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Wprowadzenie

Dzieki komputerom mozemy nasladowac nature albo jg porzucié
i budowa¢ drugg nature, ograniczong jedynie mozliwosciami wy-
obrazni i abstrakcji.

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

Moim celem jest filozoficzne przedstawienie zjawisk powstajacych w zwigz-
ku z rozwojem technologii. Interesuje mnie znaczenie oddzialywania tech-
nologii na czlowieka i jego $wiat.

Przedmiotem ontoelektroniki jest ontologiczna analiza rzeczywisto$ci
elektronicznej jako sfery bytu, czyli potraktowanie zjawisk powstajacych
w sieci jako rodzaju rzeczywistodci. Proponuje przez to filozoficzny opis
rzeczywistodci elektronicznej, ktdra jest traktowana jako alternatywna rze-
czywisto$¢ w stosunku do rzeczywistosci $wiata fizycznego. Tematyka ta
jest zasadnicza w niniejszej ksigzce. Poswigcilem jej pierwsza i druga czes¢
- Ontoelektronika jako dziedzina filozofii oraz Elektroniczna antroposfera.

Trzecia czg$¢, zatytulowana Technoantropologia, zawiera zagadnienia
wynikajace z szerszego aspektu ontoelektroniki, tyle Ze opisywane nie tylko
jako sieciowe, ale takze jako przynalezne do $wiata fizycznego. Na poczatku
ontoelektronika byla nakierowana jedynie na zjawiska w sieci, ale z czasem
okazalo sie, ze moze ona stuzy¢ takze innym przejawom elektroniki, czyli
opisowi zjawisk wynikajacych z istnienia inteligentnych urzgdze# - robo-
tom. W dalszych rozdzialach Technoantropologii opisuje wigc zwigzki czlo-
wieka z technologia w jego otoczeniu w §wiecie fizycznym.

Zagadnienia poruszane w pierwszej czesci naleza do moich gléwnych
zainteresowan i staram si¢ tu formulowac sady o istnieniu w stosunku do
rzeczywisto$ci elektronicznej — elektronicznej sfery bytu. Tematyka onto-
elektroniki uzyskuje w tym miejscu podzial wynikajacy z analizy nakierowa-
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nej albo na zjawiska w §wiecie fizycznym, albo na zjawiska sieciowe. Te ostat-
nie, jako rzeczywiste i dokonujace si¢ w przestrzeni innej niz $wiat fizyczny,
sa podstawa analizy stanowiacej o sferze bytu, ktéra powstaje na fundamen-
cie technologii. Sfera ta jest gléownym przedmiotem ontoelektroniki. W czgsci
trzeciej, dotyczacej technoantropologii, zwlaszcza we fragmentach o urzg-
dzeniach w otoczeniu cztowieka w $wiecie fizycznym, poprzestaj¢ na opisach,
ktore nie pociagaja tak daleko idacych stwierdzen, a jedynie dotycza opisu
zmieniajacego sie wokot cztowieka $wiata fizycznego, czyli konsekwencji pty-
nacych z otaczania si¢ przez czlowieka technologia'.

Zazwyczaj uzywam pojecia rzeczywistos¢ elektroniczna w ogdlnym zna-
czeniu, odnoszacym si¢ do zjawisk wyrastajacych z technologii. Gdy mam
na mysli sady ontologiczne, ktére przechodza w sady o istnieniu - co do-
tyczy postulatu elektronicznej sfery bytu — wtedy postuguje sie pojeciem
elektronicznej antroposfery. Opisuje ona calo$ciowo pojmowane otoczenie
czlowieka w sieci, zawierajace wszelkie mozliwe sktadniki rzeczywistosci.

Staram sie mowic o technologii w filozoficznym sensie, gléwnie w tym
znaczeniu, ze czlowiek odnajduje w niej wartoéci, ktérych nie ma w $wie-
cie pozbawionym technologii lub ktére czasem trudno dostrzec w $wiecie
fizycznym. Nawet jedli przyjmujemy, ze technologia to bezduszny zbidr
urzgdzen, nie mozna nie uwzglednia¢ zakresu ludzkiego w nig zaangazo-
wania. Czlowiek ufa technologii, inwestuje w nig wlasng aktywno$¢, oddaje
jej cze$¢ decyzji, czasami nawet dotyczacych zdrowia lub zycia. Wiaze sie
to z kierowaniem uwagi czlowieka na potencjal, jaki oferuje technologia,
i z przyzwyczajaniem si¢ do jej obecnodci i dzialania. Zasadnicza proble-
matyka ontoelektroniki wynika zatem z zakresu zaangazowania czlowie-
ka w zjawiska wynikajace z rozwoju technologii, co na przyklad zwigzane
jest z przekierowaniem intencjonalnosdci do sieci, rodzajem uczestnictwa
w niej, warto§ciowaniem aktywnosci skierowanej do powstalych dzigki
technologii bytéw elektronicznych, wyborami egzystencjalnymi w sto-
sunku do rzeczywistosci $wiata fizycznego i elektronicznej sfery bytu, tak-
ze z zakresem otaczania si¢ inteligentng technologia w $wiecie fizycznym.
Oproécz ontologicznej, pojawia si¢ tutaj problematyka aksjologiczna, antro-
pologiczna lub egzystencjalna.

W czwartej czesci krotko opisatem moje przebywanie w Second Life,
majac na uwadze dwie sprawy. Pierwsza dotyczy zwrdcenia uwagi na te sy-
tuacje i momenty, ktore wplynely na powstanie mysli zwigzanych z onto-

! M. Lister, J. Dover, S. Giddings, I. Grant, K. Kelly, Nowe media. Wprowadzenie, przel.
M. Lorek, A. Sadza, K. Sawicka, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego, Krakéw 2009,
s. 469-506.
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elektronika, druga - mojej dzialalnos$ci w Academia Electronica?, gdzie
od 2008 roku prowadze dzialalnos¢ akademicka. Ta czes¢ jest rodzajem
potwierdzenia intuicji prowadzacych do wypowiedzianych, szczegolnie
w pierwszej i drugiej czesci, sadow metafizycznych. To cze$¢, w ktorej ko-
rzystajac z wlasnego doswiadczenia, opisuje swoja egzystencje, jaka doko-
nuje sie od 2007 roku w elektronicznym $wiecie Second Life.

Problematyke ontoelektroniki facz¢ dodatkowo z innymi zjawiskami, na
przyklad zaposredniczeniem czltowieka do sieci. W zapos$redniczeniu do-
strzegam zasadniczy element technologii, stad proponuje dziedzing zagad-
nien w filozofii - filozofie sieci. Wynika to z intencji filozoficznego zajecia
sie zjawiskami wspodlczesnych czaséw, gdyz moga sie one okaza¢ impon-
derabilne. Filozofie sieci traktuje jako skupiajacg najprawdopodobniej roz-
ne dziedziny i zjawiska, do ktdrych filozofia wrecz winna si¢ odnies¢ i da¢
odpowiedzi na pytania, na przyklad o byt lub bytowanie cztowieka w cza-
sach powszechnego zaposredniczenia. Nastepnie problematyka ta mogta-
by dotyczy¢ postrzegania zjawisk jako kulturowych, psychologicznych lub
spolecznych. Wynika to z dostrzezenia wymiaru zjawisk wywotanych siecig
jako powszechnych, ogélnych i rzeczywistych.

Przygladajac sie problematyce ontoelektroniki z jeszcze innej perspekty-
wy, mozna zauwazy<, ze obejmuje ona alternatywe, jaka cztowiek otrzymat
dzieki technologii, czyli wybory dotyczace ludzkiego zycia coraz bardziej
zaangazowanego w technologie. Dotyczy to zaréwno elektronicznej rzeczy-
wistosci jako sfery bytu, jak i wyboréw w $wiecie realnym, majac na my-
8li dedykowanie urzgdzeniom decyzji, ktére dawniej cztowiek podejmowat
samodzielnie, lub obserwujac rodzajowos¢ relacji, jakie czlowiek stwarza
w stosunku do inteligentnych urzgdzen’. Rozwdj technologii powoduje od-
najdywanie w elektronicznej rzeczywistosci tresci, jakie pierwotnie przyna-
lezaly do $wiata realnego, lub takich, jakie pojawiaja si¢ w niej jako niezna-
ne wcze$niej formy bytu.

W niektérych fragmentach tekstu postuguje sie przyktadami sztu-
ki elektronicznej, od ktorej zaczg¢lo si¢ moje zainteresowanie filozofig sie-
ci i cyberkultury, przez co znaczna cze¢$¢ tresci, jakimi si¢ dzisiaj zajmuje,

2 'W 2007 roku powotatem do istnienia Academia Electronica w Second Life, gdzie obec-
nie prowadze dwa ogélnopolskie kursy: Srodowisko elektroniczne jako rzeczywistos¢ cztowieka
oraz Sztuka elektroniczna. Academia ma na celu realizacje idei akademizmu w sieci. Acade-
mia nie jest zinstytucjonalizowana i dziala za zgoda wladz Uniwersytetu Jagiellonskiego.

Wiszystkie podkreslenia w tekscie oznaczaja, ze dane stowo lub nazwa jest linkiem do sie-
ci, przygotowanym do dzialania w elektronicznej wersji ksiazki.

* S. Turkle, A Nascent Robotics Culture: New Complicities for Companionship, The MIT
Press, Cambridge MA, London 2006.



http://www.academia-electronica.net
http://www.iphils.uj.edu.pl/ES17
http://www.iphils.uj.edu.pl/?l=pl&p=2&r=17&s=6&k=529
http://mit.edu/sturkle/www/nascentroboticsculture.pdf
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ma nierzadko podtoze w sztuce elektronicznej. Niekiedy przywotuje dzieta
sztuki prezentujace pewne zjawiska i za pomocg krétkich opiséw lub inter-
pretacji tych dziet sztuki staram sie owe zjawiska przyblizy¢. Sztuka elek-
troniczna jest dziedzing, do ktdrej zawsze powracam, gdyz estetyka jest mi
najblizsza z dyscyplin filozofii. Z niej takze wyrastaja moje kolejne zaintere-
sowania filozoficzne. Niemniej dzisiaj staram si¢ wykracza¢ poza domeng
estetyki, traktowanej przeze mnie jako teoria sztuki, poszerzajac perspek-
tywe filozoficznych zainteresowan, w tym gléwnie ontologii wynikajacej
z technologii.



Czesc |

ONTOELEKTRONIKA JAKO DZIEDZINA FILOZOFII

Wistepujgc w wirtualny Swiat jak w realny, dokonujemy konkret-
nego doswiadczenia, ze wirtualnos¢ takze bywa realna, a stgd
moze zrodzié si¢ przypuszczenie, ze wszystko, co realne, z innego
punktu widzenia jest wirtualne.

Wolfgang Welsch,
Sztuczne raje? Rozwazania o Swiecie mediow elektronicznych i o innych swiatach






Rozdziat 1

Sformutowanie problematyki filozoficznej
wynikajacej z technologii

Prawie kazdy wyobraza sobie, ze idee, jakie mamy w swoim umy-
sle, sq catkowicie podobne do przedmiotow, od ktérych pochodzg;
ja jednakze nie dostrzegam zadnej racji, ktora by nas upewniata,
ze tak jest; wrecz przeciwnie: stwierdzam istnienie wielu doswiad-
czet, ktore muszq w tej kwestii budzi¢ nasze watpliwosci.

Kartezjusz, Swiat albo Traktat o swietle

Prawdopodobnie jest wiele powoddéw, dla ktérych tematyka filozoficz-
na, wynikajaca z rozwoju technologii, winna by¢ formulowana, co wynika
z filozoficznego nastawienia do rzeczywistosci dzisiejszych czaséw oraz -
jak rozumiem opis filozoficzny - zaproponowania podstawowych dla niej
znaczen. Skupiam si¢ gléwnie na konsekwencjach coraz wiekszego uzycia
urzgdzen i postepujacego za tym zaposredniczeniem czlowieka do sieci —
powszechnego uzycia technologii oraz nierzadko traktowania jej jako wy-
znacznika codziennego dzialania. Dotyczy to sposobow komunikowania
sie, budowania miedzyludzkich relacji lub wiezi, nierzadko wykraczajacych
poza aspekt komunikacyjny, na przyklad odnajdywania w sieci miejsc, do
ktorych czlowiek kieruje si¢ z emocjonalnym zaangazowaniem, miejsc,
w ktorych moze zaistnie¢ w sposéb odmienny niz w $wiecie fizycznym lub
gdzie znajduje przyjazne otocznie.

Tematyka ta zyskuje na znaczeniu, gdy staje si¢ zagadnieniem filozofii.
Wynika to gléwnie z problematyki istnienia, w tym zwlaszcza rozumienia,
czym jest dla cztowieka realnos¢ jako pojecie ogoélne stosowane w odniesie-
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niu do tak zwanego $wiata realnego lub innych rzeczywistosci, takze trak-
towanych lub stwierdzanych jako istniejace realnie.

Powstawanie i poszerzanie si¢ srodowiska elektronicznego wytania po-
jecia uzywane w filozofii i prowadzi do refleksji na przyklad nad tym, co
jest rzeczywiste (realne), tj. czy w dzisiejszych czasach sfera powszechnie
zwana wirtualng, nie bedac $wiatem fizycznym, realnym, jest dla cztowie-
ka co najmniej wazna jako przedmiot codziennej uwagi. Podobnie dotyczy
to zakresu na przyklad komunikacji elektronicznej oraz pojawiajacych si¢
inteligentnych urzgdze# w otoczeniu czlowieka, ktére nierzadko intryguja
swojg atrakcyjnoscig lub powoli takze elektroniczng podmiotowoscia.

Wychodzeg z zalozenia, ze zagadnienia wynikajace ze wspotczesnej tech-
nologii majg widoczne i znaczace konsekwencje zwlaszcza dla filozofii,
chociazby dla teorii bytu i antropologii. Dzigki mozliwosci poddania tych
zjawisk analizie ontologicznej moga one zyska¢ na wyjasnieniu, a dalej na
znaczeniu.

Ontoelektronika* wynika z dwdch przyczyn. Pierwsza jest zwigzana
z poszukiwaniem lub domaganiem si¢ stwierdzania o rzeczywisto$ci w sen-
sie ogolnym - cztowiek istnieje w jakim§ $wiecie, niezaleznie od rozstrzyg-
nie¢ ontologicznych, zwlaszcza zwigzanych z przekraczaniem immanencji,
réwniez tych, ktére dotycza wykraczania poza $wiat tworzony przez jezyk.
Istnienie ludzkiego §wiata pozostaje przy tym nierozstrzygniete, egzysten-
cja, zardwno czlowieka, jak i $wiata, toczy si¢ bez odpowiedzi na pytanie
o istnienie jakiejkolwiek rzeczywisto$ci, w ktorej czlowiek zyje.

Od czaséw starozytnych wielo$¢ metafizyk i idacy za tym brak uzgod-
nienia istnienia §wiata realnego (fizycznego) oraz innego rodzaju rzeczywi-
sto$ci sprawia, Ze nie ma powodu, by wyrdznia¢ w jaki$ sposob, pod wzgle-
dem istnienia, rzeczywistos¢ $wiata realnego, cho¢ sam $wiat realny ma lub
mial zasadnicze znaczenie w codziennym zyciu. Takie wyréznienie doko-
nuje si¢ rzecz jasna w codziennym zyciu, ale nie oznacza to, ze na przyklad
aktualnos¢ lub funkcjonalno$¢ swiata realnego wyjasniaja, czy w ogéle lub
w jaki sposéb $wiat ten istnieje, i przez to pozwalajg okresli¢ jego status
jako bardziej istniejacy lub rzeczywisty w stosunku do innych postulowa-

* Zarys ontoelektroniki przedstawilem w artykule Ontoelektronika. Wprowadzenie, ktory
ukazal sie w ksigzce wydanej pod redakcja E. Wilka i I. Kolasinskiej-Pasterczyk, Nowa au-
diowizualnos¢ - nowy paradygmat kultury, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego, Kra-
kéw 2008. Tekst ten zostal réwniez opublikowany w wersji angielskiej (Ontoelectronics. An
Introduction) w postaci elektronicznej, w materiatach XVII International Aesthetics Congress
»Aesthetics Bridging Cultures”, zorganizowanego pod patronatem International Association
for Aesthetics w 2007 roku w Ankarze. Poszerzeniem tematyki byt artykut The Metaphysics
of Electronic Being, wydany w ,,CLCWeb: Comparative Literature and Culture” 2010, vol. 12,
less. 3 (Purdue University Press, West Lafayette, USA).



http://www.ostrowicki.art.pl/Ontoelektronika_Wprowadzenie.pdf
http://www.sanart.org.tr/PDFler/81.pdf
http://www.sanart.org.tr/PDFler/81.pdf
http://docs.lib.purdue.edu/clcweb/vol12/iss3/
http://docs.lib.purdue.edu/clcweb/vol12/iss3/
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nych rzeczywistosci, na przyklad $wiatopogladéw religijnych. Nie przeszka-
dza to w nastawieniu do Zzycia z przekonaniem, w poczuciu zadomowienia
sie w istniejacym $wiecie realnym. Najczedciej nie ma powoddéw, by podej-
mowac jakakolwiek refleksje ontologiczng, gdyz filozoficzny fakt istnienia,
na przyklad $wiata realnego, wcale nie musi by¢ tak istotny, jak codzienne
funkcjonowanie w nim czlowieka. Czym innym jest jednak pytanie filozo-
ficzne lub przyrodoznawcze dotyczace istnienia $wiata lub materii, a czym
innym potrzeba codziennos$ci. Moja intencjg jest, wykorzystujac niedoma-
gania odnosénie do stwierdzen na temat istnienia $wiata realnego, powie-
dzie¢, ze rzeczywisto$¢ elektroniczna moze by¢ potraktowana jako zZrédto
lub podloze rzeczywistych dzialan, podobnie jak §wiat realny.

Druga przyczyna dla ontoelektroniki wynika z obserwacji coraz inten-
sywniejszego rozwoju srodowiska elektronicznego, w tym zapo$redniczenia
w urzgdzeniach, a dalej transpozycjonowania aktywnosci cztowieka do rze-
czywisto$ci elektronicznej, w tym nie tylko tresci zawodowych, ale przede
wszystkim spedzania w sieci coraz wigkszej iloci czasu. Ze wzgledow za-
wodowych lub ,dla siebie” czlowiek odnajduje w tej rzeczywistosci coraz
wiecej, przez co jego uwaga i intencjonalno$¢ nakierowuja si¢ na zjawiska
sieciowe — ludzkie zainteresowanie réznymi tresciami odnajduje tam swoje
podloze, gdzie ludzie spedzajg niekiedy wiele godzin dziennie.

Ontoelektronika dotyczy takich zjawisk oraz opisujacych je poje¢é, jak
pojmowanie rzeczywisto$ci w kategoriach immaterii, tozsamosci zwigzanej
z zaistnieniem osoby w sieci, pojmowanie obrazu w stosunku do przestrze-
ni, zjawiska interaktywnosci oraz otwarto$¢ w znaczeniu ciagtego i rowno-
rzednego, wzajemnego dostepu do czlowieka/spotecznosci, takze groma-
dzenia ludzkiej wiedzy oraz uzywania coraz nowszych urzgdzen, dajacych
nowe mozliwosci w zakresie zaposredniczenia. Ontoelektronika zawiera
pojecia, ktore opisuja powyzsze zjawiska, starajac sie skierowa¢ analize na
grunt filozofii, na przyklad istnienia rzeczywistosci elektronicznej lub sfe-
ry elektronicznego bytu, immaterii jako materii dla elektronicznych bytow,
partycypacji, czyli uczestnictwa w rzeczywistosci elektronicznej, co z kolei
ma wymiar antropologiczny i wigze si¢ z kreacjg lub autokreacja cztowieka.

Trudno czasami zrozumie¢ przyczyny, dla ktérych czlowiek znajduje
w $wiecie technologii coraz wiecej tresci, w sensie ilosciowym i jakoscio-
wym. Coraz trudniej mys$le¢ o komputerach i sieci jako narzedziach, kie-
dy kontakt, polegajacy na réznorodnej aktywnosci, w tym takze ciagtej
komunikacji, moze angazowac emocje i czas. Uzytkowanie moze dotyczy¢
wielogodzinnych okreséw, ale wtedy zyskuje znamiona egzystencji w sieci —
cigglego zalogowania, ktére staje si¢ priorytetem w stosunku do innej ak-
tywnosci.
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Fakt odsunigcia od siebie technologii moze z kolei spowodowa¢ nega-
tywne skutki. Gdy czlowiek nie uzywa technologii, w jakim$ stopniu moze
zosta¢ wykluczony ze spolecznosci opartej na kontakcie elektronicznym.
Zbyt daleko idaca krytyka zjawisk zwigzanych z technologia moze réwniez
powodowad, ze cztowiek znajdzie si¢ w ,,niszy egzystencjalnej”, wynikajacej
z technologicznego wykluczenia, na przyktad braku dostepu do ludzkich
spraw, ktore wlasnie w sieci zyskuja swoje miejsce lub wazno$¢®.

Dzialania w sieci sg najcze$ciej rzeczywiste i prawdziwe, a przeciwne ich
potraktowanie moze powodowaé utrate zdolnosci pojmowania tych zda-
rzen wlasnie jako rzeczywistych. To z kolei moze zaburzy¢ ogdlne rozu-
mienie otoczenia, zresztg rdwniez kazdej innej, mozliwej rzeczywistosci, na
przyklad relacji z drugim czlowiekiem, dostrzegania wartosci, sztuki lub —
nastepnie — podobnie zadziata¢ w odniesieniu do zdarzen dokonujacych sie
w rzeczywisto$ci §wiata fizycznego, czyli rodzaju zagubienia si¢ w rzeczywi-
stoéci fizycznej ze wzgledu na utrate zdolnosci rozpoznawania tego, co rze-
czywiste w ogdlnym sensie, w tym ze wzgledu na rzeczywistos¢ elektronicz-
n3. W czasach tak rozbudowanego $rodowiska elektronicznego i wielosci
podtrzymujacych go urzgdzer jest wrecz egzystencjalnym wymogiem trak-
towanie zdarzen dokonujacych si¢ w rzeczywistosci elektronicznej, zwlasz-
cza w sieci, jako rzeczywistych, jako zjawisk oddzialujacych czasami w spo-
sob majacy wigksze znaczenie niz te zachodzace w $wiecie fizycznyms®.

Tematyka ontoelektroniki, a gtéwnie elektronicznej antroposfery, wiaze
sie z przyjetym przeze mnie stanowiskiem zblizonym do metafizycznego
idealizmu, idagcym w kierunku obiektywizujacym ten rodzaj rzeczywisto-
$ci’. Niestety, nie moglem do konca pozby¢ sie¢ mysli o charakterze meto-

> T. Berners-Lee, W. Hall, J.A. Hendler, K. O’'Hara, N. Shadbolt, D.]. Weitzner, A Frame-
work for Web Science, The Essence of Knowledge, ,Foundations and Trends in Web Science”
2006, vol. 1, no. 1, 2006, s. 71-96.

¢ W artykule zatytutowanym Becoming through Technology Jan Kyrre i Berg Olsen zwrd-
cili uwage na aspekt globalizacji wynikajacy z rozwoju komunikacji opartej na technologii.
Wraz z rozwojem technologii takie nastawienie do otoczenia jak lokalnos¢ lub subiektywnosé
zanika wraz z wylaniajacg sie z komunikacji postacig rzeczywistoéci $wiata fizycznego, ktora
sklania do intersubiektywnego ogladu. Autorzy zwracaja réwniez uwage na watki fenomeno-
logiczne przy opisie rzeczywistosci: opis rzeczywistosci poszerzyl sie¢ sam w sobie, a sposob
dostepu do niej ulegl zmianie. Poniewaz warunkiem wiedzy o $wiecie jest poznanie wyni-
kajace z technologii, przedmiotem badan filozoficznych staje si¢ rzeczywistos¢ wynikajaca
z globalnej komunikacji opartej na technologii (J. Kyrre, B. Olsen, Becoming through Techno-
logy, [w:] J. Kyrre, B. Olsen, E. Selinger, S. Riis (eds.), New Waves in Philosophy of Technology,
Palgrave Macmillan, Basingstoke (England)-New York 2009, s. 40-61).

7 Oddalam problematyke immanencji i transcendencji, traktujac ja jako z jednej strony
w ogole podstawowy dla ontologii, z drugiej jako historyczng i nierozwigzywalng. Moj $wiato-
poglad filozoficzny - co okreslitem juz w ksiazce Wirtualne realis. Estetyka w epoce elektroniki —



http://www.ostrowicki.art.pl/Wirtualne_realis_Estetyka_w_epoce_elektroniki.pdf
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dologicznym, ze moje pojmowanie rzeczywistosci tkwi w metafizycznym
idealizmie subiektywnym transcendentalnym. Pozostawiam t¢ plaszczyzne
analizy na boku, niejako starajac si¢ dookredli¢ sfere elektronicznego bytu
jako obiektywna, niemniej mam $wiadomo$¢ trudnosci dla takiego postu-
latu, idgcego w kierunku metafizycznego obiektywizmu. Potrzeba metafizy-
ki, zagadnienia rzeczywisto$ci elektronicznej jako sfery bytu, powoduje, ze
pomimo nieprzezwyciezalnych dla mnie trudnosci, jednak przedstawiam
te tematyke na plaszczyZnie metafizycznej. Moje nastawienie do kazdej
rzeczywisto$ci plynie z potrzeby metafizyki, stad bliskie jest mi myslenie
o rzeczywisto$ci jako istniejacej badz pojmowanej w kategoriach praw-
dy lub falszu. W tej czesci analizy, gdzie rozwazam istnienie innej rzeczy-
wistosci w stosunku do tak zwanego $wiata realnego, zmierzam zatem do
obiektywizacji istnienia sfery elektronicznego bytu oraz do sadéw stwier-
dzajacych o jej istnieniu. Poniewaz nie potrafie wskazaé przejécia pomiedzy
transcendentalizmem a obiektywizmem, wewnetrznie pozostajac jednak
metafizycznym idealistg transcendentalnym, uwazam, ze w tym wyraza si¢
miedzy innymi bycie filozofem, iz pomimo powyzszych trudnosci domaga
sie jednak w analizie tre$ci metafizycznych - $§wiata czlowieka. Dlatego po-
dejmuje ryzyko przedstawienia ponizszych tresci, twierdzac, ze rzeczywi-
sto$¢ elektroniczna istnieje.

W analizie postuguje sie gtéwnie syntezg aprioryczna, ale — jak powyzej
stwierdzitem - korzystam przy tym z wlasnego doswiadczenia sieci i tech-
nologii. Metode¢ aprioryczng uwazam za kluczowa dla poznawczej syntezy.
Whioski metafizyczne, zawarte gtéwnie w czesci Elektroniczna antroposfera,
plyna przede wszystkim z intuicyjnego poznania o charakterze fenomeno-
logicznym i obiektywizacji na zasadzie oczywistosci. Wynikajace stad tezy
poddaje syntezie. Calo$¢ powstala po jej zastosowaniu traktuje jako moz-
liwa do zaistnienia w $wiecie nauki, w filozofii, czyli staram si¢ usankcjo-
nowa¢ wynik twierdzen ontologicznych jako metafizycznych. W tej czesci
przechodze¢ do stwierdzenia o istnieniu elektronicznej antroposfery jako sfe-
ry elektronicznej rzeczywistosci. Staram si¢ przy tym wskaza¢ na prawdzi-
wos¢ odniesienia czlowieka do rzeczywistosci elektroniczne;j.

jest stanowiskiem zblizonym do metafizycznego idealizmu. Przyjmuje mozliwo$¢ analizy filozo-
ficznej wielu réznych rzeczywistosci, na przyklad idei, $wiata fizycznego, dziet sztuki, wartosci,
konstrukeji wewnetrznych umystu, opierajac si¢ przy tym na historycznych postulatach i roz-
strzygnieciach traktowanych jako zZrédto ogolnej refleksji nad wieloscig rzeczywistosci. W przy-
padku rzeczywistosci elektronicznej staram si¢ zaproponowac jej opis filozoficzny, podobnie
jak mozna by opisywac $wiat realny, przyjmujac, ze znaczenie tej rzeczywistosci dla cztowieka
w dzisiejszych czasach sklania do myslenia o niej jako sferze istnienia - stad rodzi sie potrzeba
stwierdzen metafizycznych.
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W przypadku elektronicznej antroposfery zmierzam do okre$lenia jej
jako odmiennej od $wiata fizycznego sfery ludzkiego bytowania. Elektro-
niczna antroposfera jest traktowana jako rzeczywisto$¢ alternatywna w sto-
sunku do rzeczywistodci $wiata realnego, nazywanego fizycznym. Glow-
nie chodzi o taki opis rzeczywistosci elektronicznej, w ktérym nie jest ona
traktowana jedynie na przyklad w kategoriach komunikacji lub w katego-
riach informacyjnych badz jako wspomagajaca ludzkie dziatania w $wiecie
fizycznym, ale jako rzeczywistos$¢, do ktorej czlowiek implementuje samego
siebie i wlasng aktywno$¢, do ktérej wchodzi ze wzgledu na coraz bogatsze
tresci i zwigkszajgce sie potrzeby.



Rozdziat 2

Realnosé

Badanie ontologiczne nie zaklada zadnego przedmiotowego
faktu w szerszym tego stowa znaczeniu, a wigc w szczegol-
nosci ani istnienia swiata realnego, ani przedmiotéw w jego obre-
bie, ani tez istnienia jakiejkolwiek dziedziny przedmiotowej okre-
slonej przez pewien uklad aksjomatow.

Roman Ingarden, Spdr o istnienie Swiata

Zmierzam do rezygnacji z takich poje¢, jak wirtualny i realny?®, gdyz sa one
nacechowane znaczeniami, ktére moga powodowac nieporozumienia w sy-
tuacji, gdy staram sie mowic o rzeczywistosci elektronicznej w kategoriach
istnienia. Ponadto uzywam pojecia realny albo w odniesieniu do §wiata re-
alnego, ktory jest w filozofii najczesciej rozumiany jako codzienne otocze-
nie czlowieka, $§wiat, w ktérym czlowiek zyje — wtedy realny pisze w cudzy-
stowie, przez co staram si¢ zaznaczy¢ niemozno$¢ okreslenia istnienia lub
rozumienia realnosci §wiata ,realnego” w filozofii. Pojecia realny uzywam
takze w ogolnym sensie i wtedy nie stosuj¢ cudzystowu — mam na mysli, ze
co$ istnieje dla cztowieka realnie, nie tylko ze chodzi o $wiat ,realny’, ale
o kazdy byt, ktéry jako realny moze by¢ potraktowany w ogdélnym znacze-
niu. Zasadniczo staram si¢ nie uzywac pojecia realny, przyjmujac, ze jest
ono zbyt wieloznaczne.

Problemy wynikajace na gruncie transcendentalizmu, czyli - ogdlnie
moéwigc - zwigzane z proba wykroczenia poza rzeczywisto$¢ powstajaca
w umysle, ukazujg, ze stwierdzenie o istnieniu ,realnosci” jest, przynaj-
mniej w filozoficznym sensie, nieprzekonujace. Realny w odniesieniu do

8 'W. Strézewski, Ontologia, Aureus, Znak, Krakéw 2004, s. 91-134.
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$wiata ,,realnego’, w potocznym uzyciu, oznacza ‘prawdziwy, rzeczywisty,
najczesciej majac w potocznosci wigkszg wiarygodnos¢, tj. bedac niekiedy
w jakim$ stopniu bardziej przekonujacym niz inne rzeczywisto$ci, na przy-
ktad wynikajace ze $wiatopogladdw, idei, sztuki lub uzycia komputera. Wir-
tualny z kolei oznacza czasami ‘sztuczny’ i odnosi si¢ réwniez do sztucznej
inteligencji, zwlaszcza gdy méwimy o opozycji w stosunku do $wiata ,,re-
alnego’, wirtualny moze oznacza¢ wtedy ‘stabiej istniejacy, nierzeczywisty,
nieprawdziwy”. Przez uzycie technologii moze si¢ pojawi¢, na przyklad
Zwyczajowo, opozycja realny-wirtualny lub prawdziwy-sztuczny, co moze
okresla¢ poziom wiarygodnosci dla tego, co realne w znaczeniu $wiata fi-
zycznego, w stosunku do tego, co wirtualne w znaczeniu elektronicznej
postaci bytu. Elektroniczne istnienie — byty elektroniczne nie s3 w takim
sensie wirtualne, ale wlasnie rzeczywiste - moga mie¢ dla czltowieka takie
samo znaczenie pod wzgledem potraktowania ich jak te ze $wiata ,,realne-
go". Zatem wirtualny, jako ontologicznie stabszy, wrecz pozbawiony istnie-
nia, nie nadaje si¢ do ontologicznej analizy, zmierzajacej do opisania elek-
tronicznych bytéw jako istniejacych.

Uzywam pojecia rzeczywistos¢, stosujac je do kazdej rzeczywistodci
czlowieka. Zjawiska zachodzace w rzeczywistosci elektronicznej i rzeczy-
wistosci $wiata fizycznego opisuje jako istniejace, prawdziwe/nieprawdzi-
we, traktuje te dwa rodzaje bytu podobnie pod wzgledem ich statusu ist-
nienia, czyli jako rodzaju rzeczywistosci, wskazujac na ich ontologiczng
odmienno$¢™.

° Gdy kto$ stwierdza, ze posiada wirtualne pieniadze, to mozna sadzi¢, ze albo ma na
myséli obiecane pienigdze i w tym znaczeniu sg one nieistniejace, nie sa w jego posiadaniu
w zadnej postaci, albo Ze ma na mysli pieniadze w postaci elektronicznej, tj. istniejace jako
rzeczywiste na koncie. Pieniadze wirtualne to pienigdze nierzeczywiste, nieistniejace na kon-
cie, to pienigdze, na ktdre na przyklad kto$ oczekuje. Te znajdujace si¢ na elektronicznym
koncie, czyli nieposiadajace postaci fizycznej, ale elektroniczna, sg z kolei rzeczywiste i w tym
sensie nie s wirtualne, ale prawdziwe.

1 Podobnie traktuje kwesti¢ prawdy i falszu — te wartosci nie biorg sie ze statusu ontolo-
gicznego bytéw, do ktdrych sie odnosza (lub przynaleza), na przyklad rzeczy nie sg niepraw-
dziwe dlatego, ze maja elektroniczng postaé. Mozna popadaé w prawde lub falsz niezaleznie od
rodzaju rzeczywistosci. Nierzadko, na przykltad potocznie, mozna nada¢é elektronicznej sferze
bytu wymiar aksjologiczny, cho¢by w wyrazaniu watpliwoséci odnos$nie do rzeczywistych zja-
wisk w sieci, nie uwzgledniajac tego, ze aksjologia rodzi si¢ z cztowieka i elektroniczna sfe-
ra bytu bedzie wtedy nig naznaczona, jesli czlowiek zacznie w niej realizowa¢ wartosci. Na
przyklad, jesli méwimy o obrazie medialnym, to jest to obraz rzeczywisto$ci w dostownym
rozumieniu, z ontologig, jaka sie do niego odnosi, ale jesli obraz zostanie zmanipulowany, to
w wyniku ingerencji cztowieka moze si¢ pojawi¢ wartos¢, ktdrej pierwotnie obraz nie posiadal.
Czym innym jest méwic o rzeczywistosci obrazu lub rzeczywistosci elektronicznej, co pozo-
staje w domenie ontologii i co nie ma nic wspolnego z prawda i falszem, a czym innym jest
dostrzega¢ w nich ludzka intencjonalno$¢ i realizowanie si¢ wartosci: dobrych lub ztych.
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Jest oczywiste, ze pojecie realnoéci lub $wiata ,realnego” nie stanowi
rdzennego pojecia ontoelektroniki. Niemniej jest ono pierwotne dla catosci
ontoelektroniki. Pojecie realnosci, zwlaszcza w odniesieniu do tak zwanego
$wiata ,,realnego’, nie jest przedmiotem moich zainteresowan - nie zajmu-
je sie analizg istnienia $wiata ,,realnego’, na sposéb filozoficzny nie stwier-
dzam o jego istnieniu. Jesli w ogéle chodzitoby o uzycie pojecia realnosci
w ogdlnym znaczeniu, to interesuje mnie ono w stosunku do istnienia rze-
czywisto$ci elektronicznej. Postugujac si¢ pojeciem realnosci na gruncie
ontoelektroniki, pozwalam sobie jedynie wciagna¢ je w domene ontoelek-
troniki jako zasadnicze pojecie ontologii.

W historii filozofii realnymi nazywano rézne pod wzgledem sposobu ist-
nienia byty, opisywano rézne sposoby istnienia. W ramach metafizycznego
idealizmu obiektywnego realnymi sa na przyklad idee Platonskie, byty ma-
tematyczne, warto$ci. Realny moze tez by¢ Absolut. Jedli przyjrzec¢ sie wielo-
$ci metafizyk, z jednej strony mozna odczuwaé wspanialo$¢ mysli ludzkiej,
probujacej przeniknad rzeczywisto$¢ i zrozumie¢ $wiat cztowieka, ale z dru-
giej strony moze to prowadzi¢ do szalenstwa w réznorodnym pojmowaniu
na przyklad tego, czym jest $wiat ,,realny” lub postulowana wielo$¢ rzeczy-
wistodci jako istniejacych, realnych". Za przyklad niech postuzy pytanie,

! Pojeciem rzeczywistosci w ogélnym sensie, czyli przy zalozeniu, ze termin ten odpo-
wiada nie jednemu, ale mozliwemu rodzajowi lub kilku rodzajom rzeczywisto$ci, postuzyl sie
Leon Chwistek. W tym znaczeniu wyrdznit cztery rodzaje rzeczywistosci: (1) rzeczywisto$é
wrazen, ktéra wyznacza wszystko to, co jest dane w poznaniu w najszerszym sensie; (2) rze-
czywisto§¢ wyobrazen wynikajaca z poznania zmyslowego i kontemplacji, bedaca stanem
umystu poznajacego, z tym ze ,W praktyce rzeczywisto$¢ wyobrazen stoi na réwni z rzeczy-
wisto$cig wrazen, przy czym pewna przewaga jest po stronie pierwszej” (za: T. Kostyrko, Leon
Chwistek. Wybor pism estetycznych, Universitas, Krakow 2004, s. 38); (3) rzeczywisto$¢ rzeczy,
ktora wigze sie z poznaniem bytu jako czegos, co jest widzialne i przedmiotowe, jest czyms
ukonstytuowanym, co odnosi si¢ do pojeé; oraz (4) rzeczywistos¢ fizykalng, ktéra ma zna-
czenie szersze niz rzeczywisto$¢ przedmiotéw, na przyklad dotyczy przedmiotéw w ogélnym
znaczeniu jako niepojetych lub niewidzialnych, co moze by¢ powigzane chociazby z widze-
niem anormalnym lub pozornym rozdwojeniem przedmiotu (L. Chwistek, Pisma filozoficzne
i logiczne, Panstwowe Wydawnictwo Naukowe, Warszawa 1961, s. 55 i nast.). Inny podziat
dotyczy teorii estetycznej: ,Réznice pomiedzy typami malarstwa odpowiadajg $cisle rozni-
com pomiedzy typami rzeczywistoéci” (L. Chwistek, Wielos¢ rzeczywistosci w sztuce i inne
szkice literackie, Czytelnik, Warszawa 1960, s. 24). Chwistek wyr6znia tutaj kolejne cztery
rodzaje rzeczywistosci, wiazac je z typami malarstwa: (1) rzeczywisto$¢ popularng (prymity-
wizm); (2) rzeczywistos$¢ fizyki (realizm); (3) rzeczywisto$¢ psychologistéw (impresjonizm)
i (4) rzeczywisto$¢ wizjonerow (futuryzm). W sztuce dazy sie do przedstawienia okre$lonej
rzeczywistosci, a pojmowanie wieloéci rzeczywistosci jest powiazane z systemem znaczen
i poje¢ tworzacych konsekwentny system umozliwiajacy stwierdzanie o jednym z rodzajéow
rzeczywistosci: ,,[...] warunkiem koniecznym istnienia pewnej rzeczywistosci jest wyklucza-
jacy sprzeczno$¢ system aksjomatow, definiujacych jej elementy” (L. Chwistek, Wielos¢ rze-
czywistosci w sztuce..., s. 45).
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czy jaki$ przedmiot fizyczny — na przyklad krzesto - jest realny. Odpowiedz
moze by¢ bezrefleksyjna, ze krzesto to krzeslo - jest realne. Z punktu wi-
dzenia mechaniki kwantowej krzesto to zbiér atomow, a te z kolei nie maja
komplementarnego opisu w ramach falowo-korpuskularnej budowy mate-
rii. Pytanie o krzeslo fizyczne jako rodzaj bytu, albo o jego sposob istnienia,
kieruje do refleksji nad jego elementarng natura, nieokreslong pod wzgle-
dem falowosci i korpuskularnosci. Pytanie o krzeslo jako zbiér atoméw nie
jest pytaniem o realno$¢, tj. o material lub ksztalt, ale o jego — w tym wypad-
ku - atomistyczng nature, czyli rzeczywisto$¢ czastek elementarnych. My-
$lenie o krzesle, ergo $wiecie fizycznym w rozumieniu realnoéci, moze by¢
zwodnicze i niezrozumiale, zwlaszcza gdy zostanie przeciwstawione innym
sposobom istnienia, tutaj w ramach mechaniki kwantowe;j.

Trudno sobie wyobrazi¢, jak w czasach mechaniki kwantowej mozna
bezrefleksyjnie stwierdza¢ o istnieniu §wiata fizycznego. Bardziej zasadna
wydaje si¢ $wiadomos¢ nieokreslonosci czastek elementarnych i dalej swia-
ta fizycznego, zatem $wiata czlowieka oraz samego czlowieka. Niezaleznie
zatem od probleméw zwigzanych z filozoficzng niemoznoscig okredlenia
istnienia $wiata ,realnego’, wynikajacego po pierwsze z transcendentali-
zmu, a po drugie, jedli nawet problematyka istnienia $wiata ,,realnego” zo-
stanie przeniesiona na plaszczyzne fizyki, to réwniez zyskuje niekomple-
mentarny opis ontologiczny na poziomie czastek elementarnych. Nawet
jesli zgodzimy sie, przyjmiemy - porzucajac mysl o zdeterminowaniu wie-
dzy o $wiecie dziataniem umystu i idgcym za tym ograniczeniem w stwier-
dzaniu o czymkolwiek transcendentnym - iz zyjemy w $wiecie ,,realnym”
jako transcedentnym, to i tak nie mozemy opisa¢ w pelni jego natury, nie
tylko filozoficznie, ale takze fizycznie.

Nalezy réwniez przywola¢ metafizyke wartosci, gdzie nie da si¢ mowi¢
o na przyklad fizycznodci wartosci, a jednak stwierdza¢ o ich istnieniu. My-
Sle, ze mozna i§¢ dalej, to znaczy, ze latwiej — na przyktad na drodze intui-
cyjnej — odczué lub zrozumie¢ istnienie oddzialujacych na czlowieka war-
tosci, a trudniej zrozumie¢ ich istnienie. Zaprzeczenie istnienia wartosci
jest niemozliwe, podobnie jak wyjasnienie ich istnienia. Mysle, Ze podobnie
jest z realnodcig $wiata ,,realnego” - fizycznego, gdy bierze si¢ pod uwage
jego zwigzek z czlowiekiem, z naturg cztowieka, ktora jest w niemocy, by
wyjasnié jego istnienie, chociaz cztowiek musi w nim egzystowac.

Mozna przyjaé, ze rzeczywisto$¢ jest cztowiekowi udostepniana katego-
rialnie, na zasadzie, zZe rzeczywisto$¢ jest ksztaltowana samym dostgpem
cztowieka do niej. Mam na mysli kategorie umystu, ktore albo moze czes-
ciowo dotad byly nieznane i budzg si¢ dopiero pod wplywem $wiata po-
jawiajacego si¢ na wyswietlaczu komputera, albo przeksztalcajg si¢ dzisiaj,
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dostosowujgc poznanie czlowieka do elektronicznej antroposfery. Te katego-
rie zaczynaja dominowac nad czlowiekiem w taki sposéb, ze czlowiek coraz
bardziej przyzwyczajany do rzeczywistosci elektronicznej moze zaczynac
rozpoznawaé nawet $wiat fizyczny w kategoriach interfejsu.

W przypadku elektronicznej antroposfery nie wytwarza sie kategoria fi-
zycznoséci. Ta kategoria stanowi wymdg $wiata fizycznego, powstaje jako
przeksztalcanie si¢ zbioru elektronéw w przekonanie o przedmiocie fizycz-
nym. Taki stan rzeczy wrecz przyzwyczaja lub stwarza potrzebe fizyczno-
$ci dla upostaciowienia i zachowania §wiata czlowieka. W przypadku elek-
tronicznej antroposfery doswiadczenie, na przyklad telematyczne, nie jest
ksztaltowane fizycznoscig, ale wynika z immaterii rzeczywistosci elektro-
nicznej. W tym znaczeniu pojecie fizycznosci okazuje si¢ bardziej sfera je-
zyka niz rzeczywistego doswiadczenia. Filozoficzne ujecia fizyczno$ci, cho¢-
by odnajdywane w tradycji Arystotelesowskiej substancji lub w Platonskiej
metafizyce idei, oraz kolejne rozwazania filozoficzne zwigzane z tymi sposo-
bami opisu $wiata cztowieka ujmuja fizycznos¢ do$¢ ogdlnie, a moze nawet
czasami przenosnie. Fizyczno$¢ wydaje sie niejasnym pojeciem, porecznym,
chodziaz wlasciwie wyjatkowo mocno zwigzanym z czlowiekiem, jakby
podtrzymujacym ludzkie mniemanie o $wiecie. Fizycznos$¢ wydaje si¢ z jed-
nej strony tak oczywista, ze trudna do polemiki, nie méwigc o zaprzeczeniu
jej natury w sensie istnienia lub dostownosci. Z drugiej strony, niezaleznie
od niejasnosci odnosnie do jej statusu istnienia, pozostaje zasadniczym po-
jeciem dla opisu egzystencjalnego, zaréwno czlowieka, jak i rzeczywisto$ci.

Potrzeba rzeczywistosci — niezaleznie od mozliwosci stwierdzenia istnie-
nia — wydaje si¢ niezbywalna dla czlowieka, przy czym niekoniecznie musi
to by¢ tak zwany $wiat ,,realny”. Ludzkie §wiaty powstaja w substancji moz-
gu i nie musi mie¢ znaczenia, do czego czlowiek sie odnosi lub czy w ogé-
le transcendentne tresci w przekonujacy sposdb istnieja, bedac przektadane
na obraz $wiata wewnatrz czlowieka. Wynikajacy z procesu tworzenia si¢
rzeczywistosci w mozgu byt jest poczatkiem dla nazywania rzeczywistosci.
Niemniej wydaje si¢, ze cztowiek ma potrzebe potwierdzania jej istnienia.
W pewnym momencie ta tkwigca w czlowieku potrzeba jest traktowana
jako niezbywalna i wtedy filozoficzna nauka o bycie staje si¢ malo wazna,
gdy cztowiek prawdziwie egzystuje. Z jednej strony nie mozna uciec mysla
od rzeczywistosci $wiata fizycznego, ktorego istnienia nie da si¢ potwierdzi¢,
z drugiej strony czlowiek coraz czesciej istnieje w rzeczywistosci elektro-
nicznej, w ktdérej moze intensywnie funkcjonowaé w poczuciu jej istnienia.

Piszac z szerszej perspektywy, mozliwe, ze brak nastawienia metafi-
zycznego, czyli brak potrzeby potwierdzenia istnienia rzeczywistosci, lub
przynajmniej czynienia takiej proby, w ogole pozbawia czlowieka rzeczy-
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wistosci, na przyktad ogranicza lub eliminuje rzeczywiste, istotne dziatania
- rodzi si¢ pustka, $wiat wokot cztowieka zanika. Moze jednak obawa przed
pustka skfania do poszukiwania lub akceptacji jakiejkolwiek rzeczywistosci,
nie tylko tak zwanego $wiata ,realnego’, ale takze $wiata idei, matematyki
lub $wiatopogladéw wynikajacych z religii.

Istotne dla nas jest, Ze sytuacja, w ktérej dostrzega sie niemoznos¢ me-
tafizycznego stwierdzenia istnienia §wiata ,,realnego’, kieruje intuicje czlo-
wieka do innego rodzaju rzeczywisto$ci, traktowanej nierzadko jako realna.

Wychodzac od powyzszej watpliwosci zawierajacej si¢ w ontologii $wia-
ta ,realnego’, mam na celu postulowanie kolejnej sfery bytu - rzeczywi-
stosci elektronicznej, czyli elektronicznej antroposfery, ktora w dzisiejszych
czasach odgrywa coraz wigkszg role. W tym sensie traktuje filozofie jako
nauke pierwsza, zajmujaca si¢ opisem zjawisk na podstawowym poziomie,
sankcjonujacym ich istnienie, a nastepnie opisujacej rodzajowos¢ istnienia
tresci, jakie si¢ w nich zawieraja.

Pozostajac na plaszczyznie metafizycznego idealizmu, nie negujac moz-
liwosci istnienia zadnej rzeczywisto$ci, postuguje si¢ pojeciem rzeczywi-
sto$ci, w tym odnoszac je réwniez do $wiata ,realnego” w znaczeniu jed-
nej z mozliwych rzeczywistoéci. W podejmowanej analizie odrézniam
rzeczywisto$¢ elektroniczng i rzeczywisto$¢ fizyczng, nazywang réwniez
rzeczywisto$cig $wiata fizycznego. Niekiedy postuguje sie takze podobnym
rozréznieniem, uzywajac pojec: Swiat elektroniczny i swiat fizyczny. W nie-
ktérych przypadkach uzywam pojecia realny wlasnie w znaczeniu egzy-
stencjalnym, gdy moja intencja jest nadac¢ stwierdzeniu mocniejsze zna-
czenie odno$nie do istnienia, ale jest to incydentalne i pojawia si¢ w takich
stwierdzeniach jak: ,rzeczywisto$¢ elektroniczna jest realna” W tym zna-
czeniu uzywam w tekscie pojecia realny lub realnie istniejgcy, czyli gtéwnie
w stosunku do rzeczywisto$ci elektronicznej.



Rozdziat 3

Cyberprzestrzen — filozofia a cyberkultura

Czym jest realnos¢? To pytanie moze przyjgé wiele form. Co chcie-
libysmy traktowal jako realnosé? W jakim stopniu nasze kon-
strukcje prowadzg nas do realnosci? W jakim stopniu jestesmy
sktonni bra¢ symulacje za realnosé? Jak mozemy swiadomie roz-
rézniac realnosc¢ od symulacji? Czy poznanie mogloby by¢ w sobie
jedynie iluzjg?

Sherry Turkle, Life on the Screen. Identity in the Age o Internet

Od lat 70. XX wieku tematyka, jaka staram sie przedstawi¢, byla okredlana
przez pojecie wirtualnosci (virtual reality), na przyklad wigzata si¢ z wir-
tualizacja rzeczywistoéci. Postuguje sie przy tym terminem wirtualnosci
w rozumieniu, jakie pojawilo si¢ u Myrona Kruegera'> na poczatku lat 70.
XX wieku. Krueger uzyl go w ontologicznym sensie, ale nie wylonil pet-
nego, ontologicznego znaczenia dla elektronicznej sfery bytu, poniewaz za-
stosowal jeszcze inne pojecie, tj. artificial reality, co wrecz uniemozliwilo
analize ontologiczng, gdyz uzywajac go, wprowadzil pojecie sztucznosci.
W mojej ocenie Myron Krueger byt najblizej ze znanych mi teoretykow,
aby potraktowac to, co bylo/jest nazywane wirtualnym, jako rzeczywistos¢,
niemniej postuzenie si¢ pojeciem artificial reality spowodowalo, ze ta in-
tuicja skierowatla si¢ do tradycyjnego pojmowania zjawisk sieciowych jako
przestrzeni uzytkowej, technicznej, sztucznej. Mysle, ze tu wlasnie zabraklo
analizy filozoficznej, ktéra umozliwitaby przetworzenie intuicyjnego mysle-
nia o rzeczywisto$ci elektronicznej w kategoriach ontologicznych. Wszyst-

2 M. Krueger, Artificial Reality II, Addison-Wesley Publishing Company Inc., Reading
MA 1991.
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ko wskazuje na to, ze Krueger mial intuicje, iz zjawiska sieciowe to rzeczy-
wisto$¢ elektroniczna, ale nie zostalo to wypowiedziane jasno, czyli w tym
znaczeniu ontologicznie, az w koncu rozmyto sie w pojeciu artificial reality.

Elektroniczna rzeczywisto$¢ ma réwniez swoja geneze w pojeciu wirtu-
alnosci, ktére pojawilo si¢ u Williama Gibsona w powiesci Neuromancer,
a takze - bardziej technicznie — u Ivana Sutherlanda, twdrcy pierwszego
urzadzenia Head-Mounted Display. Podobnie zastugi dla rozumienia wir-
tualno$ci mial Jaron Lanier, opisujac ja jako przestrzen ludzkiego komu-
nikowania si¢ lub kreacji. Ogoélnie méwigc, tematyka wirtualnoéci zwra-
ca uwage pod wzgledem traktowania jej i opisu albo na zasadzie, ze idzie
w kierunku sztucznosci i symulacji, albo wynika z intuicji o charakterze
ontologicznym, ale niekoniecznie jest to do konca wypowiedziane®.

Mozna méwi¢ o takich rozumieniach wirtualnosci, w ktdrych zawarto$¢
tego pojecia od poczatku, genetycznie, byla powiazana z pojeciem rzeczywi-
stoéci — samo angielskie pojecie virtual reality juz zawiera w sobie stowo reali-
ty, co ttumaczy sie jako ‘realny’ lub ‘rzeczywisty. W wigkszosci opiséw mozna
zauwazy¢ jednak perspektywe, ktéra w pojmowaniu wirtualnosci prowadzi
do pojecia sztucznosci, przy czym w niektorych przypadkach widac, ze prze-
prowadzenie analizy i wnikniecie w kategorie ontologiczne mogltyby powo-
dowa¢ dookreslenie tematyki ze wzgledu na pojecie rzeczywistosci.

Wirtualno$¢ byla laczona gltéwnie z technologiami VR, na przy-
ktad HMD - Head-mounted-display (1968); MUD - Multi-User Dungeon
(1975); CAVE - Cave Automatic Virtual Environment (1992); SL -
Second Life (2003); Sixth Sense (2009); AR - Augmented Reality (2009);
Kinect (Natal Project) (2010). Emotiv_System (2010), Google Glasses
(2012). Dochodza do tego takie zjawiska jak Facebook lub Twitter, umoz-
liwiajace powstawanie spotecznosci sieciowej. Nieoceniony wkiad wnidst
Kevin Warwick - dokonujac pierwszego na $wiecie implantu (1998),
uzyskal mentalny dostep do $rodowiska elektronicznego. Pierwsze lata
XXTI wieku to rozwdj technologii bionicznej i robotyki, ktérych szczegol-
nym przykladem jest projekt BrainGate (2004), rozwéj technologii bionicz-
nej w medycynie oraz wiele osiggnie¢ w zakresie sztucznej inteligencji i ro-
botyki'*. Mam na mysli prace Hiroshiego Ishiguro, projekt Leonardo (2002)

» Mam na uwadze podejscie do wirtualnosci, jakie pojawilo si¢ w opracowaniach takich
teoretykow, jak: Michael Heim (virtual realism), Oliver Grau (virtual image spaces), Margaret
Morse (virtual realm), Hans Moravec (cyber world) lub Howard Rheingold (virtual community).

' Inteligencje traktuj¢ nie jako wilasnos¢, lecz jako wlasciwos¢ czlowieka, stad ma ona
wymiar metafizyczny i moze istnie¢ zaréwno na podtozu biologicznym, jak i elektronicznym.
Uwazam, ze mamy do czynienia z inteligencja w sensie ontologicznym - w tym znaczeniu
z ludzka lub elektroniczng - jako wlasciwoscia, ale nie jako czym$ prawdziwym lub sztucz-


http://www.medienkunstnetz.de/works/head-mounted-display/
http://www.livinginternet.com/d/d.htm
http://www.youtube.com/watch?v=-Sf6bJjwSCE
http://secondlife.com/
http://www.pranavmistry.com/projects/sixthsense/
http://www.youtube.com/watch?v=zBVltitny-I
http://www.emotiv.com/
http://www.youtube.com/watch?v=9c6W4CCU9M4
http://www.kevinwarwick.com/Cyborg1.htm
http://www.braingate.com/
http://www.geminoid.jp/en/index.html
http://www.youtube.com/watch?v=GHIlFrL7dKM
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lub Asimo (1986). Powyzej wymienione i inne zjawiska pokazuja mozli-
wos¢ futurologicznego podejscia do rozwoju technologii, przy czym nie
chodzi o pewne szczegélne, uzurpujace sobie dzisiaj waznosé¢ hipotezy, od-
noszace si¢ do przyszlodci, ale o stwierdzenie, ze sfera cztowieka zwigzana
z rozwojem technologii bedzie dalej ewoluowad. Stwierdzenie w rodzaju:
»W przyszlosci bedziemy mie¢ wydajniejsze komputery” lub ,,poszerzy/po-
wiekszy sie globalna sie¢”, majg obecnie mozliwo$¢ zaistnienia jako tezy na-
ukowe, pomimo ze sposdb realizowania si¢ tych zjawisk moze odbiega¢ od
dzisiejszych wyobrazen. Mam na uwadze sposéb myslenia o asymilowanej,
dzisiejszej technologii, tj. Ze lepiej zastanawiac si¢ i przygotowac na jej roz-
woj w przyszlodci niz trwaé w przeswiadczeniu o wystarczajacej skuteczno-
$ci dzisiejszej technologii.

Poruszana tematyka zawiera rozréznienie poje¢, gléwnie filozoficznych
i cyberkulturowych. W tym celu albo prébuje dookresli¢ pojecia, albo po-
stuguje sie rozréznieniami juz poczynionymi przez innych teoretykéw. Po-
jecia, takie jak cyberprzestrzen, wirtualno$¢, rzeczywisto$¢, sa stosowane
zaréwno w filozofii, jak i kulturoznawstwie lub sztuce, réwniez w socjologii
czy psychologii.

Uwage zwraca podzial stosowany przez Piotra Zawojskiego w ksigzce
Cyberkultura. Syntopia sztuki, nauki i technologii®®, w ktorej autor dokonu-
je rozréznien pomiedzy cyberprzestrzenia i wirtualnoscig. Cyberprzestrzen
potraktowal ogolniej w stosunku do wirtualno$ci i powigzat z rozwojem
technologii procesorowej. Taki opis cyberprzestrzeni stanowi z kolei pod-
stawe do powstania cyberkultury'. Wirtualnos¢'” potraktowat jako zjawisko

nym (S. Myoo [M. Ostrowicki], Inteligentne byty w elektronicznym realis. Spotkanie, ,Przeglad
Kulturoznawczy” 2007, nr 3).

5 P. Zawojski, Cyberkultura. Syntopia sztuki, nauki i technologii, Wydawnictwo Poltext,
Warszawa 2010.

' David Bell okresla cyberkulture jako rodzaj kultury powstatej w wyniku wielu zjawisk
zwigzanych z technologia i pojawiajacych si¢ w réznych sferach ludzkiego zycia. W nawigza-
niu do cyberprzestrzeni, bedacej podstawa do powstania cyberkultury, wymienia kilka sto-
res, ktore wplywaja na powstawanie i powiekszanie sie cyberprzestrzeni, tj. miedzy innymi
material stores, computer stores, internet stores, VR stores, political economy stores, work stores,
symbolic stores, cyberpunk stores, pop culture stores, a takze — niezaleznie od powyzszych - pi-
sze o personal computing, computer memories, interface lub computer play (D. Bell, An Intro-
duction to Cyberculture, Routlege, London-New York 2001, s. 6-62).

17 ,Bycie immersantem to do$wiadczenie niepowtarzalne, zmuszajace do przemyslenia
podstawowych kategorii wszelkich przedstawien, nastepnie problemdw reprezentacji i iluzji,
wirtualnosci i realnosci obrazéw. Jednak przede wszystkim to nowe doswiadczanie wlasnego
ciala, ktdre staje si¢ integralng czescig wirtualnego spektaklu, nie ma juz bowiem ramy od-
dzielajacej nas od obrazu, jestesmy zatem w jego wnetrzu” (P. Zawojski, Cyberkultura. Synto-
pia..., s. 190).



http://www.youtube.com/watch?v=Q3C5sc8b3xM
http://www.ostrowicki.art.pl/Inteligentne_byty_w_elektronicznym_realis.pdf
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zwigzane z takimi pojeciami, jak symulacja, nasladowanie lub sztucznos¢,
i jest ona dla niego stabszym pojeciem od pojecia cyberprzestrzeni. Mozna
sie zgodzi¢ co do poczynionego przez Zawojskiego rozréznienia dotycza-
cego cyberprzestrzeni i wirtualnosci, uwzgledniajac historyczne podejscie,
zwlaszcza jedli chodzi o pojecie wirtualnosci, do ktorego przystaja wyzej wy-
mienione pojecia symulacji i nierzeczywistosci. Jest to ptaszczyzna kulturo-
znawcza, medialna, niezawierajgca w sobie stwierdzen ontologicznych.

Mozna nawigza¢ na przyklad do tradycji Jeana Baudrillarda, gdzie po-
zostawia si¢ miejsce dla pojmowania zjawisk wynikajacych z rozwoju me-
diéw, w tym gléwnie interaktywnych, wskazujac na ich jaki$ rodzaj rzeczy-
wistosci, ale pojmuje sie je w kategoriach obrazu lub hiperrzeczywistosci.
W przypadku Baudrillarda do opisu poje¢ cyberprzestrzeni i realnosci,
czyli pojmowania obrazu i rzeczywistosci $wiata ,,realnego’, s3 zastosowa-
ne dwie ontologie tworzace rodzaj antagonizmu. Swiat ,,realny” jest niedo-
stepny cztowiekowi, zniknat pod warstwami samokopiujacych sie¢ obrazoéw,
a czlowiek zostal skazany na zycie wéréd symulakrow's.

Sa tu dwie uwagi, jakie mozna sformulowa¢ odnosnie do podobnego
pojmowania rzeczywistoéci cztowieka. Pierwsza dotyczy utraconego ory-
ginatu, $wiata ,realnego’, ktorego istnienie tkwi jednak w przekonaniach
francuskiego mysliciela — Ze co$, co jednak jest, jest niedostepne lub ze-
pchniete pod niekonczacy sie warstwg kopii. Taka postawa rodzi poczucie
swoistego zalu za realnoscia, ptynacego z potrzeby jej istnienia lub przy-
najmniej domniemania - to raczej postulatywne traktowanie zagadnien
ontologii §wiata ,,realnego” w jego skrytosci niz ontologiczna negacja. Bau-
drillard nie zanegowat istnienia ,realnosci’, ale ,schowal” ja pod warstwa
symulakrow, co ma gtéwnie kontekst technologiczny'. Czytajac dzisiaj
Baudrillarda, ktéry niegdys zrobit na mnie ogromne wrazenie, rozumiem,
ze nie chcg zy¢ w otoczeniu symulakréw. Nawet jesli znalaztem sie w ta-
kiej sytuacji, ze jestem otoczony elektronika, to i tak wybieram rozumienie
mojego $wiata jako wielosci rzeczywistosci, bez pograzania si¢ w symula-
krum. Pojawila si¢ przy tym jeszcze jedna obserwacja zwigzana z interak-
tywnoscig, ktéra okazala si¢ pomocna w dalszym wyjasnianiu tej sytuacji.
Przyjmuje, ze istnieje réznica pomigdzy mediami proscenicznymi® a inter-

'8 1. Baudrillard, Symulakry i symulacja, przet. S. Krélak, Sic!, Warszawa 2005.

¥ ,0dtad hiperrzeczywisto$¢ zabezpieczona zostaje przed tym, co wyobrazone, jak tez
przed wszelka mozliwoécig odrdznienia tego, co rzeczywiste, od tego, co wyobrazone, pozo-
stawiajac miejsce jedynie na orbitalng powtarzalno$¢ modeli i symulacyjne generowanie réz-
nic” (J. Baudrillard, Symulakry i symulacja, s. 7).

2 Z prosceniczno$cia wiaza sie kolejne pojecia — statycznos$¢ i zamknieto$¢ w stosun-
ku do tego, co jest przedmiotem percepcji, a wiec co tworzy odrebnosé¢ od cztowieka, bierne
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aktywnymi, tj. ze w mediach interaktywnych, gdy uczestnik sam zaczyna
kreowa¢ swoje elektroniczne otoczenie, przestaje zy¢ w otoczeniu obra-
zu, poniewaz sam obraz traci pierwotne znaczenie, zyskujac znaczenie na
przyklad przestrzeni. Odnosze¢ wrazenie, ze u Baudrillarda rozréznienie
pomiedzy obrazem a symulakrum nie jest wystarczajace. Symulakrum to
u niego raczej rodzaj obrazu niz obraz sam w sobie. Trudno charakteryzo-
wac obraz, uzywajac tak pejoratywnych pojec:

Entropia fizyczna, entropia metafizyczna: kazda warto$¢ stoi pod znakiem en-
tropii, tak jak kazda réznica pod znakiem obojetnoéci. To wszystko, co w roz-
nicy jest jeszcze zywe, zabije obojetnos¢. To wszystko, co Zywe w wartosci, za-
bije ekwiwalencja. To, co zywe w znaczeniu, zabije jego brak. I wlasnie dlatego,
ze nie wiemy juz, co jest prawda lub falszem, co jest dobre lub zle, co ma war-
to$¢ lub co jej nie ma, jeste$my zmuszeni wszystko magazynowac, wszystko za-
pisywac, wszystko zachowywac, a stad wynika dewaluacja bez odwotania®'.

Symulakrum wiaze raczej z symulacjg za pomoca obrazu technicznego
niz ze zwyczajnym obrazowaniem rzeczywistosci czlowieka. Obraz tech-
niczny swoiécie prowokuje, w swojej materii fatwo w niego ingerowac.
Symulakrum stanowi zmieniony lub wybrany z pewnych powodéw obraz
powodujacy symulacje — sam obraz nie przystania ,realnosci’, jedynie ja
odwzorowuje, a symulakrum stwarza rzeczywisto§¢ oderwang od ,real-
nosci’, ktdrg zmienia i podmienia w powtarzaniu kopii. To filozofia petna
zalu za ,realnoscig’, ale nie negatywna odno$nie do istnienia ,realnosci”
Z bardziej filozoficznej perspektywy mozna zapytaé, jak mozna zalowaé
»realnosci” w sytuacji, gdy jej istnienie nigdy nie zostalo potwierdzone?
»Realno$¢” Baudrillarda to realno$¢ bardziej w rozumieniu socjologa niz
filozofa, to ,,realno$¢” ujawniajaca si¢ w sytuacji spoleczenstwa opanowane-
go przez obraz lub zmanipulowany obraz. Przez to, ze analiza filozoficzna
nie uwzglednia do konca nawet trudnosci z okresleniem statusu istnienia
realnosci, stad analiza ta nie moze mie¢ konsekwencji ontologicznych - za
malo powiedziano o istnieniu, by wnosi¢ o $wiecie, w jakim czlowiek zyje.
Czym innym jest stwierdzanie o cztowieku ,,zatopionym” w obrazy, a czym
innym postulat istnienia ,,zatopionej” w obrazy ,realnosci”. Pierwsze jest
antropologiczne lub interdyscyplinarne, w tym socjologiczne, drugie — filo-
zoficzne i w zasadzie trudne do przyjecia.

oczekiwanie i na przyktad ogladanie, ,domykanie si¢” $wiadomo$ci, brak mozliwosci kreowa-
nia. Z interaktywnos$cia wiaza sie z kolei dynamika, otwarto$¢, zaproszenie do zmiany, two-
rzenie relacji ze $§wiatem lub uczestnikami, implementowanie, kreacja ograniczona jedynie
technologia (P. Zawojski, O sztuce interaktywnej, ,,Opcje” 1999, nr 2).

