziel elektronicznych. Literatura skta-
nia odbiorcg do mentalnego wytworzenia catoSciowego Swiata powiesci i osobistego
W niego zaangazowania, natomiast w pewnym stopniu polisensorycznie uksztattowa-
ne dzieto elektroniczne nie tworzy tak spojnego przedstawienia. Elektronika w mniej-
szym stopniu niz literatura udostepnia odbiorcy mozliwos¢ pracy wyobrazni, z ko-
lei powies¢ rozposciera wachlarz mozliwosci dla kreacji. Ryan wyréznia w literatu-
rze immersj¢ przestrzenng (spatial immersion), ktora dziala podczas bezposredniego
odbioru dzieta i polega na czgSciowym utozsamianiu si¢ odbiorcy z postacig lub wy-
obrazeniami $wiata przedstawionego — ,,przenoszeniu si¢ do $wiata powiesci” oraz
uzupelnianiu cech postaci i elementéw rzeczywistosci $wiata powiesci; immersje cza-
sowg (temporal immersion) polegajaca na przezywaniu przez odbiorce dzieta w Swie-
cie realnym, niezaleznie od bezposredniego odbioru, mozna powiedzie¢, ze ten rodzaj
immersji wynika z efektu oddzialywania przezycia estetycznego w czasie, powodu-
jac niezalezne od tresci powiesci samodzielne tworzenie na jej podstawie elementéw
Swiata i losow bohater6éw, jak réwniez osobiste zaangazowanie na zasadzie uczestni-
czenia w wyobrazonym $wiecie; immersj¢ emocjonalng (emotional immersion), ktora
zwigzana jest z przeniesieniem literackiej osobowosci do §wiata realnego, jako wzor-
ca zwigzanego z warto$ciowaniem, wyznawaniem pogladéw lub wcielaniem w realne
zycie zachowan bohateréw (M.-L. Ryan, Narrative as Virtual Reality: Immersion...,
s. 120-162 oraz 352-353).

101 O. Grau, Virtual Art. From Illusion..., s. 91-98.
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ta przestrzen immersyjng bitwy, spowodowala zanurzenie si¢ odbiorcy
w immersyjnym srodowisku dzieta sztuki, gdzie obraz i wyobrazenie
zamienialy si¢ w rzeczywistosc i terazniejszosc.

W sztuce elektronicznej zmienia si¢ technologia iluzji, zyskujac
znaczenie doskonalej iluzji realnosci. Srodowisko immersyjne zmie-
nia charakter z obrazowania na przestrzen elektroniczng, przez co zja-
wisko immersji — w zasadniczym lub pelnym rozumieniu - jest mozli-
we tylko dzigki interaktywnosci elektronicznej. Mozna powiedziec, ze
idea iluzyjnosci pozostaje ta sama, zmieniajg si¢ mozliwosci tworzenia
iluzji i jako$¢ przestrzeni immersyjnej — immersja dziela elektronicz-
nego przybliza do ‘realnosci’ elektronicznejl02.

Jakkolwiek obrazy stwarzaja dla nas prezentacj¢ przedmiotowa, tak cy-
frowa reprezentacja powoduje naszg prezentacje w stosunku do obrazéw.
Komputer otwiera nas, nasz nasycony kulturowo obraz w stosunku do
wirtualnego uniwersum skomponowanego przez cyfry, ktore sg zdolne nas
pochtonaé. Nasza zindywidualizowana obecno$¢ wyzwala si¢ od zapano-
wania cyfrowej reprezentacji w [procesie] wzajemnego oddzialywania, na
zasadzie naszego zaangazowania w dialog. Cyfrowe obrazy transcenduja
sita, by zawtadna¢ witalnoscig103.

By¢ moze czlowiek poszukuje srodowisk immersyjnych, takich wia-
$nie jak sztuka, ktéra jakby od samego poczatku zawiera lub zdradza
ludzka potrzebe kreowania rzeczywistosci alternatywnej w stosunku do
realnosci. W tym sensie sztuka moglaby by¢ potraktowana jako wyjatko-
wa matryca, dzigki ktorej od zarania ujawnia si¢ immersyjna natura czlo-
wieka. Jesli cztowiek rzeczywiscie poszukuje Srodowiska immersyjnego,
to elektroniczne, interaktywne realis wydaje si¢ by¢ ewolucyjnie wytwo-
rzonym Srodowiskiem stuzacym do realizacji wyobrazen i dazen — spet-
nia warunki immersyjnosci, zanurzenia polaczonego z odcinaniem si¢ od
wplywow realnosci — elektroniczne dzielo interaktywne bytoby rodzajem
dzieta immersyjnego, zdolnego w rzeczywisty sposob ,,pochtonac¢” od-
biorce w interaktywnym procesie odbioru.

IMMERSYJNOSC INTERAKTYWNEGO DZIEEA ELEKTRONICZNEGO

Poruszajac si¢ w przestrzeni interaktywnego dzieta sztuki, od-
biorca nie pozostaje jedynie obserwatorem, odkrywa $§wiat, nie obraz

102 Tamgze, s. 200-201.

103 T. Binkley, The Vitality of Digital Creation, ,Journal of Art and Art Criti-
cism” 1997, vol. 55, no. 2, s. 108-109.
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Swiata, napotyka i przezywa nowe elementy, a nie tylko spostrzega forme
przedstawienial04. Proces odbioru elektronicznego dzieta interaktywne-
go odnosi si¢ nie tyle do odkrywania tego, co mozliwe do dostrzezenia
i wyobrazenia lub zinterpretowania, ale do tworzenia nowych elementéw
zmieniajacej si¢ zawartosci, mozna powiedzieC: swoistego przemijania
dzieta w procesie interaktywnego odbioru — cigglych ,narodzin i $mier-
ci” dziefa. Interaktywnos$¢ elektroniczna raczej ,wcigga” odbiorce i tam,
wewnatrz konfirmuje relacje dzieto—odbiorca, gdy istnieje on juz w sferze
wytworzonej elektronicznie. Odbiorca wchodzac w struktury dzieta inter-
aktywnego odnajduje swiat mozliwosci, ktory pochtania go i wypelnia.
Dzieto wrecz odrywa odbiorce od realnosci, a proces immersji przywoltuje
obraz podmiotu coraz bardziej ,,oddalajacego si¢” od realnosci i w coraz
wigkszym stopniu przynaleznego elektronicznemu realis.

Tworca, ktory od lat 80. nawigzuje do idei immersyjnosci sztuki
elektronicznej, jest wspomniany wczesniej australijski artysta Jeffrey
Shaw. Takie dzieta jak np. Legible City (1989-1991) stwarzajg inter-
aktywna przestrzen (interaktywnos¢ dysymilacyjna), po ktérej odbior-
ca porusza sie na wirtualnym rowerze, zwiedzajac miasto i ogladajac
obiekty architektoniczne. Podr6z dokonuje si¢ w przestrzeni elek-
tronicznego realis w postaci wyswietlanego przy pomocy projekto-
ra multimedialnego obrazu miasta, po ktoérego ulicach przemieszcza
si¢ odbiorca. Instalacja stuzy zaprezentowaniu matrycy technologicz-
nej, ktéra swoja trescig wyzwala aktywnos¢ odbiorcy — odbiorca prze-
mieszcza sie w §wiecie wirtualnym elektronicznego realis, i nawet je-
sli w tym celu uzywa realnej konstrukcji, fragmentu ramy rowerowej,
ktora tworzy czeS¢ instalacji, to jednak ,,jedzie” na rowerze w Swiecie
elektronicznym, przenosi t¢ aktywnos¢ do Swiata wirtualnego105.

Podobnie wytwarzajaca kanal immersji jest instalacja Roya Ascot-
ta — tworcy i teoretyka sztuki — zatytutowana La plissure du text (Pa-

104 W nawiazaniu do instalacji generujacych przestrzen aktywnosci publicz-
nej (public space) Monika Fleischmann i Wolfgang Strauss stworzyli instalacje
The Home of the Brain w postaci elektronicznego $wiata przedstawiajacego abs-
trakcyjne przedmioty, wizualizacje Scienne, gdzie mozna réwniez ,,spotkac” wir-
tualne postaci Marvina Minsky’ego, Paula Virilio lub Viléma Flussera (Muzeum
Sztuki Nowoczesnej w Berlinie). Dzielo zawiera idee mozliwego przeniesienia
ludzkiego (np. zycia zawodowego) do $wiata elektronicznego. Wybor rzeczywi-
stosci dokonywany przez podmiot moze by¢ podyktowany zupetnie innymi moz-
liwosciami, jakie niesie Swiat wirtualny elektronicznego realis. Immersja jawi sig¢
jako spos6b ostatecznego odcigcia cztowieka od innych sfer, stawiajacego na elek-
troniczne trwanie.

105 podobne dzieta Jeffreya Shawa, zawierajace interaktywno$é relacyjna lub
tozsamosciowq (Extendet Virtual Environment [1991-1995], Place Ruhr [2000]),
wytwarzaja kanal immersji, dzigki ktéremu mozliwa jest podréz do celu, jakim jest
np. miejsce pracy, spotkanie z kims, kto w realnosci moze by¢ np. na innym kon-
tynencie, a w elektronicznej przestrzeni wirtualnej aktywizuje swoja osobe w po-
staci awatara.
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ryz 1983, , Electra”). Instalacja prezentowana byla przez dwa tygodnie
w postaci dostepnego w Internecie, zapoczatkowanego przez tworce
tekstu, ktory zostal przestany do wybranych odbiorcéow i rozwijany
przez nich w skali globalnej. Zmieniala si¢ zawartosc¢ tekstu, np. jego
forma, jak rowniez dofgczane byly elementy charakterystyczne dla re-
gionu geograficznego odbiorcy. Dzielo nawigzuje do idei przekazu glo-
balnej informacji, ktora dzieki elektronice uzyskuje rézne formy, jako
komunikat istnieje w postaci réznorodnych znakéw graficznych lub
ikon. Dzieto zawiera ide¢ dotyczaca istnienia informacji globalnej, wy-
kraczajacej ponad bariery, np. kulturowe i jezykowe, ale mozliwej do
sformutowania w postaci komunikatu i sposobu rozprzestrzeniania,
czego dokonaé mozna tylko za sprawg elektronicznego przetwarzania
komunikatéw oraz zaglebienia si¢ odbiorcy w wytworzony kanat im-
mersji. W skali globalnej pewne tresci znajduja swoje znaczenie tylko
w elektronicznej przestrzeni wirtualnej, gdzie rozrastaja si¢ i ewoluuja
dzieki dostepnosci wielu odbiorcéw. Komunikat przenosi informacje
zorganizowang na r6znych poziomach, przez to zrozumiatg wiasciwie
dla wszystkich, kazdy moze odnajdywaé w takiej formie komunika-
tu zrozumialg dla siebie tres¢. Informacja elektroniczna jest osiggalna
i mozliwa dla kazdego, jedyne co jest konieczne, to wejsScie w obszar
informacyjny, zanurzenie si¢ w sfere informacji.