21 ]. Baudrillard, Przed kotricem, przel. R. Lis, Sic!, Warszawa 2001, s. 10-11.
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Druga kwestig jest tworzenie takich podzialéw jak u Baudrillarda,
w szerszej perspektywie opierajacych si¢ na bimodalnosci. Z jednej stro-
ny jest realnos¢: istniejaca i prawdziwa, a z drugiej wirtualno$¢ bedaca sy-
mulacjg i nierzeczywistoscia. Jedli traktowac¢ jedynie w kategoriach obrazu
zdarzenia dokonujace si¢ w wyniku uzycia dzialania mediéw, a szczegdlnie
komputera, gdy czlowiek przez wiele godzin przebywa z komputerem, pra-
cuje, uzywajac go, a dalej jesli z tego ma wynika¢ myslenie w kategoriach
symulakrum, to moze to w ogdle prowadzi¢ do zagubienia w czlowieku
poczucia rzeczywisto$ci. W dzisiejszych czasach nie chodzi o symulakrum
w rozumieniu Baudrillarda, ale o rzeczywistos¢ zdarzen, ktéra wynika ze
stosowania komputera. To nie symulacja, ale codzienna, prawdziwa aktyw-
no$¢. Oderwanie kategorii stuzacych opisowi rzeczywisto$ci, w taki sposob
jak w przypadku symulakrum i laczenie symulakrum jedynie z obrazem
lub nierzeczywistoscia, odbieraja znaczenie ontologiczne zjawiskom w cy-
berkulturze, eliminuja takie znaczenie rzeczywisto$ci — jak z kolei moze to
postulowa¢ filozofia — czyli okresli¢ problematyke mediéw elektronicznych
w kategoriach bytu. Brak pojmowania zjawisk w cyberkulturze w katego-
riach rzeczywistosci, brak stosowania i eksplikacji pojecia rzeczywistosci
czasow mediow elektronicznych moze doprowadzi¢ do zawieszenia czlowie-
ka w sytuacji ograniczenia lub wrecz braku dostepu do rzeczywistosci. Jesli
mam egzystowac wsrod symulakrow, to wybieram droge pojmowania mojego
Swiata w kategoriach rzeczywistosci, gdyz nie chce zy¢é wsrod symulakréw.

Powyzsze stwierdzenia majg dalej idace konsekwencje. Odrzeczywist-
nienie $wiata czlowieka moze powodowac egzystencje bez poczucia rzeczy-
wisto$ci w szerszym znaczeniu, na przyklad w stosunku do drugiego czlo-
wieka, znaczenia uczu¢ lub wartoéci. Uwazam, Ze nasza rzeczywisto$¢ to
nie symulakrum, ale wlasnie - obok fizycznej lub jeszcze innych - to takze
rzeczywisto$¢ elektroniczna®.

Pojmowanie wcigz wzrastajacych i poszerzajacych swoje znaczenie zja-
wisk, dokonujacych si¢ za sprawg technologii przy uzyciu pojecia wirtual-
nosci, jest zbyt waskie, a jako symulakrum wydaje si¢ w ogéle bezzasadne.

22 Powyzsza uwaga ma pewng genealogie i zyskuje komentarz historyczny. Dawniej, w sen-
sie rozwoju technologii, zapewne latwiej byto budowa¢ opisang bimodalnoé¢ i postugiwac si¢
pojeciami ,wirtualne” i ,,realne”. Rzeczywistos¢ elektroniczna nie byla tak wyrazista i zaangazo-
wanie czlowieka w nig nie bylo tak znaczace i na taka skale jak wspolczesnie, stad powyzszy po-
dziat dato sie utrzymac bez refleksji filozoficznych. Wraz z rozwojem technologii rzeczywisto$¢
elektroniczna ewoluowata, dlatego zmieniato sie nastawienie czlowieka do niej. Mysle, ze po-
czatkdéw zmian w pojmowaniu powyzszej bimodalno$ci w kierunku traktowania jej na pozio-
mie opisu analizy rzeczywisto$ci mozna szuka¢ od lat 70. (Myron Krueger), czyli od momentu
opisania przestrzeni elektronicznej w kontekscie $wiata czlowieka, ktory przestano traktowad
tylko jako tréjwymiarowy obraz, a zaczeto postrzega¢ jako interaktywna przestrzen.
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Chodzi o to, ze pojecie wirtualnodci wigzane z czyms nierzeczywistym wy-
czerpuje lub wyczerpalo si¢ wraz ze wzmacnianiem si¢ komputeréw i za-
kresu ich uzycia. Moze jeszcze pare lat temu préby pojmowania zjawisk sie-
ciowych w kategoriach obrazu lub nierzeczywistoéci byty w jaki$ sposéb
mozliwe. Obecnie, wraz z rozwojem technologii mobilnych oraz takich zja-
wisk jak wcze$niej wymienione, na przyklad Facebook, Sixth Sense, Second
Life, badz projektéw z zakresu robotyki lub bioniki, wywoluje nie tylko
watpliwosci, ale takze odmienne przekonania.

Staram si¢ pokazac, ze rzeczywistos$¢ elektroniczng da si¢ opisa¢ w kate-
goriach filozoficznych, przez co - jak sadze - jest to inna perspektywa niz
kulturoznawcza lub odnoszaca sie do jeszcze innych dyscyplin naukowych.
Ta perspektywa zawiera rozumienie rzeczywistosci elektronicznej jako wy-
ksztalcajacej si¢ calo$ciowo sfery bytu, wytworzonej przez czlowieka, do
ktorej odnosi si¢ on z coraz wigkszym zaangazowaniem i wiarygodnoscia®.

Analiza ontologiczna wynika z przyjrzenia si¢ faktom technologii, kto-
re pociagaja za sobg zjawiska, sklaniajac do traktowania elektronicznych
kontaktow, miejsc w sieci lub gromadzenia tresci jako rodzaju rzeczywisto-
$ci. Ujecie kulturoznawcze niekoniecznie zawiera w sobie analiz¢ srodowi-
ska elektronicznego jako rodzaju rzeczywistoéci. Z jednej strony poszerza
sie opis wplywu technologii na ludzkie Zycie, z drugiej strony zwraca sig¢

» Analizujagc mozliwo$¢ istnienia innych $wiatéw, David Lewis postuzyl sie pojeciem
modalnoséci w stosunku do zbioru zdan opisujacych lub definiujacych takie $wiaty oraz po-
jeciem aktualno$ci jako wyznacznika egzystencjalnego. ,Zaznaczam stanowczo, ze w zaden
sposob nie utozsamiam $wiatéw mozliwych z «porzgdnymi» bytami jezykowymi; uwazam,
ze $wiaty mozliwe sg same z siebie «porzagdnymi» bytami. Kiedy glosze realizm co do $wiatéw
mozliwych, rozumiem go dostownie. Swiaty mozliwe s3 tym, czym s3, i niczym innym. Za-
pytany, czym one s3, nie potrafie udzieli¢ takiej odpowiedzi, jakiej prawdopodobnie oczeku-
je moj rozmoéweca, tj. podaé propozycji zredukowania §wiatéw mozliwych do czego$ innego”
(D. Lewis, Swiaty mozliwe, przel. U. Zeglen, [w:] T. Szubka (red.), Metafizyka w filozofii anali-
tycznej, Towarzystwo Naukowe Katolickiego Uniwersytetu Lubelskiego, Lublin 1995, s. 128).
Powstaje pytanie, w jakim znaczeniu ontologicznym mozemy stwierdzaé o §wiatach mozli-
wych? Lewis postuguje si¢ pojeciem aktualnosci, ktéremu przyznaje znaczenie egzystencjalne
(istnienia), i traktuje je jako pojecie ontologiczne. ,, Aktualno$¢” taczy z istnieniem pewnego
mozliwego $wiata w znaczeniu odniesienia si¢ do niego czlowieka. Zagadnienie aktualnosci
nie wydaje si¢ jednak w wystarczajacym stopniu stosowne do analizy rzeczywistosci, gdyz na
samym poczatku ogranicza perspektywe ontologiczng. ,Mozliwy” nie musi mie¢ znaczenia
»aktualny”. ,,Mozliwy” moze mie¢ wigksze, ontologiczne znaczenie dzieki uchwyceniu istnie-
nia, a nie jedynie aktualnosci istnienia, ktérg trudno zestawi¢ z mocniejszym pojmowaniem
ontologicznym, czyli stwierdzeniem - niezaleznie od opisu - istnienia ,,aktualnego”. ,, Aktual-
ny” moze by¢ wiec niewystarczajacym ontologicznie pojeciem do uchwycenia istnienia, gdyz
zaklada przeciwienistwo w postaci ,,nieaktualnosci’, czyli niebytu, a wtedy istnienie nie byloby
osadzone w silnej ontologii dajacej podstawy do stwierdzania o istnieniu, niezaleznie od sta-
nu ,,aktualno$ci”.
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uwage, ze cze$ciowo zanikajg lub zmieniajg sie formy ludzkiego dziatania
w $wiecie fizycznym. Przykladem jest chocby rola mejla — wptywa on na
intensywno$¢ korespondencji, a jednoczesnie przyczynia si¢ do zaniku pi-
sania listow fizycznych. Coraz wiecej ludzkich tresci odnajduje swoja elek-
troniczng posta¢ w sieci, majac zasadnicze znaczenie dla rozumienia zja-
wisk w kategoriach rzeczywistoéci i prawdziwosci, podobnie jak cztowiek
w coraz wigkszym stopniu otacza si¢ urzgdzeniami w $wiecie fizycznym.
Pojawia sie tu problematyka immersjonizmu i augmentalizmu?, a wiec
pytanie, czy mamy do czynienia z rodzajem przediuzenia® rzeczywistosci
$wiata fizycznego przez rzeczywisto$¢ elektroniczng, czy z dwiema two-
rzacymi alternatywe lub w jaki$§ sposob przenikajagcymi si¢ rzeczywistos-
ciami*. W tym sensie méwimy albo o odmiennosci tych dwdch rzeczywi-

* Kim Veltman, charakteryzujac augmentalizm w ksigzce Understanding New Media.
Augmented Knowledge and Culture, sugeruje, ze méglby on by¢ pojmowany na gruncie kul-
turoznawczym, na przykltad gdy pisze o augmented culture, uzywa poje¢ augmented knowledge
i augmented books (K.H. Veltman, Understanding New Media. Augmented Knowledge and
Culture, University of Calgary Press, Calgary 2006, s. 358). Przywoluje takze przyklad Wiki-
pedii jako wiedzy poszerzonej dzigki wielu twércom. Podobnie wypowiada sie na temat sztu-
ki elektronicznej jako wspéltworzonej we wspolnym interaktywnym procesie (K.H. Veltman,
op.cit., s. 122, 328-339). Przywolany zostal takze przykltad dziatania GPS, ktéry mozna uzna¢
za przejaw augmentalizmu w dostownym znaczeniu. Na wyswietlaczu GPS pojawiaja si¢ na-
zwy fizyczne — wtedy mamy do czynienia z poszerzeniem rzeczywistoéci fizycznej. Stanowi
ona odwzorowanie $wiata fizycznego i dzieki technologii ma cechy/informacje, ktére moga
by¢ wartosciowe i nieosiggalne w zadnej podobnej formie w $wiecie fizycznym. Jest to jednak
odwzorowanie i wzbogacenie rzeczywistosci fizycznej, przy czym w GPS rzeczywisto$¢ nie jest
stwarzana jako oderwana od rzeczywisto$ci swiata fizycznego (D. Karpf, Measuring the Suc-
cess of Digital Campaigns, [w:] M. Joyce (ed.), Digital Activism Decoded The New Mechanics of
Change, International Debate Education Association, New York-Amsterdam 2010, s. 151-164,
oraz G. Llewelyn, Immersionism and augmentationism. Revisited).

» Piszac ,przediuzenie’, mam giéwnie na mysli idee Marshalla McLuhana, zwigzane
z tak zwanym przedluzeniem czlowieka w wyniku zaposredniczenia przez media, co wiaze
sie z rekonstrukeja ludzkich relacji, i przez to tworzenia na przykltad przestrzeni dla komuni-
kacji, odmiennej od przestrzeni tworzonej w $wiecie fizycznym (M. McLuhan, Zrozumie¢ me-
dia. Przedtuzenia czlowieka, przel. N. Szczucka, Wydawnictwa Naukowo-Techniczne, War-
szawa 2004). Przykladem jest technologia Sixth Sense lub Google Glasses. Zastosowanie jednej
z nich powoduje, ze cztowiek otrzymuje informacje o $wiecie fizycznym w sposéb ciagly ze
wzgledu na state zapoéredniczenie. Pomiedzy cztowiekiem a $wiatem fizycznym znajduje sie
technologia - informacja z sieci dookreslajaca uzytkownikowi $wiat fizyczny. To swoiste sepa-
rowanie czlowieka od $wiata fizycznego przez podawang informacje, ale wlasnie te zdolno$¢
wyjasniania lub ttumaczenia §wiata mozna uznac za poreczne dla codziennego funkcjonowa-
nia, w ktorym wiedza o $wiecie fizycznym jest wspomagana informacja z sieci.

% Intuicje dotyczaca odmiennosci bytéw w kontekscie augmentalizmu mozna odnalezé
w wypowiedzi J. Buechnera: ,Celem tego artykutu jest pokazanie, ze rodzaj rzeczywistosci
poszerzonej jest filozoficznie niespojny. Widaé a priori powody, dlaczego tak sie dzieje. Nie
chodzi o to, ze sam pomyst nie ma sensu, ale raczej ze fizycznie lub technologicznie jest to
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stosci (immersjonizm), albo o kontynuacji, poszerzeniu $wiata fizycznego
(augmentalizm). Pomimo watpliwo$ci blizsze mi jest stanowisko immersjo-
nizmu, czyli traktowania obydwu rzeczywistoéci na zasadzie alternatywry,
niz poszerzenia lub przedtuzenia®.

Podstawg do odréznienia rzeczywistosci elektronicznej i fizycznej jest
réznica ontologiczna zwigzana z odmiennoscig postaci materii tworzacej
rzeczywisto$¢ fizyczng i elektroniczna® (pomijajac tutaj monizm atomi-

nieosiaggalne. Pomyst ten jest niesp6jny. To jest metafizycznie niemozliwe” (J. Buechner, Fic-
tional Entities and Augmented Reality: A Metaphysical Impossibility Result, ,,Journal of Evo-
lution and Technology” 2011, vol. 22, issue 1) (je$li nie zaznaczono inaczej — wszystkie thu-
maczenia w niniejszej publikacji pochodzg od autora).

77 Podobna do immersjonizmu jest idea mixed reality, czyli stanowiska uwzgledniajace-
go dwa rodzaje rzeczywistosci, w ktorych czlowiek sie przemieszcza. Stanowisko to uwzgled-
nia do pewnego stopnia odmienno$¢ ontologiczng dwoch rzeczywistosci, cho¢ w mniejszym
stopniu analizuje samego czlowieka stwarzajacego siebie i kreujacego $wiaty (J. Shaw, S. Ken-
derdine, The Relocation of Theatre. Making Unmakeablelove, [w:] S. Cubitt, P. Thomas (eds.),
Relive — Media Art Histories, University of Melbourne & Victorian College of the Arts and
Music, Minneapolis 2009, s. 190-196; A. Clark, Natural-Born Cyborgs. Minds, Technologies,
and the Future of Human Intelligence, Oxford University Press, Oxford—New York 2003, s. 53—
67. ,Mixed reality dotyczy technologii, ktora faczy, w danej przestrzeni i danym czasie, fizycz-
ne elementy ze $wiata realnego i obiekty generowane komputerowo”. Zob. C. Boj, D. Diaz, The
Hybrid City. Augmented Reality for Interactive Artworks in the Public Space, [w:] Ch. Sommer-
er, C.J. Lakhmi, L. Mignonneau (eds.), The Art and Science of Interface and Interaction Design
(Vol. 1), Springer-Verlag, Berlin-Heidelberg 2008, s. 142.

» Pewnym przykladem moéglby by¢ proces generowania pieniedzy (mozna powiedzie¢:
~wartoéci pod dowolng postacig’; opisany przyklad odnosi si¢ do ,,pieniedzy” funkcjonuja-
cych miedzy innymi w réznych grach) w $wiatach elektronicznych - grach komputerowych,
czyli pozyskiwanie obowigzujgcej w grze waluty, ktéra jednak moze mie¢ przelicznik na wa-
lute ze $wiata fizycznego. Przyjmijmy, ze kto§ pozyskal 100 jednostek waluty obowigzuja-
cej w jakiej$ grze, na zasadach zagwarantowanych przez te gre — znalazl je w tak zwanych
skrytkach lub wykonal, a nastepnie sprzedat jaki§ przedmiot uzywany w grze. Zalézmy, ze
100 jednostek waluty obowiazujacej w grze, gdy je sprzeda¢ na aukcji poza gra, ma wartos¢
10 zlotych. Kto$ zatem uzyskal pienigdze w grze przez ich wygenerowanie, a nastepnie za-
mienil - czyli sprzedal - za pienigdze ze $wiata fizycznego. Mamy wtedy do czynienia z sy-
tuacja, w ktorej pieniadze wygenerowane w grze, dopoki nie zostaly wymienione na pienig-
dze ze $wiata fizycznego, dop6ty nie byly rzeczywiste w sensie pieniedzy ze $wiata fizycznego,
ale wazne jedynie dla $wiata elektronicznego gry. Gdy jednak zostaty sprzedane za pienigdze
ze $wiata fizycznego, zmienily swoja ontologie, poniewaz przetozyly sie na warto$¢ w swie-
cie fizycznym. Wplywajac do systemu finansowego $wiata fizycznego, takie generowane na
zasadzie wlasnej mennicy pienigdze z gry zyskaly parytet w pieniagdzu ze $wiata fizycznego,
dewaluujac go. Styk i przeptyw pienigdza generowanego pomiedzy dwoma rzeczywistos-
ciami powoduje zmiane jego ontologii. Inne zrédlo wprowadzania do obiegu pieniedzy niz
mennica panstwowa wplywa na calo$¢ rynku finansowego w $wiecie fizycznym, tyle ze jest
to doplyw w sumie niekontrolowany, generowany, gdyz w praktyce takie zarabianie okazuje
sie mozliwe dla kazdego, kto chcialby temu pos$wieci¢ czas. Warto$¢ powstaje w wyniku ge-
nerowania i proces ten jest mozliwy na réznych zasadach, jakie s3 do odnalezienia przede
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styczny, ktdry bylby zapewne przestanka do podobnego traktowania oby-
dwu rzeczywistosci, ale w codziennym zyciu jest to dla czlowieka nie do
uchwycenia). Z perspektywy analizy podmiotowej mozna by i$¢ w kierun-
ku augmentalizmu - czlowiek traktuje obydwie rzeczywistos$ci w taki sam,
jednolity sposdb, nie biorac pod uwage réznicy ontologicznej, przedmio-
towej, genetycznej. Spotkalem si¢ z takimi przekonaniami, gdy niektére
osoby stwierdzaty, ze rzeczywisto$¢ elektroniczna i fizyczna sg dla nich tym
samym, i mialy wtedy na mysli wlasne w nich uczestnictwo, a nie réznice
ontologiczng. Blizsza jest mi jednak — nawet niezaleznie w tym momencie
od odmiennosci ontologicznej obydwu rzeczywistosci — wizja cztowieka in-
tencjonalnie zatopionego, na przyktad w sieci, z zalozonymi na uszy stu-
chawkami, czasem otoczonego $wiatlem nocnej lampki, do ktdrego niewie-
le dociera ,,z zewnatrz’, czlowieka, ktéry bedac zanurzony w $rodowisku
elektronicznym, odkrywa i kreuje wlasny $wiat, nierzadko niemozliwy do
wykreowania w $wiecie fizycznym. Sklaniam si¢ zatem bardziej do immer-
sjonizmu, jako stanowiska uwzgledniajacego réznice ontologiczng oraz
uwzgledniajacego przekierowanie intencjonalnosci do rzeczywistosci elek-
tronicznej, niz do idei poszerzenia rzeczywistoséci §wiata fizycznego.

Immersjonizm zmierza do odrdéznienia obydwu rzeczywistosci od
siebie. Czlowiek moze przesta¢ interesowaé si¢ treSciami w jego otocze-
niu w rzeczywistosci fizycznej i by¢ pochloniety przez tre$ci znajdujace
sie w $rodowisku elektronicznym. Podwdjnosé¢ rzeczywistosci, w ktorych
on przebywa, nie eliminuje pojmowania cztowieka w jego pojedynczosci,
jest to poszerzenie osobowosci albo §wiadomosci, wynikajace ze zdolno-
$ci adaptacji w réznych rzeczywisto$ciach. Najpewniej procesy zwigzane
z technologia beda sie rozwijaé, stad zjawiska skladajace si¢ na immersjo-
nizm beda, moim zdaniem, coraz wyrazniejsze — podobnie jak ewolucja
zjawisk skladajacych sie na pojecie wirtualnosci, ktére dawniej byto po-
wszechne i czytelne, ale nie posiadalo wyznacznika ontologicznego i dzisiaj
takie jego uzycie jak dawniej moze by¢ problematyczne.

wszystkim w grach, a pienigdz ze $wiata fizycznego powstaje w mennicy panstwowej. Dwie
ontologie wyznaczaja tutaj dwa rodzaje obiegu pieniedzy, przy czym mieszanie ich powoduje
zmiany gléwnie w systemie finansowym ze $wiata fizycznego. Wynika to z parytetu, ktére-
go nie przewidziano w $wiecie fizycznym dla pienigdza generowanego, przez co ,,rozciencza”
on pieniadz ze $wiata fizycznego. W przypadku generowania pieniedzy w $wiatach elektro-
nicznych nie ma odpowiadajacego im produktu - produkt, ktéremu one odpowiadaja, musi
sie dla nich znalez¢ w $wiecie fizycznym, czyli wartos¢ produktu w swiecie fizycznym musi
uwzglednia¢ doplyw pienigdza wygenerowanego, mimo ze produkt pierwotnie jest wyzna-
czany iloscig pienigdza ze $wiata fizycznego, czyli pienigdza drukowanego, a nie generowane-
go. Dopoki pienigdze z gry stuza $wiatu gry, nie ma problemu. Problem powstaje wtedy, gdy
pienigdze generowane w grze mieszaja sie z pieniedzmi ze $wiata fizycznego.
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Mysle, ze pewne rozumienie augmentalizmu pojawia si¢ w przypadku
zagadnienia tozsamosci sieciowej — mozna tu méwic o poszerzeniu osobo-
wosci lub ogdlnie cztowieka, kiedy nakierowuje on intencjonalnos¢ na $ro-
dowisko elektroniczne i w nim doswiadcza. Z perspektywy psychologicz-
nej nie mam na mysli na przyktad rozdwojenia osobowosci przy kreowaniu
samego siebie w sieci, ale raczej doswiadczenie, ktore cztowiek otrzymuje
dzieki sieci, jako poszerzone w stosunku do doswiadczenia ze $wiata fizycz-
nego i ktére moze efektywnie wykorzysta¢ w celu dopetnienia swojej oso-
bowosci, w ogdlnym sensie. Czltowiek zatem intencjonalnie kieruje si¢ do
jednej z rzeczywistosci, ale nie tworzy alternatywnej osobowosci, a jedynie
sam moze si¢ zmienia¢, poszerza wiec lub wzbogaca swoja osobowos$¢.

Majac na mysli nakierowang na sie¢ aktywnos¢ czlowieka, opisuje im-
mersje jako jedno z najwazniejszych zjawisk w dzisiejszych czasach®. Im-
mersje wytwarza technologia, a czlowiek tatwo ulega temu magnetyczne-
mu procesowi, na poczatku nierzadko wyrazajacemu sie¢ potrzeba uzycia,
a potem bardziej wyrafinowanemu w wyniku stosowania coraz bardziej wy-
sublimowanej i w dluzszych przedziatach czasu, technologii. Immersja jest
w stanie tak zaangazowa¢, ze czasem powoduje przeniesienie mentalnosci
do rzeczywistosci elektronicznej, w tym kontaktéw i réznych dzialan: moze
rozbi¢ lub zdewaluowaé dla kogo$ $wiat fizyczny, przezwycieza milos¢,
przyjazn, obowigzki wynikajace ze spraw zawodowych lub rodzinnych™®.
Odnajdujgc warto$¢ usieciowienia, cztowiek moze wybiera¢ tego rodzaju
egzystowanie. Dla jednego moze to by¢ poczatek wartosciowego zycia, dla
kogos innego poczatek rozktadu jego zycia w $wiecie fizycznym. Nie chodzi
w tym momencie o kierunek, jaki przyjmie zycie uzytkownika sieci, ale o to,
ze czlowiek jest coraz bardziej zaangazowany w $rodowisko elektroniczne
i ze trudno sobie wyobrazi¢, aby ta tendencja miala si¢ zmieni¢. Zjawiska
w $rodowisku elektronicznym sa rzeczywiste, emocje prawdziwe, a kontakty
diugotrwale — wszystko to sklania do podjecia analizy filozoficznej nakiero-
wanej na pojecie rzeczywistosci elektroniczne;.

¥ ,Mnogo$¢ funkcjonalnosci nowych technologii pozwala nie tylko na czeste sieganie po
ich mozliwosci, ale byta przede wszystkim kluczem do catkowitego zanurzenia uzytkowni-
kéw w sieci” (D. Lombard, Globalna wioska cyfrowa. Drugie Zycie sieci, przel. J. Hutyra, MT
Biznes, Warszawa 2009, s. 96).

% Zjawiska o podobnym znaczeniu znane s3 juz od lat 70. XX wieku. Wigzaly si¢ one
z Multi-User Dungeon (MUD), czyli tekstowymi grami sieciowymi. MUD-y charakteryzowa-
ly sie duzg immersyjnoscia, mimo Ze nie miaty w sobie grafiki, a fabula powstawala w wyniku
polaczonych tekstowo graczy. O do$wiadczeniu transcendencji w sensie zanurzenia w $wiat
MUD-a pisze na przyklad Jeffrey Fisher w pracy Postmodernistyczny raj. Dante, cyberpunk
i technozofia cyberprzestrzeni, przel. A. Piskorz, [w:] A. Gwézdz (red.), Widzieé, myslec, byc.
Technologie mediéw, Universitas, Krakéw 2001, s. 244.
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Jestem przekonany, ze istotne dla podjetej tematyki jest zjawisko immer-
sji powodowanej przez alternatywna w stosunku do $wiata fizycznego rze-
czywisto$¢ elektroniczng. Piszac o immersji, nie mam na mysli nierzadko
opisywanych przypadkéw graczy komputerowych, ktérzy ulegali wciagnie-
ciu w $wiat gry komputerowej na wiele godzin lub na tygodnie. Taka im-
mersja byla dostrzegalna w latach 90. i moze jeszcze w kilku kolejnych, gdy
dotyczyta pewnej grupy ludzi — graczy komputerowych - i nie byto widocz-
ne innego rodzaju zaposredniczenie prowadzace do immersji, tak jak dzieje
sie to obecnie. Poprzez immersje rozumiem dzisiaj masowe i dlugotermino-
we uczestnictwo w sieci, na przyklad na portalach spolecznosciowych lub
w innych miejscach w sieci, a przy tym réwniez i w grach komputerowych.
Mam na my$li masowos¢ dziatan o czesto osobistym charakterze, przyczy-
niajacych sie do tworzenia codziennosci w srodowisku elektronicznym.



Czesc i

ELEKTRONICZNA ANTROPOSFERA

Jak dotgd nasza moralnos¢ byla powigzana z dlugowiecznoscig
naszego hardwareu [mozgu]. Zniszczenie hardwareu powoduje
zanik wszystkiego. U naszych przodkéw hardware stopniowo ule-
gat niszczeniu, zanim sig rozpadt. [...] Jak bedziemy przekraczaé
podziat i szybko przenikaé do naszej obliczeniowej technologii,
nasza tozsamos¢ bedzie oparta na ewoluujgcych plikach umystu.
Bedziemy softwareem, nie hardwareem.

Ray Kurzweil,
The Age of Spiritual Machines. When Computers Exceed Human Intelligence
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Pojecia ontoelektroniki

Najwazniejsze w tym, co staram sig powiedzie(, jest zachowanie
réwnowagi pomiedzy dziataniem i wqtpieniem. Symulacja do-
maga sie immersji, a immersja powoduje, Ze trudno powgtpiewac
w symulacje. Powstaje silnie oddziatujgce instrumentarium, po-
wodujgce, Ze trudno - bez niego — wyobraza¢ sobie swiat.

Sherry Turkle, Simulation and its Discontents

Niektore z przytoczonych i scharakteryzowanych ponizej poje¢ onto-
elektroniki zostaly przeze mnie omdéwione w innych publikacjach’’, w tym
na przyklad pojecia $rodowiska elektronicznego i elektronicznego realis,
stad tutaj staram si¢ dokonac ich syntezy, uporzadkowania i zestawienia,
uwzgledniajac gtéwnie te pojecia ontoelektroniki, ktére nie byly wczeéniej
scharakteryzowane.

a. Srodowisko elektroniczne™. Jest to najszersze pojecie ontoelektroni-
ki, dotyczace zjawisk wynikajacych z technologii opisywanej w spo-

31 Zagadnienie elektronicznego realis omoéwilem w ksigzce Wirtualne realis. Estetyka
w epoce elektroniki, a nastepnie rozwinatem w kilku artykulach, w tym poswieconemu im-
mersji — Czlowiek w rzeczywistosci elektronicznego realis. Zanurzenie, [w:] K. Wilkoszewska
(red.), Wielka Ksigga Estetyki w Polsce, Universitas, Krakéw 2007; telematyczno$ci — Doswiad-
czenie telematyczne w rzeczywistosci elektronicznego realis. Odczuwanie, ,,Kultura Wspdlczes-
na” 2009, nr 3 (61); tozsamos$ci — Tozsamos¢ cztowieka w Srodowisku elektronicznym, ,,Kwar-
talnik Filmowy” 2008 (lato-jesienl), nr 62-63; elektronicznej inteligencji — Inteligentne byty
w elektronicznym realis. Spotkanie, ,Przeglad Kulturoznawczy” 2007, nr 3 (artykuly sa dostep-
ne na stronie: www.ostrowicki.art.pl).

32 Electronic environment — pojecie do$¢ powszechnie uzywane w literaturze dotyczacej
mediéw elektronicznych, sztuki elektronicznej lub cyberkultury. Obejmuje aspekty uzycia
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http://www.ostrowicki.art.pl/Doswiadczenie telematyczne w rzeczywistosci  elektronicznego realis. Odczuwanie.pdf
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sob ilo$ciowy. Przez srodowisko elektroniczne rozumiem otoczenie
czlowieka, powstajace z jego zwiazku z technologia i z zageszcza-
nia sie technologii wokdt cztowieka. Mam na mysli zwlaszcza takie
technologie, ktérych uzycie staje si¢ czeécig i potrzeba codziennosci,
ktére zaréwno s stosowane w celach uzytkowych, jak i wykraczaja
poza ten aspekt, tworzac warunki do zaistnienia innych ludzkich tre-
$ci i wartosci. Pojecie Srodowiska elektronicznego dotyczy tworze-
nia si¢ wszelkich relacji pomigdzy czlowiekiem a urzgdzeniem®, co
powoduje powigkszanie si¢ zaposredniczenia, czyli uczestnictwa, na
przyklad istnienia w relacjach z innymi ludzmi dzigki sieci lub uzycia
urzgdzert w $wiecie fizycznym. Srodowisko elektroniczne moze by¢
rozumiane jako sfera aktywnosci, z tym Ze niekoniecznie w mocniej-
szym ontologicznym znaczeniu, takim jak rzeczywistos$¢ elektronicz-
na lub elektroniczne realis, ale bardziej w warstwie uzycia, komuni-
kacji. Pojecie $rodowiska elektronicznego zawiera w sobie réwniez
nastawienie czlowieka do urzgdzen w $wiecie fizycznym, ktére moga
wytwarzaé poczucie checi ich posiadania lub nawyku ich uzywania,
zmieniajgc sposob ludzkich zachowan i przyzwyczajen*.

Srodowisko elektroniczne mozna przedstawi¢ jako niejednolitg
w sensie roznorodnosci urzgdzen sfere, sktadajaca sie z relacji w nim
tworzonych, sfere o rozprzestrzeniajacych sie granicach. Srodowisko
elektroniczne nie jest jakosciowe, ale ilosciowe, wynika z ilo$ci urzg-
dzen 1 ich powiekszajacego sie znaczenia, ale nie chodziloby o okre-
Slenie ich funkcjonalnosci. Jest to raczej szkielet stworzony przez
relacje wynikajace z powstawania urzgdzen, co$ zawierajacego poten-
cjal (podobne do fundamentu), ale bedacego bardziej przestrzenia
niz bryla.

. Elektroniczne realis. Pojecie to pierwotnie dotyczyto zdarzen wyni-

kajacych z przenoszenia aktywnodci czltowieka ze $wiata fizycznego
do $rodowiska elektronicznego, traktowanego jedynie jako domena
sieci. Na poczatku w pojeciu elektronicznego realis nie uwzglednia-
tem bytéw elektronicznych, przynaleznych do rzeczywistosci $wiata

i rozwoju technologii, w tym na przyktad komunikacji zapo$redniczonej, lub odnosi sie do
spolecznodci sieciowej.

3 Poprzez urzgdzenie rozumiem albo jakie$ urzadzenie w dostownym sensie, albo tech-

nologie (takze abstrakcyjnie, na przyklad futurologicznie badz ewolucyjnie) jako zmieniajace
sie, specjalizujace i coraz bardziej inwazyjnie odnoszace si¢ do potrzeb czlowieka.

* L. Manovich, Database as Symbolic Form, [w:] V. Vesna (ed.), Database Aesthetics, Art

in the Age of Information Overflow, Electronic Mediations, vol. 20, University of Minnesota
Press, Minneapolis 2007, s. 39-60.
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fizycznego, na przyklad inteligentnych urzgdzesn. Poniewaz w dzi-
siejszej postaci ontoelektronika dotyczy szerszego aspektu, nie tylko
zwiazanego z elektroniczng antroposferg, czyli ze zjawiskami siecio-
wymi, zdecydowalem sie poszerzy¢ znaczenie elektronicznego realis
o zjawiska dotyczace wszelkich bytéw elektronicznych, przynalez-
nych do $rodowiska elektronicznego, w znaczeniu sieci, jak i urzg-
dzeni przynaleznych do $wiata fizycznego. Niemniej pozostaje przy
stwierdzeniu, Ze elektroniczne realis stuzy opisaniu pojedynczych
faktow wynikajacych z dzialalnosci czlowieka: uzytkowych lub zwia-
zanych z potrzebami wykraczajacymi poza uzytkowos$¢. Elektro-
niczne realis dotyczy powstawania w elektronicznej postaci tego, co
mialo pierwotnie posta¢ fizyczna lub biologiczng. W tym znaczeniu
elektroniczne realis ma monadyczng i niepelng strukture, wigze sie
z indywidualnymi potrzebami, jest jednostkowe, a nie traktowane
calo$ciowo. Elektroniczne realis stwarza pojeciowa podstawe nazwa-
nia powstajacych w §rodowisku elektronicznym zdarzen jako rodza-
ju bytéw, nazywanych bytami elektronicznymi. Czlowiek w coraz
wiekszym stopniu ma odniesienie do elektronicznych postaci tego,
co znal wczedniej ze §wiata ,,realnego’, a wiec coraz wiecej zyciowych
tresci dokonuje sie pod postacig elektronicznego realis. Mogtoby ono
by¢ modelowane jako przybierajace posta¢ pojedynczych i mieszcza-
cych si¢ w srodowisku elektronicznym faktéw, zdarzen w réznych
plaszczyznach rzeczywistodci elektronicznej. Najpelniejsza forma
elektronicznego realis moze powsta¢ w sferze elektronicznego bytu
pod postacia elektronicznej antroposfery, czyli nie w zwigzku z za-
geszczaniem sie urzgdzenn w $wiecie fizycznym, ale z przenikaniem
czlowieka do sieci - elektronicznej rzeczywistosci jako sfery bytu.

. Rzeczywistos¢ elektroniczna. Podstawowe pojecie ontoelektroniki,
dotyczace odmiennosci ontologicznej bytu elektronicznego w sto-
sunku do na przyklad idei lub $wiata fizycznego. Stosuje to pojecie
gltéwnie do sfery elektronicznego bytu, czyli gdy dotyczy ono zjawisk
sieciowych. Rzeczywisto$¢ elektroniczna opisuje wszelkie zjawiska,
z ktérych mogtaby wynika¢ analiza filozoficzna - na przyklad do-
tyczaca sztucznej (elektronicznej) inteligencji. W przypadku $wia-
ta fizycznego, gdy méwie o rzeczywistosci elektronicznej, mam na
uwadze elektroniczne byty przynalezace do rzeczywistosci $wiata
fizycznego i uzupelniajace ja. W przypadku rzeczywistosci elektro-
nicznej, pojmowanej jako sfera bytu, mamy do czynienia z jednym
rodzajem rzeczywistoéci — elektronicznym, zatem nie przynaleza do
niej byty inne niz elektroniczne.



46  Czesc¢ . Elektroniczna antroposfera

Rzeczywistos¢ elektroniczna wynika ze wzbogacania faktami
okres$lonymi przez elektroniczne realis. To ostatnie ma wezsze i bar-
dziej kwantytatywne znaczenie w stosunku do elektronicznej rzeczy-
wistosci, ksztaltowanej réznicami jako$ciowymi. Mozna w tym sen-
sie powiedzie¢, ze ,ilo§¢ rodzi jako$¢”. Elektroniczna rzeczywistosé
rozwija elektroniczne realis. Elektroniczne realis to wektory ludzkich
dziatan, zdarzen zyskujacych elektroniczng posta¢. Elektroniczna
rzeczywisto$¢ mogtaby by¢ modelowana jako wieloplaszczyznowy,
poziomy uklad, szkielet wypelniajacy sie i tworzacy z wektoréow elek-
tronicznego realis warstwy elektronicznej rzeczywistoéci; w tym zna-
czeniu zageszczajace sie elektroniczne realis ewoluuje w elektronicz-
ng rzeczywisto$¢. W stosunku do $wiata fizycznego rzeczywistos¢
elektroniczna jest traktowana albo jako alternatywna sfera, zdolna
zachowa¢ wazne dla czlowieka wartosci (czyli wigze sie z siecig), albo
jako uzupelniajgca $wiat fizyczny o byty elektroniczne, czyli rdzne
urzgdzenia. W obydwu przypadkach rzeczywistos¢ elektroniczna po-
szerza si¢ o nowe byty w stosunku do znanych wczesniej ze $wiata
fizycznego.

Ponizej zajmuje si¢ ontoelektronika w jej zasadniczym znaczeniu, czyli
jako odnoszgcg si¢ do zjawisk zachodzgcych w sieci — czltowieka przebywa-
jacego w otoczeniu bytu elektronicznego pozbawionego cech fizycznosci.
Uwazam, ze ostateczna posta¢ ontoelektroniki znajduje swdj opis w tech-
nologii bionicznej, czyli polaczeniu cztowieka i technologii w taki sposéb,
ze dzigki laczu bionicznemu istnieje bezposrednia interakcja pomiedzy
mozgiem i siecig.

Postugujac sie w tej czesci pojeciem rzeczywistosci elektronicznej, mam
na mysli jedynie zjawiska sieciowe. W dalszych rozdzialach postuguje sie
pojeciami rzeczywistodci elektronicznej i elektronicznej antroposfery w po-
dobnym znaczeniu. Réznica powstaje wtedy, gdy mam na uwadze silniejsze
znaczenie ontologiczne lub che¢ wyrazania metafizycznych tresci — wtedy
uzywam pojecia elektroniczna antroposfera. Pojecie to najlepiej stosuje sie
do $rodowisk graficznych 3D, co - jak sadze - jest gléownym celem w roz-
woju cyberkultury i filozofii sieci. Postuguje si¢ pojeciem elektronicznej
antroposfery w znaczeniu filozoficznym, nie wskazujac jednak, ze jedynie
interaktywna technologia 3D dotyczy tego pojecia. Takie podejscie, w ktd-
rym zaznaczam znaczenie $rodowiska graficznego 3D, wynika z tego, ze do
pewnego stopnia opieram si¢ w tym przypadku na wlasnym dos$wiadcze-
niu. Niezaleznie od takiego wyrdznienia interaktywnej technologii 3D trak-
tuje zjawiska sieciowe jako w caloéci odnoszace sie do pojecia elektronicz-
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nej antroposfery, majac na mysli zwiekszajace si¢ zaangazowanie czlowieka
w sie¢ oraz proces przemiany tego, co przynalezalo do $wiata fizycznego,
w postac elektroniczna.

Proponuje pojecia ontoelektroniki opisujace rzeczywisto$¢ elektronicz-
ng jako sfere bytu:

a. Przestrzen. Czlowiek jest przyzwyczajony do determinowanej filo-
zoficznie lub przyrodoznawczo przestrzeni §wiata fizycznego. Tech-
nologia, na rézne sposoby, moze zmienia¢ rozumienie przestrzeni,
podobnie zapewne i czasu. Przestrzen elektroniczna jest alinearna -
czlowiek i rzeczy mogg by¢ w niej na przyktad latwiej odnajdywane
niz w $wiecie fizycznym. Przestrzen elektroniczna nie jest mierzalna
w kategoriach przestrzeni fizycznej. Cztowiek obraca woko! siebie
przestrzen elektroniczng, nie przemieszcza si¢ w niej jak w przestrze-
ni fizycznej, istnieje w przestrzeni elektronicznej nie w sensie przy-
nalezenia do niej, ale bardziej jako jej centrum, co mozna nazwaé
centralizowaniem przestrzeni wzgledem czlowieka. Mogtoby si¢ to
odnosi¢ do relatywizacji przestrzeni — przestrzen fizyczna determi-
nuje czlowieka, a przestrzen elektroniczna jest przez niego determi-
nowana. Elektroniczna przestrzen, poprzez swojg alinearnos¢, jest
nieparalelna z przestrzenig fizyczng i dla cztowieka moze by¢ atem-
poralna. Czas jest trudniejsza do opisania kategoria, gdyz taczy si¢
z biologizmem czlowieka. Mozliwe, Ze w pewien sposob czas w prze-
strzeni elektronicznej jest determinowany w psychologicznym sensie,
co laczyloby si¢ z samoakceptacja i intensywnoscig czyjej$ aktywno-
$ci. W tym wypadku — mam na mysli gtéwnie tozsamo$¢ - czas czto-
wieka wcielonego w tozsamo$¢ elektroniczng maéglby by¢ pojmowa-
ny relatywnie, nie tylko biologicznie, ale bardziej psychologicznie.

b. Miejsce. Mam na mys$li dwojakie rozumienie miejsca. Pierwszym jest
miejsce w sensie fizycznym. Odnosi si¢ ono do przestrzeni na dys-
ku, do struktury i przestrzeni w komputerze. Drugie odnosi si¢ do
miejsca w przestrzeni elektronicznej, w ktérej ludzie podejmuja swo-
ja aktywnos¢. Pierwszy aspekt wiaze si¢ z opisem $wiata fizycznego
i jest powigzany z generalnym pytaniem o materi¢ $wiata fizycznego.
Drugi faczy si¢ z rzeczywistoscig elektroniczng jako sferg bytu, jako
wazna dla kogo$ przestrzenig osobistg. Staram si¢ méwi¢ o miejscu
w drugim znaczeniu, o miejscu, w ktérym ludzie realizuja swoje da-
zenia, traktujac taka przestrzen osobiscie. Zrédlo owego podejécia
tkwi w rozwoju elektronicznego kontaktu, na przykltad uzycia komu-
nikatoréw - osoby sa widoczne jako zalogowane, ale nie rozmawiaja
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z soba. Powstaje dziwne poczucie jednosci i wzajemnosci, gdy oso-
by sa dostgpne i obecne, w tym sensie sag w kanale informacyjnym,
ale nie rozmawiajg z sobg czasami miesigcami. Taka sytuacja tworzy
unikatowg relacje: ludzie sa z sobg w kontakcie, widzg si¢ nawzajem,
ale nie ma to znaczenia uzytkowego. Fakt bycia w miejscu, jakie jest
wyznaczone logowaniem na przyklad w przypadku jakiego$ komu-
nikatora, okazuje si¢ niemozliwy do zrealizowania w §wiecie fizycz-
nym. Zapewne cze$¢ kontaktow, jakie posiada sie¢ w komunikatorze,
nigdy (albo do czasu zmiany nazwy konta) nie zniknie z listy kontak-
tow i kontakt elektroniczny bedzie trwal latami. Innymi miejscami
s3: blogi, czaty, fora, portale spolecznosciowe, jak Facebook czy Twit-
ter, lub $rodowiska graficzne 3D - gléwnie mam na mysli takie miej-
sca, gdzie ludzie mogg si¢ wspolnie gromadzi¢, partycypowa¢, gdzie
odnajduja warto$¢ wspolnego, czgsto codziennego przebywania
z sobg, niezaleznie od przebywania w przestrzeni fizycznej*. Miej-
sce w rzeczywistosci elektronicznej moze powodowa¢, ze kontakty
stajg sie coraz glebsze, wylaniaja rézne tresci, nierzadko naznaczone
emocjonalnie, mozliwe, ze nieznane dla kogos$ z rzeczywistosci $wia-
ta fizycznego. Wraz z technologia ludzie majg nie tylko mozliwos¢
kreowania miejsca w rzeczywistosci elektronicznej, ale takze mozli-
wos$¢ zmiany miejsca, na przyktad spedzania swojego czasu, odpo-
czynku lub pracy. W tym sensie, mentalnie, moga opuszcza¢ miejsce
w $wiecie fizycznym. Miejsce w rzeczywisto$ci elektronicznej moze
by¢ bardziej akceptowalne niz to w $wiecie fizycznym i gromadzié
osoby, ktdrych spotkanie w $wiecie fizycznym jest niemozliwe. Miej-
sce w rzeczywisto$ci elektronicznej moze by¢ dla kogos wartosciowe
i znaczace, najczesciej jest otwarte dla kazdego i oczekuje na czyje$
przybycie oraz partycypacje.

. Rzeczywisto$¢ $wiata fizycznego i elektronicznego. Obydwie sfe-

ry bytu traktuje jako rodzaj rzeczywistoéci, nie ostabiajac pod tym
wzgledem ich ontologicznego statusu. Gléwnie chodzi o uniknie-
cie bimodalnosci zwigzanej z tym, co rzeczywiste i nierzeczywiste,
czyli spotykanego czasami rozréznienia na rzeczywisto$¢ wirtualna,
traktowang jako nierzeczywista, nieprawdziwa — nie w takim stop-
niu prawdziwg, jak $wiat ,realny”. W konsekwencji oddalenia tych
dwdch wspomnianych poje¢ uzywam dwoch innych - $wiata fizycz-
nego i $wiata elektronicznego. Pojecie $wiata elektronicznego uwa-

» D. Riha, Biography as an Interactive 3-D Documentary, [w:] D. Riha, A. Maj (eds.), The

Real and the Virtual. Critical Issues in Cybercultures, Inter-Disciplinary Press, Oxford 2009,
s. 100-102.
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zam za wazniejsze od pojecia rzeczywistosci elektronicznej, gdyz jest
blizsze elektronicznej antroposferze, czyli dotyczy cato$ciowego oto-
czenia czlowieka $wiatem, ktérego geneza tkwi w sieci.

. Materia elektroniczna. Materia elektroniczna jest opisana jako od-
mienna od materii fizycznej. Ta odmienno$¢ zatraca sie, gdy analiza
rozciaga si¢ na fizyke czastek elementarnych - monizm atomistyczny,
ktéry dotyczy zaréwno rzeczywistosci fizycznej, jak i elektronicznej.
Moéwimy o powstawaniu $wiata ludzkiego z tego, co fizyczne, zwia-
zane z biologizmem, lub tego, co elektroniczne, wytworzone z ma-
terii elektronicznej. Materia elektroniczna jest opisywana jako arte-
fakt powstaly i ksztaltowany dzieki technologii. Materia fizyczna ma
zrodlo w $wiecie natury, materia elektroniczna — w technologii. Prze-
ksztalcanie przez cztowieka materii fizycznej moze by¢ porownywal-
ne z poszukiwaniem réznicy w stosunku do ludzkiej i naturalistycz-
nej formy bytu. Materia elektroniczna nie jest przeksztalcana rekoma
lub - w fizycznym rozumieniu - narzedziami, ale raczej stanowi re-
zultat intencjonalnodci. Dla czlowieka materia elektroniczna wyda-
je sie nieograniczona, a materia fizyczna - syntetycznie skonczona.
Obydwa rodzaje materii umozliwiaja kreacje ludzkiej rzeczywistosci,
fizycznej lub elektronicznej. Powstaje pytanie, na ile cztowiek potrze-
buje materii fizycznej? Przygladajac si¢ wielosci rodzajow aktywnosci
wnoszonej do rzeczywistosci elektronicznej i powstawania ich w im-
materialnej postaci, mozna stwierdzi¢, ze czlowiek do$¢ tatwo dosto-
sowuje $wiadomo$¢ do immaterialnej postaci bytu, na przyktad in-
formacji, edukacji, autoekspresji. By¢ moze wigze si¢ to ze zdolnoscia
adaptowania struktur poznawczych umystu do immaterialnego bytu.
Mam tu na mysli do§wiadczanie telematyczne, czyli doswiadczenie
zmyslowe wynikajace z immaterialnego podloza.



Rozdziat 2

Elektroniczna antroposfera
— catoéciowa postacé elektronicznego bytu

Obraz staje sig¢ zatem obrazem-interfejsem. Pelni funkcje bramy
do innego $wiata, jak ikona w sredniowieczu lub lustro we wspét-
czesnej literaturze i kinie. Miast unosi¢ si¢ na jego powierzchni,
oczekujemy mozliwosci wejscia ,,do” obrazu.

Lev Manovich, Jezyk nowych mediéw

Elektroniczna antroposfera jest zasadniczym pojeciem ontoelektroniki. Sta-
ram si¢ nadac jej znaczenie metafizyczne, czyli zZe zawiera si¢ w nim postu-
lat istnienia rzeczywistodci elektronicznej, jako obiektywnej i posiadajacej
dla czlowieka sens, jako prawdziwej i pelnej sfery oddzialywan. Poprzez
elektroniczng antroposfere rozumiem calo$ciowa postac elektronicznego
bytu, wraz z réznorodnymi zwigzkami, jakie w nig czlowiek §wiadomie lub
bezwiednie implementuje lub im podlega.

Elektroniczna antroposfera to rzeczywisto$¢ elektroniczna, rozumiana
jako otoczenie czlowieka, ktore nie tyle uzupelnia rzeczywisto$¢ $wiata fi-
zycznego, ile — przynajmniej w pewnych dzialaniach - jg zastepuje, rozwija-
jac réwnoczesnie swoje dystynktywne wlasciwosci.

Elektroniczna antroposfera jest traktowana jako alternatywna, gtéwnie
w stosunku do rzeczywisto$ci $wiata fizycznego, ale takze w stosunku do
innych postulowanych ludzkich rzeczywistosci, na przyklad wynikajacych
ze $wiatopogladow, idei lub matematyki lub $wiata wartosci.

Trudno podwazy¢ waznos$¢ zdarzen zachodzacych w elektronicznej an-
troposferze i to, ze sfera jest traktowana dzisiaj, przynajmniej w niektérych
aspektach, jako wrecz dominujgca nad rzeczywistoscig fizyczng. Czlowiek
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zaczyna jg traktowaé pod wieloma wzgledami w podobny sposdb, jak kie-
dys$ traktowal $wiat fizyczny, w zwigzku z czym zatraca si¢ refleksja nad
tym, ze rzeczywisto$ci elektronicznej mogloby nie by¢. Plynie to z przeko-
nania, iz ludzka egzystencja odnajduje swoje miejsce w sieci, szczegdlnie
w $rodowiskach, w ktérych moze si¢ zadomowi¢ na ludzki sposéb*®.

Wzbogacanie si¢ elektronicznej antroposfery powoduje, Ze zaczyna-
ja w niej powstawac jakosci ze wzgledu na réznorodnos¢ implementa-
cji. Sama implementacja dotyczy glebszych warstw czlowieczenstwa,
a zageszczanie sie elektronicznego realis stwarza coraz bardziej uzyteczna
i atrakcyjng pod wieloma wzgledami sfere bytu. Implementowanie i na-
stepnie odnajdywanie w elektronicznej antroposferze tresci i wartosci, ktore
stwarzajg ludzki $wiat, powoduja, ze zaczyna si¢ w niej dokonywac proces
eksponowania ludzkiej duchowosci i emocjonalnosci, a przez to zyskuje
ona jeszcze wicksze znaczenie dla czlowieka i staje si¢ alternatywa dla $wia-
ta fizycznego.

Elektroniczna antroposfera powstaje w wyniku wypadkowej ludzkich
dziatan, pelnego potraktowania tre$ci ptynacych z implementacji, czyli
procesu przenoszenia tresci ze $wiata fizycznego do rzeczywistosci elek-
tronicznej. Implementacja jest aktem lub zbiorem aktéw wprowadzajacych
do $rodowiska elektronicznego konkretne dzialania dotyczy jego ilo$cio-
wego i jakosciowego wzbogacania, stuzy powigkszaniu si¢ i ewolucji rze-
czywisto$ci elektronicznej. Elektroniczna antroposfera to calo$ciowe ujecie
implementacji, to odej$cie od pojedynczych faktéw tworzacych elektro-
niczne realis do calosciowo pojmowanej sfery bytu. Implementacja wiaze
sie z dzialaniem polegajacym na poréwnywaniu obydwu rzeczywistosci,
warto$ciowaniu — implementacja to przeplyw, proces, praktyczny wymiar
realizacji wartosci w zwigzku z poréwnywaniem rzeczywistosci $wiata fi-
zycznego i elektronicznej antroposfery. Bedac procesem ,,zasysania” tresci ze
$wiata fizycznego, ma wielostrumieniowg strukture, ktorej celem jest elek-
troniczna sfera bytu. Przenikajac do rzeczywistosci elektronicznej, czlowiek
glebiej i $cislej otacza si¢ technologia, co tworzy wokot niego coraz bardziej
szczelne, ewoluujace srodowisko.

Oproécz implementacji wskazuje na proces akomodacji, czyli na to, ze
aktywnos¢ czlowieka znana i majaca posta¢ w $wiecie fizycznym, otrzy-
muje swojg posta¢ w rzeczywistosci elektronicznej. Dotyczy to procesu
plastycznego dostosowywania si¢ materii elektronicznej i formowania sie
postaci $wiata czlowieka w rzeczywistosci elektronicznej. Do$¢ intryguja-

% Q. Dyens, Metal and Flesh. The Evolution of Man: Technology Takes Over, The MIT
Press, Cambridge MA-London 2001, s. 34-39.
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ce jest, ze coraz wiecej tego, co znane ze $wiata fizycznego, zyskuje swoja
posta¢ w materii elektronicznej. Wlasno$¢ rzeczywistosci elektronicznej
w postaci zdolnosci akomodowania czltowieka wydaje si¢ z jednej strony
ograniczona, na przyklad dla dostlownie rozumianej fizycznosci, z drugiej
strony formuje si¢ jako alternatywny immaterialny $wiat czlowieka, czasa-
mi zadowalajacy w takim stopniu, Ze nastepuje rezygnacja z danej posta-
ci fizycznej. Akomodacja jest przedmiotowym aspektem analizy zwigzanej
z elektroniczng antroposferg, w tym sensie odrdéznia sie od implementacji
jako powigzanej z czlowiekiem. Akomodacja zapewne stanowi zagadnie-
nie, ktére bezposrednio wplywa na zmiane¢ ludzkiego $wiata - zdolnos¢
réznych ludzkich tresci do zaistnienia pod postacig elektroniczng jest uni-
katowym zjawiskiem. Z tego powodu proces akomodacji rdzennie przyna-
lezy do ontoelektroniki, dotyczy takze problematyki materii elektronicznej
i przestrzeni. Zatem pomimo iz stwierdza sie, ze pewne zjawiska wydaja sie
nieprzekladalne na immaterie, ze s3 zdeterminowane ontologia $wiata fi-
zycznego, pojawiaja si¢ w jakiej$ formie pod elektroniczng postacia”.

Sa tu dodatkowo jeszcze dwa procesy, nazwane transpozycjonowaniem
tresci i antropizowaniem. Pierwszy laczy sie z implementacja i dotyczy
$wiadomego przetwarzania tresci $wiata fizycznego na elektroniczny -
mozna to nazwa¢ $wiadomoscig cyfryzacji wszystkiego, co mozliwe, wszel-
kich tresci i umieszczania lub kreowania ich w elektronicznej sferze bytu.
Transpozycjonowanie moze mie¢ znaczenie bardziej techniczne, to znaczy
wigzaé sie z jezykami programowania oraz sposobem wiaczania nowych
tre$ci w siatke powstajaca w rzeczywistosci elektronicznej. Transpozycjono-
wanie to nadawanie konkretnej formy i funkgji, ktére pozwalajg na zaist-
nienie konkretnych, elektronicznych bytow.

Drugi z proceséw to antropizacja. W tym procesie czlowiek w coraz
wiekszym stopniu przeksztalca $rodowisko elektroniczne w przestrzen
ludzka - implementuje do niej coraz bardziej wysublimowane tresci du-
chowe. To proces majacy znaczenie osobiste, ktéry na przyklad stwarza
wlasne miejsce w sieci i w ktérym mozna odnalez¢ tresci charakteryzuja-
ce czlowieka w sposéb nieznany w $wiecie fizycznym. Antropizacja moze
mie¢ znaczenie ogdlne, gdy mysli si¢ o checi zaistnienia w spolecznosci sie-

7 Pojawiaja sie wcigz nowe przyklady zaniku jakichs$ elementéw ludzkiego $wiata w $wie-
cie fizycznym. Zaczynajg one istnie¢ — nierzadko wrecz w zmienionej, rozbudowanej posta-
ci — w rzeczywistosci elektronicznej. Wida¢ to chociazby w dzialaniu administracji. Jeszcze
kilka lat temu bylo nie do pomyslenia, Ze dokumenty w postaci elektronicznej beda miaty po-
dobng warto$¢ jak dokumenty fizyczne. Innymi przykladami sa: ogélne znaczenie informacji
funkcjonujacej w sieci, e-edukacja lub zjawisko telematycznoéci, czyli zaistnienia do$wiadcze-
nia zmystowego, ktérego podtozem nie jest rzeczywisto$¢ fizyczna, ale elektroniczna.
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ciowej, zaproponowania od siebie tego, co mogloby by¢ nowe lub ciekawe
dla innych.

Antropizacja nie jest planowana ani przewidywalna. Tak jak mozna
w przewidywalny sposéb tworzy¢ struktury zarzadzania lub bazy danych,
tak okreslenie wartosci sieci w sensie ogélnym jako sfery do tworzenia
ludzkiego $wiata nie wydaje si¢ w taki sposéb mozliwe. Antropizacja z jed-
nej strony zachodzi w wyniku indywidualnych dzialan w sieci, z drugiej
powoduje nieoczekiwane przeksztalcanie si¢ tego, co na poczatku wydaje
sie jedynie uzytkowe i bezjakosciowe, w wazny dla czlowieka $wiat. An-
tropizacja to humanizowanie elektronicznej antroposfery, gdzie nawet nie
chodzi o konkretng przedmiotowos¢ tresci, ale o nadawanie rzeczywistosci
elektronicznej ludzkiego wymiaru. Jest to proces, w ktérym czlowiek sie-
ga po coraz bardziej wyrafinowane odczucia i wartosci, ktore bedac imple-
mentowane do elektronicznego $wiata, staja sie Zrodtem doswiadczania lub
przezywania. Rezultatem antropizacji jest egzystencjalizacja, czyli potrakto-
wanie antropicznego otoczenia jako wlasnego i satysfakcjonujacego ducho-
wo. Egzystencjalizacja nie ma na celu implementacji lub antropizacji, lecz
uczestnictwo wynikajace z tych dwoéch proceséw. Egzystencjalizacja znaj-
duje sie na koncu procesu przenoszenia aktywnosci ze $wiata fizycznego do
elektronicznego. Cztowiek najpierw stwarza swoj $wiat jako egzystencjal-
nie dla siebie satysfakcjonujacy, a nastepnie w nim partycypuje, nierzadko
dla samej przyjemnosci bytowania. Egzystencjalizacja to uznanie jakiego$
miejsca w elektronicznej antroposferze za wlasne, do ktérego si¢ powraca
z potrzeby bycia, a nie z jakich$ wzgledéw uzytkowych?.

3 Egzystencjalizacja ma swoje odzwierciedlenie w $wiecie fizycznym. ,Wiaze sie to z kre-
owaniem przestrzeni dostgpowej. Chodzi o indywidualne dostosowywanie dostepu do rze-
czywisto$ci elektronicznej, tworzenie zaposredniczenia oraz idace za tym wyksztalcanie si¢
nowych sposobéw lub nawykéw funkcjonowania w fizycznoéci. Zwiazane to jest z potrzeba
otaczania sie urzgdzeniami oraz tre$ciami plynacymi z zaposredniczenia w multimediach -
czlowiek poszukuje wiedzy o $wiecie i w tym celu wytwarza wokol siebie wlasng przestrzer
dostepowg. Przestrzen dostepowa jako powstajaca w przestrzeni §wiata fizycznego jest zwigza-
na z miejscem, gdzie czlowiek sie zaposrednicza. Efekt zajmowania przez cztowieka miejsca
w przestrzeni dostepowej mozna opisa¢ jako «dokowanie swiadomosci», ktéra odnajduje sta-
bilizacje bodzcow i format réznorodnej informacji. Cztowiek przystosowuje swoje dziatanie
do wydajnego, znanego i akceptowanego systemu, ktdry stajac sie otoczeniem w przestrzeni
fizycznej, jest zZrédtem rozumienia oraz sposobem egzystowania w przestrzeni elektronicz-
nej. Kreowanie przestrzeni dostgpowej w przestrzeni $wiata fizycznego moze by¢ traktowane
jako pierwszy etap tworzenia si¢ wplywow ksztattujacych wigkszos¢ relacji, jakie czlowiek
w ogole tworzy wokot siebie. Kreowanie przestrzeni dostgpowej traktuje jako jedno z za-
sadniczych zjawisk w cyberkulturze. Ma ono znaczenie gtéwnie kulturowe lub filozoficzne
i faczy sie z dziataniem réznych urzgdzeri — przede wszystkim osobistego komputera — oraz
zwigzanej z tym koniecznosci zapos$redniczania. Przestrzeri dostgpowa jest miejscem, gdzie
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Rys. 1. Proces powstawania elektronicznej antroposfery

W zwigzku z poszerzaniem si¢ zaangazowania czlowieka w elektronicz-
ng antroposfere ludzkie dzialania i zachodzace tam zjawiska stajg si¢ real-
ne. Wynika to z refleksji nad potraktowaniem elektronicznej antroposfery
jako rzeczywistosci, co wigze si¢ z procesem pozostawiania w rzeczywisto-
$ci $wiata fizycznego pewnych praktyk, porzucania ich i odnajdywania dla
nich nowych form w elektronicznej antroposferze.

Moéwimy o sferze elektronicznych bytéw i moze sie okaza¢, ze nie
stwierdza si¢ réznicy w ludzkim zachowaniu, nastawieniu do $wiata, w sen-
sie jego wiarygodno$ci. Roznica jest gldwnie ontologiczna, polega na ro-
dzaju materii, z jakiej on powstaje. Swiat elektroniczny moze sie okazaé
sferg ludzkiej (czesciowej) egzystenciji, jest rozwijajaca sie rzeczywistoscia,
ktéra juz dzisiaj, w pewnym zakresie, ma zdolno$¢, by sta¢ si¢ fundamen-
tem ludzkich dzialan.

Bedac coraz blizej czltowieka, technologia juz stala si¢ nieodzowna -
trudno sobie wyobrazi¢ zmiang kierunku, w jakim dokonujg si¢ proce-
sy rozwoju. Partycypacja to préba uzytkowego i duchowego dookreslenia
rzeczywisto$ci elektronicznej — elektronicznej antroposfery — odnalezienie
sie czlowieka w §wiecie wytworzonym technologicznie. Postulujac istnienie

rozpoczyna sie kreowanie wspdolnotowych zwigzkéw w sieci, co moze do pewnego stopnia
eliminowa¢ zwiazki w przestrzeni fizycznej i potwierdza¢ ekspansje interaktywnodci. Utra-
ta dostepu moze by¢ traktowana jako odciecie, pozbawienie czlowieka czeéci jego $wiata,
na tyle waznego, ze moze powodowa¢ poczucie pustki i bezczynnosci, braku lub zamknie-
toéci”. Ten fragment (nieco poprawiony) pochodzi z artykutu: S. Myoo (M. Ostrowicki),
Umyst usieciowiony — ,przeprogramowanie” czlowieka, [w:] A. Porczak (red.), Interaktywne
media sztuki, Akademia Sztuk Pigknych im. Jana Matejki w Krakowie, Krakéw 2009.
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elektronicznej antroposfery jako rzeczywistosci cztowieka, mysle o procesie
ewolucyjnym, nie tylko zmieniajacym $wiat fizyczny, ale réwniez kreuja-
cym inng rzeczywisto$¢, a takze zmieniajacym i kreujacym cztowieka.

Czlowiek w znacznej mierze zmienia si¢ ze wzgledu na $wiat, w jakim
zyje, a jesli jednostkowo si¢ nie dostosuje, to moze si¢ okazad, ze przestaje
przynaleze¢ do niego, do postaci $wiata, jaki powstaje wraz ze zmieniajaca
sie technologig. Okreslitbym to jako rozwarstwienie egzystencjalne wynika-
jace z przestanek filozoficznych, czyli okreslenia ontologii dla rzeczywisto-
$ci fizycznej i elektronicznej, gdzie czlowiek funkcjonuje lub kreuje. Mam
na uwadze $wiadomos$¢ technologii, czyli swiadomos¢ akceptacji i konse-
kwencji, jakie pociaga jej uzycie.



Rozdziat 3

Partycypacja cztowieka
w elektronicznej antroposferze

W ciggu ostatnich 30 lat bylam zafascynowana konstruowaniem
tozsamosci i tym, jak ona oddziatuje na kulture: symbiotycznymi
relacjami pomiedzy realnym i wirtualnym, oraz jak tozsamos¢ re-
aguje i zmienia sie w czasie, bedgc przeksztatcang.

Lynn Hershman-Leeson,
The Raw Data Diet, All-Consuming Bodies, and the Shape of Things to Come

Utozsamianie sie¢ w elektronicznej antroposferze mozna nazwa¢ scalaniem
tozsamosci ze $wiata fizycznego z tozsamoscia elektroniczng. Wigze si¢ to
ze zjawiskiem partycypacji. Przez partycypacje rozumiem gltéwnie men-
talne przynalezenie do elektronicznej antroposfery, co dotyczy zjawiska im-
mersji. Immersja jest zanurzeniem, a partycypacja uczestnictwem. Moze
by¢ tak, ze zakres partycypacji wynika z glebokosci zanurzenia, ale czgsciej
zanurzenie powstaje niezaleznie od tresci zwigzanych z partycypacja. Im-
mersja powstaje w wyniku dziatania technologii, a partycypacja, zwlaszcza
aktywne uczestnictwo, jest zwigzana z jakiego$ rodzaju zobowigzaniem,
czyms$ konkretnym. Rozwdj i potrzeba uzycia technologii sprawiaja, iz co-
raz trudniej okresli¢ immersje, poniewaz ludzkie zycie staje si¢ na tyle
istotne ze wzgledu na technologie, Zze immersja moze zacza¢ si¢ jawic¢ jako
zwyczajny stan towarzyszacy codziennosci. Potrzeba uzycia mejla lub po-
siadania przy sobie telefonu jest symptomem immersji w technologie. Nie
traktuje immersji jednak tak nawykowo jako jej przejawu w zasadniczym
znaczeniu, gdyz gléwnie mysle o immersji jako o zjawisku pociagajacym
nierzadko negatywne skutki, o zjawisku, ktére odcina cztowieka od aktyw-
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nosci w $wiecie fizycznym (gdy rzeczywiscie ktos zapadl w sie¢ w taki spo-
sob, ze wplynelo to znaczaco na jego zycie i spowodowalo niszczace zmia-
ny). Partycypacja to aktywno$¢ czlowieka bedacego w immersji — czasami
sprowadza si¢ do wykonywania czynno$ci zawodowych, determinowanych
koniecznoscig uzycia technologii, a czasami dotyczy odczuwania.

Partycypacja moze mie¢ co najmniej dwa znaczenia, w dostownym ro-
zumieniu wigze si¢ jednak z aktami logowania i wyjscia - z uczestnictwem
w elektronicznej antroposferze w okreslonym czasie; to forma istnienia, wy-
boér cztowieka dotyczacy istnienia w jednym ze $wiatdw.