Inne dzieto telematyczne, Telematic Dreaming (1992) autorstwa
Paula Sermona, powigzanego ze szkotg Roya Ascotta, wykorzystuje
technologie CAVEL06, Twoérca nawigzuje do kartezjanskiej wizji pod-
miotu przekraczajacego granice marzenia sennego i jawy (interaktyw-
nos¢ tozsamosciowa), odbiorca ma mozliwosc¢ przekroczenia nie tylko
ograniczen czasoprzestrzennych, ale réwniez granic wlasnej emocjo-
nalnosci, implementowania do sfery wirtualnej unikatowych, ludz-
kich wtasciwosci zwigzanych z emocjami i uczuciami. Dzieto umoz-
liwia w kanale immersji wspolistnienie dwojga odbiorcow, przesylaja-
cych sobie obrazy za pomoca fizycznego, niezaleznego oddziatywania
kazdej z osob, generujacego elektroniczny ,,dotyk” w postaci obrazu,
co wynika z polaczenia detektora ruchu z generatorem obrazu. Dzie-
fo zawiera ide¢ tworzenia relacji miedzyludzkich pomiedzy osobami,
ktore kontaktujg sie ze sobg w sferze wirtualnej, bedacej jedyna moz-
liwoscig dla ich spotkania. Elektroniczne realis na tyle oddzialuje na
odbiorcéw, ze skiania do uzewnetrznienia emocji, uczu¢ i wzajem-
nych doznan. Dzieto to jakby zbliza ludzkie istnienia, adaptujac bo-

106 przyktadem innego dzieta wykorzystujacego technologie CAVE jest Tra-
ces (1999-2001) autorstwa Simona Penny’ego. Zastosowano w nim m.in. detekto-
ry $wiatla i ruchu. Calos¢ tworzyla przestrzenny interfejs stuzacy tréjwymiarowej
prezentacji, ktéra zmieniala si¢ dzigki ruchom odbiorcy, interpretowanym przez
komputer i przesytanym w postaci obrazu w inne miejsce, do drugiego odbiorcy
(O. Grau, Virtual Art. From Illusion..., s. 276-278).
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gactwo ludzkich warstw, uniezaleznia w tym sensie od $wiata realne-
go, zwlaszcza wtedy, gdy nie istnieje mozliwos¢ kontaktu w realnosci.
Ujawnia mozliwos¢ istnienia ekspresji uczucia w $wiecie elektronicz-
nym, przeniesienia, prawie niewiarygodnego spotkania emocjonalno-
Sci podmiotow bez fizycznosci. Instalacja ujawnia swoiste zwycigstwo
ducha nad materig — duchowe zycie czlowieka objawia sie w sferze
wirtualne;j.

Znaczace i niezwykte bylo dzieto sieciowe Toda Machovera (praca
zbiorowa) zatytutowane Brain Operal07 (premiera na Lincoln Center
Festival w Nowym Jorku, 1996), dzisiaj uzyskujace wiasciwie znacze-
nie historyczne i przelomowe, umozliwiajace jednoczesne wspottwo-
rzenie dziela muzycznego przez odbiorcOw na calym $wiecie. Praca
zawierala interaktywno$¢ tozsamosciowg (masowa). Odbiorcy uczest-
niczyli we wspolnym globalnym koncercie, ktérego czes¢ sami tworzy-
li dzieki wielokanalowej teleimmersji — Brain Opera jest koncertem
ludzi, ktérzy tworza zbiorowe dzielo. Praca wybrzmiewa z powrotem
w $wiecie realnym poprzez transmisje telewizyjng. Koncert niemozli-
wy do realizacji w §wiecie realnym, wzbudza idee i moze nawet chec
zjednoczenia si¢ w immersyjnym wspoOttrwaniu i wspoéttworzeniu
sztuki przez tych, ktérzy pozostali na zewnatrz. Glos czlowieka uzy-
skuje wspotbrzmienie tylko za sprawg zanurzenia si¢ w elektronicz-
nym realis, gdzie harmonizuje i wspélnie wybrzmiewal08.

107 Dzietu towarzyszyly mniejsze instalacje (zawierajace interaktywnosé dy-
symilacyjna) nawigzujace do idei mozliwych instrumentéw, zbudowanych na pod-
stawie wspolczesnej technologii. Wykorzystano w tym celu r6znorodne interfejsy,
dzigki ktérym odbiorcy mogli komponowaé lub wykonywa¢ muzyke. Drzewo ryt-
mu byto instrumentem dotykowym, perkusyjnym; Sciana gestow byla przestrze-
nig dla dyrygowania wirtualng orkiestra; Paleta muzyczna stanowita zobrazowang
na ekranie dotykowa palete malarska, ktérej kolory przyporzadkowano dzwigkom;
Spiewajqce drzewo wykorzystywalo ton brzmienia glosu odbiorcy i tworzyto har-
moni¢ innych instrumentéw, wspo6tbrzmiaca z glosem odbiorcy; Mowigce drzewo
umozliwialo rejestracje gtosu odbiorcy i pdzniejsze wykorzystania w realizacji wla-
Sciwego projektu Brain Opera; Las mysli bylo instalacjg o charakterze plastycz-
nym, nawigzujacg do zawartosci ludzkiego umystu, w ktérym przeplatajg si¢ my-
§li, wybrzmiewaja dzwigki, gdzie chaos wystepuje wspdlnie z uporzadkowaniem
(www.park.org/Event/BrainOpera).

108 1dea sztuki jako nawiazujacej do jednosci tworzenia globalnej kultury
transestetycznej oraz pojecie transestetyki kulturowej (interestetycznosci) zo-
stalo zaproponowane przez Wolfganga Welscha (W. Welsch, Estetyka poza estety-
kg. O nowgq postac estetyki, przet. K. Guczalska, Universitas, Krakéw 2005 oraz
W. Welsch, Transkulturowosc. Nowa koncepcja kultury, przet. B. Susla, J. Wietec-
ki, w: Filozoficzne konteksty koncepcji rozumu transwersalnego. Wokot koncepcji
Wolfganga Welscha, cz. 2, red. R. Kubicki, Wydawnictwo Fundacji ,,Humaniora”,
Instytut Kultury, Poznan 1998). Krystyna Wilkoszewska ide¢ transestetyki uznaje
za jeden z mozliwych kierunkéw rozwoju wspoélczesnej estetyki. Badania nad wie-
lokulturowoscig sztuki, zmierzajace do wzajemnego poznawania i rozpoznawa-
nia si¢ kultur w ramach metapoziomu dyskursu estetycznego, moga prowadzi¢ do
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Innym przyktadem poszukiwania i wykorzystania kanatu immer-
sji, umozliwiajacego pewien rodzaj dostepu, wzbudzajacego nastawie-
nie odbiorcy w stosunku do matrycy technologicznej w takich katego-
riach, jak w stosunku do realnosci, sg trzy dzieta — ogrody — ktére moz-
na by nazwac cyklem: Trzy ogrody.

Pierwsze dzieto zatytutowane Telegarden (1995, w 1996 roku wy-
stawione na Ars Electronica w Linzu), autorstwa Kena Goldberga,
umozliwia odbycie swoistego wirtualnego spaceru po realnym ogro-
dzie wielkosci duzego, okragtego stotu. Dzielo zawiera interaktyw-
nos$¢ relacyjng. Spacer jest mozliwy dzieki zastosowaniu interfejsu
w postaci ruchomej kamery podtaczonej do Internetu, mozliwej do
zdalnego sterowania przez odbiorcéw za pomoca wtasnych kompute-
réow. Poprzez Internet, dzieki urzqgdzeniom umozliwiajacym doswiad-
czenie telematyczne, odbiorcy moga ogladac¢ lub ,spacerowaé” po
ogrodzie; ci, ktorzy zgloszg chec opieki nad ogrodem i zarejestruja si¢
w bazie danych, rowniez zdalnie, moga dodatkowo podlewac¢ lub roz-
sadzac¢ roSliny. Kanal immersji umozliwia rzeczywiste oddziatywanie
na ogrod oraz telematyczny kontakt z roSlinami — spacer nie musi by¢
traktowany jako ‘ogladanie’, ale jako ‘dogladanie’ lub przechadzanie
sie wsrod prawdziwych roslin, osiagalnych dla odbiorcy dzigki immer-
syjnemu dziataniu urzqdzenia. Kanat teleimmersji umozliwia znale-
zienie si¢ w realnym ogrodzie — na odlegtos¢. Zobrazowany ogréd na
monitorze komputera odbiorcy nie musi by¢ traktowany jako obraz
ogrodu, ale jako ogrod realny, potrzebujacy opieki cztowieka, jak kaz-
da tego typu ogrodowa roslina. W ogrodzie dokonuja si¢ réwniez dzia-
tania innych odbiorcéw. Zawierajaca si¢ w dziele interaktywnosc rela-
cyjna nie kreuje wirtualnego ogrodu, ale umozliwia komunikacje, bez
mozliwosci rdwnoczesnego przebywania w ogrodzie odbiorcow zaj-
mujacych sie roslinami lub tylko odwiedzajacych ogrod. Telegarden
jest dostepny w wymiarze globalnym dla pojedynczego odbiorcy w da-
nym czasie (co jest zwigzane z mozliwoscig sterowania jedng kamera
udostepniajaca wglad w ogrod), ale dla nieograniczonej liczby odbior-
cow (liczonych w tysigcach) z catego swiata.