Partycypacja moze by¢ aktywna, gdy jest nastawiona na czynienie zmia-
ny, na pewng aktywnos$¢ w elektronicznej antroposferze, lub pasywna, gdy
stanowi czyste bytowanie. W kazdym przypadku partycypacja dotyczy pro-
cesow zachodzacych wewnatrz elektronicznej antroposfery.

a. Partycypacja aktywna wigze sie¢ z praktycznym uczestnictwem w elek-
tronicznej antroposferze. Jest bytowaniem polegajacym na konkret-
nej aktywnosci, na przyklad podejmowaniu dziatalnosci zawodowej,
wykorzystaniu elektronicznej antroposfery do dziatan, ktére posiada-
ja teleologie, sa warunkowane hipotetycznie, a takze nierzadko majg
zrodto w $wiecie fizycznym. Partycypacja aktywna zawiera w sobie
ukierunkowanie na réznorodne, praktyczne cele, ktore sg realizowane
w elektronicznej antroposferze. Niekiedy aktywnie partycypujacy czlo-
wiek moze by¢ pozbawiony refleksji nad samym stanem partycypa-
cji, ktéremu podlega i ktéry staje si¢ podtozem dla jego dzialalnosci.
Partycypacja aktywna jest traktowana ilosciowo, wigze si¢ z zaanga-
zowanym czasem i liczbg czynnosci podejmowanych wewnatrz elek-
tronicznej antroposfery. Partycypacja aktywna moze by¢ nastawiona
na ostateczny rezultat w $wiecie fizycznym. Przykladem partycypacji
aktywnej jest podejmowanie pracy w $rodowiskach graficznych 3D,
takich jak Second Life, gdzie dzialajg firmy handlowe i deweloperzy
rozwijajacy $wiat elektroniczny w celach komercyjnych oraz gdzie po-
wstaja filie Uniwersytetow i rozwija sie e-akademizm.

b. Partycypacja pasywna jest bytowaniem polegajacym na czystej po-
staci uczestnictwa, bez dodatkowych zalozen hipotetycznych. Party-
cypacja pasywna stanowi forme bytowania, ktora ukazuje czlowie-
kowi warto$¢ elektronicznej antroposfery w jej istocie, bez zadnych
dodatkowych wskazan, na przyklad na uzytkowo$¢. W procesie
partycypacji pasywnej sa realizowane wartosci duchowe. Zanurzo-
ny w elektroniczng antroposfere cztowiek odnajduje ja nie tyle jako
funkcjonalne otoczenie, ile jako otoczenie egzystencjalne. Party-
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cypacja pasywna moze powodowac, ze $wiat fizyczny staje sie¢ sferg
uzytkowsy, a elektroniczna antroposfera sfera humanistyczna, w kto-
rej zaczyna sie¢ dokonywac ludzkie bytowanie. Partycypacja pasyw-
na to przezywanie wigzace si¢ z potrzeba istnienia w elektronicznej
antroposferze, gdzie otoczony elektronicznym $wiatem czltowiek do-
znaje i odczuwa. Mozna sugerowac, ze partycypacja aktywna w kon-
cu przeksztalci sie, przynajmniej czg¢$ciowo, w partycypacje pasywna,
co jest zwigzane z odnajdywaniem coraz wigkszej liczby angazuja-
cych tresci i potrzeb, ktére moga powodowa¢ zadomowienie si¢ czto-
wieka w elektronicznej antroposferze. Partycypacja pasywna traktuje
elektroniczng antroposfere jako cel sam w sobie, za$ partycypacja ak-
tywna traktuje ja jako srodek.

Partycypacja pasywna moglaby by¢ poréwnana do stanu ducho-
wego podobnego do kontemplacji, czasami introspekcji. Jest bez-
postaciowa co do tresci i moze dotyczy¢ pelni czlowieka zaposred-
niczonego i uczestniczacego w elektronicznym bycie. Partycypacje
pasywng mozna okresli¢ jako stan powstajacy w glebokiej immersji,
gdy cztowiek ma do czynienia jedynie z bodZcami ptynacymi z oto-
czenia elektronicznej antroposfery. Wlasnie immersja powoduje od-
mienne w stosunku do $wiata fizycznego nastawienie poznawcze, co
moze prowadzi¢ do innego do$wiadczenia niz znane ze $wiata fizycz-
nego oraz dotyczy¢ zjawisk zaréwno mozliwych jedynie w rzeczywi-
stoéci elektronicznej, jak i takich, ktore zaimplementowane z fizycz-
nosci do elektronicznej antroposfery uzyskaly tam swoja postac.

Partycypacja pasywna moze prowadzi¢ do depersonalizacji czto-
wieka uksztaltowanego w rzeczywistoéci $wiata fizycznego, bedacej
punktem zwrotnym dla tworzenia si¢ tozsamosci sieciowej, powsta-
jacej w wyniku interaktywnych zwigzkéw™. Niekonieczne jest jed-
nak doprowadzenie implementacji do stopnia depersonalizacji, czyli
chronicznej implementacji, aby zacza¢ budowac wlasng, warto$ciowa
tozsamos¢ sieciowq.

W procesie partycypacji czlowiek zaczyna doswiadcza¢ podobnie, jak

dzieje si¢ to w $wiecie fizycznym, i przenosi do elektronicznej antroposfe-
ry swoj $wiat, znajdujac dla niego inne od fizycznosci podtoze - materie
elektroniczng. Polaczenie si¢ obydwu rodzajow partycypacji moze zmienic
nastawienie do rzeczywistodci $wiata fizycznego. Obydwa rodzaje partycy-
pacji moga w znacznym stopniu wypelni¢ codzienno$¢ i realizowa¢ ludz-

% EJ. Valera, E. Thompson, E. Rosch, The Embodied Mind. Cognitive Science and Human

Experience, The MIT Press, Cambridge MA-London 1993, s. 27-31.
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kie potrzeby. Elektroniczna antroposfera wyzwala potrzebe partycypacji, co
moze wynika¢ z checi poszukiwania przez czlowieka wartodci i ich urze-
czywistniania. By¢ moze materia elektroniczna, pozbawiona fizycznego
wymiaru, moglaby sie sta¢ podlozem dla zaistnienia takich wartosci, kté-
re nie majg odniesienia do materii fizycznej. Ta problematyka jest bardziej
zlozona, wigze si¢ z tozsamoscig elektroniczng i wartosciowaniem zaréwno
w elektronicznej antroposferze, jak i w $wiecie fizycznym™.

Mozna sugerowac znaczenie elektronicznej antroposfery jako sfery ludz-
kiej transcendencji. Wiaze si¢ to z rozwojem rzeczywistosci elektronicznej,
do ktérej mamy dostep przez — ogdlnie méwigc — komputery. Czlowiek
wrecz w naturalny sposéb poszukuje interaktywnego otoczenia, wspotist-
niejac dzigki technologii w elektronicznej antroposferze. Elektroniczna an-
troposfera zawiera inne dynamiczne zwigzki, nawet w wigkszej liczbie niz
$wiat fizyczny, co mogloby wynikaé z natury obydwu rzeczywistosci, na
przyklad ich ontologicznej réznicy. Poczucie wolnosci i mozliwosci kreacji
tozsamosci moze ,,zrodzi¢” czlowieka w elektronicznej antroposferze, ale tez
powodowac odczucie wyobcowania w §wiecie fizycznym, co wynika z przy-
zwyczajenia do sposobu bytowania w $wiecie fizycznym, ktéry moze si¢
wyda¢ odlegly dla cztowieka odnajdujacego wartos¢ bytowania w elektro-
nicznej antroposferze.

Kiedy kto$ kreuje samego siebie w rzeczywistosci elektronicznej, nieza-
leznie od tozsamosci w $wiecie fizycznym, nie musi by¢ to potraktowane
jako symulacja lub sztuczno$¢*. W takiej sytuacji osoba moze podja¢ trud
nie tyle tworzenia obrazu samego siebie w rzeczywistosci elektronicznej, ile
stworzenia siebie wedtug wlasnych upodoban lub dazen*”. Nie jest to obraz,
ale elektroniczna tozsamos¢ powstajaca w $wiecie elektronicznym. Nie za-
wsze musi to by¢ tozsamos¢ podobna do tej ze $wiata fizycznego, ale po-
wstaje ona z zamiarem zaistnienia w elektronicznej antroposferze. Elektro-
niczna tozsamo$¢ moze by¢ tak bliska dla kogo$, ze nie chce on juz tworzy¢
zadnej innej swojej postaci, na przyklad kolejnego awatara.

Jest to zwigzane z przenikaniem si¢ cech osobowos$ci wynikajacych ze
$wiata fizycznego z tymi, ktore ujawniaja sie w cztowieku w wyniku party-
cypacji. Wymiana tych cech ksztaltuje tozsamos¢ sieciowg. Przenikanie si¢

1 ,Ludzie wieku elektronicznego [...] ksztaltuja samych siebie na obraz i podobien-
stwo technologii”. Zob. ].D. Bolter, Cztowiek Turinga. Kultura Zachodu w wieku komputera,
Panstwowy Instytut Wydawniczy, Warszawa 1990, s. 44 (cytat za: E. Wilk, N@wigacje stowa.
Strategie werbalne w przekazach audiowizualnych, Rabid, Krakéw 2000, s. 9).

4 S. Turkle, Simulation and Its Discontents, The MIT Press, Cambridge MA-London
2009, s. 3-8.

2 D. Bell, An Introduction to Cyberculture, s. 113-135.
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wartosci i zachowan odnajdywanych w elektronicznej antroposferze stwarza
podstawe do wspdlistnienia z innymi. Osobowos¢ ksztaltowana w ten spo-
séb moze zdominowaé osobowo$¢ znang czlowiekowi ze §wiata fizycznego.
Pojedynczo$¢ tozsamodci jest zrédlem dla istnienia osobowosci ze $wiata
fizycznego oraz tej ksztaltowanej doswiadczeniem sieciowym. Uwazam, ze
istnieje mozliwo$¢ zlania si¢ obydwu osobowodci, i sadze, ze moze to mie¢
pozytywne skutki dla czlowieka — niemniej wszelkie psychologiczne opisy
lub stwierdzenia zamieszczone w niniejszej publikacji sg jedynie opisem
mojego doswiadczenia. Tym samym pozostaje przy analizie filozoficznej,
czasami jedynie czynigc uwage o charakterze psychologicznym.



Rozdziat 4

Metafizyka elektronicznego Swiata

Cyberprzestrzeti to cos wigcej niz przetom w elektronicznych me-
diach czy w wyglgdzie komputerowego interfejsu. Cyberprze-
strzet, z jej wirtualnym Srodowiskiem i symulowanymi Swiatami,
stanowi metafizyczne laboratorium, narzedzie stuzgce badaniu
naszego poczucia rzeczywistosci.

Michael Heim, Metaphysics of Virtual Reality

Powigzanie obrazu z wyswietlaczem komputera, w taki sposdb jak na ekra-
nie kinowym albo w obrazie telewizyjnym, nie jest wystarczajace. To, czym
jest obraz w stosunku do rzeczywistosci elektronicznej, dotyczy gtéwnie ro-
zumienia tego, czym jest zapo$redniczenie do komputera i istnienie czlo-
wieka w elektronicznej rzeczywistosci w stosunku do ogladania obrazéw.
Rozwdj technologii, w tym wypadku coraz doskonalsze interfejsy* i po-
wigkszajace si¢ zaposredniczenie, ich jako$ciowa zmiana polegajaca na intui-
cyjnym poruszaniu si¢ uzytkownika oraz atrakcyjna forma powodujg coraz
sprawniejsze udostepnianie cztowiekowi rzeczywistosci elektronicznej. Ewo-
lucja interfejsu Iaczy sie, ostatecznie, zapewne z technologia bioniczna, czyli
bezposrednim dostepem, polaczeniem mozgu i rzeczywistosci elektronicz-

4 Jedynie cyfrowe medium oferuje mozliwoé¢ dwustronnosci, ktéra asymiluje ludz-
kie myg¢li i ukierunkowuje je z powrotem jako przetworzone. Refleksja ta wylania sie z in-
teraktywnosci, ktora otwiera strukture dla aktywno$ci zmieniajacej status pracy w kierunku
wykreowania nowej wiedzy. Kluczem jest interfejs”. Zob. M. Fleischmann, W. Strauss, Inter-
activity as Media Reflection between Art and Science, [w:] Ch. Sommerer, C.J. Lakhmi, L. Mi-
gnonneau, The Art and Science of Interface and Interaction Design (Vol. 1), Springer-Verlag,
Berlin, Heidelberg 2008, s. 76 oraz D. Baron, A Better Pencil. Readers, Writers, and the Digital
Revolution, Oxford University Press, Oxford-New York 2009, s. 76-90.
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nej. Mozg otrzymywalby wtedy bodzce wprost z rzeczywistosci elektronicz-
nej, czyli przez implant domézgowy, bez posredniczenia $wiata fizycznego,
na przyktad w postaci wyswietlacza komputerowego. Polaczenie bioniczne,
podobne do takiego jak BrainGate albo takie, ktdre jest wykorzystywane
w medycynie, na przyklad bioniczna reka lub oko, bedzie najpewniej coraz
bardziej udoskonalane, zmierzajac do bezposredniego dostepu do mdzgu.

Bioniczny dostep cztowieka do rzeczywistosdci elektronicznej ukazuje te
sfere jako poznawalng bezposrednio — konstrukcja $§wiata dokonuje si¢ nie
na podstawie informacji ptynacych ze zmystéw zewnetrznych, ale na pod-
stawie informacji otrzymywanych bezposrednio przez moézg. Jesli wziaé
pod uwage dostep czlowieka do rzeczywistosci elektronicznej za pomoca
implantu domézgowego, wtedy mozna postulowad, ze ludzkie doswiadcze-
nie rzeczywistosci rozni si¢ sposobem jej zaposredniczenia, a nie ze jedna
rzeczywisto$¢ jest ontologicznie bardziej przekonujaca od innej. Zaposred-
niczenie (kazdy jego rodzaj), jego wzrost w sensie na przyktad ilo§ciowym
(czlowiek pozyskuje réznego rodzaju informacje z elektronicznej antropo-
sfery), staje si¢ ewoluujacym zjawiskiem, w coraz wiekszym stopniu uka-
zujacym czlowieka partycypujacego i w ten sposob doswiadczajacego na
przyklad telematycznie - o czym pisz¢ w nastepnej czeSci. Wyswietlacz
komputera nie jest jedynie Zrédtem obrazowania, ale réwniez kreowania
i faktycznego dziatania.

Ponizej przedstawiam zjawisko zaposredniczenia i interaktywno$¢ oraz
doswiadczenie przestrzeni elektronicznej, jako powiazane z filozofia, przez
co posiadajace znaczenie dla zjawisk sieciowych omawianych na gruncie
ontoelektroniki.

a. Zaposredniczenie. Jest warunkiem zaistnienia cztowieka w rzeczy-
wistosci elektronicznej, tj. zaposredniczenie rzeczywistosci laczy sie
z ta sferag bytu i nie jest ona osiggalna bez zaposredniczenia przez
technologie. Zaposredniczenie taczy si¢ z wykorzystaniem interfejsu,
wytworzeniem sie tre$ci na wyswietlaczu. Zagadnienie obrazowania
rzeczywistosci jest jednym z podstawowych w filozofii - stwierdza
sie ogolnie, ze czlowiek zaposrednicza $wiat. Idea polaczenia modz-
gu z jego domniemanym otoczeniem zyskuje rozwinigcie od czaséw
McLuhana w idei przedluzenia cztowieka przez media*. Obraz lub
konstrukeja rzeczywistosci w moézgu sa tym, co czlowiek stara sie
na roézne sposoby odnie$¢ do transcendensu. Poczatki tkwiag w Pla-
tonskiej wizji cztowieka, ktéry poznaje cienn — obraz rzeczywistodci

4 M. McLuhan, Zrozumie¢ media. Przedtuzenia czlowieka, przel. N. Szczucka, Wydaw-
nictwa Naukowo-Techniczne, Warszawa 2004.
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- i odnosi go do idei. Wizja cztowieka poznajacego wlasne idee au-
torstwa Kartezjusza lub Berkeleya albo Kantowska koncepcja umystu
konstruujacego $wiat, a takze Husserlowski noemat, odwzorowujacy
wnetrze czlowieka w stosunku do domniemanej, transcendentnej
rzeczywistosci, okreslajg poznanie jako zapo$redniczone w zmystach
i umysle. Mam na mysli przechodzenie od na przyklad konstrukeji
umystu w sensie ogélnym do rzeczywistosci, co jest wrecz konieczne
w zyciu codziennym - umyst zaposrednicza rzeczywistos¢ i czlowiek
istnieje w $wiecie. Po pierwsze, cztowiek ma zdolnos$¢ do oddzialy-
wania z rzeczywisto$cig zobrazowang lub skonstruowang w umysle.
Po drugie, przestrzen i poczucie nieograniczonosci lub doswiadcze-
nia fragmentu $wiata przeksztalcaja w ludzkim umysle obraz rzeczy-
wistosci w rzeczywistos$¢ jako taka (samg). Koleje historii metafizyki
to badanie bycia cztowieka ,,dotykajacego” §wiata. Stanowi ono prze-
miane obrazu w rzeczywistos$¢, ktdra dla jednych jest niewystarczaja-
ca do postulowania rzeczywistoséci §wiata ,,realnego” (fizycznego), dla
innych - tam gdzie w gre wchodzi rodzaj wspdlistnienia z ta, jakas,
rzeczywisto$cia i rozumienia przestrzeni - jest rzeczywistoscig, cho¢-
by na zasadzie przekonania lub wiary w jej istnienie. Niezaleznie od
powyzszego, to oczywiste, ze $wiat ludzki powstaje w umysle, w moz-
gu i to dzigki niemu czlowiek poznaje rzeczywistos$¢. Czy jest to
obraz, czy jaka$ inna forma bytu (konstrukcja), nie ma takiego zna-
czenia jak fakt, ze wlasnie mozg jest Zrodtem poznania i rozumienia
rzeczywisto$ci. Konstruowanie rzeczywistosci we wnetrzu czlowieka
powoduje, ze pojecie obrazu nie ma jednak ostatecznie takiego zna-
czenia, gdyz pojawia si¢ potrzeba poglebienia mysli o obrazowaniu
przez pojmowanie otoczenia jako rzeczywisto$ci. Obraz ma swoje
kategorie, jakby byl dla czlowieka niewystarczajacy, mniej doskonaly
od potrzeby, jaka jest rzeczywisto$¢, przez to obraz jest niewystarcza-
jacy jako kategoria ontologii. Obraz obrazuje, a konstrukcja stwarza,
przestajac mie¢ znaczenie obrazu i zyskujac znaczenie na przyklad
czasoprzestrzeni. Dochodzi do tego potrzeba metafizycznego trak-
towania rzeczywistoéci, na przykltad zawodowo, w relacjach mie-
dzyludzkich lub z potrzeby duchowej. Zapewne kantowskie katego-
rie czasoprzestrzeni oraz zdolno$¢ aktywnego zaistnienia czlowieka
w tejze konstrukcji maja znaczenie dla przejscia od obrazu rzeczywi-
sto$ci do rzeczywistoéci samej, pojmowanej jako istniejaca chociazby
w interakcji z innymi ludzmi.

Nie chodzi o to, by codzienne, ludzkie poznanie nazwa¢ bezpo-
$rednim lub niebezposrednim, zaposredniczonym lub niezaposred-
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niczonym, ale o to, ze $wiat czlowieka, jakkolwiek pojmowany, ma
dla niego warto$¢ i jest traktowany, przynajmniej potocznie, jako
rzeczywisto$¢. Jedli zatrzymamy sie na obrazie §wiata, to i tak nie
musi mie¢ to znaczenia, gdyz faktyczne dzialania ludzkie w $wiecie
nie majg dla cztowieka podtoza w obrazie wytwarzanym przez mozg,
ale s to dzialania traktowane jako dokonujace si¢ w rzeczywistosci
i to najczedciej uwazanej za rzeczywisto$¢ transcendentng. Pojawia
sie pytanie, czy pojecie zaposredniczenia rzeczywistosci nie miato-
by ogdlnofilozoficznego znaczenia, odnoszac si¢ do catego ludzkiego
poznania. Staram si¢ mysle¢ o czlowieku jako o ,,0érodku” doswiad-
czenia, zaposredniczenia rzeczywistosci przez mozg i traktowania
tego, co z tego procesu powstaje, jako rzeczywistosci.

To oczywiste, Ze doswiadczenie $wiata fizycznego jest dla nas naj-
wazniejsze, ale niekoniecznie jedyne. Mdzg do$wiadcza tego, z czym
ma do czynienia, nasigka bodzcami, przy czym nie jest istotna ich
ontologiczna rodzajowo$¢, ale ich tres¢. Moze si¢ okazad, ze na przy-
ktad drobna augmentacja w postaci jakiego§ implantu zmienitaby
odczuwanie czltowieka w takim stopniu, ze to przedluzenie staloby
sie samo w sobie warto$cia, a efekt zaposredniczenia w elektronice
zaczalby wspoltworzy¢ taka bioniczng nature czlowieka. Wynikato-
by to ze sposobu zaposredniczenia rzeczywistosci, fizycznej lub elek-
tronicznej, czyli z istnienia i tworzenia $wiata cztowieka. Nie chodzi
o podwazenie wartosci do$wiadczenia plynacego ze $wiata fizycz-
nego za pomocy biologicznych detektoréw zmystowych, takich jak
zakonczenia nerwowe na koncach palcow, ze zapach wody morskiej
w $wiecie fizycznym jest zazwyczaj wspanialym przezyciem, ale o to,
czy mogloby powsta¢ podobne doswiadczenie zmystowe ze wzgledu
na zapos$redniczenie w elektronice.

Mozna potraktowa¢ interfejs komputera jako sposéb dostepu®.
Interfejs nie jest wtedy traktowany jako zrédlo powstawania obrazu,
ale jest taczem do elektronicznego $wiata. Zatem o interfejsie mowi-
my nie jako na przyklad o wyswietlajagcym obraz, ale jako o umozli-
wiajacym dostep do rzeczywistodci elektroniczne;.

»[...] czlonek spoleczenstwa informacyjnego odnajduje spokdj, wiedzac, ze moze sie

przeslizgiwal po niezliczonych polach danych, znajdujac kolejne porcje informacji jednym
kliknieciem myszy, poruszajac si¢ po systemach plikéw i sieciach. Odnajduje pocieszenie nie
w réwnowadze ksztaltéw i koloréw, ale w réznorodnosci operacji opracowywania danych,
ktore ma do dyspozycji’. Zob. L. Manovich, Jezyk nowych mediéw, przel. P. Cypryanski, Wy-
dawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2006, s. 402.
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b. Interaktywno$c¢*. Opisuje interaktywnos¢ jako zwigzek lub zjawisko
wynikajace z zaposredniczenia w urzgdzeniu, zachodzace pomiedzy
cztowiekiem i elektroniczng antroposferg. Chodzi o procesy dokonu-
jace sie wewnatrz elektronicznej antroposfery, dzigki ktérym cztowiek
moze w niej zaistnie¢. Procesy wplywajace na tak rozumiane zjawi-

4 Wi4rdéd wielu definicji interaktywno$ci warto przytoczy¢ rozumienie tego zjawiska, ja-
kie pojawilo sie w ksigzce wydanej pod redakcja Christy Sommerer, Jaina C. Lakhmi i Lau-
renta Mignonneau, zatytulowanej The Art and Science of Interface and Interaction Design
(Vol. 1). Przedstawiona w ksigzce réznorodnos¢ rodzajéw interaktywnos$ci wynika z opisania
jej zar6wno w sztuce, jak i na przyklad w przestrzeni miejskiej, z zastosowaniem urzadzen
posiadajacych sztuczng inteligencje oraz zmieniajacych sie technologii mobilnych, co z kolei
unaocznia aspekt komunikacyjny i spoleczny. Przyktadem tego jest rozréznienie dokonane
przez Katje Kwastek. Autorka pisze o interaktywno$ci jako wzajemnosci (reciprocity), réwniez
w kontekscie psychologii spotecznej jako relacjach spotecznych (social relation), w kontekscie
cybernetyki jako procesie zwrotnym (process of feedback) oraz o miedzyludzkiej komunikacji
(man-machine communication). Wskazuje przy tym na poziomy interaktywnosci (K. Kwa-
stek, Interactivity — a Word in Process, s. 15-26). Laurent Mignonneau i Christa Sommerer pi-
sz z kolei o interaktywnych fasadach medialnych (interactive media facade) (L. Mignonneau,
Ch. Sommerer, Media Facades as Architectural Interfaces, s. 93-104), Monika Fleischmann
i Wolfgang Strauss wymieniajg interaktywnos¢ w kontekscie estetycznego doswiadczenia
sztuki (aesthetic experience), mediow interaktywnych jako rodzaju estetycznego laboratorium
(interactive media art as aesthetic laboratory) lub sztuki interaktywnej w obszarze publicz-
nym (interactive art in the public domain) (M. Fleischmann, W. Strauss, Interactivity as Media
Reflection between Art and Science, s. 75-92). Masa Inakage, Satoru Tokuhisa, Eri Watanabe
oraz Yu Uchida wyrdzniajg interaktywnos¢ synestetyczng (synesthetic interaction), ciala (body
interaction), miejsca (place interaction), otoczenia (ambient interaction) (M. Inakage, S. Toku-
hisa, E. Watanabe, Y. Uchida, Interaction Design for Ubiquitous Content, s. 105-113).

Ted Hiebert — w nawigzaniu miedzy innymi do Jeana Baudrillarda, Jaquesa Lacana i Pier-
re’a Virilo oraz postugujac si¢ pojeciem iteracji — zaprezentowat filozoficzne, ale uwzglednia-
jace przyktady sztuki elektronicznej oraz nieco futurologiczne rozumienie interaktywnosci:
»The future is interactive... at least that is the story” (T. Hiebert, Behind the Screen. Instal-
lations from the Interactive Future, [w:] R. Adams, S. Gibson, S. Miiller Arisona, Transdisci-
plinary Digital Art. Sound, Vision and the New Screen, Springer-Verlag, Berlin-Heidelberg
2008, s. 80). Autor opisuje interaktywno$¢ jako proces powtarzania pewnych czynnosci de-
terminowanych technologia, na przyktad wynikajacych z uczestnictwa w portalach spolecz-
noséciowych, przyzwyczajenia do tych samych Zrédel informacji lub partycypacji w $wiatach
elektronicznych (T. Hiebert, op.cit., s. 80-97).

Przeglad historyczny i analize przedmiotows zjawiska interaktywnosci przeprowadzit Ry-
szard Kluszczynski w ksiazce Sztuka interaktywna. Od dziela-instrumentu do interaktywnego
spektaklu. Wychodzac od podzialu Erica Zimmermana na interaktywno$¢ poznawcza, funk-
cjonalng, eksplicytng i metainteraktywnos¢, Kluszczyniski nawigzuje gtéwnie do interaktyw-
nosci eksplicytnej jako paradygmatycznej dla sztuki wspoélczesnej (R.W. Kluszczynski, Sztuka
interaktywna. Od dziela-instrumentu do interaktywnego spektaklu, Wydawnictwa Akademi-
ckie i Profesjonalne, Warszawa 2010, s. 159-173). Wymienione zostaly takze interaktywne
strategie, ktore ukierunkowuja do$wiadczenie odbiorcy, tj. strategia instrumentu, gry, archi-
wum, labiryntu, klacza, systemu, sieci oraz spektaklu (R.-W. Kluszczynski, Sztuka interaktyw-
na, s. 217-262).
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sko interaktywno$ci przyspieszaja, siegajac po coraz bardziej ztozone
lub ,,skryte” ludzkie potrzeby i tresci, przenoszac je do elektronicznej
antroposfery i tam ,uruchamiajac” na zasadzie, ze czlowiek z nich ko-
rzysta i interaktywnie z nimi oddzialuje?’.

Interaktywnos¢ tacze z jednej strony z antropologia - z ludzkim
bytowaniem, aktywno$cig i zamieszkiwaniem czlowieka w elektro-
nicznym $wiecie, z drugiej strony z naturg elektronicznej antroposfe-
ry jako posiadajacg wlasciwosci odrdzniajace ja od Swiata fizycznego.
W tym drugim znaczeniu interaktywnos¢ traktuje jako przynalez-
ng elektronicznej antroposferze, uwzgledniajac jej zmiennos¢ i to, ze
sie powieksza i wzrasta, a przez to powoduje coraz intensywniejsze
zaangazowanie czlowieka. Interaktywnos¢ jest procesem oddzialy-
wania, ktéremu cztowiek podlega lub w ktérym uczestniczy, reali-
zujac roznorakie wartosci*®. Tak rozumiana interaktywnos$¢ stuzy
warto$ciowemu istnieniu czlowieka w elektronicznej antroposferze.
Okres§lam interaktywno$¢ jako wiasciwo$¢ elektronicznej antropo-
sfery, a nie jako wilasciwos¢ wynikajaca z funkcjonalizmu urzgdze-
nia. Przyjmuje, ze interaktywnos¢ nie tyle jest procesem zwigzanym
z technologia w znaczeniu dzialania urzgdzenia, ile umozliwia za-
istnienie czlowieka w elektronicznej antroposferze. Zwigzek cztowie-
ka z urzgdzeniem stanowi zaposredniczenie, czyli podiaczenie lub
»uzycie’, i wigze go z rodzajowoscig interfejsow. Staram si¢ pokazac,
ze elektroniczna antroposfera ewoluuje, a zaposredniczony czlowiek

Y7 P. Dourish, Where the Action Is, The Foundations of Embodied Interaction, The MIT
Press, Cambridge MA-London 2004, s. 100-103.

4 Ryszard Kluszczyniski w nawigzaniu do prac Christy Sommerer i Laurenta Mignonneau
opisuje zawierajaca sie w nich, na rézne sposoby zaprojektowang interaktywnos¢ (strategia in-
terakeji), ktdra staje si¢ podstawa do kreowania takich wartoéci jak komunikacja na poziomie
biologicznym pomiedzy ludZmi i rodlinami czy telematyczno$¢ (Interactive Plant Growing
[1992], Life Species [1997]), sztucznego Zycia oraz zakresu oddziatywania cztowieka z taki-
mi nowo powstajacymi, ucielesnionymi lub jedynie inteligentnymi bytami (A-Volve [1994-
1997]), a takze wartosci wynikajacych z historii sztuki elektronicznej, tradycji mediéw
(Life Writter [2006], Escape [2012], Excavate [2012]) lub fenomenéw takich jak zmien-
no$¢ tozsamosci w czasach elektroniki (The Living Web [2002], The Living Room [2001],
HAZE Express [1999]). Interaktywnos$¢ umozliwia wylanianie sie istniejacych w codzienno-
$ci ogdlnoludzkich wartosci powstajacych w cyberkulturze. W wyniku do$wiadczenia prac
interaktywnych, takich jak wyzej wymienione, odbiorca ma mozliwos¢ odkrycia lub rozwi-
niecia w sobie idei zawartej w dziele, dostrzezenia istniejacych w nich fenomenéw, a nastep-
nie odniesienia si¢ do podobnych zjawisk spoza $wiata sztuki (R.W. Kluszczynski, Od sztuki
ekosystemow do refleksji krytycznej. Wstep do analizy twérczosci Christy Sommerer i Laurenta
Mignonneau, [w:] idem, Wonderful Life Laurenta Mignonneau i Christy Sommerer, Centrum
Sztuki Wspoélczesnej Laznia, Gdansk 2012, s. 92-111).
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podlega jej coraz intensywniejszym wplywom. Interaktywno$¢ jest
wielokierunkowa i przestrzenna, nacechowana ludzkimi jako$ciami,
wynika zaréwno z potrzeby uzytkowej, jak i egzystencjalnej.
Interaktywno$¢ zmienia nastawienie czlowieka, ktéry nie tyle
ma do czynienia z obrazem medialnym, ile moze zmienia¢ ,,obraz”
w przestrzen lub w obiekt rzeczywistego poznania i oddziatywania.
Powoduje to zmian¢ w samej zawarto$ci pojecia obrazu majacego
swoje prosceniczne lub linearne znaczenie, redukujgc lub uniemozli-
wiajac rozumienie obrazu w takim sensie, jak jest to mozliwe w sieci,
gdzie odbiorca ma do czynienia w sumie z nieograniczong sfera, nie
bedaca obrazem czegos, ale bedaca samg w sobie przedmiotem po-
znania. W sieci cztowiek nie musi obrazowa¢, ale dzieki interaktyw-
noéci moze kreowac elektroniczny byt.
. Obraz i przestrzen. Czym innym jest obraz w rozumieniu statycz-
nym - prosceniczny, a czym innym dostep do calej rzeczywistosci
elektronicznej, w ktdrej obrazy moga mie¢ swdj udzial. Czym innym
jest na przyklad wstawienie swojego zdjecia do Facebooka, a czym in-
nym uczestnictwo w zyciu spotecznosci portalu spolecznosciowego.
Obraz moze by¢ postrzegany jako jednostkowy i najczedciej prosce-
niczny, a zjawiska sieciowe sg opisywane przestrzennie i interaktyw-
nie. Obraz w tym sensie jest skonczony, reprezentuje $wiat fizyczny
albo kogos, podobnie jak zdjecie reprezentuje jaki$ rodzaj dokumen-
tacji, przez co obraz jest opisywany przedmiotowo. Elektroniczny
obraz moze by¢ zwigzany z symulacja, a nie z rzeczywistoscia, wigze
sie takze z czym$ pierwotnym, co prezentuje lub symuluje. Pojmujac
media w taki sposob, analiza elektronicznego bytu staje si¢ niemozli-
wa. Taka analiza prowadzi do rozumienia zjawisk w $rodowisku elek-
tronicznym jako symulacji lub nierzeczywistosci w sensie metafizyki
obrazu oraz uniemozliwia rozumienie ludzkiej aktywnosci w rzeczy-
wisto$ci elektronicznej — ontologia bytéw elektronicznych jest niemoz-
liwa, gdy bierze si¢ pod uwage te same kryteria analizy w stosunku do
elektronicznego obrazu i do rzeczywistosci elektronicznej.
Elektroniczny byt wyrasta ze srodowiska elektronicznego nie jako
obraz, ale jako wykreowany fragment rzeczywistosci elektronicz-
nej, odmienny w swojej naturze od obrazu. Dyskusja na temat elek-
tronicznego obrazu i elektronicznego bytu dotyczy fundamentalnej
réznicy pomiedzy ich powigzaniami z tymi $§wiatami. Elektroniczny
obraz definiuje $wiat fizyczny, a elektroniczny byt — $wiat elektro-
niczny. Czym innym jest mie¢ do czynienia z obrazem rzeczywisto-
$ci, a czym innym - z samg rzeczywistoécig. Ponadto, gdy méwimy
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o obrazie, mamy gléwnie na mysli, ze czlowiek jest odbiorcg tego,
co niesie z sobg obraz. Prosceniczne media kieruja uwage na $wiat
fizyczny i majg w stosunku do niego funkcje reprezentatywna. Roz-
nica pojawia sie wtedy, gdy cos, co istnieje na wyswietlaczu kompu-
tera, na przyklad w postaci grafiki 3D, traci znaczenie obrazu, a staje
sie tre$cig samg w sobie, niezaleznie od znaczenia obrazu. Obraz ma
zrodlto w $wiecie fizycznym, a byt w rzeczywistoéci elektroniczne;j.
Kiedy pisze o metafizyce elektronicznego $wiata i ludzkim do niego
nastawieniu, mam na mysli sytuacje, gdzie rézne lub czasem wszel-
kie intencje i aktywno$¢ sg tam skierowane, réwniez wykreowane
s3 przedmioty i sposob ich uzycia. Metafizyczne konsekwencje po-
wstajg z analizy wtedy, kiedy nie méwimy o elektronicznym obrazie,
ale o elektronicznym bycie: kiedy mam obraz pidra, rozumiem, Ze to
obraz pidra, ale kiedy mam do czynienia z wykreowanym elektronicz-
nie pidrem, nie traktuje go jak obraz lub symulacje, ale jak elektronicz-
ny byt: pidro i mozliwos¢ pisania stajg sie rzeczywiste.

Nie mozemy wyjasni¢ natury $wiata fizycznego — $wiata cztowieka bu-
dowanego zaréwno w umysle, jak i transcendentnie. Nie wnikajac w jego
ostateczng istote, cztowiek ma do dyspozycji rzeczywisto$¢ elektroniczna,
zdefiniowang technologig. W tym znaczeniu technologia czasami moze by¢
nawet czlowiekowi blizsza niz $wiat natury. Dla Heraklita ogien byl zasada
istnienia, tak podobnie w dzisiejszych czasach jest nig rozwijajaca sie tech-
nologia, tyle ze nieposiadajaca metaforycznego znaczenia arché, ale bedaca
geneza dla wielu dzialan. Jest dla czlowieka zrozumiata i staje si¢ coraz bar-
dziej rzeczywista. Stad przechodze do metafizyki elektronicznej antroposfery,
posiadajacej technologiczna podbudowe. Oddalam zatem taka analize, ktora
stwierdza wielo$¢ rzeczywistos$ci. Zajmuje sie rzeczywistosécig elektronicz-
ng i stwierdzam jej istnienie, réwnoczesnie powstrzymujac si¢ od wszelkich
innych stwierdzen metafizycznych dotyczacych innych rzeczywistodci. Rze-
czywisto$¢ elektroniczna istnieje na gruncie technologii, jest swiadomym
i znanym czlowiekowi wytworem, ewoluuje i stwarza ludzki $wiat.



Rozdziat 5

Hybrydyzacja jako proces przeksztatcania
rzeczywistosci Swiata fizycznego
w elektroniczng antroposfere

[...] wylania sie poglgd na filozofie, zwlaszcza na proces ,,cybor-
gizacji” - transformujgcej ludzki podmiot w byt hybrydowy, ktory
nie pomysli niczego bez cyfrowej inskrypcji, bez urzgdzenia, ktore
jg stwarza.

Katherine Hayles, Writing Machines

Przedstawiam proces hybrydyzacji, ktory traktuje z jednej strony jako
podwdjnos¢ tego, co fizyczne i elektroniczne, z drugiej strony - jako cia-
glo$¢ zmian, z tym, ze stwierdzam ukierunkowanie zmian z rzeczywisto-
$ci fizycznej do elektronicznej. Byty hybrydowe, a tym bardziej sam proces
hybrydyzacji opisuje jako przeksztalcanie si¢ fizycznej postaci bytu w elek-
troniczng. Hybrydyzacja bytaby procesem, ktéry na poczatku powoduje bi-
modalno$¢ ontologiczna, a nastepnie prowadzi do zaistnienia bytu w coraz
bardziej wykrystalizowanej postaci w rzeczywistosci elektronicznej. Ogol-
nie moéwiac, traktuje proces hybrydyzacji jako jeden z najwazniejszych fe-
nomendw, jakiemu mozna si¢ przyjrzeé, w ktorym nastepuje przeksztalca-
nie ludzkiego $wiata z jego postaci fizycznej w elektroniczng.

Hybrydyzacja laczy si¢ z pojeciem przestrzeni, zaktada istnienie dwdch
przestrzeni i tworzenia si¢ pomiedzy nimi hybrydy*. Hybryda jest bimodal-

* A. de Souza e Silva, The Invisible Imaginary. Museum Spaces, Hybrid Reality and Nano-
technology, [w:] N.K. Hayles (ed.), Nanoculture. Implications of the New Technoscience, Intel-
lect Books, Bristol- Portland OR 2004, s. 38-40.
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na, a przestrzen jest wypelniana bytem powstatym z hybrydyzacji, co pro-
wadzi do powstania bimodalnej rzeczywistosci. Przestrzen elektroniczna
otwiera si¢ przed cztowiekiem, ktéry w nig wkracza i zagospodarowuje ja, za-
bierajac do niej postaci bytu ze $wiata fizycznego, ale juz na samym poczatku
tego procesu istniejace, przynajmniej cze§ciowo, w postaci elektronicznej.

Czlowiek przenika do rzeczywistosci elektronicznej ze $wiata fizycznego
i stwarza tam swoj §wiat. W zasadzie przestrzen elektroniczna moze si¢ roz-
szerza¢ nieograniczenie, a z kolei przestrzen $wiata fizycznego (majac na my-
$li nasz ziemski $wiat) jest skonczona. Przestrzen elektroniczna jest zalezna
od rozwoju technologii, ale wydaje sie, ze poszerzajac sig, zyskuje na znacze-
niu, jest nowsza i przeznaczona do zapelnienia bytem. Moze nawet zdomi-
nowala w pewnych sferach przestrzen fizyczna, co jest widoczne na przyklad
w komunikacji, informacji, a nawet jako zbiornica lub kryterium wiedzy.

Ostatecznie nie zakladam bimodalnej natury bytéw, ale czasowe ich
trwanie jako hybrydy. Hybrydyzacje traktuje jako proces przeksztalcania
hybrydy w modalny ontologicznie byt elektroniczny, z tym Ze proces ten
jest jednokierunkowy - ukierunkowany od rzeczywistodci $wiata fizycz-
nego do rzeczywistosci elektronicznej, to znaczy, ze trudno wskazac jakies
znaczace przeksztalcenia tresci w przestrzeni $wiata fizycznego pod wply-
wem oddzialywania przestrzeni $wiata elektronicznego. W tym znaczeniu
hybrydyzacja bytaby procesem przynaleznym ontoelektronice, czyli pozwa-
lajacym zaistnie¢ bytom w elektronicznej antroposferze jako bytom immate-
rialnym, z redukcja ich postaci w rzeczywistosci $§wiata fizycznego. Mozliwa
dwustronno$¢ zostaje utrzymana gléwnie w stosunku do zmian powstaja-
cych w czlowieku. Czlowiek pozostaje bytem biologicznym i przez to prze-
nika jedynie mentalnie do rzeczywistosci elektronicznej, w oczywisty spo-
séb zachowujac biologizm.

Ukierunkowanie procesu hybrydyzacji ze $wiata fizycznego do elektro-
nicznego wynika z determinacji §wiata fizycznego technologia. Przy tym
mozna dostrzec postgpujace wzbogacanie si¢ tresci i formy w $rodowisku
elektronicznym tego, co odnalazto posta¢ w rzeczywistosci elektronicznej,
nawet do tego stopnia, Ze zmienia si¢ forma tresci pierwotnie istniejacych
w przestrzeni fizycznej, a wrecz ze tresci takie zyskujg rozwiniecie, sa udo-
skonalone. Dotyczy to przemian jako$ciowych i ilo§ciowych™.

Przyktadem jest proces edukacji, ktéry moze zachodzi¢ jako podzielo-
ny pomiedzy dwie rzeczywistosci lub tylko w jednej z nich. Rozwoj elektro-
nicznej antroposfery powoduje, ze edukacja przenosi si¢ do rzeczywistosci

% L.A. Hickman, Philosophical Tools for Technological Culture, Indiana University Press,
Bloomington 2001, s. 23.
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elektronicznej — edukacja staje si¢ czescig elektronicznej antroposfery. Sadze,
ze trudno bedzie zachowacd tresci procesu edukacji w $wiecie fizycznym,
poniewaz ten proces ma coraz mocniejsze podloze w zapelnianej prze-
strzeni elektronicznej, gdzie powstaje rzeczywisto$¢. Mozna to okresli¢ jako
»zasysanie” tredci ludzkiego §wiata do przestrzeni elektronicznej, a tym sa-
mym - pozostawianie pustg przestrzeni swiata fizycznego. Jakkolwiek po-
dejdziemy do edukacji, technologia zapewne zdeterminuje ten proces, nie-
zaleznie od innych wplywéw.

Moze za tym i§¢ rodzaj rozdzwigku w pojmowaniu rzeczywistoéci pod
dwiema postaciami, gdyz czlowiek uczestniczy w rzeczywistoéci posiadaja-
cej rozne ontologie. Niemniej, jesli bedzie si¢ krystalizowa¢ elektroniczna
posta¢ bytu, wtedy hybrydyzacja bedzie prowadzi¢ do elektronicznej jed-
norodnosci. Podobna ontologiczna jednorodnos¢ zachodzi, gdy przywotu-
jemy rézne rzeczywistosci, w jakich czlowiek moze uczestniczy¢, w tym na
przyklad $wiat idei Platonskich lub trzeci §wiat Poppera, bedace odmienne
ontologicznie w stosunku do $wiata realnego, czyli Platonskiej sfery $wiata
cieni. Méwimy wtedy o odrebnosci ontologicznej, ktéra powoduje, Ze ma-
jac do czynienia z podobnym bytem, wystepujacym pod postacig idei lub
cienia, mamy do czynienia z jego odmienng ontologia.

W procesie hybrydyzacji powstaje byt wystepujacy pod dwiema posta-
ciami - fizyczna i elektroniczng. Tam, gdzie zachodzi proces hybrydyzacji,
wystepuje efekt wzbogacania jednej ze sfer istnienia, przy réwnoczesnym
zubazaniu drugiej. Istnienie bytéw o takiej samej istocie, ale w odmien-
nych ontologicznie rzeczywisto$ciach moze prowadzi¢ do antropologicznej
dystynkcji, czyli - ogdélnie méwigc - czlowiek, majac wybor skorzystania
z jednej z postaci bytu, fizycznej lub elektronicznej, gdyz co do istoty s3 to
te same rzeczy, moze zatem wybiera¢ posta¢ elektroniczna. Gdy byty zyska-
ja taka posta¢, hybrydyzacja zanika - gdy byt uzyska pelng posta¢ w prze-
strzeni elektronicznej, uzupetniajac w ten sposob elektroniczng antroposfe-
re, jego postac fizyczna moze zanikac.

Hybryda, przynajmniej w czesci przypadkow, wydaje sie czym$ przej-
$ciowym. Nie trwa w nieskonczono$¢ jako nowa posta¢ bytu, ktéra po-
chlania coraz wigcej z ludzkiej egzystencji. Hybrydyzacja to niekoniecznie
docelowe laczenie dwoch przestrzeni w imie tak rozumianej, powstajacej,
jednej (na przykiad funkcjonalnej) bimodalnej calosci, ale to raczej pro-
ces pomniejszajacy tresci w przestrzeni $wiata fizycznego, a wzbogacajacy
przestrzen elektroniczna.

Jest tu pewna sprawa, ktéra moze wzbudza¢ zainteresowanie, a miano-
wicie domniemanie, czy rzeczywiscie tak jest, ze czlowiek wybiera elektro-
niczng posta¢ bytu. Trudno ostatecznie rozstrzygna¢ takie pytanie, raczej
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mozna si¢ przygladaé rzeczywistosciom i ukierunkowaniu implementacji,
przynajmniej w pewnych obszarach ludzkiej aktywnosci. Podobnie inte-
resujace jest to, dlaczego cztowiek zmienia nature biologiczng na nature
technologiczng. Celowo$¢ tego procesu jest moze bardziej ciekawa niz jego
przebieg. Jedli tkwi w tym ukryta, niewyslowiona, ale intuicyjnie wyczu-
walna teleologia, to warto zapyta¢, dokad zmierzajg nasze dziatania i dokad
zmierza czlowiek?

Zyjemy w czasach hybrydyzacji, w przestrzeni bimodalnej, gdzie $wiat
fizyczny wspolistnieje z elektronicznym. Proces ten dotyczy ewolucji tech-
nologii, rozpedzajacej si¢ i nierzadko zachwycajacej, wiklajacej cztowieka
i dajacej swoiscie rozumiang wolno$¢. Czlowiek laczy przestrzenie dla sie-
bie, wyzyskuje z nich tyle, ile moze - tworzy warto$ciowa hybryde, korzysta
z kazdej przestrzeni, odnajduje w nich warto$¢ i potwierdza czlowieczen-
stwo, mnozac wartosci, rozumiejac albo zyskujac uspokojenie. Réwno-
cze$nie moze popada¢ w dysonans metafizyczny odnosnie do tego, ktdra
rzeczywisto$¢ jest prawdziwa, a ktora symulowana, gdzie jest prawda i re-
alnoé¢. Obydwie przestrzenie maja warto$¢ jako rzeczywistos¢ cztowieka,
jednak rzeczywisto$¢ elektroniczna moze czasem by¢ bardziej przekonujaca
niz rzeczywisto$¢ $wiata fizycznego. Problem w tym, ze zjawisko przeno-
szenia aktywnosci do sfery elektronicznej jest coraz silniejsze i si¢ poszerza.
Hybrydyzacja pojmowana jako stan moze by¢ zludna w stosunku do proce-
su hybrydyzacji zmierzajacego do calo$ciowej, elektronicznej immateriali-
zacji ludzkiego $wiata.

Przyjrzyjmy si¢ procesowi hybrydyzacji z uwzglednieniem jego rodzajo-
wosci.

a. Hybrydyzacja przestrzeni. Ten rodzaj hybrydyzacji dotyczy powsta-
wania przestrzeni bimodalnej, gdzie przestrzen fizyczna wspolist-
nieje z elektroniczng. To proces polegajacy na laczeniu przestrzeni,
krzyzowaniu sie ich. Co istotne, w jej rezultacie zanika forma istnie-
nia ze $wiata fizycznego na rzecz postaci elektronicznej.

Ten rodzaj hybrydyzacji dotyczy miejsca, wspdlnoty i codzienno-
$ci — relacji miedzyludzkich, przyjazni, innych zwigzkéw. Miejscem
w sieci moze by¢ strona, miejsce na portalu spotecznosciowym, fo-
rum czy na przyktad miejsce w Second Life. Hybrydyzacja przestrze-
ni prowadzi do odnajdywania swojego miejsca, zapewne podobnie
jak w $wiecie fizycznym, i moze si¢ taczy¢ z osobistym nastawieniem
do elektronicznego $wiata. Miejsce moze gromadzi¢ osoby, ktdre
w ogdlnym znaczeniu na przyktad odczuwajg egzystencjalng potrze-
be istnienia w §wiecie, w grupie. Warto doda¢, ze miejsce w elektro-
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nicznej antroposferze tworzy nierzadko codzienno$¢ bardziej konse-
kwentng niz kontakty w $wiecie fizycznym.

Hybrydyzacja przestrzeni powoduje poszerzanie si¢ przestrzeni
elektronicznej. Nie odnosz¢ sie tutaj do przestrzeni §wiata fizycznego,
ale uwazam, ze przestrzen $wiata fizycznego zmienia swojg zawartos¢
tresciowa. Nie powieksza sig, co jest oczywiste, a nawet pod wzgle-
dem pewnych tresci ubozeje. Przestrzen fizyczna mogtaby by¢ opisa-
na jako na przyklad czasami wyjalowiona z emocji i wartosci, ktore
zostaly przeniesione do $wiata elektronicznego. Przestrzen elektro-
niczna wydaje si¢ mie¢ z kolei mozliwo$¢ kwantytatywnego i jakos-
ciowego rozwoju w stopniu, jaki przynajmniej w niektérych przy-
padkach nie jest mozliwy w przestrzeni $wiata fizycznego.

b. Hybrydyzacja tresci. Hybrydyzacja tresci dookresla ludzkie potrze-
by, przetwarzajac je na posta¢ elektroniczng, zachowujac ich istote
i wartos¢, stwarza bazy danych i sposoby dostepu do nich. By¢ moze
czas i rozwdj technologii spowoduja, ze hybrydyzacji zostanie pod-
danych w kolejnych latach coraz wiecej ludzkich tredci i calych sfer
aktywnosci. Futurologicznie, ale tez z przekonaniem o rzeczywisto-
$ci 1 nieuchronnosci tego procesu mozna wnosi¢, ze jedynym wa-
runkiem i progiem, czyli trudno$ciag w przeniesieniu tresci ludzkiego
zycia do elektronicznej antroposfery, jest ograniczenie samej techno-
logii. Hybrydyzacja tresci okazuje si¢ procesem, w ktéorym czasami
mozna zatraci¢ poczucie tego, ,kim jest cztowiek” (pytanie dotycza-
ce tej kwestii powraca wielokrotnie w niniejszej ksiazce), wciaz przy-
gladajac sie naturze ludzkiej w sytuacji, gdy wzrasta inna natura, od-
mienna od $wiata przyrody, powigzana z zapo$redniczeniem lub coraz
bardziej bioniczna. Hybrydyzacja tre$ci wiaze si¢ z wypelnianiem
przestrzeni elektronicznej i moze si¢ wigza¢ z ludzkim bytowaniem -
czlowiek bytuje tam, gdzie jest mozliwa egzystencja. W pierwszej ko-
lejnosci jest to przetwarzanie tresci, jakie czlowiek zna ze §wiata fizycz-
nego, w artefakt, w drugiej — kreowanie nowej postaci bytu, co wynika
z mozliwosci ksztaltowania materii elektronicznej, a wigc stwarzanie
form odmiennych od znanych ze §wiata fizycznego. Hybrydyzacja tre-
$ci taczy sie z formowaniem i zagospodarowaniem przestrzeni.

c. Hybrydyzacja osobowosci. Hybrydyzacja osobowosci wynika z od-
miennej sytuacji komunikacyjnej niz w $wiecie fizycznym®'. Ten ro-

*1To tutaj, miedzy innymi dzigki przyjmowaniu i odgrywaniu dowolnych rél, komuniko-
wanych na przyklad przez fantazyjnie dobierane pseudonimy (nicki), uczestnicy owych «wir-
tualnych wspélnot» przedstawiajg siebie w sposob, o ktdry nie podejrzewaliby nigdy samych
siebie. To bez watpienia «efekt technologii», jej wytworéw”. Zob. E. Wilk, op.cit., s. 110-111.
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dzaj hybrydyzacji dotyczy przeksztalcania si¢ czlowieka na wa-
runkach odmiennych od warunkéw $wiata fizycznego, gdzie jest
mozliwa autokreacja. Moze to réwniez prowadzi¢ do przeksztalca-
nia si¢ osobowosci w $wiecie fizycznym w wyniku do$wiadczania
$wiata i ludzi w elektronicznej antroposferze. Kontakt elektroniczny
moze wyzwala¢ empatie i przez to wzbogaca¢ osobowos¢. Wynika to
z poczucia alokacji w przestrzeni fizycznej i poczucia anonimowosci,
polaczonych z immersja. Hybrydyzacja osobowosci dotyczy zmian
w samym czlowieku, zachodzacych w kazdej z rzeczywistosci, albo
poprzez wykreowanie siebie w elektronicznej antroposferze, albo na
zasadzie feedbacku tresci ptynacych z doswiadczen w rzeczywistosci
elektronicznej, wplywajacych na cztowieka w wiecie fizycznym.

Hybrydyzacja osobowosci posiada zapewne znaczenie aksjo-
logiczne, wiaze si¢ z odnajdywaniem i tworzeniem warto$ci w rze-
czywistosci elektronicznej, a moze z potrzebg wyzwolenia w sobie
jakiej$ czesci osobowosci, z jakich§ powoddw nieujawnianej w $wie-
cie fizycznym. Swiat elektroniczny moze ,zassa¢” czlowieka i wtedy
na skutek hybrydyzacji zmienia si¢ aktywno$¢ danej osoby w $wie-
cie fizycznym. Moze wynika to z potrzeby doswiadczenia czlowieka
takim, jaki si¢ on pojawia w $wiecie elektronicznym, na przykiad
w warstwie emocjonalnej. Miliony ludzi uczestnicza w elektronicz-
nych $wiatach i zyskujg tam réznorodne wartosci, cho¢ jesli nawigza-
ne tam zwigzKki stajg sie intensywne i zaczynaja dominowac¢ nad po-
dobnymi w $wiecie fizycznym, to $wiat fizyczny tych ludzi moze ulec
zmianie lub zniszczeniu. W wyniku procesu hybrydyzacji czlowiek
moze zacza¢ coraz wigcej mysle¢ o swoim miejscu w sieci, zapomina-
jac czasami o miejscu w $wiecie fizycznym.

Hybrydyzacja osobowosci niekiedy prowadzi do dokonywania
wyboréw: jesli jestes w jednej rzeczywistosci, nie ma Cig w innej —
w rzeczywistosci elektronicznej zapewne mozna odnalez¢ tozsamo$é
wladnie przez to, ze czlowiek przenosi si¢ do niej i faczy sie z tym
$wiatem oraz innymi ludZzmi i w ten sposdb przenosi tam ,,samego
siebie”. Cztowiek moze tam zaistnie¢ w takim stopniu, w jakim ze-
chce, moze skorzysta¢ z prawdziwego doswiadczenia — w tym sensie
to dla cztowieka nowy $wiat stuzacy do wypelnienia wlasna egzysten-
cja. Moze to spowodowaé bimodalnos¢ egzystencji, a nastepnie — ro-
dzi¢ poczucie przywigzania do $wiata elektronicznego.

Tak pojmowana hybrydyzacja wiaze si¢ z wartoscia kontaktu face
to face. Laczy si¢ z ogélnym pytaniem, czy da si¢ zrozumie¢ dru-
giego czlowieka przez sie¢? Uwazam, Ze wlasnie przez sie¢ jest cza-
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sami mozliwe dotarcie do drugiego czlowieka w sposdb, w jaki nie
dzieje si¢ to w $wiecie fizycznym. Nie chodzi jedynie o zapo$redni-
czenie o charakterze komunikacyjnym, ale o zaistnienie w rzeczywi-
stoéci elektronicznej, podobnie jak czasem cztowiek zmienia miejsce
w przestrzeni $wiata fizycznego lub zwiazki z druga osoba.

d. Hybrydyzacja wyobrazni. Wiaze ten proces z historig, z ludzka po-
trzeba wyobrazania sobie §wiatéw, na przyklad w sztuce®. Zwtaszcza
w literaturze mozna spotka¢ szeroko zakrojone §wiaty, nieraz majace
swoja historie. Taka kreacja czgsto pociagala za sobg poczucie szczgs-
liwosci, checi powrotu do ,ksigzkowej rzeczywistosci’, mogta rodzi¢
osobiste odczucie. Ksigzka jednak, jak zreszta wiekszo$¢ mozliwych
do wskazania rodzajow sztuki w historii, pozostawala prosceniczna.
Nie chodzi nawet o pojawienie si¢ interaktywnosci na przetomie lat
60. i 70. XX wieku, ale o masowa interaktywnos$¢ w sieci, a potem
w kreowanej wciaz rzeczywistosci elektronicznej. Wyobraznia zysku-
je podloze do pojmowania sfery bytu jako rzeczywistosci — dawne
wyobrazenia lub nawet marzenia moga si¢ stawac rzeczywisto$cia.
Tutaj hybrydyzacja takze pozostaje procesem jednokierunkowym,
gdyz najczesciej trudno w takim stopniu zmieniaé $wiat fizyczny,
jak jest to mozliwe w $wiecie elektronicznym. Pojawienie si¢ inter-
aktywnos$ci w skali masowej moze powodowa¢ przenoszenie wyob-
razenia o $wiecie ze $wiata fizycznego do elektronicznego - chodzi
jednak o to, ze jest mozliwe wykreowanie w tej drugiej tego, co jest
niemozliwe w pierwszej.

e. Hybrydyzacja wartoéci — hybrydyzacja wartoéci dokonuje si¢ w wy-
niku zaistnienia cztowieka i poréwnania réznych dzialann w obydwu
rzeczywisto$ciach. Dotyczy to wartodci metafizycznych istniejacych
realnie jako rodzaj rzeczywistoéci, o nienazwanym sposobie ist-
nienia, chociaz istniejacych albo w cztowieku, albo w jego czynach,
albo w dzielach sztuki. W pewnych sytuacjach, co rozwing w dalszej
cze$ci, przez to, ze rzeczywisto$¢ elektroniczna wyzwala empatyczne
nastawienie cztowieka lub $wiata, wartosci okazujg si¢ tam dostrze-
galne, intuicyjnie rozpoznawalne. Przenikajac do elektronicznej an-
troposfery, cztowiek moze dos¢ szybko spotkac sie z warto$ciami, na
przyklad ocenami innych oséb, poréwnywac te oceny do wlasnych
przekonan lub wiedzy, a zatem - przez zmiang otoczenia z przestrze-
ni fizycznej na elektroniczng — moze do$wiadcza¢ wartoséci i pod tym

2. M.-L. Ryan, Narrative as Virtual Reality. Immersion and Interactivity in Literature and
Electronic Media, The John Hopkins University Press, Baltimore-London 2001.
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katem si¢ zmienia¢. Nazywam to procesem zmiany od ,troglodyzmu
sieciowego” - czlowieka-trolla wykorzystujacego sie¢ do bezreflek-
syjnej ekspresji emocjonalnej, bez uwazania na konsekwencje znaj-
dowania si¢ w nowej sytuacji — do postawy cztowieka przyjmujacego
tozsamos¢ sieciowa, egzystujacego, nierzadko na co dzien, w $wiecie
elektronicznym. Do zrozumienia, czym jest warto$¢ kontaktu za-
posredniczonego, potrzeba skupienia uwagi, zwlaszcza na poczatku
budowania si¢ tozsamosci sieciowej, wrecz poskromienia wlasnej,
»plerwotnej” czesci emocjonalnosci. Elektroniczna antroposfera moze
sie okazal sferg ksztaltowania czlowieka w $rodowisku otwartym,
uwzgledniajgc istnienie wartosci i zdolnos¢ cztowieka do ich rozpo-
znawania.

Jest oczywiste, co nalezy tu doda¢, ze technologia wyzwala réwniez
negatywne wartosci, cho¢ taka perspektywa interesuje mnie w mniej-
szym stopniu. Interesuje mnie pozytywne znaczenie przemian zwigzanych
z technologia, poniewaz staram si¢ odnalez¢ pozytywne znaczenie prze-
mian we wspolczesnym, rozwijajacym sie Swiecie.

Ponizej, postugujac sie charakterystyka jakosciows, opisuje hybrydyza-
cje, a wigc rezultat jej dziatania, uwzgledniajac — po pierwsze — bimodal-
no$¢ ontologiczng, czyli zlozenie powstalej hybrydy, czesciowo z tego, co
fizyczne, a czg$ciowo z tego, co elektroniczne, oraz — po drugie - jednorod-
no$¢ powstatego bytu, czyli modalnos¢ ontologiczng, powstajaca w wyniku
calo$ciowego przeksztalcenia sie¢ postaci bytu z fizycznej w elektroniczna.
Dotyczy to oddzialywania pomiedzy elementami dwoch rzeczywistosci
na zasadzie ich wzajemnego, jakosciowego dopasowywania sie, z zacho-
waniem istoty przeksztalcanego bytu i powstawania czesciowej lub nowej
jego formy (elektronicznej). Wyrézniam: (1) hybrydyzacje bimodalng oraz
(2) hybrydyzacje modalng. Réznica pomiedzy wskazanymi rodzajami hy-
brydyzacji wynika z zakresu implementacji do elektronicznej antroposfery.
W przypadku hybrydyzacji bimodalnej czes¢ aktywnosci czlowieka pozo-
staje w $wiecie fizycznym, wykorzystujac $rodowisko elektroniczne jako
»Srodek dziatania’, a w przypadku interaktywnosci modalnej czlowiek
przenosi tyle, ile jest mozliwe do elektronicznej antroposfery, ktora jest trak-
towana jako cel.

Przyjrzyjmy si¢ obydwu wymienionym rodzajom hybrydyzacji:

1. Hybrydyzacja bimodalna. Relacje, ktére w przypadku tego rodzaju
hybrydyzacji stuzg zwigzkom pomiedzy rzeczywisto$ciami, przynale-
23 w czesci do rzeczywistosci fizycznej i majg charakter funkcjonalny,
a nie egzystencjalny. Chodzitoby gléwnie o udoskonalanie dzialania
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w $wiecie fizycznym, ktdrego potrzeba jest cyfryzacja — elektroniczna
posta¢ bytu. Hybrydyzacja bimodalna to ,doklejanie” wcigz nowych
aspektow z rzeczywistoéci $wiata fizycznego do rzeczywistosci elek-
tronicznej, a tym samym uznanie podwojnosci bimodalnej rzeczywi-
sto$ci hybrydowej. Hybrydyzacje bimodalng wiaze z przekraczaniem
granicy pomiedzy rzeczywisto$ciami i tam powstajacymi procesami
hybrydyzacji traktowanej jako polaczenie dwdch ontologii, w kto-
rego wyniku powstaje dwoisto$¢ w jednym bycie, ale z zaakcento-
waniem bytu fizycznego. W przypadku hybrydyzacji bimodalnej
utrzymujemy rozdzielno§¢ obydwu rzeczywistodci, nie traktujemy
jej w sposob jednolicie spdjny. Hybrydyzacja bimodalna raczej wy-
tania réznice pomiedzy $wiatami niz efektywnie stuzy wylanianiu sig¢
postaci bytu. Przykladem hybrydyzacji bimodalnej sa wspomniane
wczeéniej augmentacje (np. GPS), systemy wspomagajace, takie jak
strony prezentacyjne lub elektroniczne wersje o$rodkéw administra-
cyjnych, gdzie mozna zalatwi¢ zdalnie wiele spraw, zanim przybedzie
sie osobiscie do miejsca, urzedu w $wiecie fizycznym.

2. Hybrydyzacja modalna. Proces hybrydyzacji modalnej powodu-
je zmiany jako$ciowe w pierwotnie przynaleznych do fizycznosci
dziataniach, wytaniajac ich elektroniczng posta¢. Przyktadem zmian
postaci bytu ze $wiata fizycznego jest poczta elektroniczna, ktéra
w znacznym stopniu zredukowala poczte fizyczng i wylonila nowe
tresci w komunikacji; podobnie ksigzki elektroniczne, ktére zapewne
w skali masowej wyeliminujg ksigzki fizyczne. Jeszcze innym przy-
ktadem jest przejscie na Uniwersytetach od fizycznej postaci indek-
s6w na jedynie elektroniczng, czego rezultatem jest zanik indeksow
fizycznych. Nieco futurologiczny jest przyklad sieci semantycznej,
umozliwiajacej rozmowe uzytkownika z ,elektronicznym podmio-
tem” sieci, co — jedli nastapi — zmieni nature Internetu, jakim znamy
go dzisiaj. Nie bedzie linkéw do stron - zastgpi je rozmowa o tym,
co interesuje pytajacego uzytkownika. Interaktywno$¢ modalna taczy
sie z zageszczaniem ludzkiego $wiata, odnajdywaniem jego elektro-
nicznej, satysfakcjonujacej dla codziennosci postaci, z jednoczesnym
redukowaniem postaci fizyczne;j.

Ponadto warto wspomnie¢ o znaczeniu ewolucji urzgdzer dla hybry-
dyzacji, czyli wzroscie mozliwosci technologicznych, stajacych sie podsta-
wa zjawisk wynikajacych z proceséw hybrydyzacji. Plaszczyzna urzgdzen
zaweza i podkresla znaczenie pewnych technologii dla hybrydyzacji -
w dzisiejszych czasach, w sensie powszechnego uzycia, jest to zapewne, na
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przyklad technologia mobilna. Z szerszej perspektywy mozna doda¢, ze hy-
brydyzacja zachodzi w réznych mediach elektronicznych, stagd ma interme-
dialny charakter. Plaszczyzna urzgdzern hybrydyzacji wyksztalca samona-
pedzajacy sie mechanizm rozwoju, w ktérym media wcigz stwarzaja nowe
mozliwosci. Mozna to opisa¢ jako wzrost hybrydyzacji poprzez rozwdj
mediéw traktowanych jako wydajnos¢ srodowiska elektronicznego - na
przyklad zwiekszenie mobilnosci i sprawnosci przesytu danych zwieksza,
samo z siebie, potrzebe uzycia, stosowania danej technologii. Plaszczyzna
urzgdzen to réwniez w pewnym sensie unifikacja technologii — powstanie
rodzaju jednolitosci, gléwnie w aspekcie ludzkich potrzeb. Taka unifikacje,
ktora zwiekszy wydajnos¢ technologii wraz z potrzeba jej uzywania, przy-
niesie zapewne semantyzacja sieci, czyli powstanie czego$ w rodzaju wspo-
mnianego elektronicznego podmiotu sieciowego. Kolejng bedzie zapewne
powszechna awataryzacja, co staram si¢ opisa¢ w dalszych rozdziatach,
oraz rozwdj rzeczywistosci elektronicznej, na przykiad podobnej do takiej,
jaka znamy obecnie pod postacig technologii 3D, ktdra juz dzisiaj wzbudza
coraz wigksze zainteresowanie wéréd uzytkownikow.



Rozdziat 6

Krétka historia sSwiatta®® — elektroniczna
materia

Dlatego matkq i podfozem wszystkiego, co powstaje i jest widzial-
ne i w ogéle dostrzegalne, nie nazywamy ani ziemi, ani powietrza,
ani ognia, ani wody, ani tego, co powstaje z nich, ani tego, z cze-
go one powstajg, tylko pewng postaé niewidzialng i bezksztattng,
ktora moze przyjgé wszystko i ma jakis niepojety kontakt z przed-
miotami mysli.

Platon, Timaios

6.1. Czlowiek i Swiatto

Czlowiek swoiscie przynalezy swiattu, ktére podtrzymuje jego trwanie i ak-
tywnos¢, a gdy zanika, zawiesza go na progu nieswiadomosci lub nieobec-
noéci rzeczywistosci. Swiatlo ogarnia cztowieka, réwnocze$nie wymykajac
sie mozliwosdci opisu swojej natury; z kolei cztowiek zanurzony w $wietle
przyjmuje je wrecz bezrefleksyjnie. Swiatlo od zawsze towarzyszyto czlo-
wiekowi, wyznaczylo poczatek czlowieczenstwa. Odrebne od innych ro-
dzajow bytu, o$wietla $wiat fizyczny, czasem symbolicznie umyst lub dusze.
Zyskujac znaczenie metafizyczne, towarzyszylto jakkolwiek pojmowanemu
pierwszemu stwarzaniu. Swoista blisko$¢ $wiatta wydaje sie spojna z naturg

5 Artykut zostal opublikowany pod tytulem Krétka historia Swiatla, [w:] S. Myoo
(M. Ostrowicki) (red.), Materia sztuki, Universitas, Krakéw 2010. W wersji znajdujacej sie
w niniejszej publikacji dokonatem pewnych zmian, miedzy innymi w niektérych miejscach
postuzylem sie pojeciem elektronicznej antroposfery zamiast — jak bylo pierwotnie — elektro-
nicznej rzeczywistosci.
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ludzka, do pewnego stopnia okresla wymiar antropologiczny, na przyklad
wyznacza ludzka przestrzen.

Moéwimy o $wietle w znaczeniu filozoficznym. Mam na myéli chociaz-
by metafizyczne pojmowanie $wiatla, tj. jako ,genezy’, ,,poczatku’, ,,zro6d-
la”, a takze w znaczeniu fundamentu ludzkiego poznania, o$rodka pozna-
nia rzeczywistosci, jako wszechobecnego posrednika wypelniajacego ludzki
$wiat. Mam réwniez na mysli dazenie czlowieka do zawladnigcia $wiatlem
lub poszukiwanie jego natury. Chcialbym podkresli¢ przywigzanie czlowie-
ka do $wiatla, potrzebe lub zainteresowanie, jego pomnazanie lub ujarz-
mianie, na przyklad w sensie naturalistycznym lub filozoficznym*. Drugie
znaczenie ma charakter przyrodoznawczy, faczy si¢ z pojmowaniem $wiatta
w kategoriach fizycznych, na przykiad energii, falowosci lub materii, do-
tyczy kwantowego wymiaru rzeczywistosci. Trzecie znaczenie $wiatta by-
toby kategorialne, zwigzane z czlowiekiem, ze zmyslem poznania. W tym
znaczeniu pojmuje je jako warunek poznania, jako ksztaltujace poznanie.
Swiatlo jest tu traktowane jako niezauwazalnie bliskie ludzkiej naturze,
chociaz samo w sobie niepoznane, roztaczajace si¢ nad nie w pelni §wiado-
mym jego istnienia czlowiekiem, o$wietlajac codziennos¢, wytaniajac kolo-
ry i ksztalty, wydajac si¢ stuzy¢ cztowiekowi.

54 Swiatto mozna laczy¢ na przyktad z istnieniem Absolutu lub dobra, wigza¢ z bytem
niezaleznym i pierwotnym, z silg tworzenia, réwniez ze znaczeniem kosmologicznym - jest
ono woéwczas traktowane jako zZrédlo poznania lub wylaniania bytu, takze w sensie $wiatta
wewnetrznego, duchowego w odniesieniu do duszy lub umystu cztowieka. Swiatto moze mieé
znaczenie aksjologiczne lub mistyczne, moze by¢ wlasciwoscia bytu w modalnym znaczeniu,
dzieki czemu bywa przeciwstawiane cieniowi lub ciemnosci jako sferze niedoskonatej, nie-
pewnej, wrecz negatywnie warto$ciowanej jako sferze zta — manicheistycznego roztaczania
sie ciemnosci. Mozna wskaza¢ na $wietlistos¢ idei dobra u Platona, rozswietlajacej Jaskinie,
a przez to obdarzonej wyrézniong wlasciwoscia. Swiatto umozliwia dostrzezenie pozostatych
idei, rozréznienie pomiedzy prawda a uluda, oryginalem a cieniem oraz odréznienie rzeczy-
wistego istnienia (Platon, Paristwo, ks. VII). Przywolujemy takze emanacyjna metafizyke Plo-
tyna, w ktérej $wiatlo stwarza byt, zatracajagc w nim pewne wilasciwosci: ,Wiec materia do-
znaje o$wietlenia, skoro sie nastrecza, ale nie moze dosiegnac tego, co ja o$wietla, bo ono od
niej stroni, mimo Ze jest obecna, poniewaz nawet jej nie widzi z powodu jej ztosci. Niemniej
materia zaciemnila owo promieniowanie i owo $wiatlo stamtad, skoro si¢ z nim zmieszata,
i wyzula je z mocy, dostarczywszy mu sposobno$ci narodzin i przyczyny przybycia do siebie
wlasnie, albowiem nie byloby ono przybyto do - rzeczy nie obecnej” (Plotyn, Enneady, przel.
A. Krokiewicz, Biblioteka Filozofii Klasycznej, AKME, Warszawa 2000, Enneada I, s. 156);
»Zaprawde, materia nie ma nawet owego «jest» — gdyby je za$ miata, to by miala tutaj co$
z dobra - lecz jej «jest» tylko brzmi jednako, tak iz naprawde znaczy tyle, co «nie jest»” (Plo-
tyn, op.cit., Enneada I, s. 147).
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6.2. Swiatlo naturalne i technologiczne

Zmierzam do pokazania réznicy pomiedzy §wiatlem naturalnym i techno-
logicznym®. Te dwa rodzaje $wiatla rozrézniam gléwnie ze wzgledu na ich
geneze. Swiatto technologiczne ma geneze w urzgdzeniach, w przeciwien-
stwie do genezy $wiatla naturalnego. Kieruje uwage na powstawanie $wiat-
la, a nie na jego nature. Swiatlo technologiczne acze z kazdego rodzaju tak
zwanym $wiatlem sztucznym - rezygnuje jednak z pojecia ,sztucznosci’,
dostrzegajac jedynie odmienno$¢ genezy, a nie natury $wiatta naturalnego
i technologicznego. Pojecie sztucznosci $wiatla zastepuje pojeciem $wiatta
technologicznego. W kazdym przypadku mam na mysli ,to samo” $wiat-
to, w rozumieniu na przykiad przyrodoznawczym. W ramach $wiatla tech-
nologicznego istnieje $wiatto elektroniczne - gléwny przedmiot naszego
opisu, odrdzniajac ten rodzaj $wiatta w znaczeniu historycznym. Swiatto
technologiczne traktuje jako pojecie ogdlne, obejmujace na przykiad zna-
czenie elektrycznosci, a $§wiatlo elektroniczne wiaze gtéwnie z elektronika,
na przyklad interfejsem komputera lub TV. Mysle o dopelnianiu si¢ §wiatta
technologicznego i naturalnego - czlowiek korzysta ze $wiatla naturalnego,
probuje je dostosowaé do swoich potrzeb, ale takze stwarza $wiatto techno-
logiczne.

Wzajemne oddzialywanie rodzajow $wiatla nie zakldca sie¢ nawzajem,
przynalezac danej sobie przestrzeni. Rzeczywisto$¢ czlowieka to dwie rze-
czywisto$ci, fizyczna i elektroniczna. Przyjmuje, Ze te rzeczywistoséci spo-
tykaja si¢ na styku interfejsu, ktory jest granica lub acznikiem. Obydwa
odrézniane od siebie $wiatla sa niezalezne, ukierunkowane przeciwnie
w stosunku do siebie, do dwoch przestrzeni. Swiatto naturalne ,,odbija” sie
od interfejsow, swiatto elektroniczne w czedci ,,przeswituje” do $wiata fi-
zycznego, ,przeslizguje si¢” przez interfejs. Prze§wiecajac do rzeczywisto$ci
$wiata fizycznego, $wiatlo elektroniczne czasami ja wypelnia. Swiatto natu-
ralne jest determinowane cyklicznoscia, okresla fazy aktywnosci cztowie-
ka, §wiatlto elektroniczne $wieci bez ,fazy cienia’, nie wprowadza czlowieka
w obszar ciemnosci i swoistej niemocy, a rodzaj determinacji ptynie z ludz-
kiej potrzeby.

Sprébujmy scharakteryzowac $wiatto naturalne i technologiczne:

a. Genetycznie. Swiatlo naturalne ma zrédlo kosmologiczne lub teo-
logiczne, $wiatlo elektroniczne ma podloze w urzgdzeniu, w tym

5 P. Weibel, G. Jansen, Light Art. Artificial Light. Light as a Medium in 20" and 21" Cen-
tury Art, ZKM Karlsruhe, Hatje Cantz 2006, s. 55.
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sensie jest zrodzone z mysli cztowieka. Historia $wiatla i czlowieka
to w pewnym sensie historia poszukiwania §wiatla technologicznego
W najszerszym znaczeniu. Mozna tu zapewne méwi¢ o nadmiaro-
wosci $wiatla technologicznego w stosunku do $wiatla naturalnego,
co wynika z historycznego zapotrzebowania cztowieka na $wiatlo.
Swiatlo naturalne i elektryczne odbijaja sie od materii fizycznej,
w taki sposob przynalezac do fizycznodci. Swiatlo elektroniczne wy-
tania sie z technologii - czlowiek swoimi drogami stara si¢ stworzy¢
zrédlo $wiatta poréwnywalne z naturalnym. Swiatto technologiczne
moze stuzy¢ czlowiekowi w $wiecie fizycznym, a jako $wiatlo elektro-
niczne rozéwietla elektroniczng antroposfere. Opisuje $wiatlo elektro-
niczne nie tyle jako majace wlasciwosci uzytkowe, na przyklad zwia-
zane z uzyciem rdéznego rodzaju interfejséw, ile — przede wszystkim
- jako tworzace elektroniczng rzeczywistosé. W rzeczywistosci elek-
tronicznej $wiatlo nie tyle jest osrodkiem do wylonienia bytéw, ile
samo moze by¢ traktowane jako materia do tworzenia elektronicznej
antroposfery*®.

Jakosciowo. Swiatto elektroniczne immanentnie zawiera sie w mate-
rii elektronicznej, ktéra emanuje wlasnym $wiatlem®. Materie fizycz-
ng traktuje jako o$wietlang $wiattem plynacym z innej natury, jako
pozbawiona wewnetrznego $wiatlta. Materii elektronicznej $wiatto
przynalezy akcydentalnie, materia elektroniczna nie wymaga do-
datkowego o$wietlenia, ma wlasciwo$¢ samoroz$wietlania, posiada
w sobie $wiatlo. Mam na mys$li $wiatto jako wlasnos¢ materii elek-
tronicznej, ktéra majac $wiatlo w sobie, jest zarazem immaterialna
w odniesieniu do fizycznos$ci. Nie utozsamiam materii elektronicz-
nej ze $wiatlem, pozostawiajac pojecie materii jako odnoszace si¢ do
szerszego, filozoficznego znaczenia (tematyka ta wymaga osobnego

% Przykladem moze by¢ dzielo autorstwa Jeffreya Shawa, The Golden Calf (1994). Instala-
cje tworzg pusty, stojacy postument oraz przenosny wyswietlacz. Gdy odbiorca bierze do reki
wyséwietlacz i nakierowuje go na postument, dostrzega na wyswietlaczu stojacego tam zlotego
cielca, ktdrego moze oglada¢, poruszajac si¢ wokol postumentu, przyjmujac rézne perspek-
tywy dla wyswietlacza. Zloty cielec pojawia sie symbolicznie jako byt elektroniczny, mozliwy
do zaistnienia i poznania dzieki technologii. Praca nawigzuje do znaczenia zaposredniczenia,
uzycia urzgdzenia w celu uzyskania dostgpu do tresci, ktére w rzeczywistosci $wiata fizycz-
nego sa ,niewidoczne” Pusty postument wyraza rzeczywisto$¢ swiata fizycznego, przestrzen,
ktora zostaje zapelniona elektronicznym bytem, gdy zostanie zaposredniczona. W przestrzeni
fizycznej odbiorca porusza si¢ wokot pustego postumentu, warto$¢ poznania wyznaczajg tre-
$ci znajdujace sie w przestrzeni elektronicznej.

7 A. Gwozdz, Technologie widzenia, czyli media w poszukiwaniu autora. Wim Wenders,
Universitas, Krakow 2004, s. 84-89.
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opisu). Samorozéwietlanie sprawia, ze im bardziej materia elektro-
niczna powigksza swojg ilos¢, tym bardziej moze przenikac i oswiet-
la¢ $wiat fizyczny. Odbijajaca $wiatlo materia fizyczna, stojaca na
jego drodze, stwarza strefe cienia i wydaje sie na tyle odrebna posta-
cig materii, iz pomimo zapewne wspoélnej, przyrodoznawczej*®, czyli
molekularnej lub kwantowej, ptaszczyzny opisu, ma inne wlasnosci.
Swietlisto§¢ wylania si¢ z materii w postaci $wiatla — inaczej niz ma-
teria fizyczna, skondensowana, nieprzenikliwa i nieemanujaca $wiat-
tem, jakby wewnetrznie zaci$nigta, odbijajaca $wiatlo, pozbawiona
zdolnosci jego pochlaniania i przeplywu®. Materia elektroniczna
jest autonomiczna, w stosunku do formy pozostaje potencjalnoscia,
a wiec pierwotnie jest przygotowana do formowania, moze istnie¢
dla czlowieka w nieuformowanej postaci. Posta¢ fizyczna materii
wykazuje takie jakosci, jak na przyklad gestos¢, ksztalt i statycznosé;

%8 Jesli materia $wiata fizycznego miataby podobna podbudowe na poziomie opisu ele-
mentarnego, to by¢ moze okazaloby sie, ze elektroniczna antroposfera i fizycznos¢ majg taka
samg nature, a réznig sie jedynie genezg i postacig. Calo$¢ materii bylaby wtedy jednorod-
na, na przyklad opisywana w kategoriach kwantowych, z tym ze dualno$¢ tego, co fizyczne
i immaterialne, wynikataby z rodzaju ,,bledu transcendentalnego’, czyli pojmowania rzeczy-
wistoéci przez cztowieka w kategoriach na przyklad fizycznoéci. Przedmiotem mojej anali-
zy jest rzeczywisto$¢ elektroniczna i tylko w stosunku do niej stosuje monizm elektronicz-
ny. Sugeruje jednak szerszy rodzaj opisu monistycznego (chociaz nie bylby to juz monizm
elektroniczny), ktorego przedmiotem bytby immaterialny opis rzeczywistosci, a nie jedynie
rzeczywistosci elektronicznej. Analiza idaca w takim kierunku siega po ontologie $wiata fi-
zycznego z zaangazowaniem przyrodoznawstwa. Nie tyle oddalam mozliwo$¢ istnienia ma-
terii fizycznej, niezaleznie od watpliwo$ci metafizycznych, ile skfaniam si¢ do préby opisania
jej w podobnych kategoriach jak materi¢ elektroniczng, a wigc na przyktad w kategoriach me-
chaniki kwantowej jako zagadnienia filozoficznego, przez co - by¢ moze - perspektywa przy-
rodoznawcza, w ktorej pojecie materii uzyskaloby jednorodno$¢ dla tych dwéch postaci rze-
czywisto$ci, prowadzitaby do rodzaju monizmu wynikajacego z elementarnego opisu materii.
Przyrodoznawstwo, wraz z opisem materii jako falowo-korpuskularnej, wydaje si¢ rowniez
oddala¢ pojecie fizycznoséci. W sensie filozoficznym falowo-korpuskularna natura rzeczywi-
stoéci jawi si¢ wrecz mniej zaskakujaco niz ugruntowane przekonanie o jej fizycznym wy-
miarze. W przypadku rzeczywisto$ci elektronicznej problematyka fizycznosci albo zanika na
rzecz pojecia immaterialnosci, albo - na przyktad w nawigzaniu do nauk przyrodniczych -
zmienia obszar analizy na przyrodoznawcza, przez co zagadnienia rzeczywistosci elektro-
nicznej moglyby wspolistnie¢ z zagadnieniami przyrodoznawstwa. Wyrastajac obok $wiata
fizycznego, rzeczywisto$¢ elektroniczna jako immaterialna domena na tyle zaweza dualizm
do elektronicznego monizmu, ze wspélistniejac z nig, czlowiek zatraca znaczenie wymiaru fi-
zycznego, rdwnoczesnie uciele$niajac sie i powstajac wewnatrz jako$ciowego, elektronicznego
immaterialnego $wiata.

¥ ,«Tam» natomiast jest ksztalt czyms$ prawdziwym, za czym i podloze. Totez trzeba sa-
dzi¢, ze ci, ktorzy mowili, ze materia jest substancjg, o ile méwili o tamtej, méwili stusznie,
albowiem «tam» jest podloze substancja, a raczej substancja, ktdra sie mysli razem z tym, co
na niej, i ktdra jest catkowicie przepojona $wiatlem”. Zob. Plotyn, op.cit., Enneada II, s. 190.
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przynalezy przestrzeni, bedac przestrzenia otoczona. Materia elek-
troniczna ma takie jakosci, jak rozproszenie, bezksztaltnos¢, jedno-
rodnos¢, pierwotna amorficzno$¢. Materia fizyczna swoiscie opiera
sie cztowiekowi, by¢ moze przestania fizycznoscia swoja nature. Ma-
teria elektroniczna jako stuzaca powstawaniu elektronicznej antropo-
sfery mogtaby by¢ kojarzona z takimi wlasciwos$ciami, jak zawieranie
potencjalnosci formy, ekspansywnos¢, nieograniczono$¢ czy rozprze-
strzenianie si¢ w alternatywnej w stosunku do przestrzeni fizycznej
przestrzeni elektroniczne;j.

c. Jako tworzywo. Swiatto naturalne moze by¢ laczone z pierwotnoscig
stworzenia. Swiatlo elektroniczne opisuje jako wlasno$¢ materii elek-
tronicznej, bedacej tworzywem dla elektronicznej antroposfery. Za-
réwno w przypadku $wiatla naturalnego, jak i elektronicznego mé-
wie o poczatku i stwarzaniu. Swiatto elektroniczne emanuje z materii
elektronicznej, stuzy tworzeniu i rozéwietla elektroniczng antroposfe-
re. Materia elektroniczna powstaje jako ludzkie tworzywo, stwarzaja-
ce posta¢ immaterialnego istnienia. Materie elektroniczng rozumiem
jako ksztaltowany technologia wytwor czlowieka, ewoluujaca wraz
z ewolucja urzgdzen. Technologia stuzy tworzeniu i przeksztatcaniu
$wiatla, mozna powiedzie¢, ze od zadbania o pierwsze ognisko, po-
przez rozwoj elektrycznosci, do blasku interfejsow.

6.3. Swiatto jako wtasno$é materii elektronicznej

Obydwa rodzaje materii mogg mie¢ znaczenie jako budulec lub tworzywo
ludzkiego $wiata, obydwa sg niedookreslone metafizycznie, chociaz moga
mie¢ wspolna plaszczyzne na poziomie opisu przyrodoznawczego. Dzigki
technologii czlowiek otrzymuje posta¢ materii elektronicznej do tworzenia
w przestrzeni elektronicznej, w podobnym by¢ moze sensie jak wczedniej
spotkal materie pod postacig fizycznosci. Dla nas $wiatlo nie tyle ma wy-
miar przyrodoznawczy, ile stanowi wlasno$¢ materii i w tym znaczeniu jest
nieodnajdywane w materii fizycznej — czlowiek tworzy swoj $wiat z materii
odnajdywanej w $wiecie fizycznym lub z materii elektronicznej; natrafiajac
na rozne postaci materii, wnika w nie i je przeksztalca. Plastyczno$¢ ma-
terii fizycznej i elektronicznej roznig sie od siebie i sktaniaja do wyborow,
ukierunkowujgc aktywno$¢ i ludzkie zaangazowanie. Jesli cztowiek rozpo-
zna dla siebie samorozswietlajaca si¢ materi¢ elektroniczng, zrédlo tworze-
nia, zyskuje dostep do tak rozumianego genesis, materii pierwotnej. Elek-
tronika w niespotykany wczesniej sposéb umozliwila siegniecie po materie
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w celu tworzenia rzeczywisto$ci afizycznej, od materii fizycznej odmiennej
jakosciowo i mozliwej do przeksztalcania w sposéb, jaki nie jest mozliwy
w przypadku materii fizycznej®.

Swiatlo kosmologicznie utozsamiane z sila stwarzania, doskonato$cig
i wszechmoca, wydaje si¢ pochtaniane przez fizycznos¢ albo w ogdle na
fizyczno$¢ niereagujace. Wydaje sie, ze czlowiek w materii elektronicznej
polaczyt manicheistyczny dualizm - ujarzmiajac $wiatlo pod postacig ma-
terii elektronicznej, przywraca pierwotng sile stwarzania. Sadze, ze historia
$wiatla to droga od pierwszego stwarzajacego przebtysku, poprzez fizycz-
no$¢, do materii elektronicznej, jednoczacej pierwotne $wiatto stworzenia
z immaterialnym istnieniem.

Idea wideo ,miejsca” doprowadzita mnie do scharakteryzowania realnego
miejsca jako mozliwego do reprodukowania albo zastepowania przez alterna-
tywne $rodowisko wideo. Dwie osoby moga wspdlnie widzie¢, slysze¢ i doty-
ka¢ si¢ nawzajem, poruszac si¢ w tym samym widzialnym $rodowisku, widzac
te same przedmioty. Manipulujg przedmiotami, nawzajem je sobie podajac®'.

Uzywam pojecia formy w stosunku do opisania przeksztalcen danego
rodzaju materii. My$le, ze mozna opisa¢ dwa procesy: pierwszy, zwigzany
z materig elektroniczng, ktory zawiera generowanie materii, zageszczanie
jej, koncentrowanie wokot elektronicznej antroposfery, tj. jej formowanie,
oraz drugi proces, opisujacy materie fizyczng, zawierajacy przeksztalcanie
materii na swoj sposob ,,przygotowanej’, wstepnie uformowanej. W szcze-
golnych przypadkach materia fizyczna zyskuje postaci, ,,odmiany” materii
fizycznej — pierwotnie niespotykanej w $wiecie natury, co dotyczy wytwa-
rzania nowych substancji, wynikajacego z poszukiwania doskonalszych
materialéw niz zastane w $wiecie fizycznym. Materia elektroniczna prze-
ksztalca si¢ nie tyle pod dotknieciem dluta czy reki, ile raczej mysli, aktu
intencjonalnego. Materia elektroniczna umozliwia powstawanie bytéw, kto-
rych forma wprost wylania sie z wnetrza czltowieka, nie jest zapo$redniczo-
na w pierwotnie jako$ciowo uformowanym materiale. Nie ma tu czynnika
posredniego, materiatu lub tworzywa, z ktérego wylania si¢ forma. Wyda-
je sie, ze materia elektroniczna nie wyczerpuje sie, jest wytwarzana, gene-
rowana w tempie rozwoju technologii. Materia fizyczna jest dla cztowieka
ograniczona i czesciowo przeksztaltcona lub wyczerpana, jakby jej ilos¢ byta

% Przykladem jest interaktywna instalacja Jeffreya Shawa, Place—Ruhr (2000), wspolczes-
na panorama, po ktdrej odbiorca porusza si¢ jak w przestrzeni 3D. Panorame tworzy 11 wat-
kéw/miejsc z obszaru zaglebia Ruhry. Odbiorca moze je zwiedzi¢ i do$wiadczy¢ ich, ,wcho-
dzac w obraz’, ktory traci znaczenie obrazu na rzecz przemieszczania sie¢ w przestrzeni.

' M. Krueger, op.cit., s. 37.


http://www.jeffrey-shaw.net/html_main/frameset-works.php
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a priori dostrzegana. Przeksztalcanie pierwotnej materii §wiata fizycznego
byloby poréwnywalne do poszukiwania, moze wrecz swoistej destrukeji
tworzywa natury i przetwarzania jej w nowa posta¢ fizycznosci. Bylby to
proces decentralizujacy, rozbijajacy materie przynalezng naturze, zmienia-
jacy ja, przeksztalcajacy materie z formy natury w ludzka forme¢. Wydaje
sie, ze forma materii elektronicznej réwniez si¢ zmienia, chociaz zmiana
ta jest kondensacja materii elektronicznej, w zadnym stopniu na poczatku
nieuformowanej. Kondensacja materii elektronicznej powoduje zmiang ja-
kosciows, chociaz zagadnienie to pozostawiam na razie bez szerszego omo-
wienia, przyjmujac, ze proces kondensacji materii elektronicznej nie jest
tym samym, co przeksztalcanie formy w rozumieniu materii fizycznej (za-
pewne jest to proces umozliwiajacy powstawanie jakosci w elektronicznej
antroposferze, ale ta kwestia pozostaje jedynie ogolng uwaga, wymagajaca
osobnego opisu).

Dla materii elektronicznej forma (od poczatku) jest umyst ludzki, a ob-
szarem transcendencji — elektroniczna antroposfera. By¢ moze ludzki umyst
réwniez przeksztalca sie¢ wraz z poznaniem $rodowiska elektronicznego®.
Mozna by to nazwa¢ procesem dostosowywania kategorii poznawczych
umystu do materii afizycznej, na przyklad telematycznego doznawania lub
mysélenia w kategoriach immaterii. Forma ludzkiej swiadomosci odnajduje
wypelnienie trescig materii elektronicznej, immaterialnej, ksztattowanej in-
tencjonalnoscig czlowieka kreujgcego swiat i siebie w postepujgcej emanacji
elektronicznego swiata.

Czlowiek poszukuje $wiatla, przez co bliskie s3 mu kategorie zwigzane
ze $wietlistodcig immaterii - niejasna fizyczno$¢ przestaniana jest przez
blask $wiatla technologicznego®. Czlowiek zawieszony pomiedzy rzeczy-
wisto$ciami, od poczatku kierujacy sie do $wiatla technologicznego, roz-
$wietlajacy wlasng droge $wiatlem technologicznym, coraz czedciej bedzie
sie kierowa¢ do $wiatta elektronicznego, zawierajacego si¢ w materii elek-
tronicznej, wprowadzajac czlowieka w elektroniczny $wiat. Proces ten, po-
mimo oczywistych ograniczen, powieksza si¢ wraz z rozwojem technologii.

2 ,Nonsensowne jest méwienie o termonuklearnych roslinach, ze uduchowiajg mate-
rie. O komputerze, Ze jest zmaterializowana duchowoscia. Odnoénie do robota, ze decyduje
i dziala niezaleznie od innych decyzji. Albo o obrazie TV, ze jest po prostu platoniska forma.
Wszelkie takie metafizyczne sformutowania zawodzg. Zamiast tego staje si¢ mozliwe eks-
perymentowanie z tym rodzajem procesow, ktdre oddzialujg na znaczenia, do ktérych nasz
umysl jest przyzwyczajony” (V. Flusser, materiaty archiwalne, Vilém Flusser, archiwum [kse-
ro], znajdujace sie¢ w Universitit der Kiinste w Berlinie, s. 4).

83 P, Virilio, Swiatfo posrednie, przel. I. Ostaszewska, [w:] A. Gwo6zdz (red.), Po kinie... Au-
diowizualnos¢ w epoce przekaznikéw elektronicznych, Universitas, Krakéw 1994, s. 285-296.
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Elektroniczna antroposfera nie ma innego rodzaju tworzywa dla swojej po-
staci, zawiera w sobie $wiatlo elektroniczne.

Dopiero wtedy, kiedy wezmiemy pod uwage obrazy syntezowane za pomoca
komputera, obrazy tego, co nieomal niemozliwe (bo nieuchwytne, niewyobra-
zalne i niepojete), mozemy w ogodle zaczal przeczuwad, jak potezna sita wyob-
razni bierze tu swoj poczatek®.

Oddalam analize materii fizycznej, pozostajac na plaszczyznie anali-
zy materii rzeczywistosci elektronicznej i sktaniam sie¢ do przyjecia stano-
wiska zmierzajacego do monizmu elektronicznego. Czlowiek przenika do
roz§wietlonej elektronicznej antroposfery, przekraczajagc granice interfej-
su, wchodzi w elektroniczng przestrzen. Przyjmuje, ze cztowiek podaza za
$wiatlem elektronicznym do elektronicznego $wiata. Odnajduje tam tredci
lub czasami samego siebie, w odfizycznionym elektronicznym wcieleniu
- przenikniecie do elektronicznej antroposfery to jednoczenie we wspdlnej
materii elektronicznej tego, co rézne w cztowieku i w fizycznosci: ducho-
wosci i cielesnosci.

6.4. W kierunku elektronicznego monizmu

Proponuje opisa¢ czlowieka i rzeczywisto$¢ w kategoriach elektronicznego
monizmu:

a. Immaterialna natura czlowieka. Rozwarstwiajacy czlowieka dua-
lizm, rozbijajacy i polaryzujacy wewnetrznie, prowadzacy do niezro-
zumialego rozdarcia, jawi¢ si¢ moze jako potrzeba zrozumienia natu-
ry cztowieka w poszukiwaniu jednorodnosci. W naszym przypadku
méwimy o czlowieku jako implementujagcym swoja aktywno$¢ do
immaterialnego $rodowiska®, poddajacego translokacji swoje ,ja’,
wecielajacego si¢ i tworzacego $wiat elektroniczny. Implementacja to
ciagly proces konstytuujacy i poszerzajacy egzystencje elektroniczna,
jest przenikaniem czlowieka do elektronicznej antroposfery. Dotyczy
to zapewne réwniez przeksztalcania lub ujawniania sie ludzkich ka-
tegorii, zdolnych obja¢ immaterialng odmienno$¢ elektronicznej an-

V. Flusser, Ku uniwersum obrazow technicznych, przel. A. Gwézdz, [w:] A. Gwdzdz
(red.), Po kinie..., s. 57.

% R. Ascott, Telematic Embrace. Visionary Theories of Art, Technology, and Consciousness,
A. Shanken (ed.), University of California Press, Berkeley 2003, s. 263-275.
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troposfery. Mozna powiedzie¢, ze czlowiek powstaje w elektronicznej
antroposferze na podobienstwo narodzin. Akt zaistnienia pod posta-
cig elektronicznego wcielenia moze by¢ poréwnywalny z powstaniem
samego siebie — wiaze si¢ z opuszczaniem jednej ze sfer bytu, fizycz-
nej, na rzecz drugiej, elektronicznej, co nie wydaje sie jedynie prze-
nos$nia lub jest symboliczne, ale jest rodzajem przeistoczenia, otwar-
ciem na nowa, elektroniczng antroposfere oraz zaistnieniem w niej.
Akt narodzin w elektronicznej antroposferze to przekroczenie granicy,
ktdra wyznacza po stronie fizycznosci interfejs — ostatni ,,przystanek”
pomiedzy rzeczywisto$ciami. Balansowanie jest ukierunkowane do
elektronicznej antroposfery na podobienstwo spirali egzystencji wkre-
cajacej w elektroniczng antroposfere cztowieka, zyskujacego immate-
rialne podloze. Czlowiek dopelnia si¢, poszerza w procesie autokra-
cji w immaterialnej sferze duchowosci. Czlowiek wcielajacy samego
siebie w materi¢ elektroniczng do pewnego stopnia moze przesta¢
rozrozniaé te dwa pierwiastki®®. W immaterialnym $wiecie moze od-
najdywac wspdlna dla §wiadomosci i cielesnoéci podstawe. Dualizm
realnosci i monizm elektroniczny mozna by okresli¢ jako na przy-
ktad przemieszczanie si¢ w przestrzeni kartezjanskiej w stosunku do
zanurzenia w przestrzeni elektronicznej. W elektronicznej antropo-
sferze nie ma miejsca na dwa pierwiastki dookreslajace w $wiecie fi-
zycznym czlowieka podzielonego, kartezjanskiej hybrydy prowadza-
cej do nieokreslonosci, podzielenia zalamujacego egzystencje w imie

% Przyktadem jest Aurora Consurgens (2008) - jedno z dziel nawigzujacych do neuro-
estetyki autorstwa Horii Cosmin Samoilii i Marie Christine Driesen. Instalacja sktada sig¢
z detektora fal moézgowych (rodzaj silikonowego helmu z umieszczonymi w $rodku, wy-
stajacymi i dotykajacymi glowy niewielkimi koncéwkami), ktéry odbiorca zaklada na glo-
we. Po wlaczeniu instalacji, czyli po podjeciu przez odbiorce decyzji o rozpoczeciu procesu
przetwarzania jego fal mézgowych na obraz, na ekranie pojawia sie obraz fal mézgowych
w postaci obrazu zblizonego do abstrakcji, na przyklad interferujacej mgty. Praca nawigzu-
je do idei zaposredniczenia, w ktorym mozg staje sie interfejsem, zyskuje mozliwos¢ bez-
posredniego sterowania mysla w przestrzeni elektronicznej, gdzie znika potrzeba innych,
peryferyjnych urzgdzen. Podjeta przez twoércow refleksja nawigzuje do $ciélejszego niz
zapo$redniczenie poprzez interfejs komputera zwigzku pomiedzy czlowiekiem a urzgdze-
niem, a wiec polaczenia bionicznego, w ktorym dwie natury - biologicznos¢ i technologia
- Iacza si¢ we wspdlnym procesie przetwarzania informacji. Jeszcze bardziej przekonujaca
jest praca zbiorowa Brain Paiting (Pingo ergo sum) (2011), prezentowana na stalej wystawie
w Ars Electronica Center. Odbiorca ma do dyspozycji podobny interfejs oparty na techno-
logii EEG i za pomoca swoich fal mézgowych, przez odpowiednie zmapowanie zamierzo-
nych dzialan na powstajacym podczas odbioru wyswietlaczu, ma mozliwo$¢ namalowania
obrazu, korzystajac z kilku mozliwosci, takich jak zmiana koloru lub kreowanie i przesuwa-
nie figur geometrycznych.



http://www.isea2008singapore.org/exhibitions/air_untitled.html
http://www.youtube.com/watch?v=D61ewavGWL8
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jednosci i proby zrozumienia — dualistyczne rozwarstwienie moze
prowadzi¢ nie tyle do rozumienia czlowieka, ile wrecz do szalenstwa
w pojmowaniu bytu ludzkiego. W przestrzeni §wiata fizycznego czlo-
wiek porusza si¢ pomiedzy jej fizycznym wymiarem, rozrdzniajac
ontologiczng niejednoznaczno$¢, w elektronicznej antroposferze wy-
daje sie otoczony jednorodng przestrzenig ze wszystkich stron, zanu-
rzony w niej. Jest to raczej alinearne centrum, wokot ktérego zagesz-
cza si¢ immersja, rodzi si¢ wyczulenie i telematyczne odczuwanie
zmyslem dla afizycznego istnienia. Nastawienie do $wiata zmienia
sie w stosunku do fizycznoéci: alinearno$¢ uwalnia mozliwosci, $wia-
domo$¢ wytania kategorie, ktore przenikajg i asymilujg elektroniczng
antroposfere. Egzystencja zyskuje podloze elektronicznej materii.
. Immaterialna natura rzeczywisto$ci. Wyobrazenie fizycznosci w za-
ktadanej ,,realnosci” wydaje si¢ tak oczywiste i bliskie, ze zazwyczaj
nie sklania do refleksji nad niepewnoscig jej istnienia. Ksztalt prze-
strzeni fizycznej, wypelnionej fizycznodcia, determinuje przestrzen
czlowieka, jest rodzajem formatu dla ludzkiej przestrzeni, czlowie-
ka sformatowanego do ksztaltu $wiata, w jakim przebywa, w fizycz-
nodci. Zakladana ,realno$¢” z niejasnych powodéw przeksztalca
ludzkie poznanie, tworzgc ugruntowang forme¢ - czlowiek egzystuje
w $wiecie opisywanym w kategoriach falowosci, przez co fizyczno$é
pozostaje kategorig umystu, ,dbajaca” o taka konstytucje ludzkiego
$wiata. By¢ moze umyst ludzki wytwarza te kategorig, odnajdujac
w rzeczywisto$ci $wiata fizycznego pewne wlasciwosci, ktore skta-
niaja do powstania w ludzkim mniemaniu kategorii ,fizyczno$ci”
- czlowiek sam sie¢ nierzadko umieszczal poza $wiatem fizycznym,
bezskutecznie poszukujac ,realnego” Alternatywne, postulowane
sfery ludzkiego bytowania czesto byly odmienne lub pod réznymi
wzgledami przerastaly zaktadang realnos¢. Odnajdujac materie elek-
troniczng jako tworzywo, czlowiek stwarza przestrzen dla swojego
rzeczywistego istnienia. Poszukujac tego, co zakryte przez kategorie
fizycznosdci — natury rzeczywisto$ci, nie bedac zdolnym przedostaé
sie przez ,zastong” fizycznoéci, zaré6wno na filozoficzny, jak i przy-
rodoznawczy sposob, czlowiek odnajduje rodzaj rzeczywistosci po-
zbawionej wymiaru fizycznego, co czyni niejasnym pojecie realnosci.
Materia elektroniczna nie wylania kategorii fizycznosci, kategoria ta
staje si¢ bezuzyteczna, jej niejasnos¢ zanika wraz z zaistnieniem czto-
wieka w §wiecie materii elektroniczne;j.

Materia elektroniczna nie ma lub nie miesci innych pierwiastkow,
jest zywiotem niewystepujacym wraz z innymi zywiotami, nie ewo-
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luuje i nie rozwija si¢ na sposob kosmologiczny. Powstajac w katego-
riach ontologicznych, jako $wiat czlowieka, swoiscie przestania inne
rodzaje materii lub Zywioly. W sensie metafizycznym materia elek-
troniczna bylaby ludzkim tworem, doskonalym w swojej pojedyn-
czodci i nieatrybutywnosci. Jest wytworem i tworzywem zarazem, nie
jest genetycznie od czlowieka odrebna lub dualistycznie obca, stano-
wi tworzywo dla czlowieka oraz dla jego $wiata®.

6.5. Swiatto elektroniczne

Swiatlo elektroniczne moze mie¢ réwniez znaczenie przenosne, zwigzane
z ludzkimi mozliwos$ciami, na przyklad sieciowej wspdtzaleznosci, tworze-
nia relacji i dokonywania si¢ spraw, ktérych zaistnienie bytoby niemozliwe
bez materii elektronicznej. Jest to wizja czlowieka zapatrzonego w interfej-
sy, codzienne zrdédlo $wiatla elektronicznego. Wlaczenie wyswietlacza wy-
daje si¢ codziennym mikrowybuchem stwarzajagcym $wiat elektroniczny,
rozblysk wigze ludzka intencjonalno$¢ niczym $wietlista brama do elektro-
nicznej codziennosci. Przenikanie staje si¢ konieczno$cia, a zadomowienie
tam, po drugiej stronie, norma, $wiadomos$¢ pokonuje granice interfej-
su, przenikajac coraz glebiej w elektronicznej antroposferze, idac za $wiat-
tem roz§wietlajacym coraz dalej elektroniczny $wiat. Czlowiek wpatrzony
w rozéwietlone ekrany odnajduje w elektronicznej antroposferze swoj $wiat
oraz innych ludzi, a takze wylaniajace si¢ prawdziwe znaczenia, sensy
i wartosci.

Na drodze ewolucji cztowiek uwznioslal materi¢, prébujac nadac jej do-
skonalsze cechy, jakby we wlasnym §wiadomym i wolnym stwarzaniu przy-
gladat si¢ dokonywanej przez siebie emanacji wlasnej rzeczywistosci. Tech-
nologia traktowana mogtaby by¢ jako proces majacy na celu przywrocenie
lub pomnozenie $wiatla. Staralem sie pokaza¢ pewna droge, jaka $wiatlo
przebylto. Bedac zrédlem dla widzialnego, wypelniajac lub wytaniajac for-

¢ Komentarzem moze by¢ interaktywna instalacja Librovision (2004) autorstwa Horsta
Hortnera, Christiana Naglhofera i Roberta Praxmarera, znajdujaca sie na stalej wystawie
w Ars Electronica Center w Linzu. Praca nawigzuje do przemian w kulturze i zmian w co-
dziennos$ci. Odbiorca ma do czynienia z ksigzka, ktéra znajduje si¢ na wyswietlaczu. Nie jest
to obraz ksigzki, ale przeznaczona do przeczytania, strona po stronie, ksigzka, ktorej kartki
mozna przekladaé. Utracita ona swoj fizyczny wymiar, stala sie elektroniczna, zachowujac
zewnetrzng forme ksigzki fizycznej — sentymentalne nawigzanie do przemian rzeczywisto$ci
czlowieka, gdzie zachowuje sie pewne elementy, przez co zyskuja one znajomy ksztalt w od-
rebnej od fizycznosci materii.


http://www.youtube.com/watch?v=7QcP4I0TV2g
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me w $wiecie fizycznym, $wiatlo uzyskalo na drodze ludzkiego stwarzania
elektroniczng geneze. Swiatlo elektroniczne wydaje si¢ zalamywaé deter-
minowany biologizmem porzadek na rzecz elektronicznego trwania, natu-
ry czlowieka technologicznego, poszukujacego w ten sposéb odpowiedzi,
w tym filozoficznych. Jesli $wiat zrodzil si¢ w prawybuchu, to ludzkie elek-
troniczne $wiaty rodza si¢ w przebtysku elektroniki — dla czlowieka $wiatlo
przebyto droge od natury do technologii.



Rozdziat 7

Alinearna koncepcja prawdy

Nowe technologie zmieniajg strukture naszych zainteresowan:
sprawy, o ktérych myslimy. Zmieniajq charakter naszych symboli:
nasze narzedzia myslenia. Zmieniajqg tez nature naszej spoteczno-
sci: areng, na ktorej si¢ rozwija nasza mysl.

Neil Postman, Technolpol. Triumf techniki nad kulturg

Aktywno$¢ czlowieka w sieci faczy sie z tworzeniem zobowigzan i trudno,
by przy tym nie zaistniala problematyka prawdy. Proponuje¢ alinearng kon-
cepcje prawdy, czyli teorig, ktora powstaje w elektronicznej antroposferze.
Przy formulowaniu propozycji alinearnej koncepcji prawdy mam na
uwadze gléwnie dwie kwestie. Pierwsza wynika z pojmowania aksjologii,
tak jak to przyjmuje w sensie ogdlnym, jako opierajacej si¢ na istnieniu
waznych dla cztowieka wartosci, w kazdej z rzeczywisto$ci. Powracam do
tej tematyki nie z perspektywy sposobu istnienia warto$ci w elektronicz-
nej antroposferze, ale z perspektywy ich prawdziwo$ci. Nie mam tutaj na
mysli ontologii wartoéci, ale ich wazno$¢ dla czlowieka w obydwu rzeczy-
wisto$ciach, uwzgledniajac przy tym mozliwosci ich weryfikacji. Czlowiek
w pewnym momencie, jesli nie zawsze, domaga sie prawdy i dzieje si¢ tak
zaréwno w relacjach z innymi ludzmi, jak i w stosunku do $wiata ,,real-
nego’, gdzie niezaleznie od watpliwosci odnosnie do czyich$ intencji lub
istnienia, na sposéb racjonalny lub intuicyjnie, cztowiek oczekuje zgodno-
$ci wlasnych przekonan, mysli, ze stanem rzeczy, jaki odnajduje w drugim
cztowieku lub jaki spotyka w $wiecie. Gdy wiaze si¢ to z poczuciem za-
ufania w stosunku do drugiego czlowieka, wtedy szczegdlnie wylania si¢
potrzeba prawdy. Czlowiekowi nie chodzi wtedy ani o mechaniczne funk-
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cjonowanie w $wiecie, ani o chwilowe, odaksjologizowane konstrukcje, ale
raczej o prawdziwe zobowigzania lub, jak chcialbym powiedzie¢, obiek-
tywne wartosci.

Postaram si¢ w dalszych rozdzialach pokaza¢, ze skutek powodowania
sie negatywnymi intencjami, na przyklad oszustwa, proby manipulacji lub
symulacji, moze zosta¢ zniwelowany w sieci w imi¢ potrzeby i poszukiwa-
nia prawdy. Podobne sytuacje w $wiecie fizycznym mogg si¢ okaza¢ trud-
niejsze do weryfikacji, niz gdy sa wykreowane w rzeczywistosci elektronicz-
nej. Dobrem i ztem, prawda i falszem rzadzi taka sama intencja cztowieka
w obydwu $wiatach, a nie jaka$ zakladana potencjalno$¢, na przyktad dla
symulacji, ze wzgledu na ich ontologiczna odmiennos¢. Sposéb ich weryfi-
kacji jest inny w obydwu rzeczywisto$ciach. Ponizsze tresci s skupione na
aksjologii w kontekscie alinearnego potwierdzania tre$ci®®.

Zacznijmy od szerszej obserwacji dotyczacej powszechnego uzycia in-
formacji w rzeczywistosci elektronicznej, cho¢by od Wikipedii, stron te-
matycznych, zwlaszcza specjalistycznych, z przekonaniem, ze warto za-
gwarantowaé, przynajmniej dla tej podstawowej czesci aktywnodci, ich
prawdziwo$¢. Obserwacja ta jest zasadnicza dla formulowania alinearnej
koncepcji prawdy i zawiera w sobie réwniez powyzej wskazang cze$¢, wy-
nikajacg z aksjologii sieci. Przez weryfikacje rozumiem nie jaki$ konkretny
proces lub procedury, ale raczej emergentne dzialanie rzeczywistosci elek-
tronicznej antroposfery, wylanianie tre$ci w wyniku alinearnego dyskur-
su, a moze nawet traktowanie dyskursu jako konfrontowanie tresci. Jest to
zwigzane z wylanianiem sie tresci w procesie ich réznorakiego poréwnywa-
nia i w ten sposob potwierdzania lub negowania®.

8 Erich Horl w nawigzaniu do Niklasa Luhmanna opisuje dzisiejsza sytuacje, w ktorej
nie tylko prawdziwos¢ stwierdzen jest weryfikowana dzieki technologii, ale réwniez prawda
wylania sie z technologii. Sprawdzenie czego$, na przyklad w sieci, jest do$¢ oczywiste, ale
odnajdywanie prawdy przez chociazby odpowiednie linkowanie informacji lub uzywanie
programéw ekspertowych pokazuje, ze prawda stala sie transcendentna w stosunku do czlo-
wieka, nie wyplywa z niego, czlowiek nie stanowi dla niej fundamentu tak jak dawniej. Na-
stepnie E. Horl komentuje powyzsza wypowiedz: po to, by wnioskowac¢ i rozstrzygaé jedynie
na sposob ludzki, bez udziatu technologii, potrzebne jest znalezienie takiego jezyka do opisu
zjawisk dokonujacych sie na gruncie technologii, by nie nalezal on do systemu technologii,
by byt on dla niej czym$ zewnetrznym oraz zrozumiatym dla czlowieka, a nie dla maszyny.
Taki system umozliwilby opisanie dzialania urzgdze#, a nie traktowanie wyniku ich dzialan
jako bedacych ostatecznym rozstrzygnieciem, decyzja. Pytanie, jakie tu sie nasuwa, dotyczy
tego, czy w ogdle jest mozliwe powstanie takiego jezyka lub systemu (E. Horl, Luhmann, the
Non-trivial Machine and the Neocybernetic Regime of Truth, ,Theory Culture & Society” 2012
(May), vol. 29, no. 3).

% T. Bazzichelli, Networking. The Net as Artwork, Digital Aesthetics Research Center,
Aarhus University, 2008, s. 214-222.
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Alinearna koncepcja prawdy jest proba okreslenia nie tego, czym jest
prawda, ale tego, jak prawda powstaje w rzeczywistosci elektronicznej.
Z jednej strony nawigzuje do klasycznej definicji prawdy z tym, ze rzeczy-
wisto$cig, o ktorej si¢ stwierdza w kategoriach prawdy lub falszu, jest stan
rzeczy w elektronicznej antroposferze, a nie rzeczywisto$¢ $wiata fizycznego.
Z drugiej strony wydaje si¢, Ze nawigzuje do definicji opierajacej si¢ na zgo-
dzie powszechnej, co wigze z alinearng weryfikacja. Przez stan rzeczy rozu-
miem obiektywizowanie pewnych tresci w procesie alinearnej komunikacji,
czyli alinearne obiektywizowanie stanu rzeczy. Wylanianie si¢ prawdy po-
legaloby na obiektywizowaniu stanu rzeczy, w tym takze $wiata fizycznego,
w rzeczywistosci elektronicznej.

Alinearna koncepcja prawdy wydaje si¢ podobna do koncepcji praw-
dy opartej na zgodzie powszechnej, niemniej sadze, ze alinearna komu-
nikacja nie stuzy uzyskaniu zgody jako takiej, ale gtéwnie weryfikacji pod
katem prawdziwosci w sensie Korespondencyjnej Definicji Prawdy, z tym
ze tutaj odniesieniem jest wiedza wynikajaca z rzeczywistosci elektronicz-
nej. Zasadnicza staje si¢ alinearna argumentacja, a nie potrzeba zgody
powszechnej — nie mam na mysli konsensusu lub akceptacji, ale niekon-
czace si¢ zobowiazanie prawdziwosci dla powstajacych tresci. W tym sen-
sie pewne tresci szybko i fatwo uzyskaja rozwigzanie w kontekscie prawdy
i falszu, inne z kolei beda weryfikowane w nieskoniczono$¢. Przykladem
jest przywolana wcze$niej Wikipedia, powstajaca jako dobro wspdlne na
zasadzie niekomercyjnej dzialalnosci. Hasta w Wikipedii sa wcigz zmie-
niane w pozytywnym znaczeniu - prawda wylania si¢ w alinearnym
wspoldzialaniu ludzi. Nie da si¢ okre§li¢, kiedy praca nad hastem jest za-
konczona, a hasto zamkniete, mozna jedynie stwierdzi¢, ze hasto uzyska-
to posta¢, w jakiej moze zaistnie¢ w Wikipedii, ale nie zmienia to faktu,
ze moze by¢ w kazdej chwili poprawione, ze wzgledu na pojawienie si¢ ja-
kich$ nowych, uzupelniajacych tresci. W przypadku encyklopedii fizycz-
nej, papierowej, hasto jest zamknigte w momencie wydrukowania tomu,
co powoduje, Ze ani nie mozna go uaktualniac, jesli tego wymaga, w spo-
sob, w jaki pozwala na to Wikipedia, ani ciggle poszerza¢ ze wzgledu na
wiekszg liczbe specjalistow i objetos¢. Alinearna interaktywnos¢ byla-
by tu zrodlem weryfikacji w poréwnaniu (lub wrecz w przeciwienstwie)
gtéwnie do linearno$ci odnajdywanej w przeplywie informacji w $wiecie
fizycznym.

By¢ moze nawet trudno jest dzisiaj odnosi¢ si¢ do $wiata fizycznego
w stopniu tak znaczacym jak dawniej, gdyZ przynajmniej w czedci praw-
da polega na jej wylonieniu w wyniku réznych proceséw poznawczych,
poréwnujacych i krzyzujacych tresci stuzace weryfikacji w rzeczywistosci
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elektronicznej. W tym procesie weryfikacji czlowiek moze zaangazowac
rézne zrédla i postuzy¢ sie nimi. Alinearno$¢ bytaby tutaj potencjalem two-
rzacym kryterium prawdy.

Alinearna koncepcja prawdy, pomimo wad wynikajacych na przyklad
z domniemanej anonimowosci w sieci, ktéra powoduje, ze cztowiek moze
wej$¢ w proces symulacji, wytania znaczenie zaposredniczenia jako zrod-
ta i sposobu weryfikacji stanu rzeczy, czyli w pewnym stopniu determinuje
znaczenie prawdy do wieloéci zaposredniczenia i nastepnie ukierunkowuje
weryfikacje ze wzgledu na tresci ptynace z rzeczywisto$ci elektroniczne;.

Media prosceniczne, jak na przyklad telewizja, w kategoriach prawdy
i falszu nie majg takiego znaczenia jak media interaktywne, poniewaz czto-
wiek nie moze w nich uczestniczy¢, przez co albo pozostaja one swoistym
dodatkiem do wiedzy o $wiecie, albo tworza nierzeczywisty lub wrecz cza-
sami zaklamany obraz rzeczywistosci, co gléwnie wynika z obrazowania
rzeczywisto$ci $wiata fizycznego. Media prosceniczne przez to, ze operuja
proscenicznym obrazem, angazuja jedynie ludzki czas i uwage, ale nie ludz-
ka aktywno$¢ wynikajaca z interaktywnosci. Tym samym nie powoduja za-
angazowania na zasadzie wspdlistnienia z pojawiajacymi si¢ tresciami, ale
raczej, poprzez bierno$¢ i niemozno$¢ weryfikacji, powoduja ich akcepta-
cje przez odbiorce. Z kolei zjawiska sieciowe, wciagajac cztowieka w inter-
aktywne zwigzki, sprawiaja, ze weryfikacja stanu rzeczy moze si¢ okazal
koniecznoscig ze wzgledu na dalsze decyzje, jakie czlowiek podejmuje,
réwniez te dotyczace jego aktywnosci w sieci, co wynika z ich rzeczywisto-
$ci — aktywne i celowe uczestnictwo coraz bardziej domaga si¢ potwierdze-
nia swojej prawdziwosci.

Jesli rzeczywisto$¢ elektroniczna nie wylanialaby prawdy lub potrzeby
prawdy, nie byloby sensu istnienia w niej czlowieka - przy czym oddalam
myslenie o zbiorowej, globalnej symulacji na wzoér Baudrillarda, jak wczes-
niej pisalem - czlowieka zanurzonego w symulacji i niedocierajacego do
prawdy. Prawda w jaki$ sposdb zawiera si¢ w elektronicznej antroposferze,
bo w ogdle trudno sobie wyobrazi¢ w dzisiejszych czasach, by mogloby by¢
inaczej — przy tym czlowiek coraz czeséciej i intensywniej przebywa w tej
rzeczywisto$ci, stad nie mozna postulowa¢, ze implementuje w nig jedynie
symulacje bez prawdziwych tresci.

Jesli w rzeczywistosci elektronicznej czlowiek uzyska potwierdzenie dla
jakiego$ stanu rzeczy i uzna go za prawdziwy i rzeczywisty, rzeczywistos¢
elektroniczna stanie si¢ dla niego wiarygodna™.

70 Istnieje pewna watpliwos¢ wynikajaca z mozliwej hermetyzacji rzeczywistosci elektro-
nicznej i popadania odbiorcy w tautologiczno$¢ zawartych w niej treSci. Mam na mysli bio-
niczne zapo$redniczenie, ktére wrecz catkowicie odcina czlowieka od innych rzeczywistosci,
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Problematyka ta jest rozwinieta krytycznie, pod katem symulacji i ma-
nipulacji w kolejnych rozdziatach. Tutaj chcialem zaznaczy¢ wydolno$é
elektronicznej antroposfery do wylaniania prawdy gléwnie w sensie zbiorni-
cy wiedzy, a nie jako zrédta dla negatywnych ludzkich dzialan.

na przyklad fizycznej. Ta tematyka jest poruszona w kolejnych rozdziatach, Czlowiek i obraz
oraz Wolnos¢ i wladza.



Czesc Il

TECHNOANTROPOLOGIA

[...] metafora maszyny jako istoty ludzkiej (lub cztowieka jako ma-
szyny) jest dostatecznie mocna, by wtargngé na state do naszego
codziennego jezyka. Nie jest dzi$ niczym niezwyklym, kiedy ludzie
mowig, ze muszq sig ,,zaprogramowal” lub ,,przeprogramowywac”.
Mowig o swoich zdolnosciach intelektualnych jak o ,,oprzyrzgdowa-
niu’, z ktérego mozna ,,odzyskiwa¢é dane”, a czyms zwyczajnym sta-
to si¢ myslenie o mysleniu jako o zwyklym procesie przetwarzania
i dekodowania.

Neil Postman, Technolpol. Triumf techniki nad kulturg
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Mozna zadaé pytanie, podobne do tego, ktore kiedy$ postawit Max Sche-
ler: ,Kim jest czlowiek?”. Dzisiaj odpowiedz wigze si¢ z zakresem uzycia
technologii przez czlowieka. Wytanianie si¢ czlowieka z natury zmienia si¢
w zanurzanie w technologie. Technologia obejmuje coraz wigcej sfer czlo-
wieka, przenika do niego, dociera do umystu, mézgu.

Technoantropologia dotyczy wyjasniania natury cztowieka w czasach
technologii lub jego determinacji przez technologie, podejmuje tematyke
czlowieka, zajmujac si¢ kwestiami zwigzanymi z jego kondycja w dzisiej-
szych czasach zmieniajacych si¢ pod wplywem technologii. Technoantro-
pologia zajmuje si¢ zwigzkami czlowieka z technologia, w szczegoélnosci za-
istnieniem czlowieka w sieci, a takze zwigzkami z inteligentnymi robotami
oraz cyborgizacjg. Towarzyszy temu technomorfizm, czyli fizyczne i men-
talne przeksztalcanie si¢ cztowieka. Technoantropologia dotyczy zaréwno
tworzenia technologii do ludzkich potrzeb, jak i przeksztalcania si¢ czlo-
wieka ze wzgledu na technologie”.

Chodzi o calosciowe podejscie do cztowieka, majace na uwadze odpo-
wiedZ na pytanie o nature cztowieka w $wietle takich zjawisk, jak §wiado-
mo$¢ zbiorowa sieci, pamie¢ zewnetrzna lub tozsamos¢ sieciowa. Traktuje
ten proces jako calo$ciowy system, nastawiony na zmiang natury czltowie-
ka i $wiata. Uwazam technoantropologi¢ za najszersza, po ontoelektronice,
nauke filozoficzng o technologii, co wynika z jej wplywu na czltowieka, na
codzienno$¢ oraz — szerzej — na ewolucje.

' Podobne zagadnienia poruszytem na IX Zjezdzie Filozoficznym w 2012 roku w Wi-
$le, a nastepnie w publikacji wydanej po zjezdzie: Lepiej chodZmy zapytac robota... (wstep do
technoantropologii), ,,Przeglad Filozoficzny” 2012, nr 2 (82).



http://www.ostrowicki.art.pl/Lepiej chodzmy zapytac robota.pdf
http://www.ostrowicki.art.pl/Lepiej chodzmy zapytac robota.pdf

Rozdziat 1

Filozofia awataryzmu

Wirtualne bycie jest jak misterium - to ewolucja cztowieka i ma-
szyny, ktora redefiniuje cielesnosé, jego organicznos¢ i samg ewo-
lucje. Wirtualne bycie jest odbierane jako zycie.

Ollivier Dyens,
Metal and Flesh. The Evolution of Man: Technology Takes Over

Proponujac filozofi¢ awataryzmu, mam na uwadze zaistnienie czltowieka
pod dowolng postacig elektroniczng. Polega to na zamianie kontaktu face
to face na kontakt zaposredniczony. Przyjmuje, ze tego rodzaju kontakt juz
dzisiaj ma ogromne znaczenie, a w przyszlodci stanie si¢ jeszcze bardziej
zfozony. Genetyczne byloby tutaj zaistnienie czlowieka w rzeczywistosci
elektronicznej pod imieniem sieciowym, na przyklad pod postacig niku, na
przyklad na forum, ale gléwnie przez awataryzm rozumiem wcielanie sie
czlowieka w elektroniczng postaé, zmieniang i rozwijang, dostosowywang
do potrzeb, jakie pojawiajg si¢ w zwigzku z partycypacja, przede wszystkim
w $rodowisku graficznym 3D.

Awataryzm jest juz w pewnym stopniu obecny, przejawiajac si¢ chocby
pod postacig adresu mejlowego (czasem nazwa mejla jest juz sugestywna,
poniewaz wigze si¢ z miejscem pracy). Sadze, ze tak jak juz dzisiaj wielu
uzytkownikéw sieci praktykuje posiadanie bardziej zlozonej reprezentacji
samego siebie, na przyklad pod postacig strony w sieci, prowadzonego fo-
rum lub awatara, tak w przyszlosci, wraz z rozwojem sieci, posiadanie wtas-
nego awatara bedzie zwyczajne, jesli nie bedzie wrecz wymogiem codzien-
nosci, tak jak dzisiaj jest nim wtasnie mejl lub telefon komérkowry.

Filozofia awataryzmu wynika z postepujacej implementacji i postepuja-
cego zadomowiania si¢ cztowieka w elektronicznej antroposferze. Dotyczy to
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usprawniania ludzkiego dzialania, ale takze poszerzania przestrzeni elek-
tronicznej oraz brania pod uwage zmieniajacych si¢ sposobéw dziatania
wokot cztowieka.

Dochodzimy do dwdch kwestii wynikajacych z tworzenia wlasnego por-
tretu w sieci, o przeciwnie skierowanych wektorach: (1) potrzeby cztowie-
ka przejawiajacej si¢ checig zmiany naturalnej cielesnosci’, czyli przyjmo-
wania oczekiwanej lub akceptowanej postaci dzieki wykreowaniu awatara
- elektronicznego portretu, (2) pojmowania czlowieka jako procesu zmian
neurobiologicznych, czyli zmieniajacego sie¢ w sposdb ciagly ze wzgledu na
partycypacje i w ten sposob labilnie konstruujgcego osobowos¢ w $wiecie
fizycznym. Dotyczy to zaakceptowania i wykorzystania zmian, gléwnie
zwigzanych z technologia, czyli powstawania samego siebie dla zjawisk sie-
ciowych, by w nich zaistnie¢. Przyjmuje przy tym, Ze to naturalna droga, iz
czlowiek stwarza samego siebie w elektronicznej antroposferze, gdyz zeby si¢
w niej znalez¢, pracowacd, kontaktowac sie, trzeba by¢ tam osobidcie i w rze-
czywisty sposob potraktowac taka aktywno$¢. Stworzenie wlasnej tozsamo-
$ci w elektronicznym $wiecie moze z kolei spowodowa¢ zmiany w $wiecie
fizycznym. Mam na uwadze pozytywne doswiadczenie w sieci, umozli-
wiajace konstruowanie wlasnej osobowosci w §wiecie fizycznym. Sadze, ze
przyjecie cielesnosci elektronicznej, tak jak si¢ to dzieje w Second Life, moze
pozytywnie wplynac na egzystencje”.

Filozofia awataryzmu prowadzi do kolejnej intuicji, nastepnej kwestii
zwigzanej z ideg ,,mrowiska” — ludzi polaczonych siecig Internetu, gdzie
jest coraz mniej miejsca na prywatno$¢ lub wylaczno$é. Sytuacje, jakie
stwarza posiadanie telefonu komoérkowego lub nawigacji GPS, sprawiaja,
ze trudno mowic¢ o wycieczce ,,na dziko’, gdyz sygnal GPS wciaz zdradza
lokalizacje¢, cho¢ wlasnie dzieki GPS mozna moéwic o turystyce w rejonach,
gdzie dawniej sie nie docieralo ze wzgledu na obcoé¢ lub trudnag dostep-
no$¢ miejsc. Pojawiajace si¢ identyfikatory biometryczne jeszcze bardziej
zageszcza ,mrowisko’, sprawiajac, ze w sieci ludzie odnajduja sie¢ w prosty
sposob, a porzucenie ,,mrowiska” stanie si¢ niemozliwe.

Laczy sie z tym wolno$¢ i wladza, ktére wynikajg z mozliwego centrali-
zowania si¢ osrodkéw decyzyjnych w sieci. W nastepnych rozdzialach na-

72 'W historii cztowiek przybieral rézne postaci, co Iaczylo sie z wygladem zewnetrznym
i zobowigzaniem roli, na przyklad do pelnienia jakiej$ funkcji lub wlagnie sprawowania wta-
dzy. To z kolei wigzalo sie ze sposobem zachowan lub konwencji postepowania w kulturze lub
z obrzedami (J.J. O'Donnell, Avatars of the Word. From Papyrus to Cyberspace, Harvard Uni-
versity Press, The MIT Press, Cambridge MA-London 1998).

7 'W.J. Au, The Making of Second Life. Notes from the New World, Harper Collins e-books,
New York 2008, s. 69-84.
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wigzuje do wolnosci i wladzy w sieci, starajac sie oddzieli¢ takie fakty jak
wlasnos¢ serwerdw i dostep do baz danych - co jest oczywistym i zdefi-
niowanym wladaniem uzytkownikiem za po$rednictwem technologii - od
tego, co stanowi gtéwny przedmiot opisu, czyli od mozliwodci uzyskiwa-
nia wladzy przez zaistnienie w sieci i podejmowanie w niej odpowiednich
dziatan w celu wplywania na ,,mrowisko”. Pojedyncze uczestnictwo okresla
indywidualne sposoby dzialania lub poglady, nawyki, reakcje. Ta sytuacja
wplywa na wylanianie si¢ cech czlowieka okreslajacego w sposob zaanga-
zowany i znaczacy swoje bytowanie w elektronicznej antroposferze. Moze si¢
to sta¢ zrodtem kreowania wokol uzytkownika zbioru relacji sprofilowa-
nych pod jego zainteresowania. To z kolei umozliwia wplywanie na uzyt-
kownika, ktdry czesto nieswiadomie poddaje si¢ takiemu wplywowi, zawie-
rajagcemu atrakcyjne dla niego tresci.

W dalszych rozdziatach staram sie rozwijac filozofi¢ awataryzmu przez
wylonienie filozoficznych tresci wynikajacych z poszerzajacego i pogtebia-
jacego si¢ zaposredniczenia — redukowania relacji w $wiecie fizycznym na
rzecz kontaktu w sieci.



Rozdziat 2

Od obrazu cztowieka do elektronicznego
wcielenia. Uobecnienie

Kiedy jestes w interakcji z komputerem, to nie rozmawiasz z inng
osobg. Odkrywasz inny swiat.

John Walker (cyt. za: Benjamin Woolley,
Virtual Worlds. A Journey in Hype and Hypereality)

Na poczatku byla nazwa.

Potem czlowiek przyjal imie. Pierwsze imiona nadaja rodzice, kolejne
czasami wspdlnota, Imi¢ Sieciowe przyjmowane jest samodzielng decyzja,
w ciszy i samotnosci, w blasku wyswietlacza, $wiadomie; ten akt laczy sie
z poczatkiem zaistnienia w rzeczywistosci elektroniczne;j.

Nadanie adresu elektronicznego e-mail, przyjecie domeny lub statego
nicka, udostepnia czlowieka w rzeczywistosci elektronicznej, petniac role
kolejnego imienia: imienia sieciowego. Przyjecie imienia sieciowego moze
wynika¢ z osobistego wyboru, moze si¢ sta¢ poczatkiem aktywnosci w sie-
ci, na przyklad implementacji réznorodnych dziatan do elektronicznej an-
troposfery. Imie sieciowe moze si¢ sta¢ Zrédlem dla tredci reprezentujacych
czlowieka, ktére moga powstawac i urzeczywistnia¢ si¢ w miare poglebia-
jacego sie zaangazowania w rzeczywistosci elektronicznej, przez co moze
ono zyskiwa¢ w tym $rodowisku znaczenie, stajac si¢ z czasem coraz blizsze
wlascicielowi, prawdziwe™.

7 Imiona sieciowe mozna zapewne hierarchizowa¢ ze wzgledu na rodzaj i zakres ako-
modacji zachowan w rzeczywistoéci elektronicznej, na przykiad do celéw zawodowych, two-
rzenia dostepu, poszukiwania informacji lub powstawania elektronicznej osobowosci. Adres
e-mail lub domena (nazwa zgloszona do $wiatowego rejestru sieci Domain Name System)
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Imie sieciowe mozna traktowaé jako poczatek budowania sie elektro-
nicznej osobowosci, czyli cztowieka implementujgcego i akomodowanego
przez elektroniczng antroposfere, odnajdujacego w nim wartoéci. Czlowiek,
przyjmujac imi¢ sieciowe i wystepujac pod nim w sieci, moze w zwigzku
z tym zyskiwa¢ dookreslenie, posiada¢ wiarygodno$¢ i reputacje, ktore
moga si¢ stawac rzeczywistymi warto$ciami, ustosunkowuja relacje w po-
dobny sposéb jak te przynalezne do $wiata fizycznego. Imie sieciowe moze
zawlaszczac¢ czlowieka ze $wiata fizycznego. Czlowiek z kolei uwiarygodnia
w rzeczywistos$ci elektronicznej to, co powolat aktem samonazwania, czesto
coraz intensywniej uobecnianiajgc si¢ pod postacig elektroniczng. Powsta-
wanie cztowieka w elektronicznej rzeczywisto$ci moze takze upodabniaé
lub ukazywac¢ jego odmienno$¢ w stosunku do $wiata fizycznego.

Imie sieciowe pozornie wigze si¢ z anonimowoscig — przy czym prze-
bywajac w elektronicznej antroposferze, czlowiek staje si¢ rozpoznawalny
pod swoim imieniem sieciowym. Przyjecie imienia sieciowego moze by¢
rozumiane réwniez jako pewnego rodzaju ,odcigcie” sie od tredci $wiata fi-
zycznego oraz sta¢ sie poczatkiem powstawania w rzeczywistosci elektro-
nicznej. Do pewnego stopnia mozemy méwi¢ o anonimowosci w stosunku
do $wiata fizycznego, ale nie w stosunku do spolecznosci elektronicznej, in-
nych oséb gromadzacych sie w rzeczywistosci elektronicznej antroposfery.