Idea dzieta polegajaca na zaprezentowaniu mozliwosci globalnej
ingerencji lub interwencji w uprawy, w Swiat roslin, wiagze sie z ideg
ochrony srodowiska w globalnej skali. Wsp6lne zabieganie o ogrodek,
wymiana informacji i wrazen, jak réwniez przejawy zapobiegliwosci
oraz rozkwit samego ogrodka stwarzajag nowa sytuacje globalnej ko-
munikacji — wejscie do ogrodu nie jest wejsciem przez drzwi lub bra-
me, jest zanurzeniem si¢ w przejscie elektroniczne dzigki interfejsowi
otwierajgcemu dostep.

ujawniania si¢ r6znic umozliwiajacych wzajemny kontakt i dialog pomigdzy kultu-
rami, np. w aspekcie rodzajow sztuki, ekspresji lub znaczen (Estetyka transkultu-
rowa, red. K. Wilkoszewska, Universitas, Krakéw 2005).
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Drugim ogrodem jest instalacja Christy Sommer i Laurenta Mi-
gnonneau zatytutowana The Interactive Plant Growing (1992-1995).
Instalacje tworzy realny ogrédek oraz znajdujacy si¢ obok dwuna-
stometrowy ekran, na ktérym powstaje obraz generowanych przez
komputer roslin elektronicznych (okoto 25 gatunkéw), powstajacych
w trakcie procesu odbioru. Odbiorca wykorzystuje naturalny interfejs
w postaci prawdziwych roslin, ktoérych dotyka palcami, dzieki czemu
powoduje wzrost roslin wirtualnych tuz koto siebie, na ekranie. Wo-
kot realnych roslin jest zainstalowany przestrzenny system umozliwia-
jacy detekcje ruchu rak odbiorcy. Ruchy rak sa przektadane na proces
,wzrastania” roSlin wirtualnych. Instalacja zawiera ide¢ paraleli po-
miedzy naturalnym i elektronicznym swiatem. W obydwu obszarach
powstaja roSliny, jeden obszar jest porownywalny lub przektadany
w stosunku do drugiego, obydwa wytwarzaja podobne $rodowisko.
Przestrzen realna i wirtualna w tym wypadku wspolistnieja, wzajem-
nie si¢ dookreslajac: pierwsza z nich inspiruje do badania dotykiem
realnych roélin i przez to powoduje rozkwitanie roslin wirtualnych.
Rosliny realne nie reaguja w taki sposéb, mozna nawet zaklada¢, ze
nadmierny organoleptyczny kontakt nie musi im stuzy¢. Rosliny wir-
tualne rozrastajg si¢ dzigki dotykaniu roslin realnych, tworzac cze-
sto fantazyjne formy, oczekujac na dalsze dzialania odbiorcy — dotyk
im stuzy. Odbiorca moze si¢ otoczy¢ elektronicznym ogrodem, ktory
szybko i gesto si¢ rozrasta, tworzac otoczenie — rosliny realne sa jakby
zrodlem inspiracji, archetypem dla stwarzania Swiata, do ktérego re-
alis elektroniczne nawigzuje.

Wykorzystanie interfejsu w postaci realnych roslin sktania do do-
stownego zanurzania rak, w tym wypadku jako przenosni zanurzania
sie w jeden ze Swiatow, zagltebiania si¢ i w ten sposob badania swia-
ta realnych roslin, co sktania do dalszej inspiracji i wplywa na rozwdj
Swiata wirtualnego. W procesie odbioru odbiorce coraz bardziej ogar-
nia §wiat roSlin elektronicznych, wytaniajacych sie szybko i intensyw-
nie - rosliny realne zostajg przeslonigte przez elektroniczne. Realne
rosliny coraz bardziej sg jakby zapominane przez odbiorce, stajac sie
jedynie zrédiem interaktywnosci, §wiat roslin elektronicznych zajmu-
je miejsce roslin realnych, cztowiek moze emocjonalnie zacza¢ odno-
si¢ sie do $wiata wirtualnego w taki sposéb, jak do §wiata roslin real-
nych.

The Interactive Plant Growing posiada interaktywnos$¢ dysymila-
cyjna. Dziela te zawieraja i przeplataja elementy realnosci z elemen-
tami $wiata elektroniki, obrazujg plynne przechodzenie odbiorcy do
matrycy technologicznej, przy czym proces przechodzenia jest unie-
zalezniony od interfejsu w postaci monitora. Zaktadany $wiat real-
ny jest traktowany jako zrédto — przejscie moze zachodzi¢ wtasciwie
w dowolnym miejscu, ktére stuzy jako interfejs dla przechodzenia do
matrycy technologicznej.
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Trzecim ogrodem jest Life Species (1997) rowniez autorstwa Chri-
sty Sommer i Laurenta Mignonneau. Instalacja r6zni si¢ od powyzej
opisanych tym, ze w calosci rozgrywa si¢ w sferze wirtualnej, zawie-
ra interaktywnos¢ tozsamosciowg. Dzielo moze by¢ odbierane w glo-
balnym zakresie, poprzez Internet. Life Species umozliwia odbiorcom
uprawianie i doglagdanie wirtualnego ogrodu. Odbiorcy sami stwarza-
ja ogrod stosujac algorytmy umozliwiajgce generowanie postaci wir-
tualnych roslin. Ogréd powstaje i rozrasta si¢ na przygotowanym do
tego miejscu w przestrzeni elektronicznej, do ktérej odbiorcy moga
w kazdej chwili przenikna¢ poprzez Internet i modyfikowac rosliny.
Dzielo zawiera idee zwigzang z mozliwosciami tworzenia elektronicz-
nego $wiata roslin, wlasciwie nieograniczonej kreacji roslin elektro-
nicznych. Wyzwala réwniez che¢ poszukiwania nieosiggalnych i nie-
istniejacych w realnosci roslin, mozliwych do stworzenia w Srodowi-
sku elektronicznego realis. Zaproponowany przez autoréw w menu
instalacji spos6b programowania roslin umozliwia odbiorcy tworzenie
jakby genetycznej modyfikacji rosliny poprzez zapisanie sekwencji al-
gorytmu i wygenerowanie z niej nowej postaci, szczepu.

Odbiorca staje si¢ wspOttworcg elektronicznego swiata roslin, prze-
kracza granice tkwigce w realnosci, mozna powiedziec, ze siega po ta-
jemnice zycia w postaci ,elektronicznego kodu genetycznego”, ktory
wykorzystuje dla stworzenia wtasnego otoczenia.

Powyzsze dzieta zawierajg ide¢ globalnej komunikacji oraz ma-
sowej identyfikacji odbiorcow w ramach jednej, wiodacej idei, pole-
gajacej na wspolnym ksztattowaniu ludzkiego odniesienia do $wiata
roslin w globalnym zakresie. W ramach aspektu ekologicznego rodzi
si¢ idea globalnego zabiegania o Swiat roslin. Odbiorcy gromadza si¢
wokot ogrodow, komunikujg sie nawzajem, rosliny wzrastaja wraz ze
wzrostem wspoOlnego o nie zabiegania, wspodlnej swiadomosci §wiata
przyrody. W przypadku powyzszych dziet idea uzyskuje pewien mo-
nolit i dostownos$¢ — wszyscy ludzie moga spotkac sie tylko dzieki za-
nurzeniu w matryce elektronicznego dzieta sztuki — nie istnieje inna
mozliwos$¢ rzeczywistego uczestniczenia w dogladaniu rzeczywiste-
go (realnego lub wirtualnego) ogrédka. Globalna informacja, np. po-
przez media, telewizyjna lub prasowa, wydaje si¢ czyms$ innym, nawet
jesli dociera, pozostaje zewnetrzng w stosunku do odbiorcy. Ogré-
dek w tym sensie jest po prostu odlegly, odbiorca jest nastuchujacym
i ogladajacym, nie ma mozliwosci aktywizowania wtasnego dzialania,
ktore jest mozliwe i zachodzi tylko dzigki urzqdzeniu udostepniajace-
mu kanal immersji i umozliwiajagcemu skierowanie aktywnosci ludz-
kiej do obiektu oddzialywania. Nawet jesli dzialanie poszczeg6lnych
ludzi, w skali globalnej, dokonuje sie w Swiecie realnym, np. poprzez
intencje wynikajace z ducha ekologii, to jednak wspdlnota polegaja-
ca na mozliwosci podejmowania aktywnosci i mozliwosci rzeczywi-
stego dziatania kazdego czlowieka tworzy sie dzigki potencjatowi do-
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tarcia do odpowiedniego miejsca lub spotkania innych ludzi poprzez
powstanie immersyjnego dostepu do wspolnego wszystkim miejsca
- dostepu szybkiego i gromadzacego nieograniczong ilos¢ odbiorcow,
miejsca, w ktorym rodzg sie, rozwijaja i integruja ludzkie idee. Dzieta
te przenosza uwage cztowieka do sfery swiata elektronicznego, ktory
umozliwia realizacje wtasnych dzialan i spotykanie, praktycznie nie-
mozliwych do spotkania, innych ludzi — sfera wirtualna, wytworzona
elektronicznie, jawi si¢ jako miejsce wspolnoty i wymiany pomiedzy
ludZmi tresci duchowo-swiadomosciowych, zaprezentowania wlasne-
go jednostkowego dziatania, budowania wzajemnego stosunku i moz-
liwosci spotkania, ktore aktywizuje ludzkie emocje i intencje przera-
dzajace sie w tworzeniu elektronicznej przestrzeni zyciowe;.