Imie sieciowe nie jest ograniczone zbiorem dopuszczonych konwencja
imion ani plcig czy wiekiem. Jest unikatowym i jednoznacznie odrdzniaja-
cym si¢ samonazwaniem, na poczatku bezosobowym, niezaleznym od oséb
trzecich. Imie nadane w realnosci jest przyjmowaniem stanu rzeczy, imie
sieciowe wlasciwie nie jest niczym ograniczone. Jedli ,,obrasta” osobowos-
cig, moze sie sta¢ znane w rzeczywistos$ci elektronicznej, mie¢ znaczenie dla

hierarchizujg legitymacje w sieci. E-mail (traktowany jako pierwsze imie sieciowe) jest po-
wszechny, ma znaczenie zwlaszcza uzytkowe, przez co laczy si¢ go z wlascicielem w $wiecie
fizycznym. Domena (traktowana jako drugie imie sieciowe) okresla pelniejsze przynalezenie
do spolecznosci sieciowej. To przypisane (wrecz ostatecznie) imie, ktore moze zawieraé wiele
informacji ze wzgledu na uzytkowanie strony WWW. Domena jest raczej pozbawiona ano-
nimowosdci, zawiera tresci, ktdre facza tresci $wiata fizycznego ze sfera rzeczywistosci elek-
tronicznej i udostepnia oficjalne adresy. Traktuje sie ja jako sposdb zaistnienia w sieci tego,
co ma znaczenie w $wiecie fizycznym. Domena prezentuje wlasciciela na wiele sposobdw,
stanowi informacyjne dookreslenie cztowieka w sieci. Innego rodzaju imieniem jest przyjety
na state nick (traktowany jako trzecie imie sieciowe). Odseparowanie trzeciego imienia sie-
ciowego od $wiata fizycznego moze do pewnego stopnia zapewnic¢ roztaczne w stosunku do
fizycznosci funkcjonowanie cztowieka majacego identyfikacje w sieci. Trzecie imie sieciowe
moze stuzy¢ celom poznawczym, kreacji lub eksploracji sfery rzeczywistosci elektronicznej.
Przez trzecie imig¢ sieciowe przynalezenie czlowieka do elektronicznej antroposfery moze by¢
na tyle silne i dominujace, ze jego zmiana moze si¢ okaza¢ wrecz niemozliwa lub moze si¢
faczy¢ w pewnych wypadkach z utrata dorobku sieciowego niezwiagzanego ze sferg uzytkows.
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powstajacych tam relacji i zwigzkow, zyskiwaé wartos¢ w wyniku przeno-
szenia roznych tresci czlowieka do sieci. Pozostajac hermetyczne dla real-
nosci $wiata fizycznego, w miare ksztaltowania osobowosci elektronicznej
zaczyna zwigksza¢ swoje znaczenie — obdarzone cechami wlasciciela moze
mu si¢ wrecz sta¢ czasami blizsze niz imie ze $wiata fizycznego. Przejawia-
jace sie w rzeczywistodci elektronicznej pewne zachowania i nawyki moga
wywola¢ poczucie zobowigzania do zadbania o imig sieciowe, reprezentu-
jace tam czlowieka.

W rzeczywistosci elektronicznej pewne zachowania lub wartosci moga
sie krystalizowaé. Zaangazowanie, przejawiajac si¢ w wielu dziataniach, na
przyklad w dialogu (za pomocg komunikatoréw), uczestniczeniu w gru-
pach (na forach), wyrazeniu opinii (na blogach), podpisywaniu si¢ lub
zajmowaniu miejsc (logowaniu si¢ w bazach), moze si¢ tez wyraza¢ we
wspoltworzeniu tre$ci powszechnie udostgpnianych, jako kryterium lub
zrédio wiedzy (tworzenie Wikipedii, serwisy), wzbogacaniu elektronicz-
nej antroposfery dzieki wspdlistnieniu z ré6znymi rodzajami bytéw (boty)
lub zaistnieniu pod postacig awatara. Powolanie awatara moze rozpoczac
proces uobecniania si¢ w rzeczywistosci elektronicznej zwigzany nie tylko
z uczestniczeniem, lecz takze z przekierowywaniem intencjonalnosci, po-
wiekszajacym sie zainteresowaniem i potrzebg przebywania w elektronicz-
nym $wiecie; moze wyzwala¢ kreatywng zdolno$¢ do tworzenia rzeczywi-
stoéci elektronicznej oraz tworzenia w sferze elektronicznej osobowosci.
Poruszanie si¢ po elektronicznej antroposferze z jednej strony fascynuje
odkrywaniem, bogactwem i odmiennoscia w stosunku do $wiata fizycz-
nego, z drugiej strony tworzy relacje, zwiazki i zaleznosci, w ktérych poja-
wia si¢ otwarte nastawienie i aktywno$¢. Odejscie od komputera moze si¢
wydawaé swoistym porzuceniem sfery egzystencji, pozostawieniem w nim
spraw i osob, ktore codziennie tam bywaja — spedzaja czas i wymieniaja
podglady”. Uobecnienie w rzeczywistoéci elektronicznej stwarza i integru-
je w imie¢ elektronicznej wielokulturowos$ci zyskujacej podioze elektroni-
ki, a podzielona czasoprzestrzen praktycznie przestaje istnie¢, pojawia si¢
plynnos¢ aktywnosci podbudowana jednorodnoscig miejsca, gdzie rozgra-
niczenia mogg ulega¢ homogenizacji, wptywajac na poczucie wspdélnoty’.

> Metaforyka oka umozliwia dystans i oglad, czlowiek ,,zamienia zatem trudne i wrecz
tragiczne bezposrednie uczestnictwo w zywiole zycia na pelen dystansu oglad $wiata w po-
staci zaposredniczajacych obrazéw, pograzony w kontemplacji zyskuje stodkie poczucie bez-
pieczenstwa” (K. Wilkoszewska, Aesthetic Experience. From Contemplation to Interaction, [w:]
C. Entzenberg, S. Sditela (eds.), Perspectives on Aesthetic, Art and Culture, Thales, Stockholm
2005, 5. 342).

¢ R. Ascott, Telematic Embrace..., s. 264.
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Przyjete imi¢ sieciowe na poczatku moze by¢ abstrakcyjne, podobne
do chwilowej préby lub nawet symulacji, moze zatraci¢ z biegiem czasu
swoje pierwotne znaczenie i mocniej si¢ urzeczywistnic, sta¢ si¢ Zrédtem
ewolucji elektronicznej osobowosci. Obraz zyskuje znamiona rzeczywi-
stodci, a imi¢ sieciowe staje si¢ trudne do zmienienia. Akt samonazwania
powigksza spotecznos¢ elektroniczng, w ktorej cztowiek sie odnajduje i jest
odnajdywany w coraz $cislejszym zwigzku nazw i imion. Zaistnienie przez
imie sieciowe moze przestoni¢ obraz czlowieka w $wiecie fizycznym -
w elektronicznej antroposferze moze si¢ uwiarygodnic¢ to, co w $wiecie fi-
zycznym pozostalo obrazem - obecnos¢ w sferze rzeczywistosci elektro-
nicznej nie wydaje sie jedynie obrazem cztowieka, to raczej cztowiek wecie-
lony w elektronike.

Przyjecie imienia sieciowego oraz czasami idgce za tym przyjecie elek-
tronicznej cielesnoéci w postaci awatara i powstawanie, ksztaltowanie si¢
elektronicznej osobowosci, nazywam uobecnieniem si¢ w elektronicznej an-
troposferze. Uobecnienie wywodze z pojecia teleobecnosci, ktéra okreslam
ogolnie jako przebywanie w rzeczywistosci elektronicznej, wskazujac przy
tym takze na aspekt uzytkowy. Zmierzam do rozumienia pojecia uobecnie-
nia jako procesu prowadzacego do powstania pewnej postaci teleobecnosci,
nazwanej teleobecno$cig personalng, przez co staram si¢ rozr6zni¢ rodzaje
teleobecnosci. Opisuje teleobecnos¢ jako posiadajacy rézny zakres, wskazu-
jac na rézne sposoby oddzialywania i zaangazowania czlowieka w sfere rze-
czywistosdci elektronicznej. Uobecnienie jest takim rodzajem teleobecnosci,
ktora dotyczy cztowieka odnoszacego si¢ do rzeczywistosci elektronicznej
w podobny sposéb jak do $wiata fizycznego - dotyczy nie tylko jednorazo-
wego, chociazby uzytkowego (przykltadem moze tutaj by¢ telekonferencja)
aspektu (pojawienia si¢), ale procesu stuzacego rozwojowi i powstawaniu
elektronicznej osobowosci, czyli osobowosci w elektronicznej antroposferze.

Teleobecno$¢ personalng powstajagcg dzieki procesowi uobecnienia
wigze sie z cigglym przebywaniem i oddzialtywaniem w elektronicznej an-
troposferze, ktdre jest determinowane zaangazowaniem czlowieka oraz,
ogolnie moéwiac, wynika z posiadanych cech i mozliwosci, jakie posiada
rzeczywisto$¢ elektroniczna, w jakiej cztowiek przebywa. Skupiam si¢ na
uobecnieniu, ktére daje mozliwo$¢ intencjonalnego przenikania czltowie-
ka do elektronicznej antroposfery. Uobecnianie to odnajdywanie miejsca
w elektronicznej antroposferze, to obecnos¢ mozliwie zaangazowana, gle-
bokie zaistnienie wyznaczajace antropomorfizm elektronicznej antroposfe-
ry wynikajacy z przenoszenia ludzkich cech do rzeczywistoéci, ktora staje
sie alternatywna w stosunku do $wiata fizycznego. Antropomorfizm prze-
jawialby sie jako emergencja wartosci duchowych, odnajdujacych podloze
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w ksztaltowanej elektronicznej antroposferze. Antropomorfizm elektronicz-
nej antroposfery z jednej strony bylby podbudowany potrzebg eksternaliza-
cji cztowieka, z drugiej — ksztaltowany rzeczywistoécig elektroniczna, jego
jakosciowym, powigkszajacym si¢ w miar¢ implementacji wymiarem. Oby-
dwa czynniki wplywalyby na siebie, zataczajac coraz wieksze kregi - czlo-
wiek odnajduje $wiat w elektronicznej antroposferze, przenikajac do niej,
ksztaltuje go i nadaje mu humanistyczny wymiar”.

Tak wiec wirtualna osobowo$¢ moze by¢ przeksztalcona w rzeczywista, zy-
wotng postaé. Oprdcz tego, wirtualno$¢ i wirtualny mozna interpretowa¢ jako
przeciwstawny w stosunku do tego, co faktyczne, jakkolwiek czyje$ dzialanie —
mowigc technologicznie - bedace pod postacia cyfrowej symulacji moze pro-
wadzi¢ do wyrazania pewnej subiektywnosci uzytkownika’®.

Potrzeba uobecnienia moze si¢ pojawi¢ jako zdeterminowany wybor.
Przestrzen rzeczywistosci elektronicznej moze dopetnia¢ lub wyzwala¢
cztowieka, ktéry - czesciowo w niej przebywajac — odkrywa, rozwarstwia
ludzkie trwanie, zapewne nieobjawiajace si¢ w taki sposéb w innym $ro-
dowisku. Przenikanie granicy §wiata fizycznego i elektronicznego przesuwa
poznanie i pojmowanie znaczen. Czltowiek implementujacy do elektronicz-
nej antroposfery nie pozostaje bez odpowiedzi, elektroniczna postaé zyskuje
oddzwigk, na przyklad awatar staje si¢ coraz blizszy, w polaczeniu z ja staje
sie nosicielem rzeczywistych wartosci i pogladow”. Autokreacja w elektro-
nicznej antroposferze wyltania wartosci i mechanizmy, dotyczy wzbogacania
osobowosci i wartosci wspolistnienia w elektronicznej spolecznosci.

Doswiadczenie drugiego czlowieka w rzeczywistosci elektronicznej
moze by¢ inspirujace i przekonujace. Doswiadczenie dziesigtkow lub ty-
siecy moze budzi¢ poczucie wspolnoty i miejsca, w ktérym gromadza sig
ludzie, przybywaja wcigz nowi i skupiaja si¢, wspolnie zmieniajac elektro-
niczng antroposfere — sfere przebywania i przezywania pod elektroniczna
postacig — oraz nadajac jej jako$¢. Potrzeba istnienia posiadajacego eks-
presje i duchowos¢ tworzy podwdjnos¢ bytowania w stosunku do $wiata
fizycznego i elektronicznego. Przenikanie ludzkich cech do elektronicznej
antroposfery moze powodowaé duchowg szkieletowatos¢ w $wiecie fizycz-
nym, czyli pozostawanie czlowieka w $wiecie fizycznym z namiastky rze-

77 S. Kozel, Closer: Performance, Technologies, Phenomenology, The MIT Press, Cam-
bridge MA-London 2007, s. 140-143.

8 F. Popper, From Technological to Virtual Art, The MIT Press, Cambridge MA-London
2007, s. 355.

” G. Cartwright, Virtual or Real? The Mind in Cyberspace, ,The Futurist” 1994 (March/
April), s. 22, 24-25.
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czywistych odczu¢ i intencji. Uobecnianie to proces indywidualnej ewo-
lucji, wzbogacania tredci i urzeczywistniania istnienia poprzez zaistnienie
w innej w stosunku do $wiata fizycznego rzeczywisto$ci®.

Zjawisko teleobecnosci posiada pewna historie®, wiaze sie z pojeciem
ekranu i obrazu, gtéwnie w odniesieniu do interaktywnego interfejsu.
Oczywiste jest, ze inaczej rozumie si¢ obraz kinowy lub telewizyjny, a ina-
czej teleobecno$¢ powstajaca przez kanal wideo lub dzieki interaktyw-
nemu interfejsowi, na przyklad Multi-User Dungeon, lub interaktywnej
grafice 3D¥. Mozna sugerowaé co najmniej trzy rodzaje teleobecnosci,
ksztaltowane technologia pozwalajaca na poszerzenie zakresu akomodacji
czlowieka:

a. Teleobecno$¢ symulacji. Dotyczy sfery przedmiotowej, laczy sig
z obrazem proscenicznym, istnieje gléwnie dzigki telewizji. Mozna
opisywac aspekt technologiczny w kontek$cie mnozenia i zagesz-
czania obrazéw oraz ewolucji sposobéw ich wytwarzania. Moz-
na réwniez méwi¢ o rodzaju oddzialywania polegajacego raczej na
hipnotyzujacym lub fosylizujacym odbiorce, cztowieka otoczone-
go proscenicznymi obrazami, ,przywigzanego” do ekranu, a takze
do pewnego wlasnego miejsca — medialnego zrddla, rodzaju men-
talnego podfaczenia, codziennej potrzeby przebywania w potoku
zmieniajacych sie, zobrazowanych spraw. Teleobecnos$¢ obrazu od-
cina odbiorce od ,,realnosci’, ale przez obrazowanie staje si¢ medial-
nym zaswiadczeniem o $wiecie fizycznym. Wspolistnienie odbiorcy
z obrazem, co dzieje si¢ na przyklad dzieki telewizji, staje sie wy-
borem unieruchamiajacego odbiorce stanu rzeczy, zageszczania si¢

80 By¢ gdzie$ obecnym i jeszcze by¢ gdzies na dystans, oznacza by¢ wirtualnie (!) [...]
- «obecnosé» oznacza w tym wypadku, ze jeste$ sSwiadomy tego, co sie dokonuje, jeste$ efek-
tywny i zdolny realizowa¢ zadania przez postrzeganie, docieranie, zawladniecie i wlasnorecz-
ne przesuwanie obiektéw w taki sposéb, jakby byty tuz obok” (M. Heim, Metaphysics of Virtu-
al Reality, Oxford University Press, New York 1993, s. 114).

81 Teraz przedmioty mnie postrzegaja’ - wypowiedz Paula Klee przytoczona przez
Paula Virilia nawigzuje do historycznego procesu konstruowania ,widzacych i zapamietu-
jacych maszyn” - od dagerotypu do rzeczywistosci wirtualnej. Ewolucja urzgdzeri pokazuje
powiekszanie sie sprawnosci technologicznego widzenia i przerastanie zdolnosci biologicz-
nego ,widzenia”. W sposobie ,,przygladania si¢” przez maszyne czlowiekowi i §wiatu oraz re-
jestracji mozna dostrzec powiekszenie, o$wietlenie, wyostrzenie obrazu, ktéry moze opowie-
dzie¢ co$ o ludzkim $wiecie. Wydaje sie, Ze maszyna czasami ,widzi” lepiej, czlowiek moze
sie zaposredniczy¢, by zobaczy¢ dokladniej (P. Virilio, Maszyna widzenia, przel. B. Kita,
[w:] A. Gwozdz (red.), Widzied, mysleé, by¢. Technologie mediow, Universitas, Krakéw 2001,
5. 39-62).

82 S. Turkle, Life on the Screen..., s. 177-209.
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obrazéw wytwarzajacych teleimmersje — zanurza odbiorce w obraz
telewizyjny. Struktura teleobecnosci symulacji zawiera swiadomos¢
odbiorcy odnosnie do ich pewnej odrebnosci od rzeczywistodci $wia-
ta fizycznego, jedynie obrazujacych i przetwarzajacych $wiat fizycz-
ny. Ten rodzaj teleobecno$ci pozostawia obraz medialny we wiasnej
domenie, w ktorej odbiorca decyduje sie uczestniczy¢. Teleobecnos¢
symulacji mialaby jednokierunkowe oddzialywanie, nastawione na
dostep obrazu do odbiorcy (rozumiem przez to, ze ten rodzaj tele-
obecnosci pozostaje prosceniczny réwniez w przypadku telewizji
zintegrowanej, umozliwiajac na przyktad zmiane ramoéwki, lub po-
siadajacej czg$ciowo zmienny dostep do informacji lub bibliotek).
Akcentuje bierne uczestnictwo odbiorcy, raczej owltadnietego obec-
noscia obrazdéw, otaczajacych i wtapiajacych sie¢ w §wiadomos¢, cho-
ciaz pozostawiajacych pewien rozdzial w stosunku do rzeczywisto-
$ci $wiata fizycznego. Ciagly przeptyw nowych i angazujacych tresci
pochtania odbiorce zafascynowanego medialng czasoprzestrzenia,
obrazy zageszczaja si¢ w przestrzeni fizycznej oraz w $§wiadomosci,
wypelniajg je — telewizja to towarzysz codziennosci, rodzaj przywig-
zania i zrédlo stwierdzania, pojmowania postaw i wiedzy na temat
Swiata fizycznego. Odbiorca nie identyfikuje si¢ z obrazem, raczej mu
ulega, niczego nie kreuje, jest otaczany obrazami, starajac si¢ zacho-
waé pewng odrebno$¢. Jest to bardziej rodzaj przemocy i dominacji
obrazu w stosunku do czlowieka niz wspoélistnienie. Odczuwanie 13-
czonej i modyfikowanej w procesie mediatyzacji przestrzeni fizycznej
i elektronicznej nie wymaga wyro6znienia ich od siebie i aktualizowa-
nia. Obraz jest postrzegany raczej bezrefleksyjnie, jakby przestrzen
i czas w naturalny sposéb podlegaty relatywizacji, na co odbiorca nie
musi szczegdlnie zwraca¢ uwagi, gdyz wnioskowanie w tej kwestii
jest w znacznej cze$ci skazane na niepowodzenie.

b. Teleobecnoé¢ dialogu. Dotyczy czltowieka i obrazu na granicy prze-
strzeni fizycznej i elektronicznej. Teleobecno$¢ dialogu powstaje
przy zastosowaniu kanalu komunikacji laczacego uzytkownikéw.
Mam na uwadze gtéwnie polisensoryczng komunikacje w sieci, ale
réwniez komunikatory operujace na przekazie monosensorycznym.
Teleobecno$¢ dialogu jest zwigzana z zaistnieniem uzytkownikéw
w kanale immersji, jest rodzajem spotkania. Wyznacza jg struktu-
ra kanalu komunikacji, czgsto nadbudowana nad szerszg strukturg
mozliwych relacji, okre§lona otwarciem dostgpu, jest intencjonali-
zowanym kontaktem, czesto ikonicznym na wyswietlaczu, potwier-
dzeniem obecnosci. Mam na uwadze obecno$¢ uzytkownikéw gro-
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madzacych sie i przez interfejs zaswiadczajacych o swojej obecnosci
lub dostepnosci. Moze to by¢ wrecz stale wspolistnienie rozumiane
jako obecno$¢ relacji pozostajacych jedynie niezobowiazujacymi,
a wigc osoba jest potencjalnie dostepna, co wida¢ na interfejsie. Sama
struktura powigzan - niekoniecznie aktywizowanie kanalu komu-
nikacji - do pewnego stopnia wystarcza uzytkownikom, taki rodzaj
teleobecnosci sam z siebie tworzy rodzaj komunikacji polegajacej na
zaswiadczeniu o obecnosci. Teleobecnos$¢ dialogu okresla miejsce co-
dziennych, potencjalnych spotkan (moze porzadkowa¢ komunikacje
na poziomie czasowym), a takze wzajemnej otwartosci — okresla co-
dzienno$¢, jest sposobem istnienia cztowieka, ktory wychyla sie do
rzeczywisto$ci elektronicznej w poszukiwaniu innych, a w ten sposob
ciagla deklaracja obecnosci wyraza uczestniczenie we wspdlnocie.

Teleobecno$¢ dialogu rozdziela i stwarza granice pomiedzy
rzeczywisto$cia elektroniczng a kanalem teleimmersji, z ktdre-
go odbiorcy si¢ wylaniaja. Jest czasoprzestrzennym, czasami wie-
lokierunkowym kanalem, wydzielonym jako osobna struktura
w elektronicznej rzeczywistoéci. Obrazy (w przypadku polisenso-
rycznosci, gdyz w przypadku monosensorycznos$ci méwimy o prze-
kazie werbalnym, opartym jedynie na glosie lub pisaniu) po dwdch
stronach domykajg kanatl teleimmersji, przez co istnieje podzial na
to, co fizyczne i elektroniczne — odbiorcy pozostajag w obydwu rze-
czywistosciach rownoczesnie i implementuja wilasne dzialanie do
kanatu teleimmersji. Mozna to rozumie¢ w ten sposdb, ze czlowiek
wykorzystujacy na przyklad kanal wideo lub komunikator ,,domy-
ka” kanat teleimmersji na jednym jego koncu. Czlowiek jest w tym
sensie skierowany do rzeczywistosci elektronicznej, w istocie pozo-
stajac w $wiecie fizycznym, przed kanalem teleimmersji. Obraz wy-
tworzony za pomocg na przyktad kanalu wideo jest pozbawiony in-
teraktywnosci, przy czym zachodzi wzajemne determinowanie sig¢
0s6b bedacych w kanale teleimmersji. Interaktywnos$¢ wynika z od-
dzialywania dwojga lub wig¢kszej w danej strukturze liczby uzyt-
kownikow. Teleobecno$¢ dialogu moze zawiera¢ identyfikacje miej-
sca lub osoby, dokonuje si¢ zazwyczaj w czasie rzeczywistym i stuzy
gtéwnie komunikacji. Obraz powstajacy na gruncie teleobecnosci
dialogu jest najczesciej powiazany z fizycznoscig — zawiera w so-
bie fizycznos$¢. Ten rodzaj teleobecnosci jest funkcjonalny, mozna
go poréwnac z otoczeniem sasiedzkim, wspolnota, gdzie anonimo-
wo$¢ nie ma znaczenia, przez co rozdzielno$¢ rzeczywistosci nie
jest tak mocno wyznaczona.
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c. Teleobecnos¢ personalna. Wynika z procesu wuobecnienia si¢ czlo-
wieka w elektronicznej antroposferze, gdzie pod postacia awatara
w $rodowisku graficznym 3D uobecnienie powstaje w wyniku w za-
sadzie calo$ciowego ukierunkowania czlowieka do tej rzeczywisto-
$ci, zatem przeciwnie niz w przypadku teleobecnosci obrazu, gdzie
bierny czlowiek jest otaczany obrazem, i inaczej niz w teleobecnosci
dialogu, gdzie implementacja jest raczej incydentalna lub wrecz pod-
lega, gléwnie, potrzebie uzytkowej. Uobecnienie jest ksztaltowane
przez zakres zaangazowania czlowieka w sfere rzeczywistosci elek-
tronicznej, przeniesienia tam wlasnych dziatan i zakresu potrzeb zy-
ciowych, w tym gltéwnie pozbawionych znaczenia uzytkowego; moze
mie¢ wymiar chroniczny i nie jest sprecyzowane odno$nie do wyroéz-
nionych tredci. Utozsamianie aktywnosci podejmowanej w elektro-
nicznej antroposferze, podobnej do tej ze $wiata fizycznego, powoduje
takie zaistnienie cztowieka, w ktérym pierwotne rozumienie obrazu
rozpada sie na rzecz realnosci elektronicznej antroposfery. Zaistnienie
w elektronicznej antroposferze ukierunkowuje i otwiera mozliwosci,
czlowiek moze zosta¢ na tyle pochloniety, Ze zaczyna coraz mocniej
uobecnia¢ sig, stwarza wlasng tozsamo$¢ dla elektronicznego $wiata.
Uobecnienie bytoby ciggtym wzbogacaniem samego siebie w elektro-
nicznej antroposferze i w poczuciu elektronicznej osobowosci na blo-
gu, na forum, gléwnie jako awatar, zmienia si¢ w nasycong osobo-
woscig elektroniczng posta¢ cztowieka. Pojecie obrazu przestaje mie¢
znaczenie, gdyz trudno wskaza¢ jego odbiorce, przez to, ze czlowiek
nie tyle postuguje si¢ obrazem, ile zaczyna si¢ z nim utozsamia¢ i tak
traktuje inne ludzkie elektroniczne uobecnione istnienia. Teleobec-
nos$¢ personalna, czyli uobecnienie, bylaby zréodtem powstawania te-
leobecnosci pociagajacej zakres implementacji przekraczajacej ptasz-
czyzne uzytkows i zawiera warto$ci zwigzane z przezywaniem.

Teleobecno$¢ personalng wigze z istnieniem czlowieka w elektronicznej
antroposferze faczaca sie z réznymi potrzebami i mozliwym nierzadko, stop-
niowym zapominaniem o $wiecie fizycznym. Uobecnienie dotyczy miliono-
wej rzeszy uzytkownikéw, niezaleznie i z réznych przyczyn przychodzacych
do elektronicznej antroposfery. Istniejaca — przynajmniej w domniemaniu -
anonimowo$¢ w stosunku do $wiata fizycznego pozwala zachowa¢ rozdziel-
no$¢ i podtrzymuje hermetycznos$¢ obydwu rzeczywistosci.

Uobecnienie posiada zasadnicze znaczenie jako prowadzace do tele-
obecnosci personalnej, stuzy zaistnieniu i powstawaniu czlowieka wraz
z wachlarzem warto$ci w rzeczywistosci elektronicznej.
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Teleobecno$¢ personalna, jako wynikajaca z procesu uobecniania si¢
cztowieka w elektronicznej antroposferze, posiada nastepujacg charakte-

rystyke:

a. Powstawanie czlowieka. Mozna to nazwaé stwarzaniem czlowieka
w jego glebokosci, czyli powstawaniem natury dla elektronicznej an-
troposfery odmiennej niz rzeczywisto$¢ $wiata fizycznego. Dotyczy to
wcielania w elektroniczng posta¢ wlasnego ja oraz polega na ciagtym
jego przeksztalcaniu. Zasadnicza jest elektroniczna autoidentyfika-
cja, powstawanie obywatela elektronicznej antroposfery, swiadomego
swojego istnienia wraz z mozliwos$ciami i wlasno$ciami, jakie ono za-
wiera. Uobecnianie si¢ cztowieka wyzwala w tym znaczeniu zwigzki
nacechowane aksjologicznie, zaangazowanie zawierajace rzeczywiste
intencje, przez co czlowiek dociera do ludzkich tresci, ktére niejed-
nokrotnie moglyby posiada¢ w §wiecie fizycznym jedynie powierzch-
niowe znaczenie, pozostajac ,naklejkami” nadawanymi fizycznosci.
Elektroniczna osobowo$¢ wydaje sie w czesci zy¢ wlasnym Zyciem,
a w czesci pozostaje symbiotycznie pofaczona z ,,odklejajacym si¢”
od $wiata fizycznego czlowiekiem - ja uzyskuje nature awatara, ktory
zasymilowal czlowieka zamknietego pod postacig cielesnosci, trwa-
jacego w strukturach $wiata fizycznego. Do pewnego stopnia ludzkie
zycie taczy sie z postacig elektroniczng lub staje sie przez nig zdomi-
nowane, awatar reprezentujacy cztowieka w sieci domaga si¢ ludzkiej
natury proporcjonalnie do zaangazowania cztowieka, wydaje si¢ to
spiralg utozsamiania si¢ z elektroniczng naturg, ktéra wzrasta w hu-
manistycznym wymiarze tym bardziej, im dtuzej i mocniej czlowiek
przebywa w elektronicznej antroposferze, poznaje ja i zadomawia sie
w niej. Teleobecnos¢ personalng opisuje jako z jednej strony rozpra-
szajaca czlowieka w rzeczywisto$ci $wiata fizycznego i z drugiej stwa-
rzajacy czlowieka w elektronicznej antroposferze: cztowiek to promien
Swiatta wpadajgcy w pryzmat elektronicznej rzeczywistosci, skonden-
sowana ludzka natura, linearnie i czasowo ksztattowana ,realnoscig”,
ktora przekraczajgc granice elektronicznej antroposfery, ulega rozszcze-
pieniu i rozwarstwieniu; rozumienie i duchowos¢ rozwijajg si¢ w wielu
kierunkach, ich wielos¢ i zréZnicowanie ujawniajq nature.

b. Kreowanie ludzkiego $wiata. Zwigzana jest z dzialaniem i realizo-
waniem zamierzen za pomoca $rodkéw, jakie zawieraja sie w rze-
czywisto$ci elektronicznej. Kreacja dotyczy zagospodarowywania,
rozbudowywania i rozprzestrzeniania sie elektronicznej antroposfery
na rozne sfery, takze z inwazyjnym pochlanianiem wiasnosci przy-
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naleznych pierwotnie fizycznosci. Jest to swoiste, stopniowe zamiesz-
kiwanie cztowieka w elektronicznej antroposferze, zapewne zwigzane
z wieloma procesami, ktore tworza calos¢ implementacji dokonuja-
cej sie na roznych poziomach, od pozyskiwania informacji lub wie-
dzy do wyboréw o charakterze egzystencjalnym. Mozna tu moéwi¢
o ewolucji uobecnienia, powigkszania si¢ w wyniku otwierania si¢
zdolnosci adaptacyjnej przez powstajaca rzeczywisto$¢, fascynujaca
funkcjonalnoscig oraz stwarzajaca warunki dla ludzkiego bytowa-
nia. Jest to stopniowe wnikanie do elektronicznej antroposfery oraz
wspotkreowanie jej wraz z innymi ludzmi oraz botami. Mozna to
réwniez nazwaé stwarzaniem dyspozycji do dalszej aktywnosci. Pro-
ces ten mozna okresli¢ jako zageszczanie elektronicznej antroposfery,
powiekszanie i antropomorfizowanie. Czlowiek uobecnia si¢ w nim,
przekraczajac kolejne granice. Implementacja staje si¢ coraz bardziej
dynamiczna, a elektroniczna antroposfera zaczyna si¢ stawaé coraz
bardziej domenag ludzkiego Zycia. Wkraczanie do rzeczywisto$ci
elektronicznej ma wymiar wielokulturowy i ponadnarodowy, wraz
z réznorodnymi relacjami i pogladami, ekspresja i warto$ciami, kon-
fliktami i porozumieniem, ktére w $rodowisku elektronicznym zy-
skuja raczej wymiar wspolistnienia®.

Wymienione rodzaje teleobecnosci z jednej strony przyblizaja cztowieka
do $rodowiska elektronicznego, wlaczaja go w sie¢ ludzkich zawierajacych
sie tam spraw, z drugiej strony separuja od $wiata fizycznego. Teleobecnos¢
symulacji zamienia rzeczywisto$¢ $wiata fizycznego w obraz, teleobecnosc
dialogu rozdziela domeny obrazu i $wiata fizycznego, a teleobecnos$¢ per-
sonalna zamienia obraz w elektroniczng antroposfere. Teleobecnos¢ obrazu
i teleobecno$¢ dialogu zachowuja poczucie podwdjnosci tego, co fizycz-
ne i elektroniczne, posiadaja bimodalnos$¢, teleobecno$¢ personalna po-
woduje z kolei separowanie obydwu rzeczywistosci. Czlowiek uobecniony
w elektronicznej antroposferze zyskuje tozsamos¢ i moze zatraci¢ zdolno$é
jednoczesnego przezywania w $wiecie fizycznym i elektronicznym. Te-
leobecno$¢ symulacji oddzialuje w plaszczyznie, ,oklejajac obrazami”
czlowieka. Intensywno$¢ oddzialywania wiaze si¢ w jej przypadku z pre-
sja obrazu i akceptacja przez czlowieka tego stanu rzeczy. Teleobecnosé¢
dialogu przejawia si¢ w postaci wieloliniowego dostepu do odbiorcy, do
pewnego stopnia ksztaltujacego swodj wizerunek i poprzez wielos¢ réwno-
czesnych polaczen moze mie¢ forme gwiazdzisty. Teleobecno$¢ personal-

8 L. Manovich, Jezyk nowych mediéw, s. 148.
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na jest powigzana z przenikaniem w glab elektronicznej antroposfery, czyli
odnajdywaniem w niej coraz wigkszej liczby aspektow, zwigzkow i kreacji,
uobecnianiem si¢ w sposéb i w zakresie, ktére nie s odnajdywane w in-
nych warstwach rzeczywistosci elektronicznej. Ten rodzaj teleobecnosci jest
przestrzenny i wielowymiarowy pod wzgledem akomodacji.

Zaproponowane trzy rodzaje teleobecnosci tworzg strukture warstwo-
wa. Wiaze si¢ to z glebokoscia wnikania w §rodowisko elektroniczne i za-
angazowania, mozna powiedzie¢ — z odnajdywania w nim réznych pokta-
dow, gtéwnie zwigzanych z mozliwoscig budowania réznorodnych relacji,
oraz idgcej za tym autokreacji i kreacji §wiata®.

Teleobecno$¢ mozna probowaé okres§la¢ jako wartos¢ wynikajaca
z zastosowania urzgdzenia — widzenie i doznawanie tego, co nie jest moz-
liwe z innej perspektywy. Mnozenie pordéwnan, zwykle przygladanie sie
lub konfidencjonalne patrzenie stwarzaja wielopoziomowy dostep i oglad.

8 Zjawisko teleobecno$ci pojawilo sie w sztuce jako wilasciwos¢ sztuki elektronicznej
obok innych charakterystyk, takich jak immersja, interaktywno$¢ czy hipertekstualnosé.
Teleobecnosé¢ w sztuce by¢ moze zmienia znaczenie przestrzeni artystycznej, zwlaszcza w od-
niesieniu do instalacji interaktywnej, swoistej hybrydy powstajacej na granicy $wiata ,,realne-
go” i rzeczywistosci elektronicznej. ,,Teleobecnos¢. Sztuka zawsze interesowala si¢ obecnoscia:
bogdéw w sztuce religijnej, bohateréw w sztuce klasycznej, artyzmem w sztuce romantycznej;
obecnoscig samej siebie w sztuce abstrakcyjnej. W sztuce telematycznej nasza teleobecno$é
jest rozprowadzana przez Internet. JesteSmy zarazem tutaj i w innym miejscu, poza cialem
i powtérnie wcieleni, zdematerializowani i przekonfigurowani w jednym i tym samym czasie”
(R. Ascott, Telematic Embrace..., s. 382).

Pewnym przykladem ze §wiata sztuki, nawigzujacym do teleobecnosci personalnej jest
instalacja — praca Eduardo Kaca zatytulowana Rara Avis (1996). Instalacje tworzy telerobot
w postaci papugi, zainstalowany na galezi, w klatce, w ktorej znajduje sie okolo trzydziestu
biologicznych mniejszych papug. Telepapuga porusza gtowa i posiada zainstalowane kame-
ry (w miejscach oczu), poza tym pozostaje nieruchoma. Odbiorca, podchodzacy do klatki,
ma do dyspozycji urzadzenie Head-Mounted Display, ktore przenosi perspektywe widzenia
z ,zewnatrz klatki” na perspektywe, z ,wnetrza klatki”. Za posrednictwem urzadzenia Head-
-Mounted Display glowa telepapugi reaguje na ruchy glowy odbiorcy. Zmiana perspektywy
postrzegania odbiorcy moze powodowaé uobecnianie si¢ go w miejscu, gdzie powstaje per-
spektywa widzenia — migracja perspektywy widzenia powoduje akomodacje czlowieka w $ro-
dowisku ptakéw, odbiorca uzyskuje perspektywe, z ,wnetrza klatki”, ktéra staje sie jego per-
spektywa. Rara Avis jest podiaczona do Internetu, przez co powstaje dodatkowa, zbiorowa
perspektywa, ktéra odbiorcy w sieci otrzymuja za pomocg telepapugi. Odbiorca przed klatka,
z zalozonym urzgdzeniem HMD, dzieli sie perspektywa, mozna powiedzie¢ w sposob dosko-
nale powielony, wtdrny i zdeterminowany - pojedyncze widzenie rozprzestrzenia si¢ i po-
mnaza - setki oczu widza réwnoczesnie to samo, widzenie zapoczatkowuje obecnos¢, maso-
wa percepcje, wspolnote i pojedynczy w wieloéci oglad - telerobot staje sie Zrédlem poznania
i doznania (E. Kac, Telepresence and Bio Art — Networking Humans, Rabbits and Robots, Uni-
versity of Michigan Press, Ann Arbor 2005, s. 162-166, 203-211).
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Cztowiek upewnia si¢ i potwierdza wraz z innymi, odczuwa i ,przelacza
si¢”, poszerzajac poznanie i doznania, uobecnia si¢ w wielu miejscach.

Teleobecnos$¢ jest poprzedzona procesem immersji. Immersja stuzy
przejéciu, ,odrywa” od jednej z rzeczywistosci, jest pochtanianiem, z kolei
teleobecno$¢ stwarza lub rodzi, jest powstawaniem, a nastepnie zrédtem tele-
matycznego doznawania®. Immersja wprowadza do $rodowiska elektronicz-
nego, jest przenikaniem, teleobecno$¢ to wylanianie sie, poczatek istnienia
w elektronicznej rzeczywistosci stuzacy uobecnieniu. Teleobecnos¢ tacze
z rozwijaniem zaistnienia, ewoluowaniem. Jesli $wiat fizyczny i $wiat elek-
troniczny tworza dwa obszary dla ludzkiej aktywnosci, to immersja stuzy-
taby przemieszczaniu si¢ pomiedzy nimi, stanowigc zrédlo balansowania
pomiedzy rzeczywisto$ciami, a teleobecnos¢ bylaby taczona z bytowaniem.
Zanikanie w jednej rzeczywistosci i powstawanie w drugiej sa pofaczone —
po jednej ze stron powstaje cztowiek, pozostawiajac w drugiej wlasna zacho-
wawczg czg$¢*. Teleobecnos¢ odnosi si¢ do cztowieka istniejacego w rze-
czywistosci elektronicznej - osoby posiadajacej elektroniczne wecielenie.
Immersja jest raczej wlasciwoscia rzeczywistosci elektronicznej, a teleobec-
no$¢ wlasciwoscia czlowieka istniejacego w elektronicznym $wiecie®’.

Uobecnienie wyraza potrzebe zaistnienia i obecnosci, ukazuje cztowieka
otwartego na rzeczywisto$¢ i nastawionego na poszukiwanie, eksploracje.
Teleobecnos¢ jako uobecnienie moze by¢ podiozem dla rozwijania telema-
tycznosci, coraz intensywniejszego i wielowarstwowego wigzania si¢ z elek-
troniczng antroposferg. Odmiennos$¢ w stosunku do $wiata fizycznego rodzi
dystans, a poziom akomodacji - poczucie wartosci rzeczywistosci. Czlo-
wiek stwarza elektroniczng antroposfere w celu wykreowania wlasnego $wia-
ta i samego siebie®.

8 Teleobecno$¢ to zjawisko odmienne od telematycznoséci. Teleobecno$¢ jest powigzana
z przenoszeniem sie¢, uobecnianiem si¢ w innym miejscu, lub przemieszczaniem si¢ po rzeczy-
wistosci elektronicznej. Telematyczno$¢ traktuje jako nadbudowang nad teleobecnoscia, jako
przystosowywanie elektronicznej cielesno$ci do odczuwania sensualnego lub emocjonalnego -
czym innym jest powstawanie i budowanie osobowosci elektronicznej, zaakceptowanie elektro-
nicznego ja wraz z wieloma zachowaniami i sposobami elektronicznego wspoélistnienia, a czym
innym zdolnos$¢ odczuwania, wykorzystania elektronicznej zmystowosci lub cielesnosci do ak-
tywnego uczestniczenia w rzeczywistosci elektronicznej. Trzy pojecia: immersyjnos¢, teleobec-
noé¢ i telematyczno$é, opisuja trzy rézne, chociaz powigzane z sobg zjawiska — immersja wpro-
wadza do rzeczywisto$ci elektronicznej, teleobecnos¢ pozwala w niej zaistnie¢, telematycznosé
jako ,.elektroniczne dotkniecie” opisuje odczuwanie, sensualistycznie i emocjonalnie.

8 ]. Shaw, P. Weibel, Future Cinema. The Cinematic Imaginary after Film, Center for Art
and Media Karlsruhe, The MIT Press, Cambridge MA-London 2003, s. 594-601.

8 S. Kozel, op.cit., s. 145.

8 Powstawanie spotecznosci elektronicznej wiaze sie z odnajdywaniem sposobéw komu-
nikacji, ktére posiadaja jakosciowy wymiar, przez co zapewne wplywaja na powstawanie (na
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Fascynacja odmienno$cig i potrzeba poszukiwania wydaja si¢ wrosniete
w ludzka nature czlowieka tworzacego sztuke, wylaniajacego si¢ z historii,
na przyklad oddalajacego si¢ od $wiata natury lub oddalajacego od siebie
$wiat natury, wypelniajacego przestrzen artefaktem i stwarzajacego wlasne
otoczenie, nie tyle jako ekwiwalent przestrzeni naturalnej, pierwotnej i bio-
logicznej, ile jako stwarzany i rozwijany ludzki $wiat. Swiat fizyczny nie po-
zostawia przestrzeni na budowanie pewnego rodzaju relacji, jakby $ciezki
byly przetarte, a §lady wskazywaly na wtérnos¢. Uobecnienie w elektronicz-
nej antroposferze moze by¢ poczatkiem nowych sytuacji, proceséw i zda-
rzen oraz przemieszcza¢ czlowieka w nieznanych dla niego sferach, a takze
stuzy¢ odkrywaniu jego wtasnego potencjalu. Uobecnienie zmienia nasta-
wienie, oddala pewne mechanizmy, wskazujac na takie wlasciwosci relacji
miedzyludzkich, jak bezposrednioé¢, natezenie, wyrazistos¢, petnia - czlo-
wieczeristwo odnajduje swoje nowe podtoze.

Osobowo$¢ powstala w wyniku teleobecnosci personalnej moze cza-
sami zawiera¢ wiecej wlasciwosci okreslajacych czlowieka niz osobowos¢
pozostajaca w $wiecie fizycznym. Posta¢ elektroniczna moze ,przeciagac”
osobowos¢, pozostawiajac w $wiecie fizycznym czlowieka reagujacego bar-
dziej w sensie biologicznym. Poniewaz czlowiek zazwyczaj jest zwigzany ze
$wiatem fizycznym, kiedy napotyka alternatywna rzeczywisto$¢, w pewnym
sensie konkurencyjna, albo balansuje, dzielac si¢ samym sobg pomiedzy
rzeczywisto$ciami, albo czasami dokonuje wyboru - powstaje w elektro-
nicznej antroposferze.

ich tle) kultury. Obecnos¢ i dynamika wyrazania si¢ intencji w $rodowisku elektronicznym
moga wplywa¢ na ksztaltowanie si¢ pogladéw w skali szerszej niz komunikacyjna. Mam na
mysli obecnos¢ pogladdw, ktére moga by¢ prezentowane w skali sieci, a przez to zyskiwaé zwo-
lennikéw o wiele skuteczniej niz w $wiecie fizycznym (R.W. Kluszczynski, Spoteczeristwo in-
formacyjne. Cyberkultura. Sztuka multimediéw, Rabid, Krakéw 2001). Obecnos¢ elektronicznej
spolecznosci nie tyle jest powieleniem spolecznoéci geograficznej, jezykowej lub narodowej
(chociaz te elementy réwniez ksztaltujg relacje elektroniczne), ile raczej tworzy niezalezng pod
tym wzgledem jakos$ciowa strukture. Mozna by to nazwac uobecnianiem sie kultury dzieki
wlasciwo$ciom rzeczywistosci elektronicznej. Ten rodzaj teleobecnosci zawiera réwniez aspekt
podwojonego spoleczenstwa, co wiaze si¢ z zaangazowaniem w spoleczno$¢ elektroniczna,
stwarzajaca rodzaj wspolnoty posiadajacej czesto wymierne rezultaty w odniesieniu do realno-
$ci $wiata fizycznego. Wspoélnota spoleczenstwa sieciowego umozliwia wrecz natychmiastowe
udostepnianie obszardw, ktdre s przedmiotem zainteresowania uczestnikéw (zob. M. Castells,
Galaktyka Internetu. Refleksje nad Internetem, biznesem i spoleczeristwem, przel. T. Hornow-
ski, Dom Wydawniczy Rebis, Poznan 2003). Zapo$redniczona komunikacja w sferze rzeczy-
wistosci elektronicznej jest raczej spotkaniem bezpo$rednim, zawierajacym tyle wolnosci, ile
sam czlowiek chce udostepni¢. Zaposredniczenie moze zawieraé wartosci zblizajace bardziej
niz kontakt fizyczny. Kontakt zaposredniczony jest w tym sensie objawieniem si¢ intencji i po-
trzeb, w ,,realno$ci” wrecz podlegajacych, nierzadko, symulacji.



116  Czesc lll. Technoantropologia

Prze$wiecajace z wyswietlacza $wiatlo technologiczne wylania formy i in-
spiruje do rzeczywistego oddzialywania, uczestniczenia i tworzenia warto-
$ci w elektronicznej antroposferze. Elektroniczna antroposfera posiada plasz-
czyzne aksjologiczng, ktéra w $wietle przytaczanych tresci moglaby mie¢
znaczenie dla zagadnienia interaktywnos$ci. Mysle tutaj o czlowieku imple-
mentujacym humanistyczne warto$ci. Skierowanie si¢ cztowieka do elektro-
nicznej antroposfery moze wynikac ze swoistej potrzeby poszukiwania przez
niego wartosci i rzeczywisto$ci. Interfejsy wydaja si¢ wspolczesnym zrodlem
kalos khagatos, postacia $wiatla przeswiecajacego z wyswietlaczy na ludzi,
ktorzy skierowali si¢ i dostrzegli swiatto elektroniczne — przekroczyli onto-
logiczny prog, rozpoczynajac egzystencje w immaterialnej sferze elektroniki.

Powstanie elektronicznej antroposfery sprawia, ze dla czlowieka prze-
strzen fizyczna kurczy sie rébwnoczesnie z poszerzaniem si¢ rzeczywisto-
$ci elektronicznej, do ktérej dostep dokonuje sie z nieruchomego miejsca
w przestrzeni fizycznej, a przestrzen fizyczna, przynajmniej w umysle czto-
wieka, moze si¢ wydawac nie tak odlegta, jak w sytuacji, gdy nie bylo ko-
munikacji elektronicznej. Miejsca s3 osiggalne, cho¢ nie w przestrzeni fi-
zycznej, jednak istnieja dla cztowieka. Rzeczy tracg wyznacznik fizyczny,
ale nie tracg wyznacznika przedmiotowego, staja sie immaterialne, nie tra-
cac swojej istoty ze $§wiata czlowieka.



Rozdziat 3

Cztowiek i obraz

Moje ciato: jest miejscem bez ucieczki, na ktore jestem skazany.
[...] Utopia jest miejscem poza wszelkimi miejscami, ale jest miej-
scem, w ktorym bede miat cialo bez ciata, cialo, ktore bedzie piek-
ne, przezroczyste, jasne, Swiecgce, szybkie, potezne w swojej sile,
nieskoticzone w swoim trwaniu. Uwolnione, niewidzialne, bez-
pieczne - wcigz przeksztatcane.

Michel Foucault, Utopian Body

Rozdzial ten zawiera pewne uwagi dotyczace pytania, czym rézni si¢ pro-
sceniczny obraz techniczny od przestrzeni elektronicznej i w jakim sensie
mozna do nich odnosi¢ zjawisko symulacji, a nastgpnie manipulacji. Ca-
to$¢ wynika z zalozenia, Ze dla pojmowania $wiata czlowieka, jako zlozono-
$ci wielu rzeczywisto$ci, ma znaczenie tematyka symulacji, powstajaca albo
w mediach, do ktérych odnosi si¢ obraz prosceniczny, albo w mediach in-
teraktywnych, zwlaszcza gdy méwimy o elektronicznej rzeczywisto$ci.

Zacznijmy od mimesis, ktora od zarania dziejow byta zrodtem obrazo-
wania rzeczywistosci, umozliwiala przyjrzenie si¢ pewnym tresciom, ich
parabolizacje, jak dzieje si¢ to w sztuce, gdzie dostrzezenie wartosci lub
emocji zawartych w dziele umozliwia przyjrzenie si¢ im, by dostrzec i do-
okresli¢ wlasne wnetrze. W sztuce spotykamy to od starozytnosci, cho¢by
w postaci poszukiwania doskonatodci ludzkiego ciala w marmurze, a szcze-
golnie ludzkich uczu¢ w utworach scenicznych.

Instynkt nasladowczy jest bowiem przyrodzony ludziom od dziecinstwa i tym
wlaénie cztowiek rdézni si¢ od innych zwierzat, ze jest istotg najbardziej zdolng
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do nasladowania. Przez nasladowanie zdobywa podstawy swej wiedzy, a dzieta
sztuk nasladowczych sprawiaja mu prawdziwg przyjemnos$c®.

Ludzka potrzeba mimetyzmu ma poczatek w historycznym obrazowa-
niu, a w dzisiejszych czasach przejawia si¢ w wytworach technologii, na
przyklad w stwarzanych $wiatach elektronicznych lub w elektronicznej
inteligencji. Ten mimetyzm nazywam technologicznym, przyjmujac, ze
mimesis zawsze przejawiala si¢ w tworczej i refleksyjnej naturze czlowie-
ka. Traktuje te mimesis jako filozoficzno-artystyczny dyskurs, ktéry w cza-
sach elektroniki przyjmuje wspodlczesng postac™. Mimesis technologiczna,
oprocz interaktywnych $rodowisk elektronicznych, dotyczy réwniez po-
zbawionego ingerencji technicznego obrazu proscenicznego, na przyklad
fotografii lub filmu dokumentalnego. Symulacje z kolei wigze z obrazem
proscenicznym, w ktory zaingerowano, zmieniono go. Staram si¢ jednak
oddzieli¢ mimesis technologiczng od symulacji i manipulacji, pozostawiajac
analize tych ostatnich w kontekscie obrazu proscenicznego. Wspélna pod-
stawa dla calego opisu jest odroznienie proscenicznego obrazu od interak-
tywnej przestrzeni.

Symulacja ma, bardziej niz mimesis, techniczne lub zadaniowe znacze-
nie, jest redundantna, stuzy negatywnemu przetwarzaniu rzeczywistosci
$wiata fizycznego. Symulacja powstajaca na gruncie mediéw elektronicz-
nych to stwarzanie sztucznosci, ktéra moze prowadzi¢ do manipulacji, to
udawanie, powodowanie czegos nieprawdziwego i przedstawianie tego jako
cze$ciowo prawdziwego lub nieprawdziwego. Moze to by¢ mix rzeczywisto-
$ci: fizycznej i domniemanej, tworzonego w jakim$ celu obrazu rzeczywi-
stosci, gdzie jest on profilowany pod katem odbiorcy. Przy tym sprawdze-
nie tego, co jest pokazywane, okazuje si¢ najczesciej niemozliwe, ale z kolei
traktowanie tego jako rzeczywistoéci zobrazowanej jest mozliwe - tak jak
sie to dzieje w mediach proscenicznych na przyktad telewizji. Dochodzi do
tego kontekst techniczny: na przyklad opdznienia steramu w przypadku ra-
dia czy telewizji, czyli opdznienie nadawanego sygnatu, co stwarza mozli-
wos¢, nawet na biezaco, dokonywania zmian tresci wychodzacych w eter.

Mimesis przeksztalca sie w symulacje w sytuacji, gdy obraz techniczny,
na przyklad fotografia, podlega ingerencji nie tyle na przyktad ze wzgledow
artystycznych, ile ze wzgledu na inne hipotetyczne cele. W tym znaczeniu
symulacja réwniez mialaby geneze w mimesis jako tworzacej pierwotny dla
niej obraz. Sztuka, zapewne w wiekszym stopniu niz prosceniczne media,

8 Arystoteles, Poetyka, przel. H. Podbielski, Biblioteka Narodowa, Ossolineum, Wroclaw
1983, s. 10.
% K. Mazur, Podmiotowos¢ dziela sztuki interaktywnej, Art-Tekst, Krakéw 2003.
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dbata o stosunek do prawdy, wartosci oraz idei, cho¢ czasem pewnie takze
manipulowala. Z kolei elektroniczne media prosceniczne w zasadzie pro-
gramowo odnoszg si¢ do pokazywania masowemu odbiorcy rzeczywistosci
przeksztalconej w jakim$ obrazie, a przy tym obrazu nie mozna zweryfiko-
waé w procesie interaktywnej komunikacji, zatem pozostaje pytaniem reto-
rycznym lub swoistg zagadka odnosnie do prawdziwosci tego, co ten obraz
przedstawia. Symulacja bylaby podszyta oryginalem, ale w wyniku ingeren-
cji w oryginal odrzeczywistnia go na rzecz urzeczywistnienia obrazu wtér-
nego do oryginatu.

W mimesis zachodzi urealnienie i/lub uwypuklenie tego, co obrazowa-
ne - na przyktad warto$ci. W mediach proscenicznych punktem poczatko-
wym jest obraz, a koncowym $wiat fizyczny, gdzie wartosci mogg by¢ tatwo
relatywizowane, i to w poczuciu perswazji w stosunku do odbiorcy. Mime-
sis ma raczej na celu uwznioslenie czlowieka i jego $wiata, z apriorycznym
dobrem i zlem, w symulacji moze si¢ pojawi¢ hipotetycznie warunkowana
perswazja odnoénie do rzeczywistosci fizycznej. Jest to umocnienie zna-
czenia obrazu, uwiarygodnienie obrazu jako prawdy o $wiecie, czyli branie
za prawde obrazu rzeczywistosci. Moze doj$¢ przy tym do homogeniza-
cji wartodci, w nastepstwie czego wartosci mogg traci¢ wyznacznik aksjo-
logiczny, co z jednej strony wynika z mozliwej dewaluacji pewnych tresci
w przeksztalconym technicznym obrazie proscenicznym, a z drugiej strony
- z ikonolatrii®!, czyli uwielbienia przez odbiorce samego obrazowania, nie-
koniecznie z odniesieniem do jakichkolwiek tresci.

Wigze sie to ze $wiadomoscig lub potrzebg prawdy. Jesli zatraci sie rozu-
mienie tego, czym jest prawda w podstawowym dla czlowieka, aksjologicz-
nym sensie (czyli Ze na przyktad mam do czynienia z oryginalnym przed-
stawieniem, prawdziwym uczuciem, faktycznym dobrem lub cierpieniem),
wtedy w ogdle zatraca si¢ zdolno$¢ egzystowania w poczuciu prawdziwosci,
skazujac si¢ na przypadkowos¢ i idacg za tym symulacje, a dalej manipulacje.

Symulacje wigze gtéwnie z mediami proscenicznymi, na przyklad z te-
lewizjg, gdzie nawet nie tyle chodzi o prawde lub kltamstwo, ile o sposéb
przedstawienia rzeczywistosci, ktéra podlega obrazowaniu - TV jest zréd-
tem zobrazowanej rzeczywistosci, przygotowanej do biernego, pozbawione-
go interaktywnosci odbioru. Media prosceniczne moga formatowac infor-
macje o rzeczywistosci $wiata fizycznego, tworzac rzeczywisto$¢ medialna,
co niekiedy dotyczy takze ludzkich postaw, pogladéw i warto$ci.

' P. Zawojski, Tkonolatria czy dewaluacja obrazowania? Wokét nowych praktyk audiowi-
zualnych, [w:] S. Myoo (M. Ostrowicki) (red.), Czy jeszcze estetyka?, Instytut Kultury, Krakéw
1994, s. 249-257.
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Symulacje wigze z ingerencja czlowieka w obraz. Manipulacje traktuje
jako wywieranie wplywu na drugiego czlowieka przez symulacj¢. Symula-
cja jest bardziej zwigzana z obrazem, a manipulacja z intencjami czlowieka.
Symulacja jest inercyjna i dotyczy obrazu, a manipulacja wigze si¢ z czlo-
wiekiem, jest ekstensywna i wykracza poza obraz.

Technologia sama z siebie nie powoduje symulacji ani manipulacji -
wcigz méwimy tylko o proscenicznym obrazie. Symulacje i manipulacje
tworzy czlowiek, ingerujac w obraz techniczny. Poprzez ingerencj¢ w obraz
symulacja zmienia si¢ w manipulacje czlowiekiem. Powigzanie obydwu
znaczen: proscenicznego obrazu oraz symulacji, wylania znaczenie mani-
pulacji®. Manipulacja odnosi si¢ do ingerowania w rzeczywisto$¢ obrazu
$wiata, ktory jest tworzony przez mozg.

Nie widze zwigzku pomiedzy obrazem a symulacja, dopoki nie nastapi
ingerencja w obraz. Obraz odzwierciedla lepiej lub gorzej, ale sam z siebie
nie symuluje, jest blizej mimesis. Gdyby wiaza¢ obraz z symulacjg w pro-
sty sposéb, bezrefleksyjny odnosnie do tego, czym jest symulacja, wtedy
okazaloby sie, ze majac do czynienia z obrazem, czlowiek ma od razu do
czynienia z idacg za nim symulacja®. Jesli polaczy¢ symulacje z dziataniem
czlowieka, ktéry w pewnym momencie zmienia jaki$§ obraz, na przyklad
w jakim$ celu, wtedy symulacja wylania si¢ z modyfikacji obrazu. Zmiana
na poczatku dotyczy obrazu technicznego, a nastgpnie obrazu rzeczywisto-
$ci powstajacej w mozgu. Przy tym czlowiek moze nie rozrézniaé¢ symulo-
wanego obrazu.

Pojawia sie tu szerszy problem, posiadajacy geneze filozoficzng, zwig-
zany z mozliwoscig rozrdézniania réznych rzeczywistosci, co do ich praw-

2 Mozna przywotaé przyktad instalacji autorstwa Bagery Akbay’a i Any Cigon, zatytu-
fowanej Artificial Stupidity (2010), w ktérej odbiorca ma do czynienia z manipulacja obrazu.
Polega to na tym, ze zaklada on rodzaj urzadzenia HMD (Head-Mounted Display), a nastep-
nie rozpoczyna pisanie na tablicy. Po jakim$ czasie okazuje si¢, ze nie moze skoordynowa’
pisanej linii z napisanym juz wczeéniej przez siebie tekstem. Dzieje si¢ tak, poniewaz osoba
obstugujaca instalacje w pewnym momencie zaczyna manipulowaé obrazem na wyswietla-
czu HMD, obrazem tego, co juz zostalo napisane na kartce fizycznej. Nastepuje dysharmonia
pomiedzy powstajaca linig na fizycznym papierze, a wykonanym juz napisem (rysunkiem).
Odbiorca probuje sie dostosowac do ,,przekrecanego” przez operatora, wykonanego juz obra-
zu. Skutkiem tego jest znieksztatcony ,,bohomaz” powstajacy na papierze fizycznym — w $wie-
cie fizycznym nastgpito znieksztalcenie wynikajace z manipulacji obrazu. Instalacja pokazuje,
ze gdy zaingerowano w obraz, powstala niejasno$¢; dopoki obraz nie byt naruszony (w tym
przypadku przez operatora), dopéty nie wprowadzal w btad odbiorcy. Ingerencja spowodo-
wala, ze $wiat fizyczny — napis lub rysunek - zostal znieksztalcony.

% W. Chyta, Dyspozytyw - solipsyzm, [w:] A. Gwézdz (red.), Predkos¢ i przyjemnosc.
Kino, telewizja w dobie symulacji elektronicznej, Wydawnictwo Szumacher, Kielce 1994,
s. 121-135.
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dziwos$ci. Pewnym przykladem jest prawdziwos¢ $wiata idei dla Platona,
co moze prowadzi¢ do potraktowania tej doktryny w sposéb zasadniczy
i wtedy powstaja watpliwosci w pojmowaniu jako prawdziwego tak zwa-
nego $wiata ,realnego”. Ta sytuacja staje si¢ wrecz niepokojaca, gdy wérod
wielu postulowanych rzeczywistosci ktéra$ z nich wezmie gére nad inna.
Jesli przyjmuje si¢ istnienie wielu rzeczywistosci, na przyktad obrazu pro-
scenicznego (telewizyjnego), interaktywnej rzeczywistosci elektronicznej
lub Platonskiego $wiata idei w taki sposob, ze cztowiek §wiadomie porusza
sie w nich i pomiedzy nimi, wtedy istnieje mozliwos¢, by przez odnosze-
nie do siebie odnajdywanych tresci w réznych rzeczywistosciach, porow-
nywanie ich z soba, odnajdywa¢ prawdziwos¢ i symulacje. Przyczyna tego
jest zdolnos¢ oceny rzeczywistoéci — na przyklad zdajac sobie sprawe z do-
skonalosci trojkata platonskiego, mozna figury tréjkatnopodobne nazywac
w $wiecie fizycznym trdjkatami, podobnie majac swiadomo$¢ mitosci ide-
alnej, mozna obdarza¢ milto$cig osobe w doczesnosci. Tak samo trudno nie
bra¢ aktywnosci w sieci za konieczng i prawdziwa, gdy spedza sie w sieci
codziennie wiele godzin. Rzeczywistosci te przenikajg si¢ w egzystencji,
wylaniajac prawde, wzbogacajac cztowieka. Hermetyzacja jednej rzeczy-
wistoéci w stosunku do innych moze prowadzi¢ do takiego waloryzowania
jednej z rzeczywistosci, Ze w swojej tresci moze sie ona sta¢ dla czlowieka
tautologiczna. W dzisiejszych czasach istotna i nieco niebezpieczna okazuje
sie sytuacja, w ktorej cztowiek potrafi w coraz wigkszym stopniu zaspokajaé
potrzebe rzeczywistoéci, uzywajac urzgdzeri — zapo$redniczajac si¢. Mozg
moze otrzymac wiele jednorodnych informacji, ktére na przyklad bedac sy-
mulacja, stajg si¢ zrédtem zmanipulowania odbiorcy. Zachowujac poczucie
wieloéci rzeczywistoéci i rozrdzniajac je, czlowiek moze mie¢ z kolei praw-
dziwe odniesienie do $wiata w ogdélnym sensie, w tym takze do rzeczywi-
stodci fizyczne;.

W przypadku mimesis technologicznej, opisujacej elektroniczng sfere
bytu, jaka jest postulowana rzeczywisto$¢ elektroniczna, albo dokonu-
je sie na niej naduzycia w sensie postulowania jej symulacyjnej natury
i wtedy moze si¢ zatraci¢ sens dzisiejszej egzystencji powigzanej z inter-
aktywna technologia, albo prébuje si¢ wytonic jej sens istnienia dla czto-
wieka, na przyklad poprzez wskazanie interaktywnosci jako kryterium
identyfikowania mozliwej symulacji i wylonienia prawdy (te tresci byly
do pewnego stopnia przedstawione w rozdziale zatytutlowanym Alinearna
koncepcja prawdy). Media prosceniczne, nie zawierajac w sobie interak-
tywnosci, nie dajg zadnej szansy odbiorcy na samodzielne poruszanie si¢
po rzeczywisto$ci medialnej ani na wymiane informacji, ale tworza rze-
czywisto$¢ obrazu, szczelnie otaczajac odbiorce obrazem. Przy tym moga
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by¢ poddane ingerencji, sta¢ si¢ symulacjg i manipulowa¢ odbiorca. Bier-
ny umyst staje si¢ taki, jakim jest obraz - to skutek dziatania proscenicz-
nego obrazu.

Odmienna jest sytuacja, gdy mamy do czynienia z mediami interak-
tywnymi, a wiec odbiorca uczestniczy w sytuacji stworzonej dzieki tech-
nologii - sieci pofaczen. Ma w swoim otoczeniu innych ludzi, spotecznos¢.
Interaktywnos$¢ moze sie okaza¢ kryterium dla mediéw symulacyjnych -
proscenicznych, w ktérych obraz jest traktowany jak interaktywna prze-
strzen. Tak jak powiedziano to juz przy omawianiu Alineranej koncepcji
prawdy, w przypadku interaktywnosci cztowiek nie pozostaje bierny przed
telewizorem, ale uaktywnia si¢, odpowiadajagc innym lub implementujgc
samego siebie. Mozg przetwarza informacje, ale nie nasigka nimi w taki
sposdb, jak w przypadku proscenicznego obrazu, co potwierdza nature
czlowieka: che¢ uczestnictwa i konkretne dzialanie®. W przypadku nie-
pewnosci i zwatpienia czlowiek réwniez moze si¢ odnies¢ do innej rzeczy-
wistosci.

Ta sytuacja jednak zmieni si¢, gdy nastapi hermetyzacja rzeczywisto$ci
elektronicznej. Wtedy rzeczywisto$¢ elektroniczna stanie si¢ tautologiczna
- czemu przyjrzymy si¢ w nastepnym rozdziale Wolnos¢ i wtadza. Doty-
czy to wspomnianej technologii bionicznej, czyli bionicznego podiaczenia
czlowieka do sieci, podobnego do dzisiaj juz znanego ,zaczipowania” -
RFID (Radio Frequency Identification). Jesli takie polaczenie stanie si¢ bar-
dziej zaawansowane, wtedy - jak sadze — bedzie mozliwe hermetyzowanie
tresci ptynacych do czlowieka z réznych rzeczywistosci. Problem w tym,
ze zapewne pierwszy raz w historii czlowiek moze mie¢, dzieki takiej tech-
nologii, site sprawcza w sensie kontroli i wladzy, w stopniu, z jakim nigdy
wczesniej sie nie spotkal.

% M. Heim, Electric Language. A Philosophical Study of Word Processing, Yale University
Press, New Haven 1987, s. 22-23.
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Rozdziat 4

Wolnos¢ i witadza

Zagadnienie wolnosci w sieci mozna wigza¢ z dwoma aspektami. Pierw-
szym jest poczucie wolnosci, uwolnienia cztowieka wchodzacego do rze-
czywistosci elektronicznej, odnajdujacego t¢ rzeczywisto$¢ jako przestrzen
dla swoistego w niej zaistnienia, zagospodarowania, wykreowania siebie.
Drugi aspekt to wladanie milionami ,elektronicznych dusz’, co wynika
z dostgpu do baz zawierajacych dane o uczestnikach, ich indeksowanie
i w tym znaczeniu mozliwe instrumentalizowanie pod katem zaintereso-
wan i rynku lub pod katem mozliwo$ci wptywu w innych sferach, bardziej
mentalnych, dotyczacych pogladéw lub szeroko rozumianych, dokonywa-
nych wyboréw.

Pierwszy aspekt wolnosci jest zwigzany z wlasng postawa czlowieka
w rzeczywistoéci elektronicznej. Te wolno$¢ nazywam osobistg wolnoscig
cztowieka w sieci. Drugi rodzaj wolnosci wynika z jej ograniczen w taki
sposdb, w jaki umozliwia to kontakt elektroniczny, co gléwnie sprowadza
sie do inwigilacji wszelkich ruchéw w sieci. Okreslam ten rodzaj wolno$ci
usieciowieniem wolnosci. Najbardziej interesujacy jest ten drugi aspekt, ale
wiaze si¢ on nierzadko z negatywnymi intencjami i warto$ciami, wynikaja-
cymi z partykularnych celéw.

Osobista wolno$¢ cztowieka w sieci na pierwszy rzut oka moze si¢ wig-
za¢ z poczuciem anonimowosci i symulacjg lub nawet by¢ przez nie deter-
minowana. Mam jednak na mysli raczej inne sytuacje, na przyklad taka,
gdy czlowiek przekracza granice pomiedzy $wiatem fizycznym i elektro-
nicznym w poczuciu wlasnego potencjalu kreacji $§wiata i samego siebie.
Wydawatoby sie, ze takiemu przekraczaniu granic pomiedzy $wiatami
moglyby stuzy¢ dwie powyzej wymienione wlasnosci, jednak nie sadze, by
anonimowo$¢ lub symulacja mialy w tym momencie zasadniczy wpltyw na
tworzenie si¢ relacji migdzyludzkich i tworzenie si¢ tozsamosci sieciowej.
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Poczucie anonimowosci zapewne pozornie wplywa na procesy tozsamos-
ciowe. Czlowiek partycypuje w sposéb rzeczywisty — mozna sie¢ spotkac
ze stosowaniem roznych strategii komunikacyjnych w sferze rzeczywisto-
$ci elektronicznej. Wigze si¢ to na przyklad z podawaniem innej pici albo
z przybraniem fantazyjnej lub zwierzecej ,,cielesnosci” (w pewnych przy-
padkach, gdy jest to mozliwe, na przyklad w srodowiskach graficznych 3D).
Wszelkie takie strategie nazywam prawdziwym zachowaniem - to sposéb
zaistnienia czlowieka, czasem jest to poszukiwanie jakiej$ formy, na przy-
kiad dla awatara lub dla wypowiedzi, niemniej to inny rodzaj zachowania
niz na przyklad che¢ ,,ukrywania si¢” pod postacig jakiej$ symulacji. Sto-
sowanie strategii w sferze rzeczywistosci elektronicznej jest rodzajem eks-
presji raczej ujawniajacej prawdziwa osobowo$¢ niz stuzacej zachowaniu
anonimowosci.

Anonimowo$¢ w sieci jest fikcja - ,kliknigcie” pozostawia $lad, a kia-
czowato$¢ sieci eliminuje prywatnos¢”. Czlowiek w sieci jest widoczny,
wrecz wystawiony jak na dloni®. Niemniej $wiadomo$¢ tego nie musi
wplywa¢ na aktywno$¢ w rzeczywistosci elektronicznej. Nie chodziloby
o podkredlanie znaczenia anonimowosci dla jakiego$ rodzaju aktywnosci,
ale o to, ze podjecie jakiego$ dzialania ma geneze¢ w odmiennoéci obydwu
rzeczywisto$ci. Dotyczy to aktywnos$ci cztowieka wewnatrz elektronicznej
antroposfery, ktora z jakich§ powodéw nie ujawnia si¢ w $wiecie fizycznym.
Kreacja wigze sie tutaj z odnajdywaniem w czlowieku i w elektronicznej an-
troposferze potencjatu wynikajacego z réznicy pomiedzy $wiatami.

Zagadnienie osobistej wolnosci czlowieka w sieci wydaje sie o tyle inte-
resujace, Ze ujawnia jego rzeczywisty, wewnetrzny swiat. Widac to juz cza-
sami przy pisaniu mejli, w prowadzonym blogu, w uczestnictwie w dysku-
sjach na forach, w przebywaniu na Facebooku, w rozmowach przy uzyciu
komunikatoréw lub w zaistnieniu w §wiatach 3D takich jak Second Life*.

% F Stalder, Our New Public Life, 2.0, [w:] G. Stocker, Ch. Schopf (eds.), Goodbye Privacy,
[w:] Ars Electronica 2007 - Festival for Art, Technology and Society, Hatje Cantz, Linz-Ostfil-
dern 2007, s. 124-128.

% H. Abelson, K. Leeden, H. Lewis, Blown to Bits. Your Life, Liberty, and Happiness after
the Digital Explosion, Addison-Wesley, Boston 2008, s. 80-82.

7 Kiedy$ w Second Life dostatem od pewnej osoby jej zdjecia zaréwno ze $wiata fizyczne-
g0, jak i elektronicznego. Osoba ta rozni sie wygladem w obydwu rzeczywistoéciach. Historia
jest ciekawa, poniewaz owa kobieta miata meza w Second Life, z ktérym codziennie spedzata
po pare godzin, réwnoczeé$nie majac meza w $wiecie fizycznym. Byla w dwoch réwnowartos-
ciowych dla siebie zwigzkach zyciowych, emocjonalnych. W dniu, w ktérym odbytem z nig
rozmowe, zostala porzucona przez meza z Second Life. Byla w takim stanie, ze powiedziala do
mnie: ,I'm homeless” - ,,Jestem bezdomna’, i miata wtedy na mysli swoje zycie w Second Life.
Towarzyszyly jej takie emocje, ze z wlasnej inicjatywy przekazala mi wspomniang dokumen-
tacje. Nigdy jej juz nie spotkatem.
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Osobista wolnos¢ wytania wartosci wynikajace z zaposredniczonej par-
tycypacji, czyli faczy sie ze spotykanym w rzeczywistosci elektronicznej
poczuciem wlasnej wolnodci. Chodzi nie tyle o ,sieciowego troglodyte’,
nieposiadajacego zadnych ograniczen, ale o zrozumienie, Ze otwarto$¢ sie-
ci skfania do dostrzezenia wlasnych granic i w ten sposéb do realizowania
warto$ci. Mechanizmy postepowania w $wiecie fizycznym sa dos¢ dobrze
okreslone granicami, przez co ich przekraczanie jest widoczne. Powoduje
to, ze cztowiek najczedciej porusza si¢ po ,mapie wartoéci’, nie majac na
mys$li normatywizmu, ale dostrzegajac je jako wilasne, cho¢ wynikajace
z powszechnego rozpoznania wartosci (intersubiektywnego lub obiektyw-
nego) i ogélnego ich rozumienia. Dochodzi do tego fakt, ze w przypadku
rzeczywisto$ci elektronicznej mamy do czynienia z przebywaniem w $ro-
dowisku otwartym, przez co wlasne zobowigzanie w stosunku do uczest-
nictwa jest tym bardziej istotne. W elektronicznej antroposferze cztowiek
znajduje si¢ w wielu réznorodnych sytuacjach, s3 one nieprzewidywalne,
zawieraja réznorodno$¢ kontaktéw. Wszystko to moze wylania¢ potrzebe
obiektywnego nastawienia do wartosci. Otwarto$¢ sieci powoduje, ze czlo-
wiek sam winien narzuca¢ sobie ograniczenia, gdyz w innym przypadku
partycypacja moze prowadzi¢ do negatywnych wartoséci. Przyktadem jest
zwykla komunikacja na czacie, gdy zaposredniczenie stwarza taka sytua-
cje, ze reagowanie nie musi si¢ dokonywa¢ natychmiast®. Czat sprawia, ze
jest mozliwe opdznienie odpowiedzi, wlasne poréwnanie postepowania, co
moze rodzi¢ zastanowienie i odpowiedzialnos¢. Czltowiek doswiadcza war-
tosci na interfejsie dzieki technologii i zmienia wlasne nastawienie, w po-
zytywnym znaczeniu. Uczestniczac w czacie, moze do$wiadcza¢ wartosci,
poddajac ogladowi sytuacje, jakie zna ze $wiata fizycznego, gdyz reakcja
jest odmienna od reakcji w podobnych sytuacjach w $wiecie fizycznym. Tu-
taj, w rzeczywistosci elektronicznej, reakcje sa odsaczone z ,konwencji’, ale
z kolei mogga by¢ ,nasycone” emocjami, w tym znaczeniu mogg by¢ wyrazi-
ste, wytania¢ sie w pelni na tle warto$ci moralnych.

Drugi rodzaj wolnosci, wolno$¢ usieciowiona, wiaze si¢ gléwnie z pro-
bami opanowania spotecznosci sieciowej pod wzgledem pewnych zacho-

% Roman Ingarden opisuje odpowiedzialno$¢ cztowieka na tle teorii systeméw: czlowiek
jako czg$ciowo izolowany system ma mozliwo$¢ oceny sytuacji, w jakiej sie znalazl, i wyko-
rzystujac wiedze o warto$ciach, moze postapi¢ odpowiedzialnie. Przedstawiona sytuacja ma
swoje odzwierciedlenie w zwigzku z zapo$redniczeniem, gdy istnieje mozliwo$¢ opdznienia
reakcji. Jest to czas, w ktérym mozna dostosowaé reakcje do sytuacji, a nie reagowaé niemal
automatycznie, bez refleksji nad dzialaniem (R. Ingarden, Ksigzeczka o czlowieku, rozdz.
O odpowiedzialnosci i jej podstawach ontycznych, Wydawnictwo Literackie, Krakéw 1987,
s. 73-169).
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wan, partykularnych celéw. Ten rodzaj wolnos$ci dotyczy przede wszyst-
kim ograniczen, jakim czlowiek podlega w sieci, ich wykorzystania.
Wolno$¢ usieciowiona moze budzi¢ watpliwosci w sytuacji, gdy mamy
do czynienia z intencjami wynikajacymi chociazby z checi roztoczenia
wladzy nad spotecznoscia sieciowa. Wigze si¢ to, ogélnie moéwiac, ze sty-
mulowaniem ludzkich zachowan. Czlowiek jest tu instrumentalizowany
i stuzy celom hipotetycznym, wynikajacym na przyklad z rynku i pogla-
déw. Po stronie dysponentéw prawami do serwerdw istnieje systemem
praw dostepu — wewnetrzny dla pracownikow i zewnetrzny dla uzytkow-
nikéw. Przez zhierarchizowany, korporacyjny system przeplywu infor-
macji pomiedzy osobami decydujacymi o serwerze zmierza si¢ do hory-
zontalnego przeplywu informacji w skali masowej wérdd uzytkownikow,
czyli informacji zewnetrzej. Przyjmijmy, ze szczegélnie zainteresowana
tego typu podzialem jest jakas grupa oséb, a dalej ze jest budowany ja-
ki$§ hierarchiczny system wiladzy opierajacy sie na wertykalnym dostepie
do informacji wewnetrznej. Pojawia si¢ tutaj niezwykla cecha sieci: jedna
osoba, wystepujac w wielu elektronicznych wcieleniach, w tym na przy-
kiad pod réznymi adresami mejlowymi, na réznych stronach lub pod po-
staciami kilku awataréw, moze kierowa¢ cala wertykalng linig zarzadza-
nia. Mozna to okresli¢ jako multifejsing lub inkorporacjonizm sieciowy,
w ktorym jedna osoba zarzadza na wielu poziomach decyzyjnych, posia-
dajac w tym celu rézne uprawnienia i wcielenia. Dzieje si¢ to ze wzgledu
na cel, ktoéry najczedciej wiaze si¢ z wladza, a dalej z jej wykorzystaniem
w stosunku do uzytkownikéw.

Problem, jaki moze si¢ pojawi¢ w zwigzku z awataryzmem, to multi-
tejsing, czyli wykorzystanie réznych awataréw - ,twarzy” - do celéw, za
ktérymi nie musza sta¢ dobre intencje, na przyklad stuzace do manipula-
cji. Wyobrazmy sobie sytuacje, w ktorej osoby wystepuja pod postacig awa-
taréw. Wyobrazmy sobie kogo$ - nazwijmy go petentem - kto nawigzuje
kontakt z inng osobg - nazwijmy ja decydentem nr 1 - i co$ probuje zala-
twi¢, ustali¢, na przyklad pozyska¢ dostep do jakiej$ bazy danych. Mamy
zatem taka sytuacje, ze petent rozmawia z decydentem nr 1. Z rozmowy
wynika, ze petent powinien udac si¢ jeszcze do kogos$ innego — nazwijmy
go decydentem nr 2 - by z nim ustali¢ dalsze warunki uzyskania wspo-
mnianego dostepu. Decydent nr 1 odsyla petenta do decydenta nr 2. Wa-
runki uzyskania takiego hipotetycznego dostepu do jakiejs bazy danych
moga si¢ wigza¢ na przyklad z koniecznoscig jakiej$ innej, dalszej wspot-
pracy — wykonania jakich$§ zawodowych czynnosci, przy czym ten temat
pojawia sie dopiero w rozmowie z decydentem nr 2. Potem petent moze
by¢ odestany do kolejnych awataréw-decydentéw i czyni¢ z nimi kolej-
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ne ustalenia, podejmujac sie wykonania réznych zadan. ,,Petentowi” moze
sie wydawac, ze rozmawia z kilkoma osobami w réznym czasie o réznych
sprawach, a tak naprawde¢ rozmawia z jedng osoba wystepujaca pod posta-
ciami kilku awataréw. Decydent, czyli w $wiecie fizycznym jedna osoba,
ma w powyzej opisanej sytuacji kontrole i wptyw na caly przebieg zdarzen.
Moze w ten sposdb na przyklad sprawdza¢ wiarygodnos¢ i lojalno$¢ peten-
ta przez prowokowanie sytuacji, w ktérych petent moglby sie uwiklaé w ja-
kas intryge. Taki system ma na celu zachowanie wladzy nad calym proce-
sem decyzyjnym, skupienie jej w reku jednej osoby.

Multifejsing prowadzi do konsekwencji, ktére powoduja, ze osoba uzy-
wajgca go, zwlaszcza w celu roztoczenia wladzy, moze w rezultacie w ogole
straci¢ zdolno$¢ funkcjonowania w $wiecie elektronicznym. Bytbym skton-
ny przyznaé, ze nawet jesli na pierwszy rzut oka sie¢ nadaje si¢ do tego ro-
dzaju inkorporacjonizmu, to jednak ostatecznie odrzuca takie dzialania, co
nie znaczy, ze nie s3 one do niej wprowadzane - sie¢ jest wyczulona na ak-
sjologie. Wiaze to z ogolnym przekonaniem, ze sie¢ stabo asymiluje nega-
tywne wartosci. Czlowiek szybko otrzymuje weryfikacje na przyklad swo-
jego charakteru lub zachowania. W tym znaczeniu sie¢ raczej ostatecznie
eliminuje negatywne wartosci.

Multifejsing by¢ moze prowadzi nawet do automanipulacji, gdyz wyma-
ga wcielania si¢ w postaci, ktére majg rézne praktyczne zadania uzytkowe,
a przy tym nieposiadajace znaczenia kompensacyjnego lub - ogélnie mé-
wigc - egzystencjalnego w pozytywnym znaczeniu. Ponadto multifejsing
wymaga skrupulatnosci i uwazania na uzycie technologii, co jest dodatko-
wym obcigzeniem, na przyklad moze si¢ wigza¢ z ukrywaniem wtasnego IP
komputera dzieki odpowiedniemu oprogramowaniu, a najlepiej przez uzy-
cie kilku komputerdw.

Niezaleznie od powyzszych uwag moge doda¢, ze taka sytuacja moze
prowadzi¢ do manipulacji przez ksztaltowanie systemu decyzyjnego ze
wzgledu na jedng osobe lub kilka 0séb decydujacych o catosci. Twierdze, ze
utrzymanie opisanego systemu jest trudne, jesli w ogole nie jest watpliwe.

Ktos kiedy$ stwierdzil w rozmowie: ,interfejs dzieli’, majac na my-
8li kazdy rodzaj interfejsu, poczynajac od numeru telefonu komoérkowe-
go. Osoba ta rozumiala interfejs jako granice na tyle skuteczng, ze umoz-
liwiajaca kreowanie, na przyklad wewnatrz $rodowiska elektronicznego,
skutecznej hermetyzacji przeptywu informacji. Problem w tym, ze stwier-
dzenie o pojedynczosci interfejsu w sieci moze by¢ niewtasciwe. Interfejs
(komputer) w sieci jest z natury wlaczony i narazony na wymiane infor-
magcji, stad komunikacja, ktéra zaklada hermetyzacje informacji w sieci, na
przyklad stuzaca manipulacji, w mojej ocenie jest trudna.
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Tematyka ta jest interesujgca ze wzgledu na pytanie, czy pewna nie-
wydolnos¢ systemdw majacych na celu roztoczenie wladzy nie tkwi przy-
padkiem w samej naturze rzeczywistosci elektronicznej? Niewatpliwie
pokusa korzystania z takich praktyk jest znaczna, gdyz w sieci - moz-
na powiedzie¢: ,w jednym miejscu” - mamy do czynienia z milionami
»dusz”, ktérych zaangazowanie lub wrecz ,,zagospodarowanie” moze si¢
sta¢ celem dla ludzi chcacych uzyska¢ wptyw i dokonaé¢ masowej manipu-
lacji. Nigdy wcze$niej nie istnial system umozliwiajacy dziatania na takg
skale jak dzisiejsza sie¢. By¢ moze sytuacja ta moglaby by¢ poréwnywalna
z podobng ze $wiata fizycznego, na przyklad z oddzialywaniem systeme-
mu monetarnego.

W sieci, pomimo na przyklad préb hermetyzacji informacji, zachodzi
jednak weryfikacja. Alinearno$¢, swoista wielokanatowos¢ komunikacji,
nie hermetyzuje informacji wewnatrz elektronicznej antroposfery w takim
stopniu, jak dzieje si¢ to w przypadku hermetyzacji w $wiecie fizycznym.
Mysle, ze rodzaj hermetyzacji informacji i decyzyjnosci dotyczy w wigk-
szym stopniu oddzielenia zdarzen dokonujacych sie w rzeczywistodci
elektronicznej w stosunku do $wiata fizycznego niz hermetyzowania ich
pomiedzy soba, wewnatrz rzeczywistodci elektronicznej. Komunikacja we-
wnatrz elektronicznej antroposfery jest alinearna i wieloplaszczyznowa, stad
istnieje mozliwos¢ weryfikacji komunikatu. Trudno oczekiwaé w prze-
konaniu pewnosci, ze na przyktad dofaczane pewne mylace informacje,
dodatkowe komunikaty zmieniajace sens pierwotnej informacji w celu
osiggniecia hipotetycznego celu, nie zostang zweryfikowane w alinearnym
srodowisku.

Wré6¢my do wspomnianej hierarchizacji dostgpu i elektronicznej kon-
troli, czyli do mozliwo$ci monitorowania aktywnosci w sieci — posiadania
absolutnej wiedzy na temat ruchéw cztowieka w sieci. Powstaje pytanie, czy
wykorzystanie tej wiedzy ma znaczenie w przypadku pojedynczego czto-
wieka? Gléwnie chodzi o dzialanie na szeroka skale, gdyz w przeciwnym
razie byloby to ,strzelaniem z armaty do mréwki” Rzeczywistoé¢ elektro-
niczna jest potencjalnym bogactwem. Dotyczy to na przyklad ludzkich de-
cyzji, jakie moga by¢ podejmowane w codziennosci. Ciekawsze od ,,mréw-
ki” jest ,,mrowisko’, przez co tworzy si¢ grupowe profile uzytkownikow, ze
wzgledu na osobowo$¢ i przynalezenie do grupy sieciowych uzytkownikéw.
Gdy nawet ,mrowisko” jest usieciowione na jakim$ serwerze, bedgcym
czyja$ wlasnoscig, to i tak nie musi by¢ wazny pojedynczy czlowiek, ale cate
»mrowisko”.

W $wiecie fizycznym tworzenie relacji nierzadko wigze si¢ z zaleznos-
ciami wynikajacymi z wyksztalconych struktur spotecznych, w ktérych
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dziata réwniez z czasem powstajgca wladza lub atrybuty wladzy. Sadze, ze
w elektronicznej antroposferze mozna mowi¢ o rozproszeniu takiego rodza-
ju wladzy lub rozmyciu sie jej granic, co dotyczy oslabienia takiego oddzia-
tywania, ktore na przyktad linearnie hierarchizuje i czasem jest bezkrytycz-
nie przez wladze egzekwowane.

W przypadku wolnosci wynikajacej z kontaktéw w $wiecie fizycznym
i elektronicznym wazne jest na przyklad zanikanie takiego rodzaju dy-
stansu, jaki moze powstawa¢ w zwigzku z manifestowaniem si¢ fizycznosci
koncentrujacej na sobie cze$¢ uwagi, co powoduje, iz nie jest wykluczone,
ze w sytuacji face to face, w komunikacji pojawiaja sie tresci, ktére moga
by¢ znieksztalcone rodzajem relacji. Rzeczywisto$¢ elektroniczna wyda-
je sie niezdolna do tak dalekich rozgraniczen i implementacji wiadzy oraz
tworzenia granic lub do implementacji takich systemoéw wiladzy, jakie sa
czasami spotykane w $wiecie fizycznym. Wynika to gléwnie z alinearno-
$ci i nadbudowanej na niej interaktywnosci. W $wiecie fizycznym granice
i podzialy moga determinowac warto$ciowanie lub postepowanie, w elek-
tronicznej antroposferze nastepuje z kolei rozproszenie granic, stad wartos-
ciowanie zyskuje na apriorycznosci.

Mysle, ze przemieszczajac swoj $wiat do elektronicznej antroposfery,
czlowiek moze dostapi¢ wolnosci i redefinicji wladzy*. Wolno$¢ pojawia
sie wprost, wynika z mentalnego przestapienia granicy interfejsu, znalezie-
nia sie¢ w sytuacji niezdeterminowanej inaczej, jak tylko wartosciami mo-
ralnymi, gdzie wigkszo$¢ innych ograniczen traci na znaczeniu lub ulega
rozproszeniu oraz gdzie pojawia si¢ mozliwos¢ do$wiadczenia wlasnego
bytowania.

Na zakonczenie chcg poruszy¢ jeszcze inny aspekt wladzy w rzeczywi-
stoéci elektronicznej, stawiajac te tematyke w innej perspektywie. Wsréd
mnogosci interfejsow wynikajacych z rozwoju technologii wazny jest za-
pewne interfejs innej natury, tj. ludzki mézg. W sytuacji zaposredniczenia
tresci rozgrywaja si¢ na interfejsie, na jakims$ wyswietlaczu, stad dostep do

% Wtadza w sieci jest bardziej zlozonym zjawiskiem, niz jestem w stanie to przedstawic.
Chce zaznaczy¢, ze alinearno$¢ kontaktéw powoduje, iz sposéb istnienia wladzy nie jest taki
sam, jak ten spotykany w $wiecie fizycznym. Mam gléwnie na uwadze ograniczenia istniejace
wewnatrz rzeczywistosci elektronicznej, czyli na przyklad rodzaj jej oddziatywania w spotecz-
noéci, w otwartej sieci — bardziej otwartej niz rzeczywisto$¢ §wiata fizycznego. Zapewne naj-
istotniejszg kwestie stanowi zaleznos¢, jaka wynika z wlasnosci systeméw komputerowych,
czyli posiadania serwerdw i hostingu uzytkownikéw. Sa tez inne kwestie, takie jak mozliwo$¢
indeksowania uzytkownikéw pod jakims$ katem. Duze znaczenie maja réwniez kwestie praw-
ne lub moralne, wynikajace z zaistnienia w rzeczywistosci elektronicznej tresci opatrzonych
w $wiecie fizycznym prawami autorskimi (L. Lessig, Code and Other Laws of Cyberspace, Ba-
sic Books, New York 1999).
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mozgu jest niebezposredni. Interfejs komputera faczy w sobie rdzne tresci,
przez co mdzg ma mozliwosé¢ ich dzielenia i klasyfikowania. Jesli méwimy
o bionicznym dostepie do mézgu czlowieka, wtedy sprawy si¢ zmieniaja.
Bioniczny dostep do mézgu zmienia znaczenie interfejsu - mozg zaczyna
by¢ traktowany jako interfejs bioniczny i - jako odseparowany od innych
tresci niz te plynace z rzeczywistodci elektronicznej. Jesli dojdzie do bio-
nicznego polaczenia moézgu z elektroniczng antroposferg, wtedy poruszane
powyzej zagadnienia mogg zmieni¢ swoje znaczenie, tj. mézg moze by¢ nie
tyle manipulowany, ile sterowany, manipulacja straci znaczenie na rzecz
podporzadkowania.

Zdaje sobie sprawe, ze takie poglady, ktére chce jeszcze dalej rozwi-
ngé, sg nieco futurologiczne - zwlaszcza gdyby wspomnie¢ o skanowaniu
$wiadomosci, w ktorego wyniku cielesno$¢ przestaje by¢ podlozem pro-
ceséw psychicznych - i trudno jest je wprost obroni¢, zatem w ten sposéb
wyrazam jedynie pewna intuicje, majac $wiadomos¢, Ze mozna znalezé
argumenty przeciwne powyzszym pogladom. Niemniej zageszczanie elek-
tronicznej antroposfery wynika gtéwnie z zauwazalnej tendencji, ze ludzka
aktywno$¢ albo znajduje swoje podloze w sieci i rownoczes$nie w rzeczywi-
stosci fizycznej, albo wrecz zyskuje posta¢ jedynie elektroniczng'®. Pojawia
sie tutaj pewien aspekt — oczywiste jest, ze obecnie zyjemy w czasach dua-
lizmu, ze $wiat cztowieka ma swoje najbardziej znaczace upostaciowienie
w fizyczno$ci. Niedostrzeganie tego dualizmu, jak wczesniej juz stwierdza-
tem, moze prowadzi¢ do powiklan w rozumieniu dzisiejszej rzeczywistosci.
Pozostaje otwartg kwestig, na ile wspomniany dualizm bedzie przyjmowat
wymiar, na przyklad w znaczeniu augmentalnym, a na ile bedzie to modal-
na postac elektronicznego bytu'".

Istotne s3 tu dodatkowo dwie sprawy: pierwsza, ktéra nie wydaje sie
problematyczna, ale jest warta uwagi, i druga, ktéra ma znaczenie antro-
pologiczne i humanistyczny wydzwigk. Pierwsza wiaze si¢ z rozumieniem,
czym jest globalna sie¢. Mam na mysli globalna, tatwo dostepna sie¢, na za-
sadach dostepu podobnych do dzisiejszej wifi, ale ktéra nie bylaby ,,skle-
jona mozaikyg® pojedynczych sieci, lecz jednym systemem (lub kilkoma
calo$ciowymi sieciami), na przyklad tworzonym za pomocg nadajnikéow
satelitarnych. Wtedy dostepnos¢ do rzeczywistosci elektronicznej bedzie
stala i zapewne taka sie¢ bylaby zasadniczym, technicznym elementem opi-
su ontoelektroniki. Jesli w ten sposdb wyobrazi¢ sobie przyszto$¢ znaczenia

1 Roy Ascott pisze o wegetatywnej rzeczywistoéci i srodowisku elektronicznym. Jest to
obraz czltowieka wegetujacego w $wiecie fizycznym (realnosci), biologicznego i przezywaja-
cego swoj czas w rzeczywistosci elektronicznej (R. Ascott, Telematic Embrace..., s. 262-275).

11 A. Radomski, Internet - Nauka - Historia, Wiedza i Edukacja, Lublin 2010, s. 13-14.
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technologii, to w takim rozumieniu ludzka intencjonalnos¢ bedzie skiero-
wana do sieci na tyle, na ile to mozliwe, do rzeczywistosci elektronicznej,
a nie do $wiata fizycznego. Mozna zada¢ pytanie: co cztowiekowi pozosta-
nie w $wiecie fizycznym, jedli to, co dla niego istotne, bedzie istniato w rze-
czywistosci elektronicznej?

Problematyka zageszczania si¢ elektronicznej antroposfery wiaze sie
z drugg sprawa, czyli z biologizmem i wynikajacym z tego dualizmem. Do-
tyczy to zakresu zaposredniczenia, co - jak sadz¢ — bedzie mie¢ w przy-
sztodci charakter bioniczny (inwazyjny, czyli przez implanty domdzgowe,
lub nieinwazyjny - przez czytnik fal mézgowych). Oczywiscie, aby czlo-
wiek zyl, potrzebne jest podtoze biologiczne, czyli fizyczno$¢, co najmniej
mozgu. Niezaleznie zatem od mozliwosci bioniki pozostaje cztowiek biolo-
giczny, a wiec czlowiek podlaczony, w tym sensie bedacy ,,z zewnatrz’, czyli
biologizm istniejacy w $wiecie fizycznym, w stosunku do bycia ,wewnatrz”,
czyli intencjonalnego bycia w rzeczywistosci elektroniczne;.

Pojawia si¢ wiele pytan, na przyklad: czy cztowiek moze odnalez¢é w sie-
ci na tyle warto$ciowe $rodowisko dla swojej egzystencji, ze chcialby zade-
klarowa¢ che¢ przynalezenia do rzeczywistosci elektronicznej na zasadach
polaczenia bionicznego? Mozna réwniez zapytaé: jaka cze$¢ ludzkosci
zdecydowalaby si¢ na taki ,zabieg”? Mozna rowniez zada¢ bardziej zde-
cydowane pytanie: czy w ogole bedzie wybdr, jesli ludzkie sprawy beda sie
dokonywa¢, przynajmniej w czeéci lub jako mozliwe w coraz wiekszym za-
kresie, w rzeczywistosci elektronicznej? Moze si¢ okaza¢, co juz dzisiaj jest
dostrzegalne, Ze powstanie wymog globalnego usieciowienia, a zwykla kal-
kulacja ,,zyskow i strat” spowoduje, Ze w nastepstwie tego procesu ludzie
odnajda osobiste wartosci w elektronicznej antroposferze.

Przeprowadzmy doswiadczenie myslowe, w ktérym czlowiek bedzie
mial wczepiony implant podobny do wspomnianego wczesniej Brain-
Gate - juz sama nazwa wskazuje na ,brame (do) moézgu”. Przyjmijmy, co
w sumie jest oczywiste, ze implant ten jest sterowany z zewnatrz, przyj-
mijmy réwniez, ze nie tak, jak w przypadku BrainGate majacego na celu
sterowanie komputerem i urzadzeniami peryferyjnymi przez procesy my-
Slenia, implant ten stuzy sterowaniu moézgiem - mozg jest sterowany po-
przez implant z zewnatrz. Zalézmy dalej, Ze proces sterowania okazuje si¢
na tyle skuteczny, ze moze wplywac na znaczng czes¢ mozgu, czyli ze jest to
sposéb komunikowania si¢ (behawioralnie lub za pomocy jakiego$ kodu)
z mozgiem'”. W takiej sytuacji mamy do czynienia z cztowiekiem, ze §wia-

12 Podobne doswiadczenie z uzyciem implantu wykonano na szczurze. Do§wiadczenie
to moze budzi¢ watpliwo$ci moralne, niemniej jest Zrédtem do wnioskowania o samym taczu
bionicznym jako metodzie wplywania na mézg (A Remote Controlled Rat).
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domoscig, podmiotem, ktdry jest sterowalny z zewnatrz. Prawdopodobnie
wtedy ludzkie ,,ja” nie bedzie pojmowane jako wylaniajace si¢ z tresci, jakie
mozg pozyskuje jedynie na drodze naturalnego poznania, ale takze w wy-
niku polaczenia mdzgu i tego, co do niego wplywa z zewnatrz za posredni-
ctwem implantu. Pojawiaja si¢ tu dwie kwestie. Pierwsza etyczna, zwigza-
na z takim watpliwym traktowaniem cztowieka jako podloza zmian w jego
mozgu plynacych z zewnatrz, i druga, bardziej filozoficzna, zwigzana z du-
alizmem duszy i ciata.

Kwestia etyczna jest o tyle oczywista, iz jest jasne, ze tego typu poste-
powanie budzi watpliwosci moralne, zwigzane zaréwno z samym potla-
czeniem czlowieka i urzgdzenia, jak i ze sterowaniem, czyli - mozna po-
wiedzie¢ - posiadaniem wiadzy nad drugim czlowiekiem. Pozostawiam te
problematyke jako w oczywistym sensie watpliwa.

Drugie zagadnienie — kwestia dualizmu - wydaje sie tutaj jednak nie-
zmiernie interesujace. Wigze si¢ ono z pytaniem o ,ja” jako co$ duchowe-
go, co mogloby w jaki$ sposob zarzadza¢ mdzgiem, tj. na ile si¢ da ,ko-
rzysta¢” z niego lub nadzorowa¢ go. Przez ,ja’ duchowe rozumiem nie
tyle dusze eschatologiczng, ile struktury moézgu, ktore tworzg tozsamo$é
czlowieka w sposob nienaruszalny, pozwalajac stwierdzi¢ o sobie, wrecz
w sensie Kartezjanskiego cogito ergo sum, w znaczeniu egzystencjalnym —
czlowieka podlegajacego réznym rzeczywistosciom, myslacego i reagu-
jacego na otocznie. W przypadku tacza bionicznego ,ja’, ktore nazywam
tutaj duchowg lub aksjologiczng naturg czlowieka, mogloby utraci¢ zdol-
no$¢ rozpoznawania pewnych impulséw - nazwijmy je obcymi lub przy-
padkowymi impulsami - takich, z jakimi czlowiek spotyka si¢ w $wiecie
fizycznym, a ktére umozliwiaja podejmowanie wlasnych decyzji, czyli
w ten sposob stwarzaja ,ja". Podlaczony bionicznie czlowiek, w pelni ste-
rowany z zewnatrz, na przyklad przez kogo$ w jakims celu, mogliby utraci¢
mozliwos¢ dostrzegania powyzszej roznicy. Jesli przyjmiemy, ze nie ist-
nieje tego typu istota cztowieka, wtedy fizjologiczny mdzg staje si¢ jedy-
nie o$rodkiem zmian, ktére nie bedac ograniczone zadnym wewnetrznym
czynnikiem, stwarzaja sterowng $wiadomos¢, ograniczaja sie jedynie do
zawartosci przeptywajacych informacji i tak ksztaltuja myslenie. W takiej
sytuacji to informacja w mézgu decydowalby o ,,ja’, o tym, jak si¢ cztowiek
nazywa lub z kim sie¢ identyfikuje, a nie, ze ,ja”’ lub jakkolwiek pojmowana
istota czlowieka podbudowuje ,bycie przy zmystach”. Aby zachowac w tej
sytuacji (gdy mamy do czynienia ze wspomnianym wcze$niej implantem)
zdolno$¢ czlowieka do rozpoznawania wlasnych i obcych stanéw wynika-
jacych z wpltywu na umysl, nalezaloby przyja¢ istnienie wewnetrznej isto-
ty cztowieka, niezaleznie od wszelkich opiséw, na przyktad biologicznych,
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ktéra pomimo sterowania jest zdolna decydowac¢ o ich ksztalcie. Nie cho-
dziloby zatem nawet o samo bioniczne polaczenie, ale o zdolnos¢ o de-
cydowaniu o samym sobie w tej sytuacji. Nie jest jednak wykluczone, ze
jesli mézg mogtby by¢ podmiotem zewnetrznych zmian wprowadzanych
za pomocg implantu bionicznego, wtedy swiadomo$¢ wlasnego ,,ja” bylaby
jednak rezultatem zewnetrznych proceséw wplywajacych na moézg. Pro-
wadzi to do niebezpiecznych wnioskow. Przy zatozeniu radykalnych po-
gladow caly cztowiek jest sprowadzony do proceséw neurobiologicznego
monizmu, jest ,programowalny” elektronicznie, ale tez na wzdér behawio-
ralny podatny na wszelkie wptywy. Dopoki cztowiek ma dostep do oby-
dwu rzeczywistosci, tj. Swiata elektronicznego i $wiata fizycznego, proces
poznania balansuje pomiedzy dwoma $wiatami, cztowiek ,przemyka” si¢
z jednej rzeczywistoéci do drugiej, unikajac domknigcia w kazdej z nich
osobno. ,,Ja” poréwnuje wplywy i tresci, ksztaltuje $wiadomos¢ w sposdb
W miare oczywisty.

Podlaczenie bioniczne zapewne mogloby by¢ zrédlem pozytywnych
warto$ci, ale wyraznie wida¢, ze w przeksztalceniu czlowieka w cyborga
tkwi niebezpieczenstwo utraty wewnetrznego, w tym sensie niepodlaczo-
nego, »ja '®. Bionika wyrazalaby si¢ w mozliwosci zawladnigcia mdzgiem,
zawladniecia ,ja” zaposredniczonego czlowieka w takim stopniu, Ze nawet
nie bytby zdolny do postulowania dwdch rzeczywistosci: $wiata fizycznego
i elektronicznego, ale ze jedyng rzeczywisto$cia bylaby rzeczywisto$¢ elek-
troniczna.

Bionika i zageszczanie sie elektronicznej antroposfery sa zagadnieniami,
w ktdérych zasadnicza jest kwestia biologizmu, powodujaca, ze wcigz mo-
wimy o dualizmie. Pozwalajac sobie w dalszym ciggu na nieco futurologii,
mysle, ze jesli powstang mozliwosci zeskanowania $§wiadomosci (jakkol-
wiek tutaj rozumianej), wtedy bedzie mozna méwic o czlowieku jako beda-
cym ,wewnatrz” rzeczywistosci elektronicznej — wychodzac od polaczenia
bionicznego, dopelni si¢ idea elektronicznej antroposfery:

Reka chirurga zaglebia sie w twdj mézg coraz dalej, o utamek milimetra, caty
czas wyrdwnujac pomiar i odbierajac sygnaly dla zmiany pozycji. Proces jest
powtarzany na kolejnej warstwie, gdy tylko nastepna, komputerowa symulacja
skomunikuje si¢ z kolejng pierwsza i z ostatnig oryginalng tkanka mozgowa.
Warstwa po warstwie mozg wypelnia si¢ symulacja, nie pozostajac pustym. Co
najwyzej twoja czaszka staje si¢ coraz bardziej oprdzniona, gdy reka chirurga
pozostaje w twoim rdzeniu. Mimo Ze nie odczuwasz pomieszania $wiadomosci
lub galopujacych mysli, twdj umyst zostal przeniesiony z mézgu do maszyny.

103 R. Pepperell, The Posthuman Condition. Consciousness beyond the Brain, Intellect
Books, Bristol 2003.
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Na koniec dezorientujgce dziatanie reki chirurga zostaje wycofane. Raptownie
opuszczone cialo kurczy sie w spazmie i umiera. Przez chwile odczuwasz jedy-
nie cisze i ciemno$¢. Nastepnie ponownie mozesz otworzy¢ oczy. Zmienila sie
twoja perspektywa. Komputerowa symulacja zostata odlaczona od przewodow
prowadzacych do reki chirurga i zostala podlaczona do 1$nigcego nowego cia-
ta, wystylizowanego, kolorowego i z materiatu, jaki sobie wybrates. Twoja prze-
miana jest zakonczona'®.

Problem w tym, ze nawet jesli zgodzimy si¢ z tym futurologicznym
opisem, w sensie mozliwosci takiego przeniesienia $wiadomosci do urzg-
dzenia, to i tak najtrudniej jest wyjasnic istote tkwigca w czlowieku. Jesli
w ogole jest taka istota, to najpewniej jest ona bardziej abstrakcyjna niz im-
plant domézgowy. Pojawia si¢ pytanie, czy zeskanowany lub podlaczony
mozg bedzie cztowiekiem?

Jest to bowiem obawa, ze biotechnologia w koncu w jakis sposéb odbierze nam
czlowieczenstwo — pewna nieodlaczng ceche, ktéra zawsze, mimo wszystkich
zewnetrznych zmian w ludzkiej kondycji na przestrzeni dziejow, byla pod-
stawa naszego poczucia, kim jesteémy i dokad zmierzamy. Co gorsza, moze-
my doprowadzi¢ do takiej zmiany, nie zauwazajac, ze straciliémy co$ o wiel-
kiej warto$ci. Mozemy znalez¢ si¢ po drugiej stronie przepasci miedzy historig
czlowieka a historig pocztowiecza i nawet nie dostrzec, ze juz przekroczylismy
granice, poniewaz zapomnieliémy, czym byla ta nieodfaczna cecha'®.

Poruszona tematyka bioniki na tle ogoélnie rozumianego dualizmu ma
na celu gléwnie przywotanie wcigz aktualnej tematyki dualizmu lub jed-
nosdci psychofizycznej, ktéra zreszta wciaz mnie intryguje i nie mam tak
naprawde tutaj jakiego$ zdania, ktére moégtbym potwierdzi¢ lub z przeko-
naniem postulowa¢. Uwazam, Ze tematyka dualizmu jest wcigz aktualna

1% H. Moravec, Mind Children. The Future of Robot and Human Intelligence, Harvard
University Press, Cambridge 1988, s. 110. Ray Kurzweil zawart podobne tre$ci w ksiazce The
Age of Spiritual Machines. When Computers Exceed Human Intelligence: ,W sytuacji skanowa-
nia mézgu scenariusz ten wymaga uchwycenia kazdego detalu. Z drugiej strony nie musimy
tego w calosci rozumieé; potrzebujemy jedynie dostownej kopii, potaczenia za polaczeniem,
synapsy za synapsa, neuroprzekaznika za neuroprzekaznikiem. Wymaga to od nas zlokalizo-
wania tych proceséw, ale niekoniecznie [zrozumienia] calej, pelnej organizacji mézgu” I da-
lej: ,[...] ostatecznie wykonalnym scenariuszem bedzie zeskanowanie i zmapowanie w pew-
nym miejscu polaczen i zawartosci somatycznej, aksonéw, dendrytéw, przedsynaptycznych
pecherzykow oraz innych neuronalnych skladnikéw. Ich wewnetrzna organizacja bedzie mo-
gla by¢ nastepnie wykreowana na neuronowym komputerze z wystarczajaca pojemnoscia, za-
wierajac w sobie pamiec o ich zawartosci” (R. Kurzweil, The Age of Spiritual Machines. When
Computers Exceed Human Intelligence, Viking, Penguin Books, New York 1999, s. 92).

1% F. Fukuyama, Koniec cztowieka. Konsekwencje rewolucji biotechnologicznej, przel.
B. Pietrzyk, Znak, Krakow 2004, s. 138-139.
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w filozofii, a do tego w $wietle technologii bionicznej zyskuje nowa per-
spektywe i znaczenie. Jeéli dojdzie do inwazyjnych polfaczen bionicznych,
to ,dusze” ludzkie beda migrowa¢ do elektronicznego $wiata, a ,,biologicz-
ne awatary” beda podtrzymywac ich egzystencje do czasu, az i one stang si¢
niepotrzebne'®.

1% H. Moravec, Human Culture. A Genetic Takeover Underway, [w:] C.G. Langton (ed.),
Artificial Life, Addison-Wesley, Indianapolis 1989, s. 167-199.



Rozdziat 5

Elektroniczny autoportret'?”

Istniejgc wirtualnie, pozostajemy ludzmi. Swiaty wirtualne rekon-
figurujg osobowos¢ i nastawienie spofeczne, ale jest to mozliwe tyl-
ko dlatego, ze wirtualnie przetwarzajqg to, co charakteryzuje czto-
wieka w aktualnym Swiecie.

Tom Boellstorff,
Coming of Age in Second Life. An Anthropologist Explores the Virtually Human

Portret towarzyszyl cztowiekowi od zarania dziejow: jako dzieto sztuk pla-
stycznych, na przykltad portret malarski lub rzezba, w pewnym sensie sce-
niczny lub literacki, jako fotografia, w tym analogowa lub cyfrowa. Towa-
rzyszy mu réwniez obecnie — powstaje dzigki elektronicznej autokreacji.
Moéwiac o elektronicznym autoportrecie, mam na mysli portret, ktéry nie
jest zwigzany z fizycznoscia, lecz staram si¢ problematyzowac portret po-
wstajacy na uzytek elektronicznej antropofery'®. Zasadnicza réznica pole-
ga na tym, Ze majac do dyspozycji technologie — jesli chodzi o mozliwosci
warsztatu artystycznego, jaki wynika z zastosowania komputeréw - po-
wstawanie portretu jest procesem odmiennym od kunsztu rzezbiarza lub
malarza, wylania znaczenie tworczosci jako zjawiska niezaleznego od zdol-

107 Tekst jest autoryzowang transkrypcja wystgpienia zarejestrowanego podczas konfe-
rencji zatytulowanej ,,Dni nowych mediéw - kody McLuhana’, ktéra odbyta si¢ w Katowicach
20-22 listopada 2008 roku. Ukazal sie on drukiem w: A. Maj, M. Derda-Nowakowski (red.),
Kody McLuhana - topografia nowych mediéw, Wydawnictwo Naukowe ExMachina, Katowice
2009. W niniejszej wersji naniostem pewne poprawki, gtéwnie terminologiczne, na przyklad
dotyczace uzycia takich pojec jak elektroniczna antroposfera lub rzeczywistos¢ elektroniczna.

198 K. Hayles, How We Became Posthuman. Virtual Bodies in Cybernetics. Literature and
Informatics, The University of Chicago Press, Chicago 1999, s. 47-49.
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nosci warsztatowych. Wykreowanie wlasnego portretu staje si¢ mozliwe dla
kazdego. Z kolei znaczenie takiej kreacji moze pociaga¢ za soba nie tylko
upamigtnienie lub dekoracyjno$¢, lecz stuzy zaistnieniu pod elektroniczna
postacig w elektronicznej antroposferze.

W historii cielesno$¢ poddawana byta dyskursowi w sztuce — malowa-
nie ciata, dolgczanie elementéw, na przyklad w celach obrzedowych, dla
spotecznej dystynkgji, lub estetycznych, jednym stowem wszelkie przemia-
ny ciala, ktére na celu mialy zmiane¢ naturalnej cielesnosci. Od starozytno-
$ci mozna siegna¢ po ideal pickna czy kanon ludzkiego ciata. Kanon wyta-
nia czlowieczenstwo pojedynczych ludzi i tworzy czlowieka takiego, ktory
nie istnieje w $wiecie fizycznym, wrecz dzigki portretowi lub archetypicz-
nemu wyidealizowaniu przenosi to, co wydaje si¢ najlepsze w ludzkiej
formie do $wiata sztuki, ukazujac, jakim cztowiek modglby by¢. Wiasnie
w sztuce, od starozytnosci, poddawano portret czlowieka wrecz trudne-
mu do zrozumienia formowaniu, odnajdujac doskonalg postaé ludzkiego
ciala, na przyklad w rzezbie. Wiaze si¢ to z artystyczng kreacja czltowieka,
podejmowaniem refleksji i abstrahowaniem, ktére wytaniaja czlowieczen-
stwo z materii artystycznej, poddajac cialo niespotykanej w zadnej nauce
refleksji, na przyktad badajacej czlowieka, ale nie kreujacej. Akt, kanon lub
archetyp $wiadcza o wrecz irracjonalnej fascynacji cialem, jego piecknem
lub niewystawialnoscia.

Gdy moéwie o autoportrecie elektronicznym, moim celem jest zadanie
pytania o portret czlowieka w dzisiejszych czasach, czasach mediow elek-
tronicznych'”. Elektroniczna antroposfera znakomicie stuzy autokreacji.
Kreacje elektronicznej cielesnosci okreslam jako fizykalizacje w srodowi-
sku elektronicznym, czyli cielesno$¢ stworzong na uzytek sieci, zwlaszcza
w $rodowisku graficznym 3D. Tak rozumiana autokreacja moze nastepnie
prowadzi¢ do dyskursu wlasnej cielesnosci ze $wiata fizycznego, a wreszcie
do dyskursu osobowosci. W elektronicznej antroposferze rodzi sie refleksja
nad wtlasng, jakkolwiek pojmowana: fizyczng lub elektroniczng cielesnos-
cig, przy czym wykreowana cielesno$¢ - elektroniczny autoportret — jest

19 1. Courchesne, The Construction of Experience. Turning Spectators into Visitors, [w:]
M. Rieser, A. Zapp (eds.), New Screen Media, Cinema/Art/Narrative, British Film Institute,
London 2002, s. 259 (w nawigzaniu do pracy Luca Courchesnea Portrait One (1990)). Praca
Portrait One moze by¢ przyczynkiem do opisania znaczenia dialogu prowadzonego przez od-
biorce z elektronicznym podmiotem - kobieta, ktora potrafi weiggnaé odbiorce do rozmowy
i zaintrygowaé go swoja osobowoscia. Oczywista technologiczna geneza inteligencji lub w ten
sposob kreowana emocjonalno$¢ nie muszg odstraszaé sztucznoécig lub nieprawdziwoscig —
czlowiek jest zainteresowany inng podmiotowoscig réwniez wtedy, gdy ma ona niebiologicz-
ne podloze, podobnie jak dzieje si¢ to ze zjawiskiem inteligencji.
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najczesciej akceptowana i wiaze si¢ z warto$ciowaniem''’. Wyglad lub cie-
lesno$¢ moga zosta¢ poddane tak dalekiej mediacji, ze czlowiek wystepuje
w elektronicznej antroposferze pod zupelnie inng postacia niz ta ze $wiata
fizycznego''.

Jest to zwigzane ze wzrastajacg implementacjg do sieci réznych dzia-
tan i z potrzeba, by zaistnie¢ w jaki$ sposéb w sieci. Czasami trudno oce-
ni¢, zwlaszcza na poczatku, jakie konsekwencje bedzie miato wkroczenie
do rzeczywistosci elektronicznej. Wazne staje si¢ to, ze interaktywne $ro-
dowisko rozrasta sie, staje si¢ chociazby coraz bardziej ,,geste” graficznie
i ,zaludnione”, a przez to bardziej znaczace i atrakcyjne, by w nim zaist-
nie¢. Rozdzielam sfere rzeczywistosci elektronicznej, ktéra ma powigzanie
ze $wiatem fizycznym - portale spolecznosciowe, blogi, osobiste strony
WWW lub komunikatory — do elektronicznej antroposfery takiej jak w elek-
tronicznym $wiecie Second Life. Prezentacja zdjecia lub wypowiedz, na
przyklad na blogu, jest dla mnie czym$ innym niz zaistnienie w elektronicz-
nej antroposferze, takiej jak srodowisko graficzne 3D. Tamte maja na celu
gltéwnie komunikacje w $wiecie fizycznym i na przyklad autoprezentacje,
a nie zaistnienie poprzez autokreacje, tak jak to sie dzieje w Second Life''.
Imie sieciowe moze rodzi¢ zobowigzanie, ktére powoduje, ze czlowiek za-
czyna z uwaga funkcjonowaé w elektronicznej antroposferze, a przybrana
cielesnos¢ i wyglad moga wptywa¢ na budowanie podmiotowosci.

Podobnie moze zosta¢ zdominowane postepowanie cztowieka w $wie-
cie fizycznym, czlowieka poddajacego si¢ na przyklad wplywom reklamy,
dostosowujgcego swoj czas do ramowki telewizyjnej oraz zapewne ksztal-
tujacego poglady'’. By¢ moze pewne wyplaszczenie, jakie powoduja media
w stosunku do wszelkich tresci lub wartosci, przez sprowadzenie ich do ka-
tegorii obrazu, powoduje, Ze te tresci tracg znaczenie jako istniejace same
w sobie i s ,we wladzy obrazu”, bedac podmiotem oddzialywania, a nie
same oddziatujac.

Czym innym jest kreacja wlasnej elektronicznej postaci de novo, tj.
stwarzanie samego siebie na zasadzie przeksztalcania, na przyklad zdje-
cia, ale powstawania bez wczesniejszego determinowania takim gotowym

19 F. Dyson, Wireless Affections. Embodiment and Emotions in New Media/Theory and
Art, Convergence, SAGE Publications, London 2005, vol. 11 (4), s. 94-95.

11 B. Lenggenhager, T. Tadi, T. Metzinger, O. Blanke, Video ergo sum. Manipulating Bodi-
ly Self-consciousness, ,,Science” 2007, vol. 24.

12 A.D. Jankowicz, A Second Life for Constructivists?, [w:] D. Bourne, M. Fromm (eds.),
Construing PCP: New Contexts and Perspectives, Proceedings of the 9" EPCA Conference,
Bookson Demand, Norderstedt 2010.

13 1. Crandall, Bodies on the Circuit, [w:] Drive, ZKM Center for Art and Media, Hatje
Cantz, Karlruhe 2000, s. 184-187.
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obrazem. Czym innym jest powstawanie elektronicznego autoportretu dla
elektronicznej antroposfery, tak jak to sie dzieje na przyklad w Second Life,
a czym innym lifting fotografii wykonany dzieki programowi graficznemu,
aby zaistnie¢ przez ,zdjecie w sieci” w fizyczno$ci. Elektroniczny autopor-
tret, o jakim mysle, nie pozostaje na plaszczyznie analizy obrazu, o jakiej
moglibysmy moéwi¢ na przyklad w sztukach plastycznych - malarstwie,
rzezbie, fotografii — lub na portalach spolecznos$ciowych. Mam na mysli za-
istnienie w elektronicznej antroposferze od poczatku, wybor elektronicznej
cielesnosci, wyglad awatara, z ktéorym czlowiek si¢ utozsamia i ktérym be-
dzie dysponowal podczas spotkania z innymi'**.

Odsuwajac tematyke elektronicznej tozsamosci, warto wspomnie¢
o jednym z trzech opisanych przeze mnie w innym miejscu procesow,
tj. o inkorporacji (obok egzystencjalizacji i inkarnacji), czyli przyjmowaniu
elektronicznego ciata, co dotyczy gléwnie $§wiatéw elektronicznych 3D. In-
korporacja moze by¢ poczatkiem ksztaltowania wlasnego wygladu w $wie-
cie fizycznym. Czlowiek stara si¢ wtedy przyja¢ wartosci, jakie ma jego
elektroniczne wcielenie i na taki wzdr siebie kreowac. Jesli si¢ tak dzieje,
elektroniczny autoportret moze zdominowac¢ czlowieka w $wiecie fizycz-
nym - wtedy portretem mozna by nazwac cielesno$¢ czlowieka w $wiecie
fizycznym, ktora jest ksztaltowana na wzdr wcielenia elektronicznego. Elek-
tronicznie zfizykalizowanego czlowieka traktuje jako rzeczywistego, istnie-
jacego w elektronicznej antroposferze, ktora staje sie realng sferg dla ludzkie-
go dziatania.

Tematyka elektronicznego autoportretu, oprécz tematyki sieciowej toz-
samo$ci, wywoluje problem otwarto$ci na wptywy, jakim podlega cztowiek
w otwartym $rodowisku sieci. Staram si¢ zaakcentowac potrzebe otwarto-
$ci, traktujac otwartos$¢ nie tylko jako ceche rzeczywistosci elektronicznej,
ale takze jako kategorie antropologiczna, ceche cztowieka, ktéra stanowi
zasadnicza determinante w procesie autokreacji. Otwarto$¢ na zmiennos$¢
wlasnego wygladu jest dopuszczaniem mozliwosci cielesnej odmienno-
$ci. Wigze si¢ to z nastawieniem na zmiane wynikajacg z interaktywnego
uczestnictwa w elektronicznej antroposferze. Otwarto$¢ z jednej strony do-
minuje, determinuje cztowieka w sieci i wylania jego ograniczenia, z dru-
giej stwarza poczucie wolnosci autokreacji. Kreacja autoportretu jest swo-
iScie skazana na otwarto$¢, zaréwno ze wzgledu na nature elektronicznej
antroposfery, jak i zanurzonego w nig czlowieka, ktéry w $wiecie fizycz-
nym podlega innym oddzialywaniom i kryteriom warto$ciowania. Otwar-
to$¢ moze stuzy¢ powstaniu cielesnoéci, o jakiej cztowiek moglby jedynie

14 F Dyson, Wireless Affections..., s. 86.
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marzy¢ w rzeczywisto$ci $wiata fizycznego (w zakresie mozliwosci tech-
nicznych programu, ktére juz dzisiaj wydaja sie nieograniczone), przez co
zmienia si¢ jego nastawienie do innych ludzi'".

Kreujac swojg posta¢ w formie elektronicznego autoportretu, zapewne
wykracza si¢ poza dotychczasows, znang ze §wiata fizycznego forme cieles-
noéci. Elektroniczny autoportret to dopelnienie cztowieka otwierajacego si¢
na dos$wiadczenie, jakiego nie zna on ze wzgledu na odmiennos¢ rzeczywi-
stoéci $wiata fizycznego i elektronicznej antroposfery.

Moja wypowiedz ma takze troche osobisty charakter, dlatego ze od kil-
ku lat dziatam w Academia Electronica w Second Life, prowadzac wykltady
otwarte, w tym kurs akademicki ,,Srodowisko elektroniczne jako rzeczy-
wisto$¢ czlowieka”, ktdry jest uznawany przez kilka Uniwersytetow. Dzia-
talnos¢ w Academia Electronica jest rodzajem autoportretu wykladowcy
podejmujacego dzialalno$¢ w srodowisku otwartym. W sali wykladowej
w Academia Electronica spotykam studentéw, ktoérych czasami znam tyl-
ko z Second Life, a nasze relacje wynikaja z sytuacji edukacyjnej w Acade-
mia Electronica (w celach formalnych posiadam dokumentacje uczestni-
kow kursu, ale w Academia Electronica znaczenie ma jedynie imi¢ sieciowe
i posta¢ elektroniczna). Academia Electronica jest ze swojej natury $rodo-
wiskiem otwartym - w wykladach uczestnicza stuchacze ze spotecznosci
Second Life, co daje dodatkowy impuls, gdyz w sali znajdujg sie czasami
osoby w roznych wcieleniach, poczynajac od ,,zwyktych” zwierzat, na przy-
kiad kotéw, lisow lub wazek, konczac na fantazyjnych smokach, czasem
wrecz niemieszczacych sie w sali wykladowej. Sg takze osoby, ktére dbaja
o cotygodniowa odmienno$¢ wcielen, wcielajac sie¢ réwniez w rosliny lub
przedmioty. Zdarzalo si¢, ze wyklad byl prowadzony przez osobe, ktéra
przybrala posta¢ kota. Wszystko to nie zmienia faktu, ze wcigz mamy do
czynienia z merytorycznoscia sytuacji edukacyjnej, a wcielenie elektronicz-
ne jest jedynie wyborem stuzacym ekspresji osobowosci. Wcielenie stuzy
gléwnie zainteresowanej osobie, wyraza osobiste nastawienie do $wiata,
czasem zapewne uatrakcyjnia prezentacje. Ta uwaga ma glebsze znaczenie,
gdyz jest zwigzana z mozliwym istnieniem dominacji przez cielesno$¢, co
mozna okresli¢ jako wstepne determinowanie sytuacji edukacyjnej. W elek-
tronicznej antroposferze taka sytuacja nie zachodzi, cielesno$¢ nie determi-
nuje w zasadniczy sposob, gdyz relacje s3 budowane niezaleznie od wygla-
du osoby. Wlasnie taka réznorodnos¢ wcielen, z jakimi mozna sie spotka¢
w $wiecie Second Life, moze zmieni¢ nastawienie do znaczenia wygladu

15 P. Weibel, The Intelligent Image. Neurocinema or Quantum Cinema?, [w:] J. Shaw,
P. Weibel (eds.), op.cit., s. 601.
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jako komunikatu. Rdznorodno$¢ ludzkich elektronicznych wcielen sprawia,
ze sytuacja edukacyjna moze wyloni¢ znaczenia, jakie nie s3 znane ze $wia-
ta fizycznego, i przez to wplyna¢ na przyklad na poczucie obcosci w od-
niesieniu do sytuacji spotykanych w rzeczywistosci elektronicznej. Potrze-
ba wiec otwartosci ze strony prowadzacego wyklad i réwnocze$nie takiego
zaistnienia, by nie zostal podwazony sens edukacji sieciowej w $rodowisku
otwartym.

Juz wcze$niej wspomnialem, Ze fotografia moze funkcjonowaé jako
podstawa dla swoiscie rozumianego autoportretu elektronicznego. Mam
na mysli przyczynkowosé¢ zdjecia do formatowania cielesnosci czlowieka.
Przyktadem sg takie portale jak Facebook, gdzie spotyka sie ludzkie portre-
ty — zdjecia lub ich cyfrowe przetworzenia - albo szerzej: cztowieka portre-
tujacego na swdj sposob wlasne zycie, czesto poddajacego si¢ przy tym au-
tokreacji. Kiedy nastepnie mamy do czynienia ze zdjeciem przetworzonym
komputerowo, czltowiek zaczyna pod taka postacig funkcjonowaé w sieci.
Nie musi to mie¢ wigkszego znaczenia, dopdki nie u§wiadomimy sobie ali-
nearnoéci srodowiska i potrzeby zaistnienia w sieci na zasadzie otwartego
upowszechniania wlasnego obrazu, jaki by byl, a przeciez, mozna powie-
dzie¢, ze mogltby by¢ dla kogo$ ,lepszy” - i technologia moze wyzwala¢
takie dzialania. Fotografia nieprzetworzona cyfrowo stuzylaby upamietnie-
niu cztowieka takim, jakim jest w $wiecie fizycznym, ale zaposredniczenie
w portalu spoteczno$ciowym moze prowokowa¢ do przetworzenia foto-
grafii i wejscia w symulacje tego, jakim czlowiek chcialby by¢. Autokrea-
cja elektronicznego wcielenia w rzeczywistosci elektronicznej 3D, jak juz
wczesniej stwierdzilem, stuzylaby stworzeniu siebie niezaleznie od $wiata
fizycznego, stworzeniu czlowieka powstajacego od poczatku i wcielonego
w $wiat elektroniczny. W elektronicznej antroposferze nie chodzi o obraz,
ale o stwarzanie cielesnosci - fizykalizacje. Cztowiek zyskuje taki wyglad,
na jaki sie decyduje, przez co osiaga jednos¢ emocjonalng ze swoim elek-
tronicznym ciatem.

Przypomina mi si¢ tutaj pewna historia. Kiedy$ omawiatem ten problem
ze studentami, gdy jedna ze studentek wyjeta swdj dowdd osobisty i po-
kazala zdjecie, méwiac, ze fotograf podczas robienia zdjecia nie uchwycit
ucha wymaganego przy zdjeciach do dokumentéw. Fotograf powiedzial
mniej wiecej tak: ,Niech si¢ pani nie martwi, ja skopiuje¢ i pani dorobie
ucho z innego zdjecia” - i ona ma takie zdjecie: z uchem kogo$ innego.
Portret, tak jak w tym przypadku, jako dokumentujacy osobe w $wiecie fi-
zycznym nie musi mie¢ zatem znaczenia, to jedynie obraz. Sklaniatbym sie
do stwierdzenia, ze zdjecie: portret-obraz, stajac sie symulacja, a w wyniku
uplywu czasu w ogdle traci zwiazek z fotografowang osoba. Jest to widocz-
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ne, zwlaszcza gdy mamy do czynienia z fotografig przetworzona kompute-
rowo, gdy powraca ona do $wiata fizycznego jako oderwany od Zzrddta twor,
w ten sposéb dokumentujacy osobe w §wiecie fizycznym.

Z filozoficznego punktu widzenia zastanawia to, Ze obraz jest w ogole
wigzany z czyja$ tozsamoscig''®. Dlaczego media powoduja, iz to, co stano-
wi ich tre$¢, ludzie traktuja jako realne? W przypadku na przyklad telewi-
zji nie weryfikujemy obrazu z rzeczywistoscig fizyczng, bo tego po prostu
nie da si¢ zrobi¢, wiec zostaje do zaakceptowania rzeczywisto$¢ medialna,
a proba jej zaprzeczenia lub zaprzeczenie jej realnosci mogag wrecz prowa-
dzi¢ do rozdzwigku w pojmowaniu rzeczywistosci. Czlowiek, radykalnie
zaprzeczajac prawdziwosci lub realnosci rzeczywistosci medialnej, w ktorej
zyje, a ktdra zaczalby negowa¢, zapewne utracitby zwiazek z wigksza czes-
cig $wiata, do ktérego sie odnosi, gdyz rzeczywisto$¢ medialna jest znacza-
cym zrédtem wiedzy o $wiecie, cho¢ niekoniecznie prawdziwym. To swoi-
ste uwiktanie czlowieka w media prosceniczne - z jednej strony moga one
by¢ zrédtem symulacji, a z drugiej niefatwo si¢ ich pozby¢ z codzienno$ci.
Z perspektywy analizy obrazu technicznego, czyli rzeczywistosci medial-
nej, trudno stwierdza¢ o rzeczywistosci inaczej niz jak za pomoca pojecia
symulacji. W przypadku rzeczywistosci elektronicznej mozna stwierdzac
o rzeczywistych lub prawdziwych zdarzeniach. Oczywiscie, plaszczyzny
ontologiczne s3 tu rézne, przy czym tak jak o rzeczywistosci swiata fizycz-
nego nie wypowiadam si¢ w ogole, tak o rzeczywisto$ci medialnej kry-
tycznie co do jej wiarygodnosci. W $rodowiskach graficznych 3D upatruje
z kolei kreacji, ktorej opis ontologiczny, czyli ontolektronika, pozwolitby na
potraktowanie tej sfery istnienia jako rzeczywistej i zawierajacej prawdziwe
byty istniejace pod elektronicznym wcieleniem.

Chcialbym przyktadowo przywola¢ dzieto Paula Sermona, Telematic
Dreaming (1992), przedstawiajace sytuacje, w ktdrej obraz moze by¢ brany
pod uwage jako co$ innego, jako nie-obraz; trudno do konca powiedzie¢,
jak to nazwac: zobrazowany czlowiek, elektroniczny podmiot. W Telematic
Dreaming mamy do czynienia z do$¢ intymna sytuacja, zwigzang z przeby-
waniem odbiorcow na osobnych tézkach w przestrzeni fizycznej, ale beda-
cych wspolnie, razem z soba, dzigki interaktywnym, wzajemnym obrazom,
rzutowanym na 16zka w dwdch miejscach, w ktérych znajduje sie instalacja
w przestrzeni fizycznej. Dzigki faczeniu obrazéw powstaje zastanawiajaca
sytuacja — zatraca si¢ rozrdznienie pomiedzy obrazem a czlowiekiem, ale
jest do zaakcentowania fakt, ze cztowiek moze wystepowac pod elektro-

16 A. Jones, Decorporealization, [w:] C. Jones (ed.), Sensorium - Embodied Experience,
Technology, and Contemporary Art, The MIT Press, Cambridge MA-London 2006, s. 133-136.


http://creativetechnology.salford.ac.uk/paulsermon/dream/
http://creativetechnology.salford.ac.uk/paulsermon/dream/
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niczng postacig interaktywnego obrazu w czasie rzeczywistym. Odbiorcy
maja dodatkowo do dyspozycji wglad w ich polaczony wspoélny obraz na
monitorach umieszczonych w obydwu miejscach w przestrzeni fizycznej.
Zwigzek pomigdzy czlowiekiem a czlowiekiem-obrazem moze si¢ sta¢ zna-
czacy dla odbiorcéw, wartosciowy, rzeczywisty. Powstaje sugestia, ze to zja-
wisko, bedace podstawa telematycznodci, moze mie¢ kluczowe znaczenie
dla opisu relacji miedzyludzkich w elektronicznej antroposferze. Niezaleznie
od tego jest to sytuacja do$¢ osobista, zwigzana z pewnym emocjonalnym
nastawieniem. Wlasnie o to chodzi, ze rzeczywisto$¢ elektroniczna pod
tym wzgledem jest ,,chtonna czlowieka’, a czlowiek tatwo do rzeczywistosci
elektronicznej przenika''’.

Gdy czlowiek przekracza granice pomiedzy rzeczywistosciami, dziata-
ja rozne determinanty. Dziala immersja, ktéra swoiscie ,odsysa” od $wia-
ta fizycznego. Dziala teleobecnos¢ umozliwiajaca zaistnienie w relacjach
w stosunku do innych 0séb wystepujacych pod wykreowanymi postacia-
mi, co jest wyjatkowa sktadowa budowania relacji miedzyludzkich. Dzia-
ta interaktywnos¢. Oczywidcie elektroniczny autoportret wynika z dziata-
nia technologii komputerowej, ktéra umozliwita dalekie przeksztalcenia
w mysleniu o cielesnosci i tozsamosci. Dostrzezenie siebie jako awatara
moze budzi¢ od razu stan zaangazowania, odniesienia si¢ przez to do cia-
ta z rzeczywistosci $wiata fizycznego. Dzietem sztuki, w ktérym kontestuje
sie odmienno$¢ od cielesnosci fizycznej lub réznorodnosé cielesnosci, jest
dzieto sieciowe Victorii Vesny Bodies INCorporated (1995). To dzielo sie-
ciowe, wspaniate, niezwykle w swojej ekspresji estetycznej oraz nawigzujace
do horyzontu, jaki czlowiek roztacza przed samym soba, stwarzajac swoje
cialo na przyklad ze szkla albo z metalu. Proces kreowania swojego elek-
tronicznego ciala jest poréwnywalny do wylaniania si¢ cztowieka w nowej
formie i materii, do czego$ na ksztalt narodzin w nowej substancji. Jest to
przyjmowanie pewnej cielesnosci, z ktéra odbiorca, autokrator, spotyka si¢
jak z czym$ nowym, osobistym i réwnoczes$nie warto$ciowym. Dzieto tym
bardziej pobudza do refleksji, ze wykracza poza aspekt sieciowy, dotyczy
cielesnosci jako takiej, cztowieka z jednej strony przywigzanego do swojego
ciala biologicznego, dbajacego o nie, a z drugiej pragnacego zmiany i nowe-

7 Wspomnijmy o pracy zatytulowanej Gullivers World (2003), ktéra stanowi jeszcze
inny sposéb stworzenia autoportretu. Instalacja wykorzystuje technologie bluebox i znajdu-
je sie na stalej wystawie w Ars Electronica Center w Linzu. Dzieki do$wiadczeniu Gulliver’s
World mozna si¢ przenies¢ do wykreowanego elektronicznie $wiata po uprzednim sfotogra-
fowaniu w bluebox. W $wiecie elektronicznym Gulliver’s World mozna z kolei wykona¢ so-
bie zdjecie (swoistg pamigtke z wycieczki), co zreszta uczynitem, a nastepnie przestatem do
domu jako widokéwke z pobytu w Linzu.


http://vv.arts.ucla.edu/projects/95-97/bodies_inc/installation/bodies_inc_install.htm
http://90.146.8.18/en/center/current_exhibition_detail.asp?iProjectID=12771
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go wcielenia. Czlowiek jest tutaj symbolicznie powigzany z materig elektro-
nicznej, zfizykalizowanej cielesno$ci oraz z duchem poszukujagcym réznych
materii dla ciata.