OD OBRAZU RZECZYWISTOSCI DO RZECZYWISTOSCI
ELEKTRONICZNEGO REALIS

Immersja ma dwa bieguny. Pierwszy wynika z dgzenia odbiorcy do
poznania i ogarnigcia dziela, posiada swoje podtoze w naturalnej skton-
nosci czlowieka, drugi — ze struktury dziela, ktére immersje umozliwia,
co wigze si¢ z zawieraniem przez dzieto rodzaju interaktywnosci. Im-
mersja w tym ujeciu odnosi sig, po pierwsze, do Swiadomosci oraz po
drugie, do immersyjnego srodowiska. Bimodalne pojmowanie immersji
w aspekcie podmiotowo-przedmiotowym wylania dodatkowg kwestie
zwiazang z ideg interfejsu jako zwornika, granicy lub przejscia, wzajem-
nego dostepu pomiedzy Swiatami, z rownoczesnym odgraniczeniem lub
odcinaniem wzajemnych wplywow. Zjawisko immersji, w przypadku
rzeczywistosci elektronicznego realis, wymaga zastosowania interfej-
su, ktéry jest elementem posredniczacym pomiedzy realnoscia a sferg
elektroniczng. Interfejs uwiarygodnia zmiane, jest miejscem dostepu
do innej rzeczywistosci, jest ostatnim elementem w realnosci na dro-
dze do elektronicznego srodowiska — traktujemy go jako ,,brame¢” do
Swiata realis. Wejscie w sfere elektronicznego realis przy zastosowa-
niu np. technologii HMD (head-mounted display), z uzyciem Kkostiu-
mu multisensorycznego (Data Suit), w zasadzie catkowicie odcina od-
biorce od realnosci i umozliwia recepcje przez zmysty w pelni genero-
wanej elektronicznie rzeczywistosci wirtualnej. W tym sensie interfejs
raczej zamyka realnos$¢ za odbiorcg — elektroniczne realis nie wyda-
je sie wspotistnie¢ z realnoscia, a interfejs jest zwornikiem pomiedzy
Swiatami. W postaci technologii HMD szczego6lnie akcentuje sie role
urzgdzenia - jednak mozna zapytaé, po co w ogole czlowiek ubiera
kostium do wirtualnej rzeczywistosci?
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W sztuce interaktywnej, tak jak w interaktywnej technologii, poszuki-
wanie interfejsow przebiega na dwa odmienne sposoby. Pierwszy z nich
polega na tym, ze interfejs atakuje ciato i fizycznie penetruje ludzki system
nerwowy. Nazywam to bionuzmem, ale uzywa si¢ takze okreslenia cybor-
gizacja. W drugim przypadku, to nie interfejs wkracza do ludzkiego ciala,
lecz mézg staje sie swoim wlasnym interfejsem. Kierunek rozwoju interfej-
sOw przebiegal od skromnej klawiatury po skomplikowane urzadzenia $le-
dzace ruch gatki ocznej, az wreszcie po skanery fal mézgowych. Pogon za
nim nie skonczy si¢ dop6ty, dopoki nie bedziemy mogli dowodzié naszymi
elektronicznymi przedtuzeniami za pomocg samych tylko mysli109,

Idea interfejsu faczy si¢ np. z komputerem, ekranem, przestrzenig
z detektorami w postaci ciata ludzkiego, wody lub technologiag VR110.
Szczegblnym rodzajem interfejsu jest, hipotetycznie, mézg, gdzie im-
pulsy elektroniczne bytyby podane bezposrednio, bez zadnego posred-
nictwa stojacego pomiedzy czlowiekiem a otoczeniem. Najbardziej
rozpowszechniony interfejs w postaci komputera zawiera monitor,
ktory posiada tradycje i geneze ptynaca z mediow, telewizji, kinalll,
Zwlaszcza obraz monitorowy wydaje si¢ pewng granica i mozna by
powiedzie¢, ze stwarza ograniczenie dla odbiorcy, mocno zwigzany
jest z ideg obrazowania, jest jakby nieprzenikalny dla podmiotu pré6-
bujacego dostac si¢ do swiata realis. W dzietach posiadajacych inter-
fejs wynikajacy z zastosowania detektoréw przestrzennych, cielesno-
Sci, technologii VR zmierza si¢ raczej do pojmowania dzieta jako Zro-
dla, instalacji stuzacej powstaniu rzeczywistej przestrzeni otaczajacej
odbiorce. Monitor sugestywnie ,,stoi” pomiedzy odbiorcg a obrazowa-
nym S$wiatem elektronicznego realis. Mozna sugerowaé, ze w sztu-
ce chodzitoby o pokazanie innego rodzaju interfejséw, takiego, ktory

109 D. de Kerckhove, Inteligencja otwarta..., s. 53-54.

110 1, Manovich, Jezyk nowych mediéw, s. 317-324 oraz J. de Mul, Rzeczywis-
tos¢ wirtualna — pomiedzy technologiq, ontologiq a sztukgq, przel. M. Michalowska,
,Kultura Wspétczesna” 1999, nr 3 (21), s. 7-18.

11 pojeciem interaktywnosci ,intelektualnej” postuzyt si¢ Andrzej Gwoézdz
w odniesieniu do twoérczosci filmowej Petera Greenawaya: ,,Po prostu tych filméw
nie mozna juz tylko ogladaé, trzeba je czytaé w calym bogactwie mozaiki ekranu,
‘zappingowac’ miedzy poszczegblnymi warstwami obrazu, w nieskonczonych cia-
gach asocjacji szuka¢ niejako zasady funkcjonowania mentalnego magnetowidu:
do przodu, wstecz, stop, pauza, szybciej...” (A. Gwozdz, Nowe obrazy — nowy film
— elektroniczne kino..., w: Kultura i sztuka u progu XX wieku, s. 174). Gwézdz
interfejs wigze glownie z ekranem (monitorem), przyznajac mu rol¢ obszaru ze-
tkniecia podmiotu z widzianym przedmiotem i przekladania si¢ obrazu mozliwe-
go na widziany (A. Gw6zdz, Technologie widzenia, czyli media w poszukiwaniu
autora: Wim Wenders, Universitas, Krakow 2004, s. 47). Ide¢ kina interaktywnego
wigze sie np. ze sztuka Luca Courchesne’a (immersive cinema, interactive film,
cinematic environment). W instalacji zatytulowanej Living by numbers odbiorca,
poprzez interfejs gtosowy, nawiguje filmem wideo, porusza sig, uczestniczy w sro-
dowisku wytworzonym przez film (Ch. Paul, Digital Art, s. 99-100).
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sprawia wrazenie pomijania monitora lub pomniejszania jego suge-
stywnosci jako urzqdzenia obrazotworczego. Monitor (ekran) i obraz
sg jakby w naturalny sposob powiazane, np. ksztaltem ram, a co za
tym idzie — formg obrazu, przez co raczej chodzitoby o penetrowanie
elektronicznego realis poprzez przenikanie ,w glab ekranu”, trakto-
wanie monitora jak okna, dostepu do swiata elektronicznego. W tym
sensie monitor stuzy nie tyle ogladaniu, ile umozliwia dostep!12. Cho-
dziloby zatem o poszukiwanie interfejsow, ktére umozliwiajg nasta-
wienie podmiotu do interaktywnego dzieta sztuki, aby uwydatniac
jego elektroniczne realis, a nie powodowac symulacjill3. Réwniez nie
chodzitoby o aspekt technologiczny, ale o wzbudzanie nastawienia
odbiorcy, akcentujac nie tyle role urzqdzenia, ile immersyjng nature
czlowieka poszukujacego interfejsow, ktore stajg sie dla niego ,,przej-
Sciem”, a nie tworzg jedynie ,,obrazu”114,

112 M. Morse, Virtualities. Television..., Indiana University Press, Blooming-
ton 1998, s. 8 oraz L. Manovich, Jezyk nowych mediow, s. 139-152.

113 Jedno z dziet Krzysztofa Mazura — pt. E6zko, jest instalacja, ktora two-
rzy projekcja postaci kobiety. Poprzez ruch reki odbiorcy nad t6zkiem (prawie do-
tyk) lezaca na t6zku kobieta zmienia sig, prezentujac albo swoje fizyczne ksztal-
ty, albo intymny stan rozwijajacego si¢ w niej plodu — cybernetyczna kobieta nie
musi mie¢ (lub pewnie moze) ,zaprogramowanych tajemnic”, w takim znaczeniu
przenika $wiadomos$¢ odbiorcy bezpretensjonalnoscia, pewna prostota, ale réw-
niez emanuje dziwna bliskoscig relacji przynaleznych tylko ludziom, mozna powie-
dziec, ze jest w pewnym sensie interaktywnym studium kobiecosci, wirtualnym ak-
tem. W dziele mozna dostrzec swoiste przeistaczanie si¢ maszyny w podmiot, tak
jakby elektroniczna kobieta chciata powiedzie¢: ,,Nie jestem tylko programem, za-
czynam by¢ osobg” (Krzysztof Mazur, InterAkt, Centrum Sztuki ,Solvay” w Kra-
kowie, 2003).

114 Wspomniany wcze$niej australijski tworca Stelarc wykorzystuje swoje cia-
to w ukladzie biocybernetycznym, tworzac jednie¢ biotechnologiczna pomiedzy
urzgdzeniem, myslg i dziataniem (dziela istniejg dzigki mozliwosciom Internetu,
zawierajg interaktywno$¢ tozsamosciowa), inkorporuje wlasng cielesno$¢ w elek-
tronice i zyskuje ponadnaturalne zdolnos$ci. Stimbod Stelarca nawigzuje do takie-
go zakresu immersji, w ktérym podmiot adaptujac elektronike ,,oddaje” elektroni-
ce $wiadomos¢, ,,ozywia” mechanizm, np. w odleglych miejscach, na innych kon-
tynentach — podmiot uzyskuje ,,przedtuzenie”, zanika miejsce i czas, dzieki dzietu
sztuki — Stimbodowi — czlowiek zyskuje sposob istnienia w wirtualnej sferze wy-
tworzonej elektronicznie. Stelarc tworzy dzieta, w ktorych podmiot uobecnia si¢
bezcielesnie w przestrzeni cybernetycznej, twérca nie opisuje zycia w zwirtualizo-
wanym Swiecie, ale istnieje w nim dzigki swoim dzietom. Jest to ukazanie dekorpo-
racji czlowieka cielesnego i zaistnienie cztowieka w §wiecie elektroniki — cielesno$¢
zanika, pozostaje podmiot, cztowiek zyskuje cztowieczenstwo jako byt swiadomo-
Sciowy lub duchowy, przy czym redukuje si¢ znaczenie cielesnosci jako np. Zro-
dlo ograniczen. Zob. P. Zawojski, Destrukcja ‘versus’ wspomaganie ciala w cy-
berprzestrzeni. Przypadek Stelarca, ,,Kultura Wspéiczesna” 2000, nr 1-2 (23-24):
Estetyka (im)materii, s. 166-172 oraz M.-L. Angerer, Ciato jako interfejs, przet.
O. Kubinska, ,Magazyn Sztuki” 1998, nr 17 (1), s. 261-268.
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Pomimo iz interfejs stwarza nowa perspektywe dla ksztattowania sie
wartosci estetycznej, to jednoczesnie uczestniczy w procesie podwazania
i problematyzacji jej pozycji, znaczenia i funkcji w domenie hipermediow.
A przypomnijmy, ze warto$¢ posiada status nadrzednego sktadnika tra-
dycyjnej sytuacji estetycznej; naruszanie jej pozycji ma najwazniejsze
znaczenie i najglebszy wplyw na charakter sytuacji. Tymczasem walor in-
terfejsu zasadza si¢ w istocie nie na fundowaniu tradycyjnie pojmowanych
jakosci wartosci, lecz na uruchomieniu bogatych, ztozonych mozliwosci
komunikacyjnych pomiedzy odbiorca (interaktorem) a artefaktem, na
stworzeniu plaszczyzny, na ktérej komunikowanie intrapersonalne bedzie
sie przeistacza¢ w zaposredniczone komunikowanie interpersonalnel15.