Na koniec chce nawigza¢ do zagadnienia tacza bionicznego. Techno-
logia lacza bionicznego pokazuje, czym jest autokreacja dla czltowieka
- mys$le o badaniach przeprowadzonych w Cyberkinetics, majacych stu-
zy¢ wykorzystaniu bioportu do celéw medycznych, tak jak u sparalizowa-
nego pacjenta Matthew Nagela, ktéremu wszczepiono bioport BrainGate.
Pacjent byl sparalizowany od szyi w dol, bylo prawdopodobne, ze nie
wstanie z wozka inwalidzkiego. W $wiecie wykreowanym elektronicznie
mogl jednak funkcjonowaé pod postacig elektroniczng (Matthew Nagel
zmarl w 2007 roku), dlatego moéwitem o kreowaniu jako fizykalizacji ciata
w elektronicznej antroposferze. BrainGate to chip doprowadzony do moéz-
gu - 94-odnogowy procesor, dzigki ktéremu istnieje mozliwo$¢ sterowania
przez aktywnosci fal w mézgu urzadzeniami zaréwno w $wiecie fizycznym,
jak i w rzeczywistodci elektronicznej - czlowiek intencjonalnie ,zmienia
$wiat”. Czym mogla by¢ dla Matthew Nagela elektroniczna antroposfera? Co
oznaczal dla niego elektroniczny autoportret lub elektroniczna cielesno$¢?
Jaka jest warto$¢ zaposredniczenia? Jest to sytuacja tragiczna, ale mygle, ze
jednak warto wspomnie¢, ze w tym wypadku technologia i sfera rzeczywi-
sto$ci elektronicznej sprawily, iz Matthew Nagel mial mozliwos¢ podjecia
aktywnosci zyciowej, przynajmniej w czesci, w podobny sposéb jak kazdy
inny cztowiek.

Technologia ta rozwija si¢ od kilku lat i dzi$ jest juz bardziej rozpo-
wszechniona. Mysle tutaj o takich projektach jak Cyberhand, czyli o pro-
jekcie bionicznej protezy reki, ucha lub oka. Powstaly réwniez urzadzenia
bezinwazyjne, ktdre zyskaly powszechne zastosowanie, na przykiad Emotiv
System''®.

Z kolei w Second Life ludzie kreuja sie na jaki$ wzor, na przyklad arche-
typu, w zasadzie mozna powiedzie¢, ze maja pickne, atrakcyjne ciala, co
w rzeczywistoéci §wiata fizycznego nie zawsze jest mozliwe. Osoby tworza
je najczesdciej intuicyjnie, bez wchodzenia w szczegéty przyczyn, dla jakich
dokonujg tego typu kreacji. Wielo$¢ ludzkich elektronicznych wcielen po-
kazuje potrzebe modyfikowania lub zmiany cielesnosci, albo przynajmniej
che¢ stosowania strategii zachowan zwigzanej ze swoim wcieleniem, do-
$wiadczenia innego, elektronicznego wcielenia.

18 Wspomniany Emotiv System jest nieinwazyjnym laczem bionicznym, ktére odbiera
impulsy mézgowe i umozliwia przesylanie ich do komputera, a przez to - sterowanie na przy-
kfad w §rodowisku elektronicznym.


http://www.braingate.com/
https://www.youtube.com/watch?v=DvYeTvrnb7E
http://www.emotiv.com/

Rozdziat 6

Jezyk emocji i wartoéci — komunikacja
w elektronicznej antroposferze

Pojawit sig taki problem, ze jesli spedza si¢ wiecej czasu, komuni-
kujgc sie wirtualnie niz face to face, to wtedy nasze stabsze zwigz-
ki mogg sie wzmocnic, a te, ktore byly silne, ostabng.

Naomi S. Baron,
Always On. Language in an Online and Mobile World

By¢ moze cztowiek jest przystosowany do ksztaltowania wielu osobowosci
i zycia w wielu rzeczywistosciach, cho¢ do tej pory zyl gléwnie w Swiecie
fizycznym, nie wnikajac tutaj zbytnio w $wiaty duchowe lub §wiat mate-
matyki, dla ktérych potrafif zmieni¢ swoja osobowo$¢, w sensie czesciowej
rezygnacji z nastawienia do $wiata fizycznego jako najwazniejszej, codzien-
nej, rzeczywistosci.

Zaposredniczenie w urzgdzeniu z jednej strony eliminuje fizyczny wy-
miar kontaktu, z drugiej otwiera i moze nasila¢ kontakt, na przyktad emo-
cjonalno-duchowy. Jest to sytuacja, w ktorej probuje si¢ zastapic¢ fizyczne
oddzialywanie, w tym komunikacje niewerbalna, ekspresja osobowosci'®.
Tresci fizyczne nie majg tu znaczenia, przez co cztowiek buduje swoj wize-
runek gtéwnie dzieki wypowiedziom, istniejac w relacji, w ktérej nie moze
liczy¢ na przyklad na komunikaty niewerbalne - mowe ciata. Cielesnos¢
w $wiecie fizycznym mozna w tym znaczeniu traktowa¢ jako ograniczenie

"% S.P. Morreale, B.H. Spitzberg, ].K. Barge, Komunikacja miedzy ludZmi. Motywacja,
wiedza i umiejetnosci, przel. P. Izdebski, A. Jaworska, D. Kobylinska, Wydawnictwo Naukowe
PWN, Warszawa 2007, s. 175-177.
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komunikacyjne, cielesno$¢ juz sama jest komunikatem, czasem dominuja-
cym w sytuacji komunikacyjnej'®®. Przestrzen i cielesno$¢, w postaci zna-
nej ze $wiata fizycznego, nie tyle s3 poddane dyskursowi, ile zostajg wrecz
zniesione w sytuacji zaposredniczenia w urzgdzeniu, co moze si¢ wigzac
z powstaniem otwartej postawy czlowieka w sieci, w poczuciu uwolnie-
nia od ograniczen, jakie czasami wynikaja za sprawa fizycznosci. Dotyczy
to gtéwnie braku otoczenia fizycznego i w tym sensie samego ciala, ktore
moglyby stuzy¢ komunikacji. Jest to zwigzane z dzialaniem rodzaju relacji,
ksztaltujacej zachowania pojedynczego czlowieka oraz wspdlne spolecz-
nosci sieciowe. W przypadku uzycia awatara pojawia si¢ aspekt cielesnosci
i w ten sposéb budowanej komunikacji, jednak awatar jest tworzony i moze
by¢ ciagle zmieniany (w znaczeniu zmiany wygladu lub powstania kolej-
nego awatara), co ptynac z pobudek osobistych, wynika z dostosowania do
jakiej$ sytuacji i psychiki uzytkownika. Dzigki takiej autokreacji nie ma po-
woddéw powatpiewac na przyktad w swéj wyglad.

Wielokierunkowe relacje, budowane réwnoczesnie na wielu plaszczy-
znach zaangazowania, umozliwiajg — zwlaszcza na poczatku implementacji
do elektronicznej antroposfery — wyprébowanie strategii komunikacyjnych,
postaw, warto$ciowania, ujawniajg réwniez generatywna funkcje jezy-
ka, wynikajacg z potrzeby wielopoziomowego kontaktu i szybkiego prze-
mieszczania si¢ w tresci i warstwach komunikacji. Poniewaz w $rodowisku
otwartym najczesciej trudno okresli¢, z kim ma si¢ do czynienia, istnieje
potrzeba dostosowania na przyklad jezyka w taki sposéb, by by¢ zrozumia-
tym. Dzigki plastyce jezyka i zmianie nastawienia w rozmowie pojawia si¢
mozliwo$¢ znalezienia wspdlnego, konstruktywnego pomostu komunika-
cji. Relacje zyskuja komunikatywna czystos¢ i dynamike''.

Wejscie do sieci, polaczone z poczuciem wolnosci, w pewnych wypad-
kach moze prowadzi¢ do dyskursu tozsamosci. Do takiej sytuacji docho-
dzi, gdy osoba postrzega elektroniczng antroposfere jako prywatna, wlasna
przestrzen, z ktdra zaczyna si¢ identyfikowac i czasami poddawac refleksji

120 A. Munster, Materializing New Media. Embodiment in Information Aesthetics, Dart-
mouth College Press, University Press of New England, Hanover-London 2006, s. 184-186.

2 Noam Chomsky postuluje istnienie wrodzonej gramatyki uniwersalistycznej: ,Gra-
matyke danego jezyka trzeba wiec uzupelni¢ gramatyka uniwersalng, ktéra zdawalaby sprawe
z tworczego aspektu uzywania jezyka i formulowalaby takie ukryte gleboko prawidtowosci,
ktére — cho¢ uniwersalne — zostaly przeoczone w gramatyce szczegétowej. Nie ma wigc nic
zlego w tym, jedli gramatyka roztrzasa wylacznie wszelkie wyjatki i nieregularnoséci. Aby jed-
nak w pelni odzwierciedlata kompetencje nadawcy-odbiorcy, wymaga dolaczenia gramatyki
uniwersalnej” (N. Chomsky, Preliminaria metodologiczne, przet. T. Hotéwka, [w:] B. Stanosz
(red.), Lingwistyka a filozofia. Wspéiczesny spor o filozoficzne zatozenia teorii jezyka, Panstwo-
we Wydawnictwo Naukowe, Warszawa 1977, s. 187).
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tozsamos$¢ ze $wiata fizycznego. Partycypacja pasywna, przez to, Ze nie jest
nastawiona na zaden cel i nie zawiera potrzeby wywierania wpltywoéw lub
wykazywania aktywno$ci w sposob uzytkowy, moze ten proces wzmacniaé
oraz moze stuzy¢ wyksztalcaniu sposobdéw bytowania w $wiecie elektro-
nicznym. Dzieje sie to przez dookredlanie si¢ w immaterialnym i alinear-
nym $rodowisku czlowieka, bedacego w alinearnych zwigzkach z innymi'**.
Mam na mysli konsolidowanie i scalanie si¢ tozsamo$ci powstajacej w elek-
tronicznej antroposferze z postawa ze Swiata fizycznego, dopelnianie sie ich
i wzbogacanie w ten sposéb osobowosci. Srodowisko otwarte moze czasa-
mi prowadzi¢ do ,zderzenia” §wiadomosci pojedynczego uzytkownika ze
swiadomo$cig implementowang do sieci, traktowang jako rodzaj $wiado-
mosci zbiorowej. Swiadomo$é zbiorowa sieci to uznanie wlasnego uczestni-
ctwa w spolecznosci sieciowej, co najczesciej wiaze sie z zainteresowaniem
oraz z akceptacja nieuwarunkowanego, cho¢ réznorodnego uczestnictwa
innych. Cztowiek znajduje w elektronicznej antroposferze potencjat do do-
$wiadczenia w nowych warunkach egzystencjalnych, stad powstawanie toz-
samo$ci sieciowej moze si¢ zacza¢ od najprostszej implementacji, takiej jak
na przyklad na blogach lub Facebooku.

Znaczg cze$¢ tozsamosci elektronicznej tworza wartosci i emocje, inne
aspekty $rodowiska elektronicznego nie sa tak wyraziste. Przejawiaja sie
tam intensywnie, miedzy innymi dlatego, ze moga ,by¢ odsaczone” od
wplywow $wiata fizycznego.

Tematyka wartosci i emocji rozdziela zagadnienie metafizyki wartosci
opisywanych w odniesieniu do elektronicznej antroposfery na przedmioto-
w3, zwiazang z wartos$ciami elektronicznej antroposfery, i podmiotowa, czyli
czlowieka przezywajacego tam emocje i dokonujacego wyboréw. Analiza
przedmiotowa przedstawia t¢ problematyke w podobny sposéb, jak dzialaja
warto$ci w $wiecie fizycznym. Aksjologia jest tu taka sama, wigc rozdzial
na dwie rzeczywisto$ci w ramach ontologii $wiata fizycznego i elektro-
nicznego nie ma tu znaczenia. Ontologia warto$ci przejawia si¢ w obydwu
rzeczywisto$ciach w jaki$ niezalezny od nich sposéb, niezdeterminowany
ontologia tych $wiatéw, ale w powigzaniu z czlowiekiem, ktdry zmieniajac
sie, nie traci swojej istoty czlowieczenstwa wynikajacej z aksjologii. Migru-
jacy do rzeczywistosci elektronicznej cztowiek zabiera tam z sobg wartosci,
zmieniajac aksjologiczny wymiar elektronicznej antroposfery. Implementa-
cja wartoéci do rzeczywistosci elektronicznej wzbogaca ja, sprawia, ze rze-
czywisto$¢ elektroniczna wypetnia si¢ ludzkimi tre§ciami, a pojawiajacy sie

12 K. Argyle, R. Shields, Is There a Body in the Net, [w:] R. Shields (ed.), Cultures of Inter-
net. Virtual Spaces, Real Histories, Living Bodies, Sage Publications, London 1996, s. 69.
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i powstajacy w niej czlowiek zaczyna funkcjonowa¢ w przestrzeni ludzkie-
go $wiata.

Nasuwa si¢ pytanie, czy poczucie anonimowosci moze powodowac po-
znawanie i realizowanie wartosci oraz implementacje takich emociji, jakich
cztowiek nie doznawal w $wiecie fizycznym? Réznica, niezaleznie od onto-
logii $§wiatéw, polega zapewne na tym, ze w sferze elektronicznej wartosci
moga by¢ czasem bardziej wyraziste lub osobiscie wyrazane. Moga tez po-
jawi¢ si¢ dla kogo$ nowe emocje, co wynika z ciekawosci i checi poszerze-
nia wlasnego do$wiadczenia Zyciowego.

Mysle o sytuacji, gdy w $wiecie fizycznym czlowiek ma powody, by nie
przezywaé otwarcie swojego zycia, w tym emocji lub wartosci, ktore z ja-
kichs powodéw nie s3 realizowane. Odsuwanie od siebie pewnych przezy¢ -
mam na uwadze zwlaszcza pozytywne doznania - moze powodowaé me-
chaniczne doswiadczanie $wiata (wynikajace na przyklad z jakiegos wczes-
niejszego, negatywnego do$wiadczenia), a w nastepstwie — zachowawczo$¢
i emocjonalne ,wysychanie” czlowieka w $wiecie fizycznym. W elektronicz-
nej antroposferze cztowiek do pewnego stopnia moze wyrazi¢ swoj nature.
Nastawienie emocjonalne i $wiadomo$¢ tego, ze niekoniecznie pociaga to za
soba podobne mechanizmy jak w $wiecie fizycznym, moze uwalnia¢ emocje.

Emocjonalnos¢ jest istotnym skfadnikiem elektronicznego $wiata, emo-
cje stuzg zamanifestowaniu osobowosci, gdyz w $wiecie elektronicznym
czlowiek w znacznym stopniu moze zaistnie¢ albo dzigki wartosciom inte-
lektualnym, albo wlasnie przez emocje, przy czym zaposredniczenie raczej
tatwo wyzwala emocjonalne nastawienie cztowieka.

Styszy si¢ czasami, ze lepiej panowa¢ nad emocjami lub nawet wyzby¢
sie ich, poniewaz emocje sa dla innych na przyklad zrédlem manipulacji.
Mozna jednak zapytaé, czy zycie ludzkie pozbawiane emocji ma pelnig?
Moim zdaniem warto$¢, jaka wynika z zycia emocjonalnego, takiego na-
stawienia do rzeczywistosci, jest wartoécig cztowieka w pelni egzystujace-
go i zle si¢ dzieje, gdy emocje sa eliminowane z zycia. Zdolno$¢ panowania
nad emocjami jest czym$ innym niz pozbawianie si¢ Zycia emocjonalnego.
Sg tu dwie dodatkowe sprawy: pierwsza jest ogdlna i wigze si¢ z umiejet-
noscig przezywania emocji oraz panowania nad nimi, a druga to emocjo-
nalne zaistnienie czlowieka w rzeczywistosci elektronicznej, zwlaszcza
w sytuacji, gdy czyje$ zycie emocjonalne jest ograniczone w $wiecie fizycz-
nym. Umiejetno$¢ dokonywania wyboréw naznaczonych emocjonalnie
w sposob nieniszczacy egzystencji w sensie ogdlnym stanowi podstawe
emocjonalnego istnienia w kazdej rzeczywistoséci. Czlowiek moze doswiad-
cza¢ w elektronicznym $wiecie bardziej niz w fizycznosci, ale powoduje to,
ze czasami doswiadcza tam bez opamigtania, bez odniesienia do $wiata fi-



Jezyk emociji i warto$ci — komunikacja w elektronicznej antroposferze 149

zycznego. Wtedy moze utongé w przeptywie emocji, gdyz moze powstaé
desynchronizacja egzystencji, wynikajaca z powstania podobnych emocji
w dwdch $wiatach.

Krucho$é¢ wartosci, zaréwno w $wiecie fizycznym, jak i elektronicznym,
moze rodzi¢ $wiadomo$¢ znaczenia decyzji dla ludzkiego Zycia, ktdre cza-
sami zmienia si¢ pod wplywem jednej lub kilku decyzji o silnym znaczeniu
aksjologicznym. Mam na uwadze alternatywe, ktéra tutaj moze si¢ wyrazi-
$cie ujawnié: warto$¢ pewnych dziatan czlowiek odnajduje w rzeczywisto-
$ci elektronicznej, co z kolei moze mie¢ znaczenie dla wartoéci, jakie czlo-
wiek ma w $wiecie fizycznym. Wybdr moze by¢ swiadomy lub nie i wigze
sie z procesami, ktore powszechnie pojawiajg sie w rzeczywistosci elektro-
nicznej. Jedli jednak dochodzi do implementacji emocji uwzgledniajacej
pojedynczos¢ cztowieka tkwigcego w dwdch $wiatach, elektroniczna antro-
posfera moze si¢ okaza¢ sferg wspanialego do$wiadczania, wrecz niemoz-
liwego do osiagnigcia w $wiecie fizycznym. W pewnych sytuacjach sfera
rzeczywistodci elektronicznej okazuje sie glebia, ktora jest Zrodtem odkry-
wania samego siebie, w pozytywnym, nieniszczacym egzystencji, ogdlnym
sensie. Jesli przezywanie jest polaczone z potrzebg stworzenia siebie w sfe-
rze rzeczywistosci elektronicznej, co jest bliskie rodzajowi narodzin $wia-
domosci sieciowej, staje sie podlozem ciaglej potrzeby takiego doznawania,
ale wcigz z uwagg na emocjonalne zaangazowanie czltowieka i warto$cio-
wanie w dwdch $wiatach. Aksjologiczne doswiadczenie w elektronicznej
antroposferze czasem prowadzi do dostrzezenia lub uswiadomienia sobie
warto$ci w ogdlnoludzkim sensie, do wykrystalizowania ich u czlowieka
w sytuacji refleksji nad dwoma $wiatami.

Wymienmy kilka jako$ci tworzacych podstawe do realizowania warto-
$ci w elektronicznej antroposferze. Wartosci moga sie pojawia¢ w elektro-
nicznej antroposferze do$¢ tatwo i w sposob bardziej wyrazisty niz w swie-
cie fizycznym.

a. Autentyczno$¢ zachowan. Wcigz nie mam pewnosci w tej kwestii,
ale stoje na stanowisku, ze w elektronicznej antroposferze trudniej
o symulacje niz w przypadku pewnych zachowan w $wiecie fizycz-
nym. Niemniej stwierdzam, ze autentyczno$¢ relacji jest mozliwa
wlasnie po ukonstytuowaniu si¢ wlasnej tozsamosci elektronicznej,
ktora przejmuje pewne dzialania i zachowania czlowieka realizuja-
cego si¢ w elektronicznej antroposferze. Proces powstawania elektro-
nicznej tozsamo$ci, a nastepnie zaistnienie czlowieka pod taka posta-
cig, stuzy raczej prawdziwemu realizowaniu si¢ niz wejsciu w role dla
samej symulacji lub gry. By¢ moze, jesli sa brane pod uwage jakie$
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inne cele niz te, z ktérymi mialem do czynienia w Academia Elec-
tronica na przyklad zwigzane z dostepem do rynku zbytu lub z sy-
stemem wiadzy, wtedy tematyka autentycznosci i symulacji moglaby
mie¢ zapewne inne znaczenie.

b. Kreowanie napiecia i przezywanie. Jest, jak sadze, najbardziej wyra-
zistg z jakosci — ludzie moga prawdziwie przezywac w rzeczywistosci
elektronicznej. Wiaze si¢ z tym kreowanie napiecia, czyli na przykltad
podjecie decyzji o zaistnieniu i wykreowaniu samego siebie w ja-
kim$ miejscu w sieci, co moze by¢ potraktowane jako jedynie ogdl-
ne zainteresowanie, ale co moze réwniez stac si¢ rodzajem deklaracji,
w wigkszym lub mniejszym stopniu, do uczestnictwa w takich rela-
cjach, jakie kreuje dane forum lub na przyklad elektroniczny $wiat.
Technologia sprawia, ze pojawia si¢ mozliwo$¢, by wyloni¢ sie w ja-
kims$ ,emocjonalnym klimacie” - niekoniecznie od razu z konkret-
nymi, uswiadomionymi potrzebami, ale bardziej z oczekiwaniami.
Budowanie emocjonalnego napiecia lub afekty powstajace w wyniku
wchodzenia w relacje, komunikacje, lub ze wzgledu na wyglad, spra-
wiajg, ze czlowiek dzisiaj doswiadcza poprzez sie¢, w sferze rzeczywi-
stosci elektronicznej, by¢ moze nawet czasami w wigkszym stopniu
niz w $wiecie fizycznym.

c. Zdolno$¢ czltowieka do intensywnosci i glebokosci odczuwania.
W rzeczywistosci elektronicznej ta jako$¢ faczy si¢ z poprzednia.
Mozna méwié nie tylko o przeniesieniu do$wiadczenia do rzeczywi-
sto$ci elektronicznej, ale rowniez o jego glebokosci. Przyjmuje, ze sg
takie sytuacje, w ktorych rzeczywisto$¢ elektroniczna moze wyzwoli¢
silne emocje, jakich kto$ nie doswiadczyt w $wiecie fizycznym. Doty-
czy to na przyklad oséb z jaka$ niesprawnoscia, kompleksami, ktdre
nie tyle przenosza doswiadczenie do elektronicznej antroposfery, ile
w niej do$wiadczajg jako w podstawowej rzeczywisto$ci'®.

d. Réznorodno$¢ doswiadczania. Jako$¢ ta wynika z mozliwej zmien-
noséci otoczenia réznymi treSciami w rzeczywistosci elektronicznej.
Podobnie jak poprzednie jakosci, ta réwniez jest mozliwa za sprawa
rozwoju technologii. Wiaze si¢ z tym na przyktad kwestia starze-

12 Niejeden raz mialem okazje rozmawia¢ na ten temat z niepelnosprawnymi osobami,
ktére nie mogly doswiadczaé pewnych emocji w §wiecie fizycznym. Osoby te stwierdzaly, ze
dzieki zaistnieniu w elektronicznej antroposferze, przyjeciu elektronicznej tozsamosci, ich zy-
cie w tym wzgledzie zmienilo sie na korzy$¢, tj. ze dzieki wykreowaniu siebie w sieci jako
w pelni zdrowych, do$wiadczajg emocji, jakich nigdy nie udaloby sie im do$wiadczy¢ w $wie-
cie fizycznym. Przy tym nie przenosili znajomosci do $wiata fizycznego, pozostawiajac nawia-
zane zwiazki tylko w rzeczywistoéci elektroniczne;.
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nia sie cztowieka. Mam na uwadze sytuacje, gdy dzieki wykorzysta-
niu technologii kto$ potrafi zaistnie¢ w duchu obecnych czaséw, co
moze sie wyraza¢ w uzyciu jezyka, zachowaniach, $wiadomym i zro-
zumialym funkcjonowaniu w otoczeniu, w rozumieniu rzeczywisto-
$ci, w ktdrej cztowiek zyje — elektronicznej antroposfery. Wiaze sie to
z faktem, ze znaczna cze$¢ zwyklych tredci i zachowan jest juz dzisiaj
zaposredniczona, stad cztowiek ma do dyspozycji calg game zacho-
wan i treéci, nie musi si¢ zamyka¢ w otoczeniu znanych, czgsto prze-
zytych skltadnikéw egzystencji — przez to, ze zmienia si¢ tre$¢ ptynaca
z zapo$redniczenia, zmienia si¢ $wiat cztowieka i sam czlowiek. Jesli
przestanie si¢ on zapo$redniczaé, moze si¢ okaza¢, ze utraci zdolnos¢
rozumienia otoczenia, a wigc do§wiadczania $wiata w sposob, w jaki
$wiat jest doswiadczany przez innych. Te treéci nie moga by¢ inaczej
pozyskane jak wlaénie przez zaposredniczenie.

Wielos¢ i réznorodnos¢ doswiadczenia sprowadza si¢ w kazdym
razie do asymilacji technologii, ktora staje si¢ podtozem $wiadome-
go doswiadczenia rzeczywisto$ci, czyli przezywania, a dalej egzy-
stowania'®,

Mam jeszcze uwage dotyczaca ontologii wartos$ci, co wigze z temporal-
noscig ludzkich dziatan. Ludzkie czyny w rzeczywistosci elektronicznej sa
inaczej zapisywane niz w $wiecie fizycznym. Laczy sie to z trudnoscia lub
wrecz niemozliwo$cig wycofania tresci wynikajacych z jakiejs aktywnosci,
co powoduje, ze powstaje linia czasu, na przyklad na serwerach lub we-
wnatrz komputeréw uzytkownikéw, wynikajaca z czyjejs aktywnosci w sie-
ci. Tak rozumiana temporalno$¢ jest dostownym zapisem zdarzen i - jak
sadze — wylania ontologie wartosci, to znaczy, ze zaimplementowanie pew-
nych dzialan waznych aksjologicznie nie zostaje w jakis sposéb zapomnia-
ne, ale jest zapisane. Czlowiek sam moze si¢ odwota¢ do wlasnej historii,
przyjrzec si¢ jej, dokona¢ ogladu. Na tej podstawie moze wyciaga¢ wnio-
ski odnosnie do postepowania w $wiecie fizycznym, gdzie tak widocznej li-

124 Spotkatem w Second Life Kalifornijczyka w podesztym wieku, ktéry istniat pod po-
stacig awatara w pelni sit witalnych. Jego zycie w Second Life wyrazato si¢ na przyklad w wy-
budowaniu wlasnego domu, kreowaniu przedmiotéw oferowanych potem do sprzedazy, czy
nawet przez wejscie tam w zwiazek z partnerka. Osoba ta niejeden raz wspominata o dobrym
samopoczuciu, jakie miata dzieki przebywaniu w Second Life. Jej zachowanie nie wskazywato
na zblizajacy sie koniec, gdyz posta¢ emanowala szczesciem i poczuciem satysfakcji. Pewne-
go dnia odebratem informacje, ze mezczyzna zmart - informacje t¢ napisata siostra, ktéra
otrzymata od niego hasto do konta w Second Life. Pisz¢ o tym dlatego, ze ostatnie miesigce
i lata zycia wspomnianej osoby uplynely w Second Life szczedliwie, w duchu mlodzienczego
doswiadczenia, ktdrego ta osoba pragneta.
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nii czasu nie ma, gdyz nie ma w nim takiej rejestracji dziatan. Aktywno$¢
w $wiecie fizycznym najcze$ciej tkwi zapisana w ludzkich myslach, cza-
sem wylaniajac sie pod postacig mniej lub bardziej formalnych zapiséw, na
przyklad literatury, pisanej historii, a takze fotografii lub filmu. W $wiecie
fizycznym, przez przypominanie sobie przebiegu zdarzen, tak zwane ko-
loryzowanie lub niedoskonalo$¢ ,,rejestracji’ przez ludzki umyst, wartosci
moga podlega¢, juz na tym etapie, subiektywizacji. Fakty moga by¢ zmie-
niane przez to, ze w epoce, w ktorej nie bylo takiej rejestracji jak archiwum
serwerdw, dzialat ludzki umyst zmieniajacy tresci.

Temporalnos¢ rejestracji elektronicznej w sieci ukazuje ludzka aktywnos¢
na sposob ciagly, stad wartosci wrecz wylaniajg sie z rejestracji traktowanej
jako ogodlniejszy proces, a nie jako pojedyncze zdarzenie. Przez to twierdze,
ze fundament elektroniczny dla wartosci moze by¢ trwalszy niz w $wiecie fi-
zycznym. W epoce elektroniki rejestracja nie jest zaposredniczona w umysle,
ale w technologii, przez co jest dostowna - chyba ze manipuluje si¢ samym
zapisem, ale to juz inna historia.

Zjawiska sieciowe fatwo generuja wspomniane powyzej jakosci, co po-
woduje, ze czasem kto§ moze postawi¢ na jednej szali tresci $wiata fizycz-
nego, a na drugiej te odnalezione w $wiecie elektronicznym. Tutaj poja-
wia si¢ pewna konsekwencja — zapewne cztowiek nie moze funkcjonowaé
na zasadzie pomieszczenia w sobie dwdch $wiatdw, ale raczej na zasadzie
eliminowania pewnych tresci z jednego $wiata na rzecz tresci z drugiego.
Przykladem jest moje osobiste dos§wiadczenie od poczatku istnienia Aca-
demia Electronica w Second Life (opisuje to w rozdziale Academia Elec-
tronica. Moje zycie w Second Life). Co poniedziatek zasiadam wieczorem
przed komputerem i jest jasne, ze kazdy poniedzialkowy wieczér podczas
roku akademickiego bedzie u nas w domu tak przebiegal. W tym wypadku
nawet nie pojawia si¢ my$l o mozliwej alternatywie, gdyz alternatywa byta
przed wyborem takiego spedzania czasu. W ogélnym znaczeniu wigze si¢
to z pewnym zobowigzaniem i obcigzeniem, ale takze z potrzebg budowa-
nia wspdlnoty komunikacji, przebywania w elektronicznej antroposferze.

Aksjologia bylaby we wszelkich ludzkich $wiatach taka sama, ale spo-
sob realizowania si¢ wartosci, na przyklad ze wzgledu na strukture relacji,
moze by¢ inny, przy tym elektroniczna antroposfera moze wytania¢ powyz-
szg strukture dla powstawania warto$ci'®.

1 Dodatkowo warto sie odnie$¢ do rozrdznienia pomiedzy warto$ciami obecnymi
w $wiecie elektronicznym a tymi, ktére powstaja podczas sieciowej gry komputerowej. To
rozrdznienie jest istotne, poniewaz istnieje pewne zewnetrzne podobienistwo pomiedzy na
przyktad Second Life i jakims$ rodzajem gry 3D, chociazby World of Warcraft. Wartosci w grze
sa zwigzane ze wspolzawodnictwem wynikajacym z jakiego$ wspdlnego celu. Laczy sie to
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Dla czlowieka wazne staje si¢ zycie emocjonalne, a nie posta¢ rzeczywi-
sto$ci: fizyczno$¢ lub $wiat elektroniczny. Do tej tematyki powrdce w dal-
szej czesci ksigzki, nawigzujac do relacji, jaka moze powstawa¢ pomiedzy
cztowiekiem i robotami, co dotyczy tej czgsci technoantropologii, ktéra
wiaze si¢ z rzeczywisto$cig elektroniczng, na przyklad robotami i sztuczng
inteligencja, uzupetniajacymi $wiat fizyczny.

Jest jeszcze jedna kwestia zwigzana z funkcja oczyszczajacy, jaka moze
pelni¢ elektroniczna antroposfera. Mam na mysli sytuacje, gdy czlowiek
wchodzi do elektronicznego $wiata, by doswiadczy¢ stanu kompensa-
cji tego, co juz w jakim$ stopniu posiada w $wiecie fizycznym. Zaistnienie
w elektronicznym $wiecie, na przyklad przez wygtaszanie pogladéw, moze
sie dokonywa¢ w nieco odmienny sposéb niz w $wiecie fizycznym. Mozna
wykraczaé poza tresci wyglaszane w $wiecie fizycznym, cho¢ wcigz pozo-
stajace w zgodzie z czyja$ ogolna postawa. Alinearna, zaposredniczona ko-
munikacja pozwala z kolei na dobdr kontaktéw i ich rozwijanie. Nazywam
to kompensacyjng lub oczyszczajaca funkcjg rzeczywistosci elektronicznej.
Pojawia si¢ tu jednak pewne ryzyko zwigzane z wejsciem w gleboka im-
mersje. Czlowiek moze sie zatraci¢, a wtedy juz niekoniecznie kompensuje.
Wtedy moga si¢ zaciera¢ elementy egzystencji, czyli tresci znane ze $wiata
fizycznego i elektronicznego znosza si¢ nawzajem. Ma to szczegoélne zna-
czenie, gdy czlowiek nie dokonuje podzialu pomiedzy tym, co dla niego
wazne w $wiecie fizycznym, a tym, co moze odnalez¢ w $wiecie elektronicz-
nym. Wspomniany podzial jest delikatny, jego podstawa s3 wartosci i uczu-
cia, niemniej stanowi jedng z najwazniejszych potrzeb cztowieka wchodza-
cego do sieci. Uwazam, ze zwrdcenie uwagi na ten aspekt rzeczywisto$ci
elektronicznej jest zasadnicze dla zrozumienia natury czlowieka, jego rela-

z wykonaniem zadania lub rozwijaniem postaci, aby osiagna¢ odpowiedni poziom. Zapewne
wspoélzawodnictwo, sprawnos¢ postaci wynikajaca z mozliwosci gry lub strategia bytyby tu
podstawowymi warto$ciami. W rzeczywisto$ci elektronicznej, takiej jak Facebook, a szczegol-
nie Second Life, wartosci moga by¢ bardziej osobiste niz w grze komputerowej i nie sa uczest-
nikowi narzucane, jak dzieje si¢ to w grze. Wiaze si¢ to przede wszystkim z brakiem celéw
charakterystycznych dla gier, stad zmienia si¢ nakierowanie uwagi uczestnika z warunkow wy-
nikajacych z gry na czasem wrecz bezcelowe istnienie w $wiecie elektronicznym. Nalezy tutaj
jednak zwréci¢ uwage, ze immersja moze powodowac tak znaczne zaangazowanie, iz okazuje
sie ono podobnie intensywne w grze jak w $wiecie elektronicznym, niebedacym gra kompu-
terowa. Glebokie uczestnictwo w grze moze mie¢ znaczenie egzystencjalne, kiedy gra staje si¢
dla kogo$ miejscem, w ktérym sie bardziej przebywa niz realizuje podstawowe cele z niej wy-
nikajace. Przebywajac w grze World of Warcraft, spotkatem sie z sytuacja, gdy kierujacy gildia
rozmawial z jej cztonkami o tym, co chcieliby robi¢ w grze. Moja uwage zwrdcila osoba, ktéra
powiedziata, ze jest jej wszystko jedno, co beda robi¢, wystarczy, ze tutaj jest — dodam: w $wie-
cie gry. Przytoczona wypowiedZ ujawnia raczej che¢ uczestnictwa w wymiarze egzystencjal-
nym niz che¢ realizacji celéw wynikajacych z samej gry.
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cji, w jakich sie znajduje w $wiecie fizycznym, na przyktad z innym ludZmi.
Mozna doznawac pozytywnych tresci, wartosci egzystencjalnych, takich jak
rozmowa ze zrozumieniem, realizacja wlasnych potrzeb, akceptacja, wspodl-
nota, nawet uczynno$¢ i rodzaj wsparcia wynikajacego z ciagloéci rozmow
i uptywu czasu. Jednoczesnie moze to stuzy¢ renesansowi $wiadomosci
warto$ci. Kompensacja moze z kolei stuzy¢ dopetnianiu i wylanianiu tresci,
ktore s symultanicznie wykorzystywane z pozytywnym skutkiem w oby-
dwu rzeczywistosciach.



Rozdziat 7

Od obrazu Nenufaréw do zanurzenia reki
w realis elektronicznego stawu'®

Zaobserwowalismy takze, ze ludzie, co najmniej czesciowo, odczu-
wajg podobnie w stosunku do wlasnych obrazéw jak w stosunku
do wlasnej cielesnosci. [...] To, co zachodzifo z obrazami, dziato
sie z ludzmi. Gdy byly dotykane, wtedy ludzie odczuwali to.

Myron Krueger, Artificial Reality 11

7.1. Asocjacja a telematycznosé

Moim celem jest opisanie zjawiska telematyczno$ci'”’, czyli odczuwania
zmystowego, majac gléwnie na uwadze bodziec fizyczny - doswiadcze-
nia dokonujacego si¢ dzigki oddzialywaniu bodzcéw niefizycznych, tak
jak dzieje si¢ to czasami w elektronicznej antroposferze. W celu przedsta-
wienia zjawiska telematycznosci postuze sie kilkoma przykladami sztuki
elektronicznej, niemniej to zjawisko jest widoczne w urzgdzeniach co-
dziennego uzytku'?®. Telematyczno$¢ jest o tyle ciekawym zjawiskiem, ze

126 Tekst ukazal si¢ w zbiorze, wydanym po II Polskim Kongresie Estetycznym, zatytuto-
wanym Konteksty sztuki, Konteksty estetyki, red. A. Drzal-Sierocka, M. Skrzeczkowski, Wy-
dawnictwo Oficyna, £6dz 2011.

127 Zjawisko to opisane zostalo czesciowo przez Myrona Kruegera (Artificial Reality II),
Roya Ascotta (Telematic Embrace. Visionary Theories of Art, Technology, and Consciousness)
oraz Ryszarda W. Kluszczynskiego (Spoteczeristwo informacyjne. Cyberkultura. Sztuka multi-
mediow).

128 Przyklad telematyczno$ci mozna odnalez¢ w grze zainstalowanej w telefonach komér-
kowych, bedacej rodzajem bilardu. Nalezy tak nachyli¢ telefon w poziomie, by elektroniczna
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dotyczac doswiadczenia zmyslowego, gléwnie dotyku, od razu budzi am-
biwalentne odczucia, poniewaz to oczywiste, ze odbiorca siedzacy przed
wyswietlaczem komputera nie moze do$wiadcza¢ dotyku w sposob, jaki
zna ze $wiata fizycznego.

Telematyczno$¢ pojawila sie na poczatku lat 70. Przykladem jest sytua-
cja opisywana przez Myrona Kruegera, w ktorej dzigki technologii faczenia
obrazu plynacego z dwdch réznych miejsc w przestrzeni fizycznej pojawial
sie telematyczny kontakt miedzy dwojgiem ludzi. Polegalo to na doswiad-
czeniu wzajemnego odczucia dotknigcia dloni bez kontaktu fizycznego
- do dotknigcia doszto na wspdlnym dla dwdch oséb obrazie, ptynacym
z dwdch kamer umieszczonych w dwoch miejscach w przestrzeni fizycz-
nej. Gdy w pewnym momencie nalozyly si¢ na siebie dlonie dwojga ludzi,
wzbudzilto to odczucie kontaktu fizycznego. W rezultacie jedna z 0séb cof-
neta reke - jej umyst zareagowal tak, jak w przypadku sytuacji ze $wiata fi-
zycznego, tyle ze tutaj stalo sie to w immaterialnym $rodowisku, bez fizycz-
nego podloza'®.

Z podobnym zjawiskiem mozna si¢ spotka¢ w do§wiadczeniu estetycz-
nym, na zasadzie asocjacji odczu¢, ktére sa wyksztalcone dzigki wczes-
niejszemu do$wiadczeniu. Moga sie one wigza¢ na przyklad z odczuciem
smaku, chlodu lub ciepla, réwniez zapachéw i nastrojow. Szczegélne, choc
odmienne od asocjacji, jest zjawisko synestezji'*’, ktére stanowi osobne za-

kulka wpadta do jednego z graficznie wykreowanych otworéw na wyswietlaczu. Telematycz-
no$¢ przejawia si¢ wtedy, gdy uzytkownik odczuwa cigzar przetaczajacej sie kulki.

12 M. Krueger, op.cit., s. 34.

130 Synestezja jest opisywana jako raczej rzadkie zjawisko, wynikajace z budowy moz-
gu (F. Biocca, J. Kim, Z. Choi, Visual Touch in Virtual Environments. An Exploratory Study
of Presence, Multimodal Interfaces, and Cross-Modal Sensory Illusions, ,Presence’, The MIT
Press, Cambridge MA-London, 2001 (June), vol. 10, no. 3, s. 247-265). Wedlug Richarda
E. Cytowica synestezja wystepuje w jednym przypadku na 25 tysiecy ludzi, stanowi proces
jednorodny, zachodzacy bezwarunkowo i w sposob ciagly, laczac na przyktad smak z ksztal-
tem, stowa lub dzwigki z kolorami lub temperatura: ,,Synestezja (z greckiego syn — razem,
aisthesis — doznanie, odczucie) jest mimowolnym fizycznym doswiadczeniem krzyzujacych
sie modalnych skojarzen. Oznacza to, ze stymulacja jednej zmyslowej modalnosci staje sie
wiarygodng przyczyng dla jednego lub réznych zmystéw. Jej fenomenologia jasno rozréznia
[synestezje] od metafory, literackiej przenosni, symbolizmu dzwiekéw i zamierzonych arty-
stycznych zabiegdéw, ktére czasami angazuja pojecie synestezji do opisu ich mulitisensorycz-
nych potaczen” (R.E. Cytowic, Synesthesia: Phenomenology and Neuropsychology. A Review of
Current Knowledge, ,,Psyche” 1995 (July), 2 (10). Zob. takze: A. Ione, Ch. Tyler, Neurohistory
and Arts. Was Kandinsky a Synesthete?, ,Journal of the History of the Neurosciences”, Tylor
and Francis Online 2003, vol. 12, no. 2, s. 223). Istnieje poglad, ze zjawisko synestezji mo-
globy uzyska¢ osobna egzemplifikacje w srodowisku elektronicznym, ze mogtoby sie zmieni¢
jego znacznie, gdyby rozpatrywa¢ rodzaj istniejacego tam multisensorycznego oddzialywania
(F. Biocca, J. Kim, Y. Choi, op.cit., s. 247-252).
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gadnienie, powigzane z budowa moézgu. Jest ono zindywidualizowanym,
wewnetrznym procesem i nie ma charakterystyk dos§wiadczenia wspdlnego
wszystkim ludziom, nie jest intersubiektywne. W przeciwienstwie do syne-
stezji, asocjacja i telematycznos$¢ nie wynikaja ze zindywidualizowanej bu-
dowy moézgu, sa dos¢ powszechne i mozliwe do wyksztalcenia.

7.2. Do$wiadczenie sztuki proscenicznej i interaktywne;

W historii sztuki opisano zjawisko asocjacji jako doswiadczanie polisen-
soryczne. Przykladem moga by¢ dzieta malarskie — na przyklad panora-
ma autorstwa Antona von Wernersa z 1883 roku, opisywana przez Olivera
Graua®', zatytutowana Bitwa o Sedan. Panorama ta powodowala efekt po-
legajacy na doznaniach stuchowych i wechowych, zwigzanych z malarskim
przedstawieniem bitwy. Efekt wynikal miedzy innymi z dookolnej perspek-
tywy, stwarzajacej rodzaj otaczajacej odbiorce przestrzeni i odczucie prze-
bywania w srodku bitwy.

Sztuka historyczna, przynajmniej w swojej czedci, na przyktad martwa
natura, krajobrazy lub portrety, miata zdolnos¢ pobudzania ludzkich zmy-
stéw na zasadzie asocjacji. Malarstwo wykorzystywalo obraz i przestrzen
w mozliwy sposéb dla danych czaséw. Gdy powstal obraz techniczny, taki
sposéb oddzialywania sztuki zyskal na znaczeniu. Na ile jednak si¢ to
zmienilo w stosunku do asocjacji znanej ze sztuki proscenicznej w poréw-
naniu ze sztuka interaktywna?

W przypadku, gdy mamy do czynienia z interaktywnoscig — zaréwno
w sztuce, jak i w $rodowisku elektronicznym - odbiorca nawigzuje kon-
takt z innym uzytkownikiem lub urzgdzeniem, polegajacy na wzajemnym
determinowaniu tresci procesu, co powoduje, Ze powstajaca sytuacja moze
by¢ opisana jako wykraczajaca poza skojarzenie, gdyz jest wigzana z wza-
jemnym uczestnictwem, polegajacym na uzupelnianiu. Moze si¢ to obja-
wia¢ inspirowaniem kolejnych zdarzen, ktérych zmiennos¢ i zaangazowa-
nie odbiorcy powoduja, ze moze on odczuwac rzeczywiste emocje.

Postawmy pytanie, czy rzeczywidcie zjawiska powstajace w interaktyw-
nym procesie maja w sobie jakie§ wyznaczniki, ktére nie przynalezac do
doswiadczenia proscenicznego, powoduja, ze do$wiadczenie interaktywne
mogloby by¢ opisane w sposéb inny niz jako asocjacja? Przyjrzyjmy sie kil-
ku przykladom instalacji powstatych z zalozenia jako prace telematyczne,

B10O. Grau, Virtual Art. From Illusion to Immersion, The MIT Press, Cambridge MA-
-London 2003, s. 91-98.
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w ktdrych sugeruje sie, ze interaktywno$¢ wylania nie tylko skojarzenie, ale
co$ wiecej, czyli doswiadczenie telematyczne. Dodam, ze pomimo zaktada-
nej w tych pracach telematycznosci, powstaja jednak watpliwosci, czy nie
jest to jedynie asocjacja. Wyrazam taka watpliwos¢ w stosunku do kilku po-
nizej opisanych dziet sztuki, by nastepnie przedstawi¢ trzy przyktady innych
prac, w ktdrych telematycznos¢ zawiera si¢ w sposob niewzbudzajacy wigk-
szych watpliwosci, czyli zrodtem dos$wiadczenia zmystowego, na przyklad
dotyku, jest srodowisko elektroniczne (technologia), a nie $wiat fizyczny.

Klasycznymi przyktadami dziet sztuki majacych zdolno$¢ powodowania
doswiadczenia telematycznego s3 na przyklad prace Paula Sermona, w tym
Table Turned (1997) lub Telematic Dreaming (1992), podobnie instalacja
Moniki Fleischmann i Wolfganga Straussa - Liquid Views (1992-2009).
Instalacje Sermona stwarzajg sytuacje, w ktorych odbiorcy, znajdujac sie
w odleglych od siebie pomieszczeniach w przestrzeni fizycznej, wspot-
uczestniczg we wspolnie wykreowanych zdarzeniach na zasadzie kontaktu
telematycznego, na przyklad podajac sobie rece lub - tak jak wida¢ w jed-
nej z dokumentacji - wykonujac pocatunek. Laczenie obrazu ptynacego
z dwdch réznych miejsc w przestrzeni fizycznej stwarza sytuacje aktualng
i stymulujacy rzeczywiste odczucia w relacjach migdzyludzkich.

W przypadku Liquid Views odbiorca ma do czynienia z dos§wiadczeniem
wody wystepujacej pod postacia elektroniczng. Nie mozna doswiadczy¢ jej
w sensie fizycznym, ale mozna doswiadczy¢ powierzchni lustra wody, za-
nurzy¢ w niej dfonn — w sensie doswiadczenia telematycznego. Dzieje sie to
dzieki dotknieciu wyswietlacza ustawionego przed odbiorcy, na ktérym jest
wyswietlany obraz tafli wody z naturalistycznym kamienistym dnem rzeki
lub jeziora, dodatkowo w polaczeniu z obrazem twarzy odbiorcy. Na sto-
jacym obok ekranie jest wyswietlany ten sam obraz. Dotknigcie wyswietla-
cza powoduje powstawanie kolistych fal, takich, jakie powstaja, gdy dotyka
sie wody fizycznej. Rozchodzace si¢ fale nad dnem przeptywaja po odbiciu
twarzy odbiorcy, lekko ja znieksztalcajac, co powoduje wrazenie zanurzenia
twarzy w lustrze wody. Instalacja wywoluje sentyment — odczucie znane
z do$wiadczenia wody ze $wiata fizycznego symbolizuje swoisty powrét do
natury, potrzebe odczucia jej w naturalny sposob, cho¢ dzieje sie to za spra-
wa telematycznego doswiadczenia.

Niezaleznie od przywotanych powyzej przykladéw powstaje pytanie, czy
jednak wcigz nie mamy do czynienia jedynie z asocjacjg, a pojecie telema-
tycznodci jest jedynie zastosowaniem nowego pojecia na okreslenie daw-
nego zjawiska asocjacji? W moim przekonaniu istniejg elementy doswiad-
czenia wynikajacego z interaktywnosci z mediami elektronicznymi, ktére
pozwalajg na uzycie pojecia telematycznosci jako doswiadczenia odmien-
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nego od asocjacji, jednak zdaje sobie sprawe, ze przedstawione do tej pory
przyklady telematycznosci, jako nowej wlasciwosci sztuki lub $rodowiska
elektronicznego, nie musza by¢ przekonujace.

Pierwszym przykladem, ktéry oddala powyzsze watpliwosci, jest pra-
ca Hideyukiego Ando - Touch the Small World (2009). Skiada si¢ ona z in-
terfejsu w postaci szklanej powierzchni, spod ktdrej jest wyswietlany obraz
réznych faktur, na przyklad chropowatej. Dotykajac powierzchni, odbiorca
odczuwa pod palcami zmieniajacy si¢ fakture, cho¢ dotyka wcigz tej samej,
szklanej powierzchni. W przypadku poréwnania wymienionych prac Sermo-
na czy Fleischmann i Straussa z Touch the Small Word mamy do czynienia
z réznica polegajaca na tym, ze prace Sermona czy Fleischmann i Straussa
sa blizsze asocjacji, a Ando stwarza doslowne odczucie, takie jak w $wiecie
fizycznym, ale za pomoca elektroniki - traktuje cechy fizycznego doznawa-
nia jako mozliwe do wytworzenia elektronicznie. Ando jest dostowny w dys-
kursie dla zmystowego, pozafizycznego doswiadczenia, a Krueger, Sermon
oraz Fleischmann i Strauss tworzg prolegomeng, ze jest to mozliwe. Czym in-
nym jest wyobrazenie sobie smaku, zapachu lub ci¢zaru, na przyklad jabtek
Cézanea, a czym innym do$wiadczenie, na przyklad chropowatosci.

Przyjrzyjmy si¢ innej pracy, ktora rozwija ide¢ telematycznosci (w po-
dobny sposéb jak praca Hideyukiego Ando) przez fizykalizacje srodowiska
elektronicznego, tj. stworzenie odczucia grawitacji. Przykladem jest Gravi-
ty Grabber (2008), autorstwa Kouty Minamizawy, Souichiry Fukamachie-
go, Sho Kamury, Naokiego Kawakami i Susumu Tachiego'**. Praca pozwala
na odczucie grawitacji lub masy niezaleznie od $wiata fizycznego — zostaje
ono wytworzone elektronicznie, stajgc si¢ Zrédlem doswiadczenia zmysto-
wego. Odbiorca ma do dyspozycji interfejs dotykowy, ktéry umozliwia do-
znawanie ciezaru - w tym wypadku przetaczajacej si¢ kulki. Technologia
powoduje, ze chociaz odbiorca nie ma do czynienia z fizycznymi kulkami,
a jedynie trzyma w rece pusty, plastikowy pojemnik i widzi na wyswietla-
czu, ze w pojemniku sg kulki, to odczuwa wtedy ich mase i ruch - dzieje
sie tak dzieki trzymanemu na palcach interfejsowi. Doznanie zmystowe nie
jest wyobrazone, ale rzeczywiste.

Kolejnym przykladem jest praca Davida Rokebyego, International Feel
(2011). Odbiorca ma do czynienia z interaktywng przestrzenia, ktéra jest
elektronicznie polaczona z podobna, istniejaca w innym miejscu w prze-
strzeni fizycznej. Poruszajac si¢ w obydwu przestrzeniach, odbiorcy moga
na siebie trafi¢, na przykltad ,,zderzy¢ si¢’, ale nie ciatami fizycznymi, tylko

132 Kouta Minamizawa, Souichiro Fukamachi, Sho Kamuro, Naoki Kawakami, Susumu
Tachi — Gravity Grabber (1), Gravity Grabber (2), Gravity Grabber (3).
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swoimi elektronicznymi odzwierciedleniami, w kazdej z przygotowanych
przez artyste przestrzeni w $wiecie fizycznym. W wyniku dotkniecia innej
osoby lub wpadnigcia na nig, instalacja wydaje dzwiek zaswiadczajacy o ta-
kim spotkaniu. Tak powstajace spotkanie cial dokonuje si¢ z jednej strony
w przestrzeni ciala, w czym$ fizycznym i zajmujacym miejsce w przestrze-
ni fizycznej, a z drugiej strony — w sferze odczuwania, w ktérej nie chodzi
o cielesnos¢, ale o istnienie cztowieka duchowego.

W powyzej zaprezentowanych przykladach wida¢, ze zjawisko telema-
tyczno$ci wyraza si¢ na co najmniej dwa sposoby. Pomimo ze w dostow-
nym sensie jest odnajdywane w Gravity Grabber lub w Touch the Small
Word, niemniej zjawisko to ma swoje znaczenie w slabszej postaci, ktore
zachodzi w sytuacji zaposredniczenia. Mam na mysli jedynie zwykly wy-
$wietlacz komputera. Zmienno$¢, na przyklad perspektywy, ruch, powsta-
jaca w ten sposdb przestrzen, sa konstruowane na wyswietlaczu w prze-
strzeni elektronicznej, cho¢ ta kwestia pozostaje wcigz niejasna, na ile
mamy do czynienia z czym§ wigcej niz asocjacja. Czym innym jest patrzec
na namalowany lub sfilmowany ogréd, a czym innym jest spacer i odczucie
otoczenia przez wykreowany elektronicznie ogrod 3D. Pierwsze jest skojarze-
niem, drugie doswiadczeniem telematycznym.

7.3. Doswiadczenie telematyczne w elektronicznej
antroposferze a doswiadczenie $wiata fizycznego

Problematyka telematyczno$ci zyskuje na znaczeniu w szerszej per-
spektywie cyberkulturowej, uwzgledniajacej gtéwnie taki rodzaj telema-
tycznosci, ktorg scharakteryzowano powyzej jako slabszg postac, tj. gdy
dotyczy ona odbiorcy przed wyswietlaczem komputera. Odmiennos¢
doswiadczenia zmyslowego w $wiecie fizycznym i elektronicznym wiaze
sie z ontologiczna odmiennoscia tych dwdch rzeczywistosci. W wypadku
odczuwania mogg by¢ one podobne — w obydwu doswiadczeniach moze-
my mie¢ do czynienia z rzeczywistymi odczuciami, r6znig si¢ one tylko
zrédtem powstawania.

Rozréznienie pomiedzy doswiadczeniem fizycznym a telematycznym
mozna opisa¢ przez wskazanie na medium, czyli podloze tych doswiad-
czen, ich zrédlo oraz warto$¢ i jakosc.

a. Medium. Przez medium rozumiem podloze dla doswiadczenia czto-
wieka, majac gléwnie na uwadze $wiat fizyczny, sztuke oraz elektro-
niczng antroposfere:
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a.l. Doswiadczenie $wiata fizycznego jest naturalnym doswiadcze-
niem kazdego czlowieka, jest potoczne i w tym sensie oczywiste.
Dos$wiadczenie to pozostaje codziennym ludzkim doswiadcze-
niem, mozna powiedzie¢, ze jest doswiadczeniem poznawczym,
ogolnie méwiac — nastawieniem czlowieka do $wiata.

a.2. Dos$wiadczenie sztuki proscenicznej — sztuka moze by¢ trakto-
wana jako medium dla do$wiadczenia polisensorycznego, glow-
nie jako asocjacja. To doswiadczenie nie musi by¢ powszechne,
wiaze sie ze zdolno$ciag rozpoznawania wartosci artystycznych
i estetycznych, dotyczy doswiadczenia estetycznego odnoszace-
go sie do sztuki tradycyjnej. Sztuka mogtaby by¢ okreslona jako
pierwsze medium dla doswiadczenia zmystowego, ktdre nie wy-
nikalo z fizycznosci. By¢ moze pojawia sie tu kwestia historycz-
nego rozwijania si¢ doswiadczenia — poszukiwania medium dla
doswiadczenia poza rzeczywistoscig $wiata fizycznego.

a.3. Doswiadczenie sztuki interaktywnej zawierajacej telema-
tyczno$¢ oraz do$wiadczenia elektronicznej antroposfery. Do-
$wiadczenie telematyczne, zaréwno w elektronicznej sztuce
interaktywnej, jak i w rzeczywistosci elektronicznej, wiaze si¢
z rozwojem technologii i idagcym za tym coraz bardziej znacza-
cym i intensywnym zapos$redniczaniem si¢ cztowieka w urzg-
dzeniach. Odczucia s3 rzeczywiste, a w niektérych przypadkach
mogg czasami by¢ dla kogo$ bardziej intensywne od znanych ze
$wiata fizycznego lub by¢ jedynymi, jakich cztowiek doznaje.

b. Zrédlo. Zrédlem dla do$wiadczenia telematycznego jest mozg czto-
wieka. Doswiadczenie fizycznosci warunkuja biologiczne przedtu-
zenia umyslu, czyli zakonczenia nerwowe odpowiadajace za dostep
cztowieka do fizycznego otoczenia. Ta uwaga powoduje przesuniecie
akcentu na mdzg jako wytwarzajacy doznania. Doswiadczenie do-
konuje si¢ przez przeksztalcanie impulsu mézgowego. W tym wy-
padku nie chodzi o medium, ale o rodzaj stymulacji. Mam na mysli
oddzielenie zmystu zewngtrznego od zmystowosci czlowieka, czyli
jego odczuwania. Przykladem jest technologia bioniczna, ktéra po-
zwala na bezposrednig komunikacje pomiedzy mézgiem i kompute-
rem, co powoduje, ze impulsy docieraja wprost do mozgu za pomocg
implantu domdézgowego lub jakiego$ rodzaju urzgdzenia nieinwazyj-
nego. Dyskusyjna pozostaje mozliwo$¢ przesylania takich informacji
do mozgu, ktére moglyby zmienia¢ jako$¢ doswiadczenia - na przy-
kfad intensywnos¢ - lub tworzy¢ nowe jakosci, nieznane z doswiad-
czenia w $§wiecie fizycznym.
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c. Warto$¢ i jako$¢. Przez wartos¢ doswiadczenia rozumiem jego zna-
czenie dla cztowieka - intensywno$¢ powodujaca stan emocjonal-
ny. Mozna tu méwi¢ o afektywnosci, intensywnosci, gtebokosci,
zdolnosci budowania napiecia. Jako$¢ to odmiennos$¢ powstawania
doswiadczenia w fizycznoséci za pomoca biologicznych przedluzen
zmystowosci oraz w elektronicznej antroposferze, gdzie oddzialywanie
jest powodowane gléwnie wzrokiem i stuchem. Jako$¢ to sposéb do-
$wiadczania, a warto$¢ to samo doswiadczenie.

7.4. Dlaczego ludzie lubig tanczy¢ na ekranie
komputera?

Zjawisko telematyczno$ci w slabszej postaci, wystepujace w opisanych in-
stalacjach Sermona oraz Fleischmann i Straussa, staje si¢ coraz bardziej
powszechne. Spotykane jest zwlaszcza w $rodowiskach graficznych 3D,
nierzadko jako cze$¢ codziennego doswiadczenia. Poszerzajaca sie sfe-
ra do$wiadczenia zmystowego, dla ktérego medium jest elektroniczna an-
troposfera, stwarza doznaniows, afizyczna sfere. Technologia wprowadza
zmiany w ludzkie Zycie w takim stopniu, Ze problematyka doswiadczenia
zmyslowego w $rodowisku elektronicznym moze by¢ interpretowana w ka-
tegoriach medium, a nie w dyskusji o jego prawdziwosci lub sztucznosci/
symulacji'®.

Dochodzi tu dodatkowa kwestia zwigzana z czlowiekiem poszukujacym
i odnajdujagcym medium dla wlasnego doznawania. W sytuacji zaposred-
niczenia kontakt miedzyludzki moze by¢ odlegly w sensie fizycznym, ale
bliski w sensie do§wiadczenia telematycznego - fizyczno$¢ nie ma tu takie-
go znaczenia jak odczuwanie, ktére moze by¢ intensywne. Doswiadczenie
zmyslowe wigze sie z fizyczno$cig w sposob naturalny, ale zapewne dlate-
go, ze fizyczno$¢ jest w ogole podstawowym zrédlem ludzkiego doswiad-
czania. Ludzki $wiat, rzeczywistos¢ fizyczna, do ktorej czlowiek sie zwraca,
zmienia si¢ w epoce elektroniki — powstaje coraz szersza sfera rzeczywisto-
$ci elektronicznej, w ktorej czlowiek uczestniczy na rézne sposoby. Dotyczy
to zmian w sposobie odczuwania, odnajdywania medium odmiennego od
$wiata fizycznego. Wraz ze zmiang otoczenia czlowiek doswiadcza tech-
nologii, co zmienia samego czlowieka i moze powodowa¢, ze zmienia si¢
ludzkie odczuwanie. Nie ma powodu twierdzi¢, ze czlowiek jest szczegdlnie

133 R. Ascott, Is There Love in the Telematic Embrace?, [w:] idem, Telematic Embrace...,
s. 244-245.
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predestynowany do doswiadczania zmyslowego medium fizycznosci. Coraz
wiekszy kontakt z bytem elektronicznym powoduje plastyczne dostosowy-
wanie si¢ do nowych warunkéw otoczenia, ktére réwniez moze zmienia¢
ludzkie do$wiadczenie z fizycznego na telematyczne. Czlowiek wyksztalca
nowe sposoby bytowania, w tym doswiadczania zmystowego.

Siedzac przed komputerem w $wiecie fizycznym, mozna na przykfad
doswiadcza¢ tanica w swoim umysle, cieszac si¢ nim, odczuwac go i prze-
zywaé, doznawaé przyjemnosci z telematycznego przezywania tanca®. Jest
to rodzaj innego doswiadczania tanca niz to ze $wiata fizycznego, ale na-
dal jest doswiadczeniem tanca. Uczestnictwo w elektronicznej antroposfe-
rze moze powodowaé zmiane w sposobie odczuwania, co moze rozwijaé
doswiadczenie i wptywaé na emocjonalne nastawienie do sytuacji w elek-
tronicznej antroposferze (a nastepnie nierzadko w $wiecie fizycznym). Po-
wszechnos¢ tego zjawiska, majac na wzgledzie srodowiska graficznego 3D,
powoduje, ze warto$¢ wynikajaca z takiego doswiadczenia staje sie po-
wszechnie dostepna i mozliwa do przezywania - ludzie najczgsciej lubig
tanczy¢, gdyz sprawia im to przyjemnos¢, cho¢ nie zawsze jest to mozliwe
w $wiecie fizycznym. W srodowisku elektronicznym nie zatariczysz tak samo,
jak w sSwiecie fizycznym, ale odczujesz taniec w swoim wnetrzu, czasami na-
wet w nowy lub intensywniejszy sposob.

Oczywista jest pierwotno$¢ doswiadczenia zmyslowego w $wiecie fi-
zycznym w stosunku do dos$wiadczania w rzeczywistosci elektroniczne;.
Mozemy moéwié bardziej o cigglosci i zmiennosci ludzkiego doswiadczenia
zmyslowego niz o jego radykalnej odmiennosci - czlowiek wciaz doswiad-
cza, z tym Ze dzisiaj dochodzi i rozwija si¢ doswiadczenie telematyczne,
wynikajace z zapo$redniczenia w elektronice.

134 Telematycznos¢ tarica w elektronicznym $wiecie.
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Technofaktor

To, co chce powiedzied, to tyle, ze musisz zastanowic sig nad tech-
nologig, musisz jej uzywac, poniewaz ona jest w twoim krwiobie-
gu. Technologia bedzie si¢ poruszac i mowic przez ciebie, czy tego
chcesz, czy nie. Lepiej tego nie ignoruj.

Tim Etchells,
Certain Fragments. Contemporary Performance and Forced Entertainment
(cyt. za: Susan Kozel, Closer: Performance, Technologies, Henomenology)

Rozwdj, w jakim cztowiek uczestniczy, polega na wytwarzaniu otoczenia
powstajacego w znacznym stopniu z przetworzenia $wiata natury, otacza-
nia si¢ technologia i jej wytworami, oddalania si¢ od biologizmu lub za-
przeczania mu'®. Swiat przyrody, bedac pierwotnym, w tym sensie nie-
humanistycznym, jest zmieniany w $§wiat humanistyczny, $wiat artefaktu,
przeksztalcany na ludzki sposéb. Przestrzenn humanistyczna to przestrzen

13 Neil Postman w ksigzce Technopol. Triumf techniki nad kulturg pisze o technopolu
jako spoleczenstwie technokratycznym, w ktérym tradycja oparta na przyktad na przeka-
zywanej pokoleniowo wiedzy, madro$ci, zwigzkach rodzinnych i warto$ciach wynikajacych
z lojalnodci zostaje zastagpiona wartosciami wynikajacymi z technokracji: ,,Technopol elimi-
nuje mozliwosci alternatywne [...]. Nie delegalizuje ich. Nie sprawia, ze si¢ staja niemoralne.
Nie odbiera im nawet popularnoéci. Czyni je niewidzialnymi, a zatem réwniez nieistotny-
mi. A osiagga to za pomocg zmiany definicji tego, co rozumiemy przez religie, sztuke, rodzi-
ne, polityke, historie, prawde, prywatno$¢, inteligencje — takze nasze definicje pasuja do jego
nowych wymagan. Innymi stowy, technopol to totalitarna technokracja” (N. Postman, Tech-
nopol. Triumf techniki nad kulturg, przet. A. Tanalska-Duleba, Muza, Warszawa 2004, s. 65).
I dalej: ,,System myglal za nich. Jest to fakt podstawowy, prowadzit bowiem do pogladu, ze
wszelkiego rodzaju technika moze mysle¢ za nas, a to jest jedna z najwazniejszych zasad tech-
nopolu” (N. Postman, op.cit, s. 69).
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przetworzona, i to w duzej mierze przez technologie, a nie biologiczna, kto-
ra staje si¢ dla czlowieka w istocie coraz bardziej odlegta'*®.

Uciele$niajac pewien aspekt ludzkiej osobowosci w konkretnych formach ma-
szyny, stworzyliémy niezalezne srodowisko, ktore wywarlo wplyw na wszystkie
inne aspekty osobowosci'?’.

Przez technofaktor, najogélniej, rozumiem czynnik wplywajacy na ewo-
lucje czlowieka'?®. Jako podstawowy wylania si¢ jednak nie tyle opis tego
wplywu na ludzka ewolucjg, ile rozumienie technofaktora jako rozwijajace-
go samg technologi¢'”. Nie chodzi o rozpoznanie na przyklad tego, czym
jest komputer w kontekscie uzytkowania, ale o to, czym dla cztowieka jest
technologia reprezentowana przez swoja posta¢, na przyktad komputer
i mozliwosci, jakie stwarza on dla czlowieka.

3¢ Lewis Mumford przedstawit przenikliwg teorie wplywu i zwigzkéw czlowieka oraz
maszyny w historycznej juz dzisiaj ksigzce Technika a cywilizacja. Historia rozwoju maszy-
ny i jej wptyw na cywilizacje. Autor taczy ewolucje czlowieka z rozwojem techniki oraz -
w konsekwencji - z zastepowaniem i eliminowaniem lub przeksztalcaniem cztowieka i $wia-
ta. Przyznaje wrecz technice rodzaj wplywu opanowujacego historycznie wezeéniejsze formy
bytu, wynikajacego z natury lub ewolucji czlowieka: ,,Od chwili, gdy technika wykazala, jak
bardzo lad, system i inteligencja goruja nad pierwotnym charakterem przedmiotéw, wszyst-
kie skladniki $rodowiska, wszystkie konwencje spoleczne przestaly uchodzi¢ za niewzru-
szone. [...] Wraz z rozwojem nauk $cistych oraz praktycznym wykorzystaniem mozliwosci
maszyny krélestwo tadu wymkneto sie spod panowania wtadcéw absolutnych, osobiscie nim
kierujacych, i zostato przejete przez §wiat bezosobowej przyrody oraz przez szczegdlng gru-
pe wytwordw ludzkiej reki i umystu zwanych maszynami” (L. Mumford, Technika a cywi-
lizacja. Historia rozwoju maszyny i jej wplyw na cywilizacje, przet. E. Danecka, Panstwowe
Wydawnictwo Naukowe, Warszawa 1966, s. 280, 282). Przegladowa i réwniez - jak na tamte
czasy — futurologiczna, w sensie przewidywalnosci pdzniejszych zjawisk, jest ksigzka Jamesa
Martina The Wired Society, Prentice-Hall, Englewood Cliffs, New Jersey 1978.