Idea interfejsu zwigzana z komputerem i obrazem (obrazowaniem)
nawigzuje do refleksji filozoficznej. Idealizm wigze si¢ z nastawieniem
czlowieka do $wiata, ktére odnoszac si¢ do realnosci, nie tyle przyj-
muje jej istnienie wprost, ale odnosi si¢ np. albo do obrazu wytworzo-
nego w $wiadomosci podmiotu, albo dotyczy sfery intencjonalnej, idei
lub ich cieniéw, przy czym nie musi to zmienia¢ nastawienia podmiotu
do (jego) swiata, w ktorym aktywizuje swoje dziatanie i kieruje emo-
cje, uczucia — niekoniecznie przy tym podejmujac refleksje dotyczaca
przedmiotu poznania, np. istnienia realnosci. Niezaleznie od tego, czy
Swiat czlowieka jest obrazem zakladanej rzeczywistosSci, aktywnosc
zyciowa jest tak do niego skierowana, jakby byt obszarem rzeczywi-
stym dla egzystencji podmiotull6.

Celem naszym jest zasugerowanie, ze proces immersji uzaleznio-
ny jest od rodzaju zawartej w dziele interaktywnos$ci. Immersja oraz
obraz zawierajacy interaktywno$¢ modalng tworzg odrebnos¢, pro-
ces immersji nie zachodzi w takim stopniu i znaczeniu, jak w przy-
padku interaktywnosSci elektronicznej. Obraz jest zwigzany z symula-
krum lub nasladowaniem, pozostajac w kategoriach opisu obrazu, nie
sktania do podjecia refleksji filozoficznej w takim stopniu, jak sie to
dzieje w przypadku zjawiska immersji, ktore wigze si¢ z interaktyw-
nym Srodowiskiem i nie bada natury obrazu, ale raczej traktuje obraz
jako ,;stojacy” na drodze do Swiata elektronicznego. Jak na razie obraz
monitorowy pozostaje powszechng i wrecz — mozna powiedzie¢ — je-
dyng droga, forma dostepu do rzeczywistosci realis. Interfejs stuzyl-
by raczej odcinaniu lub zamykaniu realnosci za oddalajacym sie¢ czto-

115 R. W, Kluszczynski, Od konceptualizmu do sztuki hipermediow, s. 85.

116 7Zwlaszcza obraz telewizyjny lub wytworzony na ekranie bezsprzecznie
zdradza pewng sztucznos$¢, wynikajaca z oczywistej oceny i mozliwosci okresle-
nia jedynie w kategoriach obrazu, i nie jest traktowany inaczej, nie ulega powyz-
szej refleksji filozoficznej — obraz, zwlaszcza telewizyjny i kinowy, jak réwniez cze-
sciowo komputerowy, pozostawalby w obszarze analizy zwigzanej z ideg symulacji
(W. Godzic, Benjamin, Baudrillard i my, w: Kino wedtug Alicji, red. W. Godzic,
T. Lubelski, Universitas, Krakéw 1995, s. 87-90).
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wiekiem, dzialajac dwustronnie: z jednej strony udostepniajac Swiat
elektronicznego realis, z drugiej strony zamykajac ,,za nim” realnosc.
Poszukiwania w kierunku stosowania r6znych interfejsoéw — przy wy-
korzystaniu interfejsu w postaci monitora — by¢ moze nastawione sa
bardziej na zdolno$¢ odcinania odbiorcy od realnosci niz na udostep-
nianie elektronicznego realis w postaci interfejsu przestrzennego.

Niezwykle jest to, ze immaterialny punkt, bedac elektronicznym sygnatem,
staje si¢ informacjg. To nasza interakcja z programem jest tym, co kreu-
je interfejs. Interfejs Swiadczy o czlowieku, ktory jest zaposredniczony

(wired up). Jest to odwrocenie, w ktérym technologia wciela czlowie-
kall7,

Obrazy monitorowe wydaja sie najciekawsze, poniewaz z jednej
strony zawierajg interaktywnos¢ modalna, sg prosceniczne, w postaci
np. filmu lub grafiki komputerowej, ale z drugiej strony, gdy pojawia
sie zjawisko interaktywnosci relacyjnej, a zwlaszcza tozsamosciowej,
wtedy czlowiek ma do czynienia ze srodowiskiem zdolnym asymilo-
waé wlasnosci zwigzane z aktywnoscia zyciowa, zaczyna dostrzegac
to, co znajduje si¢ jakby ,w glebi obrazu”, rzeczywistosc realis, ktora
rozposciera si¢ w przestrzeni elektronicznej. Wykorzystujac monitor
jako wtasciwie jedyny, powszechnie dostepny interfejs (sktadnik in-
terfejsu komputera), cztowiek zaczyna dostrzega¢ i odnajdywaé wta-
Sciwo$¢ matrycy technologicznej w postaci rzeczywistosci elektronicz-
nej, przez co w coraz mniejszym stopniu traktuje obraz monitorowy
w kategoriach obrazowania rzeczywistosci, ale jako przestrzen zycio-
wall8. Wydaje sie, ze zawieranie si¢ interaktywnosci, jej rodzaj, ma
zasadnicze znaczenie dla rozumienia znaczenia obrazu — albo w ka-
tegoriach symulacji, ktora dzieli sfere symulowanego i symulujacego,
albo w kategoriach filozoficznych, np. w poréwnaniu do realnosci. Ob-
raz zawierajacy interaktywnos$¢ modalng pozostaje jakby nieczutly, nie
wyzwala nastawienia i aktywnosci w taki sposob, w jaki pojawia si¢
w stosunku do obrazu zawierajacego interaktywnos¢ tozsamosciowa,
kreujaca rzeczywisto$s¢ umozliwiajaca aktywnos¢ zyciowa podmiotu.
Czym innym jest traktowanie komputera jako stuzacego poszukiwa-
niu informacji, swobodnemu przemieszczaniu si¢ po menu, prawie
w podobny sposo6b jak przegladanie albumu ze zdjeciami bez aktyw-
nego udzialu odbiorcy, a czym innym jest wspotistnienie ze Srodowi-
skiem elektronicznym.

Aspekt technologiczny (np. zwlaszcza w przypadku technologii
VR) jest zapewne zasadniczym kierunkiem rozwoju interaktywno-
Sci tozsamosciowej, chociaz differentia specifica tego, co pozostaje

117 M. Heim, The Metaphysics of Virtual Reality, s. 78.
118 s Turkle, Life on the Screen. Identity..., s. 177-232.
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dla podmiotu obrazem, i tego, co jest dla niego przestrzenig i obsza-
rem implementacji wlasnosci zyciowych, lezataby w rodzaju interak-
tywnosci, ktéra wyzwala nastawienie czlowieka w postaci budzenia
w nim ludzkiej aktywnosci. Dzieta sztuki lub swiaty elektroniczne za-
wierajace interaktywnos$¢ tozsamosSciowa wyzwalaja proces integro-
wania si¢ osobowosci z elektronicznym realis, podmiot przenika po-
przez monitor do Swiatall9, jakby chcial zapomnie¢, ze ma do czynie-
nia z obrazem monitorowym, transcendujac do elektronicznego realis
interaktywnego Swiata. Aspekt technologiczny pozostaje w obszarze
technologii, przy czym wydaje sie, ze wylania si¢ aspekt filozoficzny
wirtualno$ci. Czym innym jest zatem dzielo zawierajace obraz mo-
nitorowy, posiadajacy interaktywnos¢ modalna, a czym innym dzieto
zawierajace obraz (réwniez moze to by¢ obraz monitorowy) posiada-
jacy interaktywnos¢ tozsamosciowa. Pierwszy pozostaje zawsze dla
odbiorcy obrazowaniem, drugi bytby intencjonalizowany w taki spo-
sOb jak realno$¢. Czym innym jest interfejs traktowany przedmiotowo,
a czym innym $wiat elektroniczny, do ktérego cztowiek prowadzi, kt6-
ry udostepnia i do ktérego kieruje sie poprzez interfejs. Interfejs nie
musi mie¢ takiego znaczenia dla obiorcy, jak rodzaj zawieranej przez
dzielo interaktywnosci.

Nie akcentujemy zjawiska immersji w aspekcie zmystowego od-
dziatywania. Zwracamy uwage, ze zjawisko integracji cztowieka z im-
mersyjnym Srodowiskiem ma raczej wymiar Swiadomego uczestnictwa
w elektronicznym realis. Pomimo np. odgradzajacego i sugestywnego
monitora, podmiot odnajduje w elektronicznym realis wartosci rze-
czywistego, ludzkiego istnienia. Tym samym staramy si¢ przenies¢ ak-
cent w pojmowaniu zjawiska immersji z obszaru technologii w obszar
zwigzku pomiedzy rodzajem interaktywnosci, tj. interaktywnoscia
srodowiska i podmiotem, majgc Swiadomos¢ wplywu rozwoju techno-
logii dla zjawiska immersji.

Odbiorca dziela zawierajacego interaktywnos¢ tozsamosciowg ma
do czynienia nie tyle z obrazem Swiata, ile ze Swiatem elektronicznym
— interaktywno$¢ wyznacza immersj¢. Interaktywne srodowisko ocze-
kuje zadomowienia si¢ w nim czlowieka, wtaczenia go w elektronicz-
ne realis, stwarzajac w tym celu, dzigki strukturom interaktywnym
i asymilacyjnym, warunki dla implementacji ludzkich wtasciwosci,
poszerzenie wachlarza mozliwosci podmiotu istniejgcego w rzeczywi-
stosci elektronicznego realis. By¢ moze matryca technologiczna jest

119 Qliver Grau opisujac zwiazek pomiedzy odbiorca i elektronicznym $ro-
dowiskiem immersyjnym uzywa stwierdzenia being inside the image space. Sro-
dowisko immersyjne umozliwia proces ,,ucielesniania” uczestnika, antropomorfi-
zacji, rozwijania i dostosowywania do indywidualnych potrzeb na zasadzie koeg-
zystencji i wspolnoty uczestnikéw (O. Grau, Virtual Art. From Illusion..., s. 344,
réwniez poruszone na s. 257).
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srodowiskiem, ktére umozliwiajac immersje, np. spetnia oczekiwania
czlowieka, stajac sie egzystencjalnym wyborem w stosunku do zakta-
danej realnosci.

220

Mozemy przewidywac, ze przyszloScia rozwigzywania probleméw stanie
si¢ przedtuzenie zbiornika mysli poprzez VR. Rozwijajac ten temat, roz-
wigzanie konkretnego zagadnienia bedzie rozszerzone przez symulacje
pelnego srodowiska proceséw myslowych, generowane zbiorowym my-
Sleniem ludzi rozwazajacym jeden wybrany obiekt. W koncu bedziemy
wspolnie tworzy¢ nowe obiekty natychmiast, samg my$lg120.

Przytoczmy przyklad dzieta nawigzujgcego w postaci komentarza
do idei zanurzenia odbiorcy w $wiecie elektroniki — na swoj sposéb
nostalgicznego i sklaniajacego do refleksji — instalacji wideo autorstwa
Tony’ego Ourslera zatytutowanej Hello? (1996). Dzieto przedstawia-
o twarz czlowieka prowadzacego monolog, skierowany do odbiorcy.
Obraz emitowany byt z wnetrza uchylonej skrzyni, na ktérej podto-
zu i bokach rozpostarto nieréwnomiernie ulozony material oraz po-
duszke, na ktoérg rzutowana byta twarz, co wplywalo na przestrzen-
nos$¢ obrazu, stwarzajac odczucie naturalnosci i dodatkowy efekt dla
symulacji rzeczywistej postaci. Wideo byto odtwarzane w sposob ciag-
ty. Twarz (gtowa) zwrdcona wprost do nachylajacego sie nad skrzy-
nig, przechodzacego kolo instalacji odbiorcy kierowata do niego stowa
w postaci monologu. Postaé w skrzyni sprawiala wrazenia uwiezio-
nej w §wiecie wirtualnym, kogos, kto jest po ,,tamtej stronie”, istnieje
w formie elektronicznej — w tym wypadku powraca do §wiata realne-
go w postaci obrazu - i poszukuje kontaktu z realnymi ludzmi, pozo-
statymi w odrebnej i odleglej dla niego sferze. Metaforyczny dostep
jest mozliwy jedynie przez szczeling (uchylone wieko skrzyni), gdzie
mozna dostrzec twarz czlowieka z ,,tamtej strony”. Posta¢ nawotywata
odbiorce, mowita o wlasnej samotnosci, w tresci monologu nawigzy-
wala do wlasnego trwania, ktére bedac odrebne od realnego, nie daje
mozliwosci kontaktu z realnymi ludzmi. Podmiot zamkniety w jednej
ze sfer, pomiedzy ktérymi nie ma pomostu, jest skazany na wybo6r jed-
nej z nich. Dzieto inspiruje do refleksji, ze postaé ze skrzyni i odbiorca
jakby postrzegajg sie nawzajem, ale nie majg do siebie innego doste-
pu, trwajac w dwoch odrebnych swiatach. Dodatkowa wymowa dzieta
wigze si¢ z wyrazang intencja checi powrotu do realnosci — podmiot
w sferze wirtualnej, w dziele Ourslera, jakby wrecz nawotuje i mowi
o wlasnej egzystencji w $wiecie elektronicznej rzeczywistosci, ktéra
kiedy$ wciggneta go i oderwala od swiata realnego.

Dzielo zawiera ide¢ immersyjnego zawierania lub pochtaniania
tozsamosci podmiotu, ktéry zanurzajac sie w rzeczywistosci §wiata

120 p. de Kerckhove, Powtoka kultury, s. 63.
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elektronicznego, nie moze si¢ z niego wydosta¢ — odbiorca przecho-
dzac obok dzieta, moze w ogodle nie zdawac sobie sprawy z mozliwo-
Sci zagubienia realnej tozsamosci, ,,palenia mostow” i oddalania sie¢ od
realnosci. Hello? jest przejmujacym dzietem, pokazuje kogos, kto kie-
dys$ dokonat wyboru i znajduje si¢ po drugiej stronie — zawierajaca si¢
w tym dziele idea koniecznosci dokonania wyboru, istnienia w sferze
realnosci lub elektronicznego realis, wydaje si¢ kategorig egzystencji
epoki elektronikil2l.

Immersja wydaje si¢ zarysowywac potrzebe dokonywania wyboru,
ktora dotyczy kazdego cztowieka siegajacego po twor elektroniczny
- urzqdzenia. Mozna powiedziec, ze interaktywnos$¢ zaprasza, immer-
sja pochlania, matryca technologiczna swoiscie usypia, a zapominanie
lub odchodzenie od realnosci w $wiat elektroniki jest jakby dodatko-
wa inercyjng wlasciwoscig oddzialywania matrycy technologicznej na
podmiot. By¢ moze przebywajacy w realnosci podmiot odnajduje in-
terfejs jako wejscie, a immersje jako przejscie — immersyjnos¢ taczy-
taby sie¢ z wiasnoscig $wiata elektronicznego, znajdowana w dzietach
sztuki od zawsze, ale raczej w charakterze przeno$Snym w stosunku
do zanurzenia, jakie mozliwe jest dzieki elektronice. Immersja zatem
w przeno$snym sensie odnosilaby si¢ do natury czlowieka poszukuja-
cego ‘przejscia’ lub ‘wejscia’ np. w Swiat dziela sztuki — powiesci, dzie-
ta teatralnego lub plastycznego, w znaczeniu dostownym natomiast
odsytataby do natury dzieta interaktywnego, oczekujacego na zagle-
biajacego si¢ odbiorce — elektroniczne dziela interaktywne wydaja sie
spelniaé to w sposéb rzeczywisty.

121 podobng wymowe ma dziefo Andreasa Sieferta zatytutowane Dropshadow,
zaprezentowane w krakowskim Bunkrze Sztuki na wystawie Arsmediale 2001. Dzie-
fo tworzylto przestrzen interaktywna, ograniczong Swiatlem projektora multime-
dialnego padajacym na ekran. Po wejsciu w przestrzen interaktywna na ekran pa-
dal cien odbiorcy. Gdy odbiorca wychodzit poza przestrzen, cien dalej pozostawat
i po kilkudziesieciu sekundach ,,rozpadal si¢”, znikal. Dzieto nawigzywato do idei
wirtualnej wizji egzystencji cztowieka przychodzacego i odchodzacego, rozpadaja-
cego si¢. Cybernetyczne cienie pozostaja przez jaki$ czas zatrzymane na ekranie,
niezaleznie od prawdziwych ludzi. W Dropshadow pytanie o egzystencje jest po-
stawione w podobnym sensie jak w szeregu dzietach historycznych, ale tutaj za-
wiera si¢ rowniez np. czasowos¢ bycia podmiotu w srodowisku elektronicznym
- gdy odejdzie, pozostawia wlasny cien. Odbiorca wchodzac w interakcje w prze-
strzeni Dropshadow przechodzi do $wiata elektronicznego, zostaje ,,oderwany” od
niego cien, by ulec nast¢pnie zdezintegrowaniu — na razie w postaci cienia (Media
Sztuki, red. A. Porczak, Akademia Sztuk Pigknych w Krakowie — Pracownia Dzia-
tafh Medialnych, Krakéw 2003, s. 85).
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Zaproponujmy ogo6lny opis dzieta sztuki jako matrycy artystycz-
nej:

I. Jako struktura przynalezaca do sfery wirtualnej

Jest jednym z czterech wskazanych rodzajéw matryc cybernetycz-
nych tworzacych sfere wirtualng. Posiada obiektywny status istnienia,
wspolistniejac z innymi matrycami. Istnieje od poczatkéw powstawa-
nia sztuki i podobnie jak matryca filozoficzna powstata wczes$niej od
matrycy medialnej i technologicznej. Zawiera wyobrazenie cztowieka
o Swiecie, nie tyle kreuje rzeczywisto$¢ dla egzystencji czlowieka, tak
jak moze si¢ to dzia¢ w przypadku matrycy technologicznej, ile uka-
zuje rzeczywistos¢ alternatywng w stosunku do realnosci, wynikaja-
cg z dazen i wyobrazen. By¢ moze w tym znaczeniu zawiera tresci
obrazujace ludzkie dazenia, ktérych nie zawiera zakiadana realnosc.
Poprzez matryce artystyczng nie podejmuje sie prob rozstrzygnie-
cia, czym jest sama idea matrycy, jak rOwniez nie stawia si¢ matrycy
w aspekcie pytan zwigzanych z istnieniem $wiata realnego. Matryca
artystyczna posiada zdolnos¢ emergencji, co w zaleznosci od epoki hi-
storycznej odnosi si¢ do zdolnosci dzieta do np. generowania interpre-
tacji, a w przypadku elektronicznej sztuki interaktywnej dotyczy efek-
tu potaczenia matrycy artystycznej z matrycg technologiczng i stopnia
generowania postaci dzieta w procesie interaktywnego poznania.

Struktura matrycy artystycznej nastawiona jest na zawieranie
i ponadczasowe przechowywanie informacji o czlowieku, odtwarza
swiadomos¢ zbiorowa ludzkosci, zawierajac cechy czlowieczenstwa
zwigzane gtéwnie z aksjologicznym i kulturowym wymiarem. Moz-
na powiedzie¢, ze jest matryca zawierajacg aksjologiczng Swiadomos¢é
czlowieczenstwa.