137 L. Mumford, op.cit., s. 280.

1% Tematyka ewolucyjnego wymiaru zwiazku cztowieka i technologii zostala przeze mnie
zarysowana za pomocg pojecia technologicznej glebi. Cztowiek jest w niej swoiscie zanurzony
i coraz bardziej w nig zapada. Réznica pomiedzy technologiczng glebig a technofaktorem wy-
tania sie z opisu, w ktérym technofaktor jest potraktowany bardziej przedmiotowo, jako czyn-
nik determinujacy cztowieka, a technologiczna glegbia przestrzennie - jako sfera, ktorg czlo-
wiek poszerza i ktéra ma dla niego coraz wieksze znaczenie. W przypadku technologicznej
glebi tematyka technologii dotyczy jej znaczenia dla cztowieka, gtéwnie historycznego, jako
powstajacej za sprawg czlowieka i nastepnie wplywajacej na egzystencje; ma ona historyczna
posta¢ i znaczenie. W przypadku technofaktora mam na mysli dominujacy, wptywajacy na
czlowieka czynnik, jakiemu podlega, tworzac za jego sprawg czlowieczenstwo, ktorego istota
nie jest $wiat natury, ale przeksztalcanie natury w artefakt technologii. Technofaktor tworzy
nature czlowieka, tkwi w niej.

1% Susan Kozel w ksigzce Closer: Performance, Technologies, Phenomenology, w nawiaza-
niu miedzy innymi do filozofii Heideggera, Merleau-Pontyego i Baudrillarda, pisze o istocie
technologii jako rodzaju sily sprawczej (S. Kozel, op.cit., s. 77).
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Nalezy przyjrze¢ si¢ technologii jako skutkowi dzialania technofakto-
ra. Dzialanie technofaktora pojmuje paradygmatycznie, jako podstawowy
czynnik procesu, w ktérym cztowiek zmienia technologie, wytaniajac wcigz
nowy, doskonalszg jej postac. Technofaktor bylby geneza zjawisk rozwijaja-
cych si¢ w takim tempie, ze wrecz niemozliwych do zasymilowania w pel-
ni w dzisiejszych czasach, powstajacych prawie codziennie, wraz z nowy-
mi technologiami, ktére sa coraz szybsze, doskonalsze, wrecz przerazajaco
skuteczne, ale réwnoczes$nie rozpos$cierajg przed czlowiekiem rodzaj wy-
nikajacego z tego bezpieczenstwa, komfortu lub réznego rodzaju dobra,
cho¢by dostepu do informacji'®’. Zastanawiam si¢ nad procesem wzrostu
znaczenia technologii: skad sie bierze i co jest tego celem? Istotne jest tak-
ze, ze w tym procesie technologia powieksza swoje znaczenie w relacji do
cztowieka. Skad si¢ bierze to, ze technologia wylania si¢ jako w pewnych
sytuacjach dominujaca albo ze swoiscie paczkuje, w réznych sferach po-
jawiajac sie w $wiecie czlowieka. Czlowiek najczesciej stwierdza przy tym
o technologii jako o swoim wytworze, jednak zastanawiajace jest, ze wy-
twor nierzadko bierze gore nad ,wytwoércg”. Dlaczego rozwijamy technolo-
gie? Dlaczego dbamy o taki rozw6j? Na ile natura czlowieka jest powigzana
z technologia, a na ile z rozwojem $wiata natury, biologizmu?

W historii czlowieka znaczna czg$¢ aktywnosci byta poswiecona tech-
nologii, tworzeniu jej nowych postaci. Czlowiek opisuje §wiat biologicz-
ny, na przyklad poetycko, z sentymentem, ale nie stwarza go w takim
stopniu, jak rozwija $wiat technologii. Podobnie technologia przejawia si¢
dzisiaj w rozwoju mysli cztowieka nakierowanej na kreowanie $wiata na-
tury, rozwoju rzeczywistosci §wiata biologicznego w aspekcie genetyki'*,
stwarzania nowych, biologicznych bytéw, powstalych nie na drodze natu-
ralnej ewolucji, ale przez akt ludzkiej kreacji'*>. W tym znaczeniu réwniez

140 D. Bell, Science, Technology and Culture, Open University Press, Culture and Media
Studies, New York 2006, s. 47-51.

11 Chce to jasno stwierdzi¢, ze kiedy méwie o «sekrecie zycia», nie odnosze si¢ do tego
w spos6b ogolny, w niejasnych sformulowaniach, ktére zakrywatyby niepoznawalnie prob-
lem ludzkiego zycia na ziemi, w bardziej metafizycznym lub abstrakcyjnym sensie: naszego
zrodla, przeznaczenia, pytania o cel Zycia i nasze nieprzygotowanie do $mierci. Zamiast tego
metafora «sekretu zycia» jest zlaczona z pojedynczymi momentami w historii nauk przyrod-
niczych, gdzie Zycie jest opisane jako sekret, ktory wymaga scrakowania, oraz jako problem
matematyczny do rozwigzania na podstawie wylaniajacych si¢ juz na horyzoncie przypusz-
czer?” (J. Zylinska, Bioethics in the Age of New Media, The MIT Press, Cambridge MA-London
20009, s. 126).

2 Nowe technologie zrobily wiecej niz po prostu wprowadzily nowe sposoby pracy,
wypoczynku, spolecznej interakcji. Zakwestionowaly niezmienno$¢ granic miedzy ludz-
mi, zwierzetami i maszynami, sztucznym i naturalnym, «urodzonym» i «wytworzonym»”
(E.L. Graham, Representations of the Post/Human: Monsters, Aliens and Others in Popular
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$wiat natury zostaje naznaczony przez technologie, staje sie przez nig de-
terminowany'*.

Czlowiek wydaje si¢ czasami bardziej zainteresowany rozwojem techno-
logii niz rozwojem samego siebie. Niekiedy wydaje sie, Ze pracuje bardziej
nad technologia niz nad czlowieczenstwem. Trudno z kolei powiedzie¢, jak
miatby wyglada¢ rozwoj cztowieka bez rozwoju technologii. Czlowiek roz-
wija technologie, stwarza ja i uzywa jej, ale odnosz¢ wrazenie, ze te okre-
$lenia to za malo, ze chodzi raczej o tworzenie bytu, wlasnie samej tech-
nologii jako takiej. W tym procesie technologia dochodzi do glosu coraz
bardziej — czlowiek sie od niej uzaleznia, swoiscie pochlania ona cztowieka,
a nawet moze ,tworzy dyktat’, ktdry juz nie jest uzyciem, ale staje si¢ wa-
runkiem codziennosci i dziatania cztowieka. Technofaktor stanowi czynnik
Wyznaczajacy to, co si¢ dzieje z czlowiekiem, jak sadze — moze nawet czasa-
mi w sposob nie do konca zrozumiaty lub bezrefleksyjny. Mysle wigc, ze to
wlasnie powoduje, iz tematyka technologii jest filozoficzna. Filozofia znaj-
duje sie tutaj w sytuacji podobnej jak na poczatku, w starozytnosci, gdyz
winna dzisiaj odpowiedzie¢ na pytania o technologie w sposob istotowy,
zasadniczy i réwnoczes$nie abstrakcyjny w stosunku do innych mozliwych
opisow, zapytujac o nature czlowieka, biorac pod uwage kwestie podstawo-
we, jakie wynikaja z ogdlnej obserwacji §wiata — technologia moze by¢ po-
traktowana na sposob archetypiczny, modalnie w sensie antropologicznym,
lub w jej rozwoju - ontologicznie, jako proces.

Zadajac pytania o imponderabilia dzisiejszych czaséw, sktaniam si¢ do
stwierdzenia, ze wigzg si¢ one wlasnie z technologia. Bylaby to perspekty-
wa filozoficzna, w ktorej probuje sie¢ odpowiedzie¢ na pytanie o ludzki los
i ludzki $wiat, perspektywa, ktéra ma obecnie znaczenie, zwlaszcza gdy
rzeczywisto$¢ szybko sie zmienia w sposéb czasami trudny do zrozumie-
nia. Mysle, ze odpowiedzi na pytania o cztowieka i jego $wiat mozna dzisiaj
szuka¢ w filozoficznej analizie technologii.

Pojawia si¢ w tej perspektywie pytanie o humanistyke, jej rozumienie
w polaczeniu gtéwnie z kreowaniem technologii'*. Trudno powiedzie¢,
na ile znaczenie technologii odnosi si¢ do przeszlych czaséw. Nic szcze-
golnego, na pierwszy rzut oka, na to nie wskazuje, chociaz przygladajac si¢

Culture, Manchester University Press, Manchester 2002, s. 11, cyt. za: M. Bakke, Bio-transfi-
guracje. Sztuka i estetyka posthumanizmu, Wydawnictwo Naukowe Uniwersytetu im. Adama
Mickiewicza w Poznaniu, Poznan 2010, s. 28).

3 E. Kac, Life Transformation — Art Mutation, [w:] E. Kac (ed.), Signs of Life. Bio Art and
Beyond, The MIT Press, Cambridge MA-London 2007, s. 163-184.

144 1. Drucker, Spacelab. Digital Aesthetics and Projects in Speculative Computing, Univer-
sity of Chicago Press, Chicago 2009, s. 3-7, 189.
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pedowi cztowieka do stwarzania artefaktéw technologii — juz od czasow
starozytnych - i dazeniu do ich upowszechnienia, masowego stosowania
technologii, przelomdw, jakie si¢ dokonaly za sprawa odkry¢ technologii,
mozna wskazywaé na wspomniang paradygmatyczno$¢, przyjmujac histo-
ryczng perspektywe opisu'®.

Zdecydowalem si¢ opisa¢ ponizsze treéci na zasadzie przedstawienia
pewniej intuicji, zwiazanej z technologia traktowang — po pierwsze - jako
wladajaca cztowiekiem, po drugie - jako odmienng w jakims$ stopniu od
czlowieka i jego natury. W ten sposéb zaprezentowane mysli sa dla mnie
podsumowaniem zwigzku technologii i cztowieka, ktdrego pierwsze intui-
cje wigze z wczesniej opisanym pojeciem technologicznej glebi.

Sprawg zasadniczg jest ewolucja cztowieka i technologii, ktéra czesto nie
bywa rozdzielana, lecz traktowana jednolicie i przez to - jak sadz¢ - po-
wierzchownie. Dzieje si¢ to w wyniku polaczenia w jedno$¢ tych dwoch
ewolucji i przedstawieniu ich jako ewolucji czlowieka, bez wystarczajacego
uwzglednienia ewolucji technologii. Sadze, ze mozna moéwi¢ o dwoch ga-
teziach ewolucji i dwoch jej predkosciach, zwlaszcza gdy daloby sie przed-
miotowo rozrézni¢ ewolucje czlowieka i urzgdzen. Jest to dla mnie rozwoj
dwdch, w jakims$ stopniu potaczonych, ale réznych ewolucji. W tej sytuacji
jest jasne, ze dzisiaj szybsza od ewolucji czlowieka jest ewolucja technolo-
gii. Mysle, ze warto si¢ przyjrze¢ ewolucji technologii niezaleznie od ewolu-
cji cztowieka, co jednak nie jest tatwe ze wzgledu na narzucajacy sie gene-
ze technologii, ktorg mozna dostrzega¢ w czltowieku. Niemniej wydaje sie,
ze ten proces nawet eliminuje cztowieka, traktujac go wciaz jako zdolnego
rozwija¢ technologie. Po czgsci ewolucja technologii zagarnia czlowieka.
Przy tym jest odmienna od ewolucji cztowieka. Mysle, ze zbytnie przekona-
nie jedynie o ewolucji cztowieka i ewolucji technologii na tle tej pierwszej
moze prowadzi¢ do niekomplementarnosci tego, czym jest w dzisiejszych
czasach ewolucja: zaréwno czlowieka, jak i technologii. Technofaktor wy-
zwala dalszy rozwdj samej technologii — wtedy zmienia si¢ rola czlowieka,
staje si¢ on ,,narzedziem” dla rozwoju technologii.

Przyjmuje, ze technologia posiada teleologie, w tym sensie czlowiek jest
wlaczony w jej rozwdj. By¢ moze jest przy tym rodzajem bytu stwarzajagcym
dla cztowieka rodzaj rzeczywistodci determinowanej jej genetyczng, wlasna

145 Powyzsza uwaga, dotyczaca paradygmatycznego znaczenia technologii we wczedniej-
szych czasach, czyli - ogblnie méwiac — mniej wiecej od nowozytnoéci, pozostaje ogdlnym
stwierdzeniem, ktérym si¢ nie zajmuj¢, gdyz wymagatoby to historycznego uzasadnienia.
Mam na uwadze pojedyncze zdarzenia o charakterze odkry¢ naukowych, wplywajace na
ludzko$¢, zmieniajace ja od czaséw wynalezienia ognia. Przykladow jest wiele. Czesto jako
niezwykty przyklad, najodleglejszy w czasie, podaje si¢ Mechanizm z Antykithery.



http://archeowiesci.blox.pl/2006/11/Mechanizm-z-Antykithery-najnowoczesniejsze.html
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jakoscig. Mam na mysli ogoélne znaczenie technologii, nie wskazujgc na ja-
ki$ szczegdlny przyklad. Jest to perspektywa, w ktorej podkresla sie zanika-
nie zwiazku czlowieka z naturg na rzecz pojawiajacego si¢ zwiazku z urzg-
dzeniami.

Proponuje nastepujace rozumienie technofaktora:

a. Technofaktor jako czynnik egzystencjalny. Istniejg rézne czynniki
determinujgce ludzki rozwdj, egzystencje badz czyjes konkretne zy-
cie, na przyklad uczucia, kultura, relacje spoleczne lub zawodowe.
Technologie uznaje za najsilniejszy, cywilizacyjny i odpowiadaja-
cy za rozw6j czynnik, nie w znaczeniu pojedynczego czlowieka, ale
determinujacy cztowieka pojmowanego ogdlnie. Technologia jest
cztowiekowi coraz bardziej potrzebna, bliska. Od poczatku, czyli od
pojawienia si¢ ognia w ludzkim zyciu, technofaktor stal si¢ nieod-
stepujacym czlowieka czynnikiem, powodujacym zmiane jego eg-
zystencji. Technofaktor jest traktowany jako zrédlo kreacji ludzkiego
$wiata, gdzie zaklada si¢ rodzaj nierozdzielnego zwigzku'*.

b. Technofaktor jako zasadniczy czynnik ewolucji cztowieka. Mam na
mysli ewolucje czlowieka w perspektywie rozwoju technologii albo
ewolucje technologii spleciong z czlowiekiem. Niezaleznie od tego,
technofaktor jest tutaj traktowany jako gtéwny czynnik ewolucji.
Wspdlistniejac z cztowiekiem, wpltywa na zmiane wygladu czlowie-
ka i $wiata, sam pozostajac niewidzialnym czynnikiem w jakis sposob
wspolistniejacym z ludzkim umystem. Jako czynnik ewolucji techno-
faktor dziala historycznie w rozwoju samej technologii oraz w plasz-
czyznie przez asymilowanie réznych sfer swiata cztowieka.

c. Technofaktor jako idea. Mam tutaj na na uwadze wrecz uwielbienie
technologii w podobnym sposobie myslenia o niej jak w pogladach
wynikajacych z transhumanizmu'¥’. Chodzi o podjecie refleksji do-

14 Taki zwigzek jest zaznaczony w tytule corocznego festiwalu Ars Electronica, odbywa-
jacego sie w Linzu: ,Festiwal sztuki, technologii i spoleczenstwa” Na podobny aspekt pola-
czenia dziedzin zwraca uwage Piotr Zawojski w ksigzce Cyberkultura. Syntopia sztuki, nauki
i technologii. Opisuje zwiazek pomiedzy tymi dziedzinami jako rodzaj wzajemnego uzupel-
nienia si¢ idei odkrywania i rozwoju, stuzacych zmianom w kulturze (P. Zawojski, Cyberkul-
tura..., s. 16, 73-76).

7 W wypadku posthumanizmu i transhumanizmu postuguje sie podziatem uwzglednia-
jacym rozlozenie akcentéw albo na przemiane czlowieka w perspektywie biologicznej, transge-
nicznej, albo na przemiane zwigzang z technologia (bionika). Prezentowane poglady sa blizsze
transhumanizmowi, ale nie traktowanemu jak ideologia, lecz raczej jak objawiajacy sie obraz
wspolczesnoéci, na ktérym wizje sprzed na przyklad kilkunastu lat staja si¢ rzeczywiste. Pisze
o tym Francis Fukuyama: ,,Kuszace jest, by odrzuci¢ transhumanizm jako jaki$ dziwny kult,
jako nic wiecej niz science fiction, i by nie bra¢ go zbyt powaznie [...]. Ale to, co jest funda-


http://www.aec.at/news/

170 Czesc lll. Technoantropologia

tyczacej tego, ze méwigc o technologii i cztowieku, mozna sie¢ poru-
sza¢ na granicy futurologii nauki, gdzie dyskurs dotyczy cztowieka
wspomaganego, w ogélnym sensie, przez technologie oraz zblizania
sie i zacie$niania zwigzku czlowieka i urzgdzen. Technofaktor jest tu
pojmowany jako czynnik prowadzacy do ogélnie rozumianej bioni-
ki - polaczenia cztowieka i technologii. Technofaktor rodzi wizj¢ bio-
technologicznej $wiadomosci: wspolnej sity wynikajacej z dwdch ja-
kosci, wizje polaczenia biologizmu i technologii — bionicznej natury
czlowieka, stwarzajacej swiadomos¢ zintegrowana. Czlowiek zmie-
nial w historii swojg $wiadomo$¢ pod wpltywem technologii, uzywa-
jac urzgdzen, ktore nie byly inwazyjnym wniknigciem w biologizm
ze wzgledu na brak odpowiedniej technologii. Byly rozwijajacym sie
procesem, by¢ moze prowadzacym do dalszego, bionicznego zblizenia
technologii i czlowieka. Jest to rozumienie technofaktora jako powo-
dujacego przelomowe zmiany w rozwoju technologii. Przyjmuje po-
zytywne, wynikajace z takich odkry¢ zmiany dla czlowieka, cho¢ jest
jasne, ze na przyklad technologia wojenna zmienia taka perspektywe.

d. Technofaktor jako warto$¢. Technologia zawsze byla dla czlowie-
ka pozadana. Albo polepszala, ratowala, lub ulatwiala zycie, albo
stawala si¢ w rekach czlowieka zagrozeniem, w tym sensie wladala
nim. Udzial technologii w naukach medycznych jest niepodwazalny,
a rozwijajaca sie dzisiaj biotechnologia, genetyka lub nanotechno-
logia - mikroskopowa technologia wewnatrzustrojowa, bionika'*® —
zmieniajg zakres ingerencji w czlowieka i poprawiaja byt. Technofak-
tor to czynnik stwarzajacy warto$¢ dla czlowieka. Gléwnie mam na
mysli warto$¢ dla mentalnosci, ale tez warto$¢ w postaci uzytkowa-
nia urzgdzen.

e. Technofaktor traktowany metafizycznie. Technofaktor moégltby by¢
blizszy rozumieniu go nie tylko jako przynaleznego czlowiekowi, ale
jako bedacego jakim$ na przyktad tkwigcym w cztowieku rodzajem
wplywu, przy czym to, na co moge sobie pozwoli¢, piszac te stowa, to
moze jedynie pokazanie pewnej odrebnosci od czlowieka. Chodzito-

mentalnym elementem transhumanizmu, czyli to, ze bedziemy uzywac biotechnologii, aby sta¢
sie silniejszymi, madrzejszymi, mniej sktonnymi do przemocy i dtuzej zyjacymi - czy napraw-
de jest tak dziwaczne? W transhumanizmie w duzej mierze jest zawarty pewnego rodzaju pro-
gram badawczy wspoélczesnej biomedycyny. Sg to nowe procedury i technologie wylaniajace si¢
z laboratoriow badawczych i szpitali — zmieniajace nastroj leki, substancje zwiekszajace mase
mig$niowa lub selektywnie kasujace pamie¢, prenatalne badania genetyczne lub terapia genowa.
Moga one by¢ tatwo wykorzystane do «poprawy» gatunku przez ztagodzenie lub wyzbycie si¢
choroby” (E. Fukuyama, Transhumanism, ,,Foreign Policy” 2004 (September/October).

148 R. Kurzweil, The Age of Spiritual Machines..., s. 98-112.
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by o postaé, w jakiej technologia przejawia sie poprzez technofaktor,
na przyklad w historii, gdzie jest on pojmowany jako czynnik spraw-
czy, wplywajacy na przemianeg natury w artefakt technologii. Techno-
logie mozna tu poréwnac na przyklad do ewoluujacgo rodzaju sub-
stancji, zmieniajgcego przy tym czlowieka — bylby to rodzaj zmian,
dzieki ktéremu zachodzi technologiczna ewolucja cztowieka.



Rozdziat 9

Technomorfizm i technonatura

Cyborgizacja czegsciowa to ,uzupelnienie ludzkich mozliwosci,
a kompletna to ich przekroczenie”.

Shirow Masamune, The Ghost in the Shell

Dos$wiadczanie technologii jest ciagle w historii czlowieka. Zwlaszcza dzi-
siaj szybko pojawiaja si¢ rdznice pokoleniowe, wynikajace z powstajacej
nowej technologii. Czas pokolenia przestaje by¢ wyznaczany zegarem bio-
logicznym, gdyz pojawia si¢ zegar zwigzany z asymilacja nowych technolo-
gii. Wplywa to na zmiang na przyklad miedzyludzkiej komunikacji, co moze
hermetyzowaé tak pojmowang pokoleniowos¢, z jej postawami i zachowa-
niami. Trudno sobie wyobrazi¢ cztowieka sprzed kilkudziesigciu lat, ktéry
mialby wejs¢ w dzisiejszy $wiat, ale moze podobnie trudno przyjmowac
dzisiaj postawy oséb, ktdre nie przyjmuja do siebie dzisiejszej, powszechnej
technologii, co moze prowadzi¢ do technologicznego wykluczenia.

Rozwdj technologii i powstawanie dzigki temu dalszych zwigzkéw
z czlowiekiem powoduje przemiane natury czlowieka zmieniajacego sie
w rodzaj technohumanusa. Laczy si¢ z tym technomorfizm antropologicz-
ny, czyli proces, w ktérym czlowiek upodabnia si¢ do technologii. Mam
na mysli sposéb dzialania, jaki w jego zyciu funduje technologia, czyli na
przyklad dostosowywanie codziennej aktywnosci do wymogéw narzuca-
nych przez technologi¢. Dotyczy to rodzaju dominacji lub formatowania
sposobu dzialania. Ewolucja czlowieka jest na przyklad o tyle rozdzielna
w stosunku do ewolucji technologii, o ile jest wolniejsza - ,licznik ewo-
lucji” technologii wydaje si¢ szybszy niz ewolucji cztowieka, co moze si¢
przejawia¢ w braku zdolnoéci czlowieka traktowanego calosciowo do asy-
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milacji pojawiajacych sie¢ wplywow i powstajacych rozdzwiekéw w rozu-
mieniu rzeczywistosci.

Pozostaje kwestia wzajemnej akomodacji - na ile czlowiek dostosowu-
je do siebie technologie, a na ile technologia zmienia czlowieka, przysto-
sowujac go do siebie. Jest to wspolistnienie dwdch rodzajéw materii: bio-
logicznej i niebiologicznej. Procesy dokonujace sie w jednej z nich zyskuja
dopelnienie w drugiej. Sadze, ze w coraz wigkszym stopniu cztowiek dosto-
sowuje si¢ do technologii, w tym znaczeniu ,,nagina” biologizm do dziata-
nia technologii. Ten proces okreslam jako technomorfizm.

Pojmuje czlowieka jako w znacznym stopniu ksztaltujacego technologie
albo jako ksztaltowanego przez nig. Czlowiek przekazuje wlasne, pierwot-
nie do niego przynalezace dzialania technologii, ktéra w wielu przypadkach
wykonuje te dzialania w bardziej doskonaly od czlowieka sposob. Moim
zdaniem mamy do czynienia z zanikiem znanego nam czlowieczenstwa,
nawet moze z zanikiem samego czlowieka. Trudno to do konca okresli¢,
gdyz powstaje pytanie, czy méwimy wtedy o czlowieku, czy o jakim$ innym
bycie, dla ktdrego znane nam cztowieczenstwo jest jedynie geneza. Podob-
nie trudno zdefiniowaé na gruncie antropologii wspomniane polaczenia
bioniczne przy opisie bionicznej natury czlowieka. Mam tu na uwadze na
przyklad Kevina Warwicka, wszczepiajacego sobie implant umozliwiaja-
cy komunikacje pomiedzy komputerem i moézgiem, nazywajacego siebie
pierwszym cyborgiem. Nazywam to protezowato$cia egzystencji, czyli uza-
leznianiem ludzkiej egzystencji od urzgdzen, przy braku mozliwoséci zmia-
ny kierunku rozwoju'®.

Technologia niewatpliwie niesie warto$¢, zwlaszcza na przyklad w pew-
nych tragicznych przypadkach, w sytuacjach, kiedy czlowiek jest sklonny
skorzysta¢ z mozliwosci, jakie ona podsuwa, na przyklad z bionicznego ra-
mienia lub oka. Zastgpienie czeéci ciala bionicznym substytutem tworzy
technonature wynikajaca z biotechnologii — czlowiek zaczyna mysle¢ o elek-
trobiologicznej rece, przez co powstaje inne niz jedynie technologiczne pota-
czenie — mentalne: zaakceptowanie nowej reki jako swej czgéci, nie tyle ,,do-

14 Postacig w $wiecie sztuki, ktéra podkresla znaczenie cielesnosci hybrydowej oraz za-
posredniczenia, jest Stelarc (Stelios Arcadiou). Mam tu na mysli prace takie jak Pink Body
(1995) lub Movatar (2000). Zwlaszcza Movatar wydaje sie interesujacy ze wzgledu na zapro-
ponowane w tej pracy ukierunkowanie relacji — movatar jest ta czeécig hybrydy polaczonego
z nim czlowieka, w ktérej wlasnie ten pierwszy coraz bardziej zyskuje na znaczeniu: ,,Movatar
bedzie w stanie nie tylko dzialaé, ale takze wyraza¢ swoje emocje przez zawlaszczenie mies-
ni twarzy, fizycznego ciata” (http://stelarc.org/?catID=20225). ,Jesli awatar posiada skrypt
sztucznej inteligencji, wtedy staje sie coraz bardziej autonomiczny i nieprzewidywalny, a na-
stepnie prowadzi to do sytuacji, ze staje si¢ podmiotem dziatajacym z wnetrza ludzkiego ciata
w przestrzeni fizycznej” (http://stelarc.org/?catID=20225).
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czepionej’, ile ,,polaczonej” z cztowiekiem. Mozna w tej perspektywie pytad,
czym jest cielesno$¢ lub tozsamo$¢ w powyzszym $wietle, czy technologia
~wlamuje” sie w ten sposéb do czlowieka, czy uwzniosla cztowieczenstwo?
Rodzi si¢ $wiadomos¢ technonatury, czyli dominujacej skladowej ewolucji,
jaka jest technologia. Ta kwestia nie dotyczy jedynie bioniki, ale takze za-
posredniczenia w ogélnym znaczeniu. Jest to juz widoczne w technologiach
mobilnych, dzieki ktérym czlowiek w sposdb ciagly pobiera informacje z sie-
ci i odnosi swoje sprawy do rzeczywisto$ci elektronicznej, co moze wptywac
na dokonywanie wyboréw pomiedzy tym, co biologiczne, a nastepnie tym,
co elektrobiologiczne, czyli na powstawanie technonatury.

Podejmujac tematyke technonatury, mam na uwadze nature czlowie-
ka na tyle zdeterminowang technologia, Ze - po pierwsze — wyznacza to
warunki egzystencjalne dla jego istnienia, a po drugie - jest zwigzane ze
wspomnianym wczesniej procesem hybrydyzacji, ktory tutaj dotyczy po-
wiekszajacej sie roli technologii w relacji do czlowieka. Jest to podejscie,
w ktérym technofaktor determinuje lub wspéttworzy, stanowiac o naturze
czlowieka, stwarzajac jego technonature. Skupiam sie tutaj na zjawiskach
sieciowych, gdyz uwazam, ze w dzisiejszych czasach sie¢ jest zasadniczym
czynnikiem ksztaltowania sie¢ technonatury ze wzgledu na procesy tozsa-
mosciowe i egzystencje. Moze si¢ jednak okazad, ze jezeli cztowiekowi za-
czng towarzyszy¢ inteligentne roboty w $wiecie fizycznym, potraktuje je on
w sposob wyrastajacy ponad relacje uzytkowe, w jaki$ sposob moze sie do
takiego bytu przyzwyczai¢, jesli nie przywiagzac.

Technonatura przejawia sie¢ w przeksztalceniach wyznaczajacych bioeg-
zystencjalny zwigzek ksztaltujacy humanizm na zasadzie wnikania techno-
logii w ludzka nature. W tym konteks$cie mam na mysli na przyktad dwie
cechy cztowieka: przypadkowo$¢ i omylnos¢, ktére stara sie on eliminowac
w codziennym postgpowaniu. Wskazujac na taka niedoskonatos¢, mozna
moéwi¢ o sentymencie lub romantyzmie w nawigzaniu do niejednoznacz-
nosci i bogactwa czlowieka, tajemnicy nieprzewidywalnosci lub nieoczeki-
wanie pojawiajacej sie wartosci. Te dwie cechy s3 jednak mozliwie elimino-
wane w codziennym Zyciu, wrecz czasem chodzi o to, by czlowiek zyskal
skuteczno$¢, jaka maja urzgdzenia.

Technonatura poddawataby dyskursowi zaciesnianie si¢ zwigzku po-
miedzy naturg czlowieka a naturg technologii. Ludzka egzystencja zostaje
poddawana dyskursowi, w ktdrym rodzi si¢ nowa jako$¢ wynikajaca z tego
zwigzku. Powstaje pytanie, czy w przypadku technoantropologii méwimy
o (1) rozwoju czlowieka, (2) rozwoju cztowieka splecionego z technologia
czy (3) rozwoju gléwnie technologii za sprawa lub wrecz kosztem czlowie-
ka? To ostatnie na razie oddalam, dwa pierwsze aspekty zaktadaja z kolei,
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ze technonatura dotyczy natury czlowieka, a nie — gtéwnie - technologii.
Mimo ze czlowiek by¢ moze zaprzecza swojej biologicznej naturze od mo-
mentu pojawienia si¢ w jego Zyciu technologii i Ze nawet mozna postulowaé
byt maszynowoludzki, to sktaniam sie jednak do takiej mysli, iz technologia
nie pochlonie do konca czlowieka, gdyz wtedy stracitaby odrebnos¢ od na-
tury czlowieka umozliwiajacej jej rozwéj'. Wytaniaja si¢ tutaj pragmatycz-
ne wzgledy dla dzialania technofaktora - czlowiek rozwija technologie, zatem
jego zanik spowodowalby utrate osrodka dla rozwoju technologii.

Problematyka technonatury dotyczytaby dwdch rodzajow zwigzkéw
czlowieka i technologii. Pierwszym jest zwiazek mozliwy do zaobserwo-
wania w $wiecie fizycznym, czyli rozwdj urzgdzeri zmieniajacych nature
czlowieka, a wigc powstawanie nowych urzgdzen, drugim zas bytaby imple-
mentacja do elektronicznej antroposfery, wplywajaca na tozsamos¢ sieciows,
co nazywam filozofiag awataryzmu. Znaczna cze$¢ niniejszej ksigzki zostata
poswigcona tej ostatniej problematyce. Pierwszy ze wskazanych zwigzkow
dzieli si¢ na kolejne dwa rodzaje, tj. na taki, ktéry okresla technologia ze-
wnetrzna, czyli nieposiadajaca zwiazku z cielesnoscig, w dostownym zna-
czeniu tworzaca technologiczne otoczenie czlowieka w $wiecie fizycznym,
i taki, ktory okresla technologia wewnetrzna, dotyczaca urzgdzer: wnikaja-
cych w cielesno$¢ w sposob dostowny (mam tutaj na uwadze wspomniang
bionike lub nanotechnologi¢). Zagadnienia elektronicznej antroposfery byty
juz oméwione wczesniej, stad ponizej nawigzuje do technologii zewnetrz-
nej i wewnetrzne;j.

Technologia zewnetrzna to nasycanie $wiata fizycznego urzgdzeniami,
dedykowanie czynnosci, na przyktad prac, obliczen, proceséw intelektual-
nych. Otaczanie si¢ technologia pozostajaca nieco z dala lub obok cztowie-
ka sprawia, ze wcigz pozostaje on w centrum, dokonujac swoistego ogladu
urzgdzen, ktéorymi wlada. Technologia zewnetrzna nie przekracza biolo-
gicznej granicy cztowieka, przez co moze by¢ odbierana jako bezpieczniej-
sza i nie tak dominujaca.

Technologia wewnetrzna to wszelkie urzgdzenia, ktore przenikaja do
wnetrza czlowieka, na przyktad stymulatory, wszczepiane implanty lub za-
mienne sztuczne organy. Technologia wewnetrzna ingeruje w czlowieka
fizycznie i psychicznie, nie wydaje si¢ odseparowana i tak bezpieczna jak
technologia zewnetrzna, traktowana bardziej instrumentalnie.

%0 Mam na myféli japoniska powie$¢, mange Ghost in the Shell, w ktdrej przedstawiono
idee czlowieka zamknietego w technologicznym skafandrze. Skafander, bedacy réwnoczes-
nie cialem kobiety, skrywat jej mézg. Osoba ta byla bytem przewyzszajacym maszyny wlasnie
przez istnienie w takiej dualistycznej postaci (S. Masamune, The Ghost in the Shell, ].P. Fanta-
stica, Olecko 2004).
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Do pewnego stopnia powszechnie podlegamy technologii zewnetrzne;.
Rozpowszechnienie si¢ w latach 90. telefonu komoérkowego bylo ewene-
mentem trudnym do poréwnania z innym podobnym zjawiskiem, wptywa-
jacym na komunikacje, alinearnie jg upowszechniajac, powodujac zmiany
w dzialaniu struktur spotecznych, tworzac niespotykang wcze$niej mozli-
wos¢ dostepu do cztowieka.

Technologia wewnetrzna taczy si¢ z biologizmem pojmowanym w jego
zfozonosci, ale niekoniecznie w jego doskonalosci. Usprawnienia technicz-
ne wydajg sie¢ tutaj tak znaczace, ze cielesno$¢ moze zyskaé¢ pewne moz-
liwosci, gdy zostanie zaopatrzona w technologie. Technologiczne udosko-
nalenie biologizmu, wynikajgce z bioniki, nie tyle staje si¢ czym$ obcym
i incydentalnym, ile raczej - dla niektérych — nieuniknionym, upowszech-

nianym i warto$ciowym"".

1 Szczegolnym przyktadem jest Aimee Mullins (Aimee Mullins (1), Aimee Mullins
(2)), modelka i aktorka, ktéra w tragicznym wypadku utracita obydwie stopy, a jednak jej zy-
cie potoczylo sie - jak mozna sadzi¢ - pomy$lnie. Nawigzuje do filmu dokumentujacego wy-
powiedz Aimee Mullins, zrealizowanego dla programu telewizyjnego ,,Technology Entertain-
ment and Design” (TED): Ideas Worth Spreading - ,,How my legs give me super power”. Aimee
Mullins méwi tam, ze mozliwo$¢ zmiany sztucznych, dolnych partii nég pozwala jej zmieniaé
wzrost. Jej znajoma stwierdzila z kolei, Ze to jest nie fair. Mozna tez przywola¢ osobe Osca-
ra Pistoriusa, biegacza sprintera uczestniczacego z powodzeniem w $wiatowych zawodach.
W przypadku tych dwoch oséb nie mamy do czynienia z Zadng wyszukang technologia (poza
stosowanymi materiatami), ale niezaleznie od intencji niesienia pomocy mozna tu wskaza¢
watki ideologiczne, ktore — najproéciej rzecz ujmujac - traktuja taki tragiczny dla tych oséb
przebieg zdarzen, i w efekcie brak, w kategoriach pojawiajacych si¢ mozliwosci. Postawa Pi-
storiusa wylania przynajmniej trzy pytania, ktore chcialbym odnotowa¢. Po pierwsze, jak
w ogdlnym sensie traktowal takiego biegacza, ktéry wykorzystuje ,technologiczne stopy”
w zestawieniu z biegaczami, nazwijmy ich, w pelni biologicznymi? Po drugie, jesli Pistorius
bedzie wygrywal, czy bedzie wygrywal cztowiek czy technologia? Po trzecie, (to do$¢ kon-
trowersyjna, jesli nie zatrwazajaca sprawa, moze najbardziej uderzajaca) czy taka praktyka
nie sktoni innych, by péjs¢ w $lady Pistoriusa za wszelka cene, jesli okaze sie to korzystne dla
wynikéw sportowych? Oscar Pistorius (1), Oscar Pistorius (2).

Podczas zajec ze studentami czasami zadaje pytanie, czy kto$ bylyby zainteresowany Ia-
czem bionicznym w postaci implantu domézgowego. W ostatnich latach na takie pytanie
pozytywnie odpowiada zwykle kilka osob, na przyklad jesli w gre wchodzi implant umozli-
wiajacy translacje jezykowa. Pare lat temu moje pytanie raczej pozostawalo bez odpowiedzi,
ale ostatnio padaja stwierdzenia, ze tego typu implanty mogtyby by¢ uzyteczne lub ze sg in-
teresujace. Mysle, ze zmienia si¢ nastawienie do technologii bionicznej. Zdaje sobie sprawe,
iz jest to zfozone zagadnienie aksjologiczne i antropologiczne, niemniej wiedza na ten temat
staje si¢ coraz powszechniejsza. By¢ moze, wraz z rozwojem podobnych technologii, zmieni
sie mentalnos¢, ktora bedzie w stanie zaakceptowaé zamiane tego, co biologiczne, na to, co
wynika z technologii i zastepuje biologi¢. Przykladem moga by¢ bioniczne rece Claudii Mit-
chell lub Jesse Sullivana.
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Rozdziat 10

Cztowiek i robot

Sztuczna inteligencja zawiera badania nad naukg i umystem, co
powoduje, ze znajdujg sie na tym polu do rozwigzania glebokie
problemy filozoficznie. Filozofia poznania i filozofia umystu kon-
centrujq sie na podstawowych pytaniach, takich jak: Co to znaczy
istnie¢? Czym jest wiedza? Co to jest umyst? Czym jest Swiadomosc?

Gerard O’Regan, A Brief History of Computing

Niniejszy rozdzial zawiera tre$ci wynikajace z rozumienia rzeczywistosci
elektronicznej w szerszym znaczeniu, niz przedstawiono to do tej pory,
w zasadniczym sensie, tj. z opisania rzeczywistosci elektronicznej w prze-
strzeni $wiata fizycznego, inteligentnego otoczenia czlowieka - relacji czlo-
wieka i robotow.

Badania nad sztuczng inteligencja pokazuja, ze cztowiek w miare tatwo
asymiluje inteligentne urzgdzenia'®. Stosunek czlowieka do urzgdzenia
zmienial si¢ w historii, a zmiana ta stala si¢ jakosciowa wraz z rozwojem

%2 Mam na mysli dwa przykltady swoiscie rozlozone w czasie (tworzace czasowg klamre)
i pokazujace niezmiennos¢ zjawiska polegajacego na tym, ze czlowiek jest sklonny przyjaé
do siebie sztuczng (elektroniczng) inteligencje. Pierwszy przyklad dotyczy bytu istniejacego
jedynie w rzeczywistosci elektronicznej, a drugi dotyczy robota przynaleznego do $wiata fi-
zycznego. Pierwszy to stynna Eliza, bot stuzacy do przeprowadzania psychoanalizy, ktéra
byta dla pacjenta tak rzeczywista, Ze pomimo zapewnien ze strony oséb przeprowadzajacych
doswiadczenie, ze Eliza to jedynie program komputerowy, pacjent mimo wszystko chcial sie
z nig spotka¢, nie dajac wiary zapewnieniom ze strony lekarzy. Drugim przykladem jest foka
Paro (1), ktéra zostata przekazana osobom starszym jako robot towarzyski. Okazato sig, ze
Paro zostal zaakceptowany jako towarzysz w samotnoéci. Widoczne bylo réwniez zaangazo-
wanie emocjonalne ze strony czlowieka (Paro (2)).


http://nlp-addiction.com/eliza/
http://www.youtube.com/watch?v=Vx8mv87e6wE
http://www.youtube.com/watch?v=x39Gs4ysZ2s
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sztucznej inteligencji. Mam na mysli na przyklad urzgdzenia samouczace
sie i reagujace na czlowieka - czlowiek moze kierowa¢ do nich intencje, ja-
kie moglyby by¢ skierowane do innego czlowieka'*’. Mozemy sie zgodzic,
ze nawet samouczace si¢ urzgdzenia, ale pozostajace krzemowymi tworami,
nie beda mialy takich uczu¢ lub emocji, jakie ma cztowiek. Moga naslado-
wac stany empatyczne na zasadzie mechanicznej, zaprogramowanej reakeji,
a nawet pewnie rozumie¢ w jakims$ zakresie pojecia abstrakcyjne, ale wcigz
beda operowaé programem bez podloza biologicznego'**. Bedac inteligen-
tnymi i samouczacymi si¢, w sensie zdolno$ci rozwigzywania problemow
lub precyzyjnosci, nie musza odbiega¢ od mozliwosci czltowieka lub wrecz
moga je przewyzsza¢. Odrézniam wiec inteligencje rozumiang w ten spo-
sob od innych cech, jakie przynalezg czlowiekowi.

Przyjmuje, ze inteligencja nie jest wlasnoscia czltowieka, ale wlasciwos-
cig. Pojmuje ja jako ceche lub jakos¢, ktéra nie tylko istnieje w czlowieku,
ale takze objawia si¢ wspdlcze$nie w systemach komputerowych. Méwienie
0 »sztucznej” inteligencji moze budzi¢ niejasno$¢ odnosénie do pojecia in-
teligencji. Pojecie ,,sztuczny” ma dotyczy¢ odrebnosci w stosunku do czlo-
wieka, ale nie odnosi si¢ do zjawiska inteligencji. Jesli faczy¢ inteligencje ze

153 Problem okaze si¢ bardziej zlozony, gdy pojawia sie urzgdzenia z udzialem substancji
biatkowej — hybrydowe byty, w ktérych bedzie zastosowany interfejs biatkowo-hardwareowy.
Mam na mysli byt wykorzystujacy w czesci elektronike, a w czesci biologie. Wiazaloby sie to
z jako$ciowym potraktowaniem tego, co zwigzane z biologizmem, czyli na przyklad emocjo-
nalnoécig i uczuciowoscia. Jesli z kolei uwzgledni¢ naturalny rozwoéj $wiadomosci dla asymi-
lacji takich zjawisk, to moze si¢ okaza¢, ze tego typu hybrydowe byty beda zaakceptowane
wprost jako przynalezne do $wiata cztowieka.

13t Przegladowa i inspirujaca, a takze futurologiczna jest ksigzka Johna Johnstona, The Al-
lure of Machinic Life. Cybernetics, Artificial Life, and the New AL Autor podsumowuje historie
sztucznej inteligencji i idee sztucznego zycia, postugujac sie komutatywna zlozonoscig proce-
s6w komputerowych, ideami Hansa Moravca, okreslonymi jako genetic take-over oraz futu-
rologicznymi wizjami $wiata zdominowanego przez formy sztucznego, inteligentnego zycia.
Johnston zwraca przy tym uwage na abstrakcyjne pojmowanie tego, czym jest zycie i mecha-
niczne, a wigc niedoskonale, nasladowanie zycia przez technologie. Z tego réwniez wylania
sie réznica pomiedzy sztuczng inteligencja i sztucznym zyciem. Pierwsza jest — powiedzmy -
problemem semantyki permutacji, a drugie pozostaje tajemnica. Johnston postuguje sie po-
jeciem machinic phylosphy oraz machinic life: ,Poprzez machinic life rozumiem powstajace
formy zycia, ktore wylonily si¢ dzieki technicznym interakcjom w ludzko-skonstruowanym
$rodowisku. Poprzez polaczenie splotéw stwarzajacych machinic life formy te s3 materialne
(lub wirtualne), ale nie dokladnie takie, jak pochodzace z naturalnego $wiata” (J. Johnston,
The Allure of Machinic Life. Cybernetics, Artificial Life, and the New AI, The MIT Press, Cam-
bridge MA-London 2008 (we wstepie)). Idea dotyczy nowego rodzaju bytéw, ,,zrodzonych”
z odnajdywanych nieznanych w biologicznych, fizycznych lub komputerowych (cybernetycz-
nych) zwigzkach, stuzacych na tej podstawie ich poltaczeniu i stwarzaniu nowych form, jako
zlozonosci inteligencji, biologii i komputerowej komutacji — Digital Evolution and the Emer-
gence of Complexity (J. Johnston, op.cit., s. 165-213).
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stanami emocjonalnymi, a nie ze zdolnoscig rozwigzywania problemodw, to
oczywiscie taki podzial mozna zachowac. Jedliby ja wiazac z logika mysle-
nia, to skfaniam sie do zrezygnowania z przymiotnika ,,sztuczna”. Sztuczna
inteligencja jest zwigzana z podlozem innym niz biologiczne i stad nastep-
nie pojawia si¢ warto$ciowanie w stosunku do na przyklad niesztucznej,
prawdziwej inteligencji, jaka jest w tym sensie ludzka, oparta na biologi-
zmie. MySle, ze podloze dla inteligencji moze by¢ rézne: biologiczne lub,
jak sie to dzisiaj dzieje, elektroniczne. Zjawisko inteligencji jest jedno, ale
zachodzi w dwdch ontologiach, biologii i elektronice. Co zrobi¢ w sytua-
cjach, gdy elektroniczna inteligencja podejmuje za cztowieka decyzje, ktére
wecale nie sg sztuczne? Takie warto$ciowanie inteligencji ma zapewne zrod-
o w antropocentryzmie. Interesuje mnie samo zjawisko inteligencji, jej wy-
stepowanie, a nie jego takie wartosciowanie lub odréznianie. Oddalam za-
tem pojecie ,,sztuczna’, gdyz trudnej wtedy rozumie¢, czym jest inteligencja
jako zjawisko przypisane jedynie cztowiekowi. Albo nazywam inteligencje
pozabiologiczng inteligencja elektroniczng, albo w ogéle nie rozrézniam
powstajacych na dwoch réznych podlozach inteligencji, uzywajac jedynie
pojecia ,,inteligencja”

Takie stanowisko moze uwolni¢ od problemu sformulowanego przez
Alana Turinga, ktory staral si¢ poréwnac czlowieka i komputer, ustano-
wil swoiste zawody w kwestii inteligencji. Te zawody sa niepokojace, gdyz
czlowiek w takiej sytuacji, zwlaszcza biorac pod uwage szybko$¢ rozwoju
technologii, moze je przegrywaé. Wskazanie w tescie Turinga na miejsce,
gdzie faktycznie jest komputer, ze stwierdzeniem, ze jest tam cztowiek,
moze budzi¢ konsternacj¢. Podobne emocje wzbudzita przegrana Kasparo-
wa z komputerem Deep Blue w 1997 roku. Nie chodzi o poréwnanie, ale
o $wiadome dostrzezenie inteligencji urzgdzen. Nie jest to sztuczno$¢, ale
zjawisko, w ktérym nie ma nic sztucznego. Kalkulator nie liczy sztucznie,
podobnie jak wiele innych urzgdzeri nie zachowuje si¢ sztucznie. Proble-
matyczne jest to, ze cztowiek moze ukierunkowywa¢ nastawienie emocjo-
nalne na urzgdzenia, cho¢ z drugiej strony z perspektywy kognitywistycz-
nej cztowieka mozna opisywac jako ,,oprogramowany komputer’, tyle ze
biologiczny. Pojawia si¢ pytanie: czy te dwa porzadki ontologiczne w ogole
maja z jakiego$ powodu z sobg wspolistnie¢? Szybkos¢ liczenia lub umie-
jetno$¢ gry w szachy nie majg nic wspolnego z odczuwaniem piekna lub
mitosci.

Czym innym jest inteligencja, a czym innym uczuciowo$¢, stad nie
mysle teraz o ,radosnych lub wspélczujacych maszynach’, ale o mozliwo-
$ci poszukiwania przez czlowieka wymienionych cech w urzgdzeniach
stwarzanych wilasnie w tym celu. Czlowiek zapewne przyjmie z akceptacja
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urzgdzenie, zwlaszcza takie, ktore bedzie méwi¢ do niego w sposob ludzki.
Nie mam na uwadze tego, czy urzgdzenie bedzie spelnia¢ wyidealizowany
model cztowieka myslacego, ale moze wystarczy, ze bedzie cho¢ w swojej
czedci ,ludzkie”. Mam tu na myéli poziom uzytkowy, zgode czlowieka na
blisko$¢ na przyklad humanoidalnego bytu, jakiego$ robota, ktéry zagosci
na stale w czyim$ domu lub moze nawet w umysle.

Czlowiek asymiluje w swoim otoczeniu przedmioty lub urzgdzenia, mo-
gac je traktowac¢ osobiscie'. Warto jednak zapytaé, co w sytuacji, gdy po-
wstanie nastawienie emocjonalne, na przyklad podobne do takiego, jakie
rodzi si¢ czasem w stosunku do zwierzat domowych lub nawet do przed-
miotdéw, ale przede wszystkim do czlowieka.

Czy gdy méwimy o inteligencji, mamy na mysli kwestie umiejetnosci
rozwigzywania problemoéw, czy inteligencje w rozumieniu jej emocjonalne-
go wymiaru, w powiazaniu chociazby z empatig? Jesli z pojecia inteligencji
udaloby sie wyprowadzi¢ co$ wiecej niz jej ilo§ciowy wymiar, czyli na przy-
ktad semantycznos$¢ lub emocjonalno$¢, wtedy zagadnienie programowa-
nia zyskaloby na jako$ciowym rozréznieniu. Nie sadz¢ jednak, by do mo-
mentu, gdy bedziemy mie¢ do czynienia z takimi zjawiskami na podiozu
jedynie krzemowym, bedzie mozna moéwi¢ o sztucznej inteligencji, nie wy-
kraczajac poza zjawiska liczenia i reaktywnej symulacji. Zatrzymuje si¢ na
rozumieniu inteligencji jako jakosci, ktorej mechaniczna natura nie zmieni
sie bez zastosowania interfejsu hybrydowego: biologiczno-hardwareowego.
Ludzie réwniez sg zrdznicowani pod wzgledem inteligencji i nie musi to
mie¢ wiekszego znaczenia, ale zdolno$¢ odczuwania emocji jest u nich ra-
czej podobna, istnieje i dla cztowieka moze by¢ wazniejsze odczuwanie niz
zdolno$¢ inteligentnego rozumowania.

Poruszony problem konsekwencji polaczenia biologizmu i urzgdzenia
jest doé¢ zlozony na plaszczyznie etycznej. Uwaga kieruje sig, po pierwsze,
na samego czlowieka jako zmieniajacego si¢ pod takim katem, co powodu-
je, ze na przyktad w przypadku bioniki bezwzglednie traktuje si¢ czlowie-
czenstwo jako najwyzsza warto$¢ — cztowiek jest wspomagany technologia.
Po drugie, sytuacja jest odmienna, gdy zaopatrzy¢ urzgdzenie w ,.elemen-
ty” biologiczne. Wtedy powstaje problem aksjologiczny: jak warto$ciowaé
taki hybrydowy byt? Dopdki mielibySmy do czynienia z tak zwang biomasa
(biomasa to rodzaj homogenicznej substancji biologicznej, rodzaj budul-
ca), dopoty zapewne konsekwencje nie poszlyby tak daleko. Jesli natomiast
mielibysmy do czynienia ze zréznicowaniem jako$ciowym substancji bio-
logicznej w polaczeniu na przyklad z robotem, wtedy pojawityby sie kwe-

155§, Turkle, A Nascent Robotics...
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stie filozoficzne odno$nie do dookreslenia takiego rodzaju bytu, a przede
wszystkim etyczne: z czym lub z kim mamy do czynienia?

Przyjrzyjmy si¢ innemu aspektowi rozwoju inteligencji: zapewne
w przysztosci nasza komunikacja z komputerem bedzie si¢ stawala w co-
raz wigkszym stopniu rozmowa niz, tak jak to jest obecnie, zadawaniem
pytan w oczekiwaniu na odpowiedz w postaci linkéw. Réznica w stosunku
do tego, z czym mamy do czynienia obecnie, a co nas czeka w przyszio-
$ci, polega na tym, ze dzisiaj uzytkownik decyduje na przyklad o wyborze
linkowanej w wyszukiwarce informacji, a w przypadku sieci semantycz-
nej wieksze znaczenie bedzie mie¢ pojedyncza odpowiedz udzielona przez
sie¢ i dialogowanie cztowieka z siecia, prowadzenie rozmowy na wybrany
temat. Juz dzisiaj zmienia si¢ sposob komunikowania z siecig, na przyktad
na zasadzie polaczenia dwdch ,,okienek’, tj. wyszukiwarki i przegladarki in-
ternetowej, a samo wyszukiwanie - czy to akceptujemy, czy nie - staje sie
kryterium dla wielu zapytan.

Powstaje pytanie, w jakim stopniu mozna mdéwi¢ o wzajemnym zrozu-
mieniu pomiedzy rozmawiajacymi ludzmi, a w jakim o zrozumieniu mie-
dzy czltowiekiem i urzgdzeniem, czyli siecig traktowang jako rodzaj elek-
tronicznego podmiotu lub urzgdzeniem w $wiecie fizycznym, zapewne
réwniez podlagczonym do sieci. Komunikacja pomiedzy ludzmi nie musi
by¢ traktowana w jaki$ specjalny sposdb, zwtaszcza gdy mamy na uwadze
wymiane mysli, ktérych celem jest uzytkowos¢, praktycznosé, czyli ogdlny
poziom zrozumienia, niekoniecznie odnoszacy si¢ do abstrakcji lub uczué.
Moze w ogoéle cztowiek sam dla siebie chce odczuwac¢ uczucia, a druga
osoba to jedynie katalizator takich odczuc? Jedli tak by bylo, to prioryte-
tem w budowanej relacji nie jest drugi cztowiek, ale byt, ktéry umozliwia
przezywanie (w podobny sposéb jak czlowiek moze si¢ przywiaza¢ do uko-
chanego zwierzgcia). Gdy komunikacja dokonuje si¢ na poziomie na przy-
ktad emocjonalnym, ma ona wtedy inne znaczenie niz jedynie zrozumienie
znaczen uzytkowych, co z pewnoscig jest wyjatkowe dla komunikacji czlo-
wieka. Takze i tutaj budza si¢ jednak watpliwosci — czlowiek moze zaistnie¢
z urzgdzeniem w taki sposob, ze ujawni w stosunku do niego swoje emocjo-
nalne nastawienie. Biore pod uwage na przyklad intencjonalno$¢ systemow
komputerowych'*, przejawiajaca si¢ w zdeterminowaniu realizacji celu, na
przyklad zakonczenia jakiej$ operacji, ale takze taka intencjonalnos¢, kto-
ra moze by¢ zaprogramowana na dialog i wtedy urzgdzenie moze spelnia¢
oczekiwania czlowieka wykraczajace poza aspekt uzytkowy, prowadzac

%6 D.C. Dennett, Natura umystéow, przel. W. Turopolski, Wydawnictwo CIS, Warszawa
1997.


http://www.ncbi.nlm.nih.gov/books/NBK9679/
http://www.ncbi.nlm.nih.gov/books/NBK9679/
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partnerskg rozmowe, jakiej moze nawet czlowiek nie przeprowadzil nigdy
wczesniej z innym cztowiekiem. Ma tu znaczenie empatyczno$¢, zaréwno
w ludzkim znaczeniu, jak i w znaczeniu zaprogramowanej reakcji urzgdze-
nia na emocjonalne potrzeby cztowieka. Czy pomimo ze czlowiek wie, iz
ma do czynienia z urzgdzeniem, moze si¢ odnies¢ do niego emocjonalnie,
przekraczajgc granice nastawienia jak do przedmiotu?

Sprawa wyglada jeszcze bardziej interesujaco, gdy przyjrze¢ sie przykla-
dom, w ktérych inteligencja zostala ,,wcielona” w robota. Podczas Ars Elec-
tronica 2010 byl wystawiany Telenoid'>” (2010) autorstwa artysty i tworcy
robotow, Hiroshiego Ishigury. Telenoid to antropomorficzna lalka, z jedynie
zaznaczonymi koficzynami.

Cyborg moze by¢ znakiem egzystencji dzisiejszej ludzkosci. Bez watpienia ar-

ty$ci pomagajg formulowac i potwierdzaé wiele z tych pojedynczych, trudnych

do pomyslenia idei'®.

Telenoid nie wygladal w jaki$ szczegdlny sposob, w swojej formie byt
dos¢ zredukowany odnos$nie do podobienstwa do cztowieka, troche przy-
pominajac ludzki korpus, i zostal pokryty gumowatg bialg substancja, nie
mial wloséw ani Zadnego ubrania, jedynie poruszal ustami i pochylal glo-
we, wypowiadal stowa, prowadzac rozmowe z odbiorcg. Telenoidem stero-
wala zdalnie osoba z zewnatrz. Bylo oczywiste, ze Telenoid nie jest nawet
systemem inteligentnym, a jedynie sterowang lalkg. Pytanie dotyczy zacho-
wania relacji Telenoid-lalka — odbiorca—cztowiek. Niektorzy odbiorcy wy-
zwalali w sobie nastawienie emocjonalne i $ciskali lub przytulali Telenoida,
pokazujac ekspresje, jaka w zasadzie nie byta w tej sytuacji uzasadniona.
Ekspresja emocjonalna wykraczala poza rozumienie tej sytuacji zdefinio-
wanej jako relacja cztowiek-maszyna. Cztowiek objawit swoje nastawienie
emocjonalne do elektronicznego, interaktywnego systemu.

To zagadnienie ma swoja kilkudziesiecioletnig tradycje, poczynajac od
Alana Turinga. Nie ma jednak znaczenia, czy robot, komputer lub inny
elektroniczny twor przejda test Turinga, ale to, czy sama sytuacja lub roz-
mowa jest akceptowalna przez cztowieka. Problem zapewne lezy w tym, ze
test nie musi dotyczy¢ jedynie inteligencji, ale réznych ludzkich cech. Filo-
zoficzny wymiar testu Turinga tkwi w dostrzezeniu, ze — po pierwsze — in-
teligencja, zwlaszcza w znaczeniu komutatywnym, ilo§ciowym, nie stanowi

%7 H. Ishiguro, Telenoid, [w:] H. Leopoldseder, Ch. Schopf, G. Stocker, Repair — Ready
to Pull the Lifetime, Ars Electronica 2010 - Festival for Art, Technology and Society, Hatje
Cantz, Linz-Ostfildern 2010, s. 277.

1% 1. Drucker, op.cit., s. 190.
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wlasnosci, a wlasciwos¢ cztowieka, ktora jest odnajdywana w innym bycie,
elektronicznym, w innej ontologii, i Ze — po drugie - cztowiek akceptuje in-
teligentne maszyny w sensie inteligencji jakosciowej, nawet z nimi konku-
rujac o to, co wydawaloby si¢ jedynie ludzkie, czyli o logiczne myslenie -
inteligencje'*.

Powyzszy kontekst dotyczy zainteresowania czlowieka urzgdzeniem,
ktore na pierwszy rzut oka wrecz przeciwstawia si¢ temu, co ludzkie, a jed-
nak staje si¢ przestrzenig do transcendencji ludzkich uczu¢ i emocji. Na
razie czlowiek odnalazl inteligencje w urzgdzeniu elektronicznym, w do-
stownym ontologicznym sensie, ale moze przy zastosowaniu interfejsu bio-
logiczno-hardwareowego odnajdzie na takim podtozu, w podobnym sen-
sie, sfere doznan i emocji.

Istnieje wiele projektow, w ktérych zmierza si¢ do stwarzania ,,czegos”, co
pozostajac urzgdzeniem, nasladuje czlowieka. Sg to wielokierunkowe bada-
nia majace na celu stworzenie robota, ktéry mogtby by¢ wykorzystany do
pomocy lub opieki na przykiad nad osobami wymagajacymi statego nadzo-
ru lub nad osobami starszymi. Przykltadem jest robot zaprezentowany przez
wspomnianego wczesniej Hiroshiego Ishigure na Ars Electronica w 2009
roku. Artysta zmierzal do stworzenia upodobnionego do cztowieka kon-
struktu, podobnego w jego zamierzeniu do surogata. Geminoid'® (2003) wy-
glada jak czlowiek. Ishiguro stwarza cielesno$¢ z substancji podobnej do si-
likonu, przy czym surogat wyglada jak sam profesor, a inne surogaty zostaly
upodobnione do kobiety lub dziecka. Projekt jest nastawiony na stworzenie
ludzkiej formy z substancji podobnej do ciala, ktéra mogtaby by¢ wypetnio-
na zawarto$cig umozliwiajaca na przyklad poruszanie si¢ lub inteligencje.
Geminoid, podobnie jak opisany powyzej Telenoid, jest systemem zdalnym,
kierowym przez osob¢ polaczong z nim komputerem, wiec nie ma on sa-
modzielnosci polegajacej na przykltad na jakiegos$ rodzaju dostosowywaniu
sie do relacji, do sytuacji w kontakcie z czlowiekiem. Moze to nawet wpro-
wadza¢ w blad, gdyz wygladem surogat przypomina na przyktad Ishiguro
i osoba rozmawiajaca z Geminoidem moze si¢ zasugerowa¢, ze ma do czy-
nienia wlasnie z profesorem. Juz w Linzu uwidocznilo si¢ jednak co§ - moz-
na powiedzie¢ — niezrecznego: Geminoid byl sterowany przez rézne osoby,
czasem wrecz przypadkowe, tracil swdj charakter wynikajacy ze sterowania
nim przez jednego czlowieka - trudno z kolei sobie wyobrazi¢, by Ishiguro
wiele godzin spedzal przy komputerze, komunikujac si¢ w ten sposob przez
swojego surogata — jak wlasnie bylo w Linzu, na przyktad w restauracji, gdy

% G. O'Regan, A Brief History of Computing, Springer-Verlag Limited, London 2008,
s. 160-177.
1 H. Ishiguro, Geminoid: Geminoid (1), Geminoid (2).
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surogat rozmawial tam z osobami znajdujacymi sie w lokalu. Nie zmienia to
faktu, ze osoba rozmawiajaca z surogatem moze mie¢ oczekiwanie, iz roz-
mawia z Ishiguro. Surogat oczekuje wiec zapewne na skrypt inteligencji, co
spowoduje, Ze si¢ uniezalezni od sterujacego nim cztowieka. Warto dodag,
ze podczas prezentacji Geminoida z sali padlo pytanie dotyczace cieptoty
»ciala” surogata. Jest to o tyle interesujace, ze zaklada si¢ jakos$¢, ktéra jest
- po pierwsze — zwigzana z dotykiem, po drugie - z potrzebg takowej cieles-
nosci'®'. Zaréwno Geminoid, jak i Telenoid moga powodowa¢ nieznane od-
czucia, na co zwracali uwage odbiorcy w komentarzach'¢>.

Mozna sobie wyobrazi¢, ze humanoidalne urzgdzenia moga przynaleze¢
do $wiata ludzkiego, spoteczenstwa, a nawet zagosci¢ na state w domach.
Roboty podobne do twordw Ishiguro s3 konstruowane przy innych projek-
tach, z nastawieniem na ruch robota, jego inteligencj¢ lub na mimike twa-
rzy. Te projekty s3 realizowane przez rézne instytucje artystyczno-badaw-
cze na calym $wiecie. Mozna wymieni¢ na przyklad Asimo, ktéry zawiera
w sobie system ruchu, potrafi chodzi¢ lub biega¢, w tym po tuku, czy pro-
jekt Leonardo prowadzony przez Personal Robots Group w MIT Media La-
boratory, nastawiony na stworzenie sztucznej inteligencji. Polaczenie tych
elementéw w calos¢ moze prowadzi¢ do powstania humanoida.

Zmierzam do pojecia elektronicznej podmiotowosci, ale nie na zasa-
dzie futurologicznego stanowienia takiego tworu, gdyz wykraczaloby to dla
mnie poza zdolno$¢ argumentacji niniejszej analizy. Moja intencjg jest po-
kazanie, Ze z jednej strony mamy do czynienia z coraz bardziej rozwiniety-
mi urzgdzeniami, w ktdrych niekoniecznie chodzi o to, by zewnetrznie wy-
gladaly jak czlowiek, ale ktére angazujg cztowieka w sposob wykraczajacy
poza aspekt rozumiany jako bycie z urzgdzeniem'. Z drugiej strony chodzi
o ludzkie nastawienie do $wiata, akceptacje urzgdzern - jak chciatbym po-
wiedzie¢ — na ludzki sposob. Czlowiek w pewnym stopniu obdarza pod-
miotowoscig urzgdzenie — co bylo zagwarantowane tylko dla podobnych

161 Podczas Festiwalu Ars Electronica 2011 mialem okazje rozmawiac¢ z Hirishim Ishigu-
ra na temat jego surogatéw. Rozmowa odbyta sie po performance (rodzaju spektaklu teatral-
nego) Android Human Theatre (2011). Na scenie byt prowadzony dialog pomiedzy surogatem
a aktorka. Dialog dotyczyt emocji, odczué, pamieci, doswiadczen obydwu postaci, ale pozo-
stawal wciaz jedynie dialogiem. W rozmowie z Ishigura zasugerowalem, ze taka rozmowa to
za malo, ze chodzi o to, czy surogat jest w stanie by¢ bardziej ,,cztowieczy” poprzez wyrazenie
emocji, na przykltad zasmianie sie, wyrazenie smutku lub wéciektodci.

12 Geminoid F nie jest jedynym projektem Ishigury. Podobnym jest actroid Repliee lub
Akiba.

19§, Turkle, A Nascent Robotics... ; P. Bottu¢, Qualia, Robots and Complementarity of Sub-
ject and Object, 20" World Congress of Philosophy - Philosophy of Mind, Boston University,
1998; C.L. Breazeal, Designing Sociable Robots, The MIT Press, Cambridge MA-London 2002.
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bytéw biologicznych, czasami takze zwierzat, poniewaz w bytach niebiolo-
gicznych istniata niewielka wiasciwos¢ myslenia (lub w ogole jej nie bylo),
zatem nie bylo takiej mozliwosci, by z nimi tak wspolistnie¢ jak z czlo-
wiekiem. W dzisiejszych czasach moze si¢ okaza¢, ze takie wspdlistnienie
jest mozliwe w rzeczywistodci $wiata fizycznego z inteligentnym robotem,
a w elektronicznej antroposferze — z inteligencja wcielong w elektroniczny
$wiat. Mozliwe, ze wraz z rozwojem technologii pojawiajg si¢ réwniez urzg-
dzenia o potencjale mogacym stuzy¢ nie tylko ich antropomorfizacji, ale
takze antropizacji.

Trudno powiedzie¢, co znacza stwierdzenia typu: ,komputer mysli’,
w kontekscie tego, Ze zmierzamy na przyktad do stworzenia medycznych
robotéw, ogarniajacych ludzky wiedze medyczng i sprawnos¢ aplikowa-
nia terapii z dokfadnoscia przekraczajaca ludzkie mozliwosci, lub robotéw
mieszkajacych z cztowiekiem, stuzacych pomoca i swoim towarzystwem.
Komunikacja z takimi bytami stawia czlowieka w dziwnej, nieznanej
wczesniej sytuacji. Dzieje si¢ to za sprawg inteligencji powstajacej w urzg-
dzeniach, zdolno$ci zadawania pytan i stuchania odpowiedzi.

Jestem przekonany, ze w przysztosci czeka nas §wiat, w ktorym egzy-
stencja czlowieka bedzie uzupelniona istnieniem robotéw. Interesujace jest
pytanie o znaczenie takiej relacji dla cztowieka lub o jego stosunek do rela-
¢ji z innymi ludzmi.

Niemniej jednak powigzania czlowieka i technologii s niewatpliwe co
do ludzkiego, emocjonalnego w nig zaangazowania. Pojawia si¢ tam gra-
nica, na ktérej ujawniajg