Podobnie jak kazda matryca, matryca artystyczna posiada struk-
tury funkcjonalne i konstytutywne. Matryca artystyczna zawiera roz-
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winiete struktury generatywne, genealogiczne, asymilacyjne i inter-
aktywne. Struktury genealogiczne zapewniajg ciagto$¢ historyczna
sztuki, uwzgledniajac jej rozwo6j, umozliwiaja jej ewolucje i zmien-
nos¢, wskazuja na specyfike sztuki w stosunku do innych matryc po-
przez zdolno$¢ asymilacji np. wartosci, zawierania idei ogélnych lub
elementow zaktadanej realnosci. Struktury asymilacyjne stuzg wpro-
wadzaniu i zachowaniu w matrycy powyzszych elementéw, istniejg
w matrycy artystycznej obiektywnie i sa mozliwe do rozpoznania na
gruncie doswiadczenia estetycznego, niezaleznie od epoki historycz-
nej. Struktury asymilacyjne umozliwiajg dostosowanie i polaczenie
z innymi matrycami, wzbogacajac realis matrycy artystycznej. Wymie-
nione wczesniej, przy ogélnym opisie matrycy, dwie plaszczyzny pro-
cesu asymilacji, tj. ptaszczyzna monotoniczna i synchroniczna, doty-
cza asymilacji pomiedzy dzielami sztuki, uwzgledniajac rozwdj sztu-
ki poprzez wartos¢ np. nowatorstwa i oryginalnosci oraz, po drugie,
wspolistnienia z innymi rodzajami matryc. Wtasciwos$¢ asymilacji ma-
trycy dziefa sztuki umozliwia zawieranie ponadczasowego przekazu,
np. odnoszacego sie do $wiata wartosci lub zwigzkow ze §wiatopogla-
dami.

2. Jako struktura interaktywna

Podobnie jak wszystkie matryce, matryca artystyczna zawiera
struktury dynamiczne, nad ktérymi nadbudowuja sie struktury inter-
aktywne. Struktury te umozliwiajg dostep do matrycy i budowanie ja-
koSciowych sprzezen pomiedzy matrycg i podmiotem lub pomigdzy
matrycami w sferze wirtualnej. Wyraza si¢ to gtéwnie w wymiarze ak-
sjologicznym, konceptualnym lub wspoétistnienia odbiorcy z dzielem
na podiozu elektroniki.

Interaktywnos$¢ zostata okreslona jako wtasciwosé wszystkich ma-
tryc, co wynika z zalozenia o istnieniu jedynie dynamicznych ukta-
déw tworzacych rzeczywisto$¢ czlowieka. Interaktywnos¢ matrycy
artystycznej — jako zjawisko ogolne dla sztuki, wylania si¢ rowniez
z analizy modelu sytuacji estetycznej i zwiazanej z nig obserwacji do-
tyczacej wzajemnego oddzialywania pomiedzy jej elementami. Idea
istnienia powszechnej dynamiki uktadéw uzyskuje w ramach sytuacji
estetycznej wyktadnie dla ontologii np. dzieta sztuki, podmiotu i re-
alnosci, wyrazajaca si¢ w probie opisania dynamiki w postaci rodza-
jow interaktywnosci. Uwzgledniajac dynamike dziefa sztuki, mozna
sie sktania¢ do postuzenia si¢ interaktywnoscia jako kategorig estety-
ki i opisania interaktywnosci w sztuce jako zjawiska ogélnego. Histo-
ria sztuki i rozwo0j dziet wskazujg na rodzaj interaktywnosci, co wig-
ze sie z postulowaniem rodzajowosci interaktywnosci w przypadku
dziet tradycyjnych i dziet elektronicznych. Dziela tradycyjne, medial-
ne i multimedialne zawierajg dynamike, ktéra wyraza si¢ w postaci in-
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teraktywnos$ci modalnej, a dzieta interaktywne posiadajg interaktyw-
nos¢ elektroniczng.

3. Jako twor swiadomosci

Dzielo zawiera model swiata odzwierciedlajacy swiadomos¢ arty-
sty. Po stronie odbiorcy dzielo naznaczone jest podmiotowoscia, czyli
w efekcie jest podwojnie sfunkcjonalizowane w stosunku do struktur
swiadomosci tworcy i odbiorcy, podlega procesom sterowania i gene-
ruje zwigzki jakoSciowe wspoétistniejac z podmiotem. Jako twor cy-
bernetyczny wylania si¢ z nie do konca racjonalnych warstw swiado-
mosci — jak przyjeliSmy: z selfu — pozostajac strukturg cybernetyczna,
homeomorficzng w stosunku do §wiadomosci. Wyktadnia cybernety-
ki dla matrycy artystycznej pozwala na jej odpowiednio$¢ struktural-
ng w stosunku do podmiotu, czyli ze cybernetyka taczy w tym swietle
podmiot (Swiadomos¢) i dzielo sztuki (cybernetyczng matryce arty-
styczng).

Dzialanie $wiadomos$ci stuzy tworzeniu matrycy artystycznej
W procesie przenoszenia elementéw swiadomosci oraz elementéw in-
nych matryc do matrycy artystycznej. Dzieta sztuki przejawiajg sie¢
jako formy Swiadomosci istniejace w sferze wirtualnej, traktujemy
je jako uzewnetrzniong forme $wiadomosci w postaci matrycy arty-
stycznej. W sferze wirtualnej dzieki matrycy artystycznej dochodzi do
posredniego kontaktu $wiadomosci artysty i §wiadomosci odbiorcy.
Mozna to rozumiec jako oddziatywanie swiadomosci artysty na $wia-
domos¢ odbiorcy podczas trwania procesu odbioru za posrednictwem
matrycy artystycznej. Sfera wirtualna jest rzeczywistoscia, w ktorej
dokonuje si¢ dialog pomiedzy artysta i odbiorca.

4. Jako byt immaterialny

Podejscie do dziela sztuki, zawierajace idee fizycznego i intencjo-
nalnego sktadnika tworzacych podloze dla dzieta sztuki, natrafia na
trudnosci w ramach ontologicznego opisu $§wiata realnego. Brak roz-
strzygnie¢ dotyczacych istnienia §wiata realnego nie umozliwia bez-
krytycznego przyjecia tezy o fizycznym wymiarze dzieta sztuki. Za-
rysowana watpliwo$¢ moze teoretycznie prowadzi¢ do separacji za-
gadnien estetyki — ontologia dzieta sztuki, ktora nie uwzgledniataby
rozstrzygnie¢ w obszarze ontologii Swiata realnego, traktuje tematyke
dziefa sztuki jako odrebny obszar ontologii — przyjmujac odrebnosc
zagadnienia istnienia realnosci od zagadnien ontologii dzieta sztu-
ki. Zwigzane jest to z watpliwosciami uznania zwigzku dzieta sztu-
ki z realnoscig. W ramach podej$cia matrycowego sugerujemy imma-
terialny sposob istnienia sfery wirtualnej jako jedynej rzeczywistosci,
podobnie przyznaje si¢ immaterialny sposob istnienia dzielu sztuki
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jako matrycy artystycznej. Opisujac dzieto sztuki na sposéb immate-
rialny, podkreslamy znaczenie podejscia do powyzszej tezy od strony
analizy zasugerowanej materii wspotczesnego, elektronicznego dzieta
sztuki.

Przy opisie dzieta sztuki jako matrycy artystycznej witasciwie nie
ma mozliwosci uwzglednienia jego fizycznego podloza, nawet wtedy,
gdybysSmy postulowali istnienie matrycy §wiata realnego.

5. Jako podmiot jakosciowych przemian

Oddalamy ideg istnienia matrycy w oparciu o materie fizyczna, ale
nie eliminuje to hipotezy dotyczacej istnienia matrycy Swiata realnego
(lub zaktadanej realnosci jako odrebnej ontologicznie od sfery wirtu-
alnej) - co, jak juz wczes$niej stwierdziliSmy, jest osobnym obszarem
poszukiwan.

Mozna powiedzie¢, ze matryce w réznym stopniu sktaniajg do re-
fleksji nad mozliwos$cig postulowania realnosci — albo tak jak matryce
filozoficzne poszukujg jej, badaja, albo jak w przypadku pozostatych
matryc symulujg, wyrazajg lub kreuja wirtualne realis. Matryca filo-
zoficzna wydaje si¢ stwarza¢ wlasny obszar, stuzac badaniu sfery pod-
miotu lub sklaniajgc do podejmowania prob np. postulowania mozli-
wosci istnienia zaktadanej realnosci. W przypadku matrycy medialnej
i technologicznej refleksja taka w og6le nie musi si¢ pojawiac, gdyz
nie zachodzi konieczny zwigzek pomiedzy nig a hipotetyczng matryca
Swiata realnego lub odrebng od sfery wirtualnej rzeczywistoscig — ma-
tryca medialna wydaje sie¢ funkcjonowac w zasadzie niezaleznie, a ma-
tryca technologiczna nie musi sktania¢ do podejmowania tematyki
Swiata realnego, jedynie by¢ moze jako alternatywnej rzeczywistosci
bez wskazania wyznacznika egzystencjalnego. W przypadku matry-
cy technologicznej pojawia sie refleksja na temat podioza elektroniki
(hardware), co sktania do podjecia tematyki rzeczywistosci spoza sfe-
ry wirtualnej lub matrycy Swiata realnego. Z tej perspektywy matryca
technologiczna posiada wspolny aspekt analizy z matrycg artystycz-
na, z tym ze ta druga wyraza potrzebe takiej refleksji w ujeciu histo-
rycznym, od poczatkéw sztuki, co wigze si¢ z aspektem fizycznosci
dzieta sztuki, a matryca technologiczna odwotuje do aspektu samej
technologii, czyli mozna powiedzie¢, iz jej problematyka zawiera sie
we wspolczesnych czasach. W perspektywie historycznej matryca ar-
tystyczna mogltaby odwotywac si¢ do rzeczywistosci spoza sfery wir-
tualnej lub matrycy $wiata realnego, przez co opis matrycy artystycz-
nej mogtby stuzy¢ opisowi matrycy Swiata realnego. Szczegdlnie na
uwage zastuguje sztuka tradycyjna, ktora kieruje do wskazania i opisu
‘fizycznosci’ — w ramach ujecia matrycowego traktowanej przez nas
jako kategoria matrycowego opisu rzeczywistosci. Wskazanie w anali-
zie dzieta sztuki fundamentu fizycznego jest by¢ moze sposobem prze-
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jawiania sie¢ matrycy Swiata realnego w sferze wirtualnej. W przypadku
sztuki tradycyjnej, przy zachowaniu postulatu odnosnie do mozliwo-
Sci istnienia realnosci, staraliSmy si¢ zaznaczy¢ swoiste przeksztalca-
nie si¢ materii (r6znej od materii elektronicznej), co okreslono jako
przektadanie zaktadanej realnosci spoza sfery wirtualnej do matrycy
artystycznej. Wydaje si¢, ze badania w obszarze zaktadanej hipote-
tycznie matrycy $wiata realnego mogtyby by¢ zapoczatkowane w ana-
lizie matrycy artystyczne;j.

Opis procesu tworczego zaktada mozliwos¢ zwigzkéw pomiedzy
matrycami i pojawianie si¢ w nim elementéw réznych matryc, w tym
réowniez by¢ moze elementéw hipotetycznej matrycy §wiata realnego,
co rowniez mogloby by¢ przyczynkiem do poszukiwania powyzszej
matrycy — proces twoérczy zaktada kreacje z innej matrycy, rowniez ta-
kiej, ktéra mogtaby posiada¢ zwiazki z hipotetyczng matryca Swiata
realnego (przy czym nie oddalamy ostatecznie tezy dotyczacej istnie-
nia odrebnej ontologicznie od sfery wirtualnej, innej sfery, pozostajac
na gruncie opisu przy pomocy podejscia matrycowego).

Ostatni z wyr6znionych punktéw zaktada szerszg perspektywe dla
podejscia matrycowego. Przez powigzanie matrycy artystycznej z ma-
tryca technologicznag albo z hipotetyczng matryca Swiata realnego po-
wstaje perspektywa podjecia refleksji nad osobnym opisem matrycy
Swiata realnegol22. Staramy sie zasugerowac, ze przy podejmowaniu
proby ontologicznego opisu Swiata realnego estetyka mogtaby by¢ po-
traktowana jako dyscyplina z jednej strony koncentrujagca pewne za-
gadnienia, co zwigzane jest np. z problematyka ontologii dzieta sztuki,
procesem poznania lub zagadnieniami aksjologicznymi (mozna wska-
zaC na szersze powigzania estetyki, np. z naukami o kulturze, egzy-
stencjalizmem, antropologia), z drugiej strony opis dziela sztuki ujaw-
nia jego istnienie jakby ,pomiedzy” warstwami ontologicznymi, np.
pomiedzy realnoscig i sferg wirtualng. Matryca dzieta sztuki, jej opis
lub analiza ujawnia mozliwo$¢ poszerzenia zaproponowanego ujecia,
co zwigzane jest gtownie z postawieniem pytania o mozliwosc istnie-
nia matrycy $wiata realnego. Zagadnienie sfery wirtualnej uzyskato-
by zapewne bogatsza tres¢ po odniesieniu do problematyki realnosci.
Z kolei konsekwencja takiego ujecia jest przyznanie wyjatkowego sta-
tusu dla sfery wirtualnej — co wyplywa z ogodlnej refleksji wynikajacej
z naszych rozwazan, zwigzanej z ujeciem matrycowym.

122 powyzsza uwaga sklania do dalece wiekszego poszerzenia uwzglednio-
nej przez nas analizy, ktéra powinna w gldwnej mierze koncentrowac si¢ na pro-
blematyce ontologicznej. Zakres analizy wymaga osobnego postawienia tematu,
uwzgledniajac w miar¢ mozliwosci wszelkie poglady i badania (W. Strézewski, On-
tologia, Aureus, Znak, Krakow 2004).
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Opis dzieta sztuki jako matrycy artystycznej wyltania znaczenie po-
dejscia z perspektywy analizy zagadnien filozoficznych, od strony es-
tetyki. Niezaleznie od zakresu i zasadnosci zaproponowanego opisu,
intencja naszg bylo rowniez zarysowanie pogladu, ze estetyka umoz-
liwia prowadzenie rozwazan w szerszej perspektywie filozoficznej,
w naszym przypadku — w ramach zaprezentowanego ujecia matryco-
wego.
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StaraliSmy sie opisa¢ pojecie wirtualnosci poprzez wskazanie na
sfer¢ wirtualna, zlozong z czterech rodzajéw matryc cybernetycz-
nych. ZaproponowaliSmy pojecie wirtualnego realis, zwracajac uwage
zwlaszcza na realis powstajace dzigki elektronice na gruncie matrycy
technologicznej.

Dazeniem naszym byto skierowanie uwagi na pojecie wirtualno-
Sci w ramach podejscia filozoficznego, z czego plynie prze§wiadczenie
o sferze wirtualnej jako rzeczywistosci cztowieka i proby jako takiej jej
potraktowania. Elektroniczne realis staraliSmy si¢ przedstawic z jed-
nej strony jako historycznie zakorzenione w czlowieku, posiadajace
geneze w filozofii lub sztuce, wynikajace z dazenia cztowieka do two-
rzenia wlasnego Swiata, z drugiej strony jako Srodowisko cziowieka,
powstajace wspolczesnie na podiozu elektroniki.

Pewne zjawiska, istniejace zwlaszcza w Internecie, zwigzane np.
z plaszczyzna komunikacyjna, nastawieniem emocjonalnym i rzeczy-
wistym zaangazowaniem, stwarzaja poczucie wspolnoty, otwartosci
z réwnoczesnym rodzacym si¢ poczuciem rozwarstwienia odczucia
rzeczywistosci, ukierunkowujac do elektronicznego realis. Wzrost
znaczenia Srodowiska elektronicznego, przejawianie sie¢ go w réznych
postaciach zageszcza mozliwosci elektronicznego realis. Moze si¢ ono
sta¢ obszarem, do ktérego czltowiek kieruje si¢ powodowany wtasng
naturg, objawiajac swg istote w niekonczacym si¢ poszukiwaniu od-
powiedzi na pytania dotyczace wtasnego Swiata, rzucajac w przestrzen
elektroniczng swojg duchowos¢ i odnajdujac dla siebie miejsce w spo-
teczenistwie elektronicznej egzystencji. Zaangazowanie w elektronicz-
ny $wiat moze si¢ okazac na tyle glebokie, ze przestania poczucie real-
nosci — przezywanie znajduje podtoze w elektronicznym realis.

Rozw6j i wzrost znaczenia Srodowiska elektronicznego angazuje
w coraz wiekszym stopniu, coraz wigcej ludzkich dziatan jest od nie-
go uzaleznionych lub znajduje w tym Srodowisku swoje miejsce — re-
alnos¢ jakby w tym znaczeniu jest zubazana o ro6zne tresci ludzkiego
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istnienia, ktére wraz z nowg generacja urzqdzeri wydajg si¢ by¢ wy-
prowadzane z realnoSci do Srodowiska elektronicznego. Stwarza-
ne przez elektronike warunki moga sktania¢ do zastepowania wa-
runkéw juz istniejacych i tworzenia zachowan, wplywaja na zmia-
ne sposobu zycia, gdzie to, co powiazane z elektronika, zyskuje na
znaczeniu. Wprowadzana do ludzkiego bytowania jakos¢ elektroni-
ki otwiera nowy rodzaj przestrzeni — elektronicznej, co moze powo-
dowaé, ze Swiat realny jakby zatraca swoje znaczenie dla cztowieka,
staje si¢ coraz bardziej wyobcowany, powracajac do odhumanizo-
wanej, pierwotnej postaci. Rownoczesnie cztowiek moze odnajdo-
wac w elektronicznym realis wyltaniajaca si¢ rzeczywistos¢, do ktorej
siega w podobny sposob i z podobnej potrzeby, jak kiedy$ czynit to
w stosunku do $wiata natury. Elektronika umozliwiajac odczuwanie
i przezywanie, w coraz wigkszym stopniu spetnia warunki zyciowe,
np. w zakresie zycia emocjonalnego, umozliwia zaistnienie czlowie-
ka np. w Internecie, stajac si¢ zrodiem swoistego exodusu czlowie-
czenstwa do sfery elektronicznego realis, pozostawiajacego realno$c¢
opuszczona, z ktorej cztowiek wyprowadza sie w podobny sposob,
jak kiedy$ opuszczal jaskinie w poszukiwaniu innego miejsca dla
egzystencji.

Elektroniczne realis swoiscie ,wciaga”, a cztowiek zanurza sie w nim,
znajdujac tam warto$¢ wlasnego przezywania — §wiat, ktory moze stac
sie blizszy niz swiat realny. By¢ moze podjecie proby uzgodnienia po-
jecia istnienia w aspekcie elektronicznego realis, zwtaszcza w odnie-
sieniu do zaktadanego $§wiata realnego, mogloby zarysowac rozumie-
nie pojecia rzeczywistos$ci cztowieka w epoce elektroniki.

Przy opisie matryc skupiliSmy sie na matrycy artystycznej, starajac
si¢ pokazac jej historyczng zmiennos¢, jak réwniez wspolczesng po-
sta¢ w powiazaniu z matryca technologiczna. Towarzyszac cztowieko-
wi od poczatku, matryca artystyczna pozwala na swoiste przyjrzenie
sie ludzkiej kreacji, sposobu wyrazania wewnetrznych tresci, poszu-
kiwania materii oraz wyrazanie wizji Swiata cztowieka. Sztuka inter-
aktywna wydaje si¢ kreowac przestrzen elektroniczng i wprowadzac
odbiorce w elektroniczne realis, stwarza warunki dla do$wiadczenia
estetycznego w epoce elektroniki, jest w pewnym stopniu zwiastunem
i komentarzem dla przemian, sktaniajac do refleksji nad rzeczywisto-
$cig, czasem immersyjnie pochtaniajgc odbiorce podczas doswiadcze-
nia estetycznego, przenoszac go w elektroniczny §wiat — jest to nie tyle
obrazowanie dla przezywania, ile przezywanie rzeczywistego.

Sztuka interaktywna, rozwijajac si¢ jakby rownolegle do rozwoju
elektroniki, posiada réwniez swoj wkiad w budowanie §wiata kultury,
zwlaszcza w rozumieniu ksztaltowania jej przez technologie, w pew-
nym stopniu wyraza takze poczucie utraty i odmiennos¢ elektronicz-
nego $wiata od natury, ale rowniez podkresla znaczenie elektroni-
ki, ujawnia jej wiasnos$ci, mozliwosci, swoiscie bada ja i sprawdza.
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Weielona w sztuke elektronika ujawnia swéj wymiar, spektrum od-
dzialywania, by¢ moze wrecz uniwersalny charakter i zasieg, szybkos$c
rozposcierania si¢ na sfere ludzkiego istnienia, wszechogarniajace jej
przenikanie pod r6znymi postaciami do cztowieka i S$wiata — konfirmu-
jac historie cztowieczenstwa od krzemienia do procesora.
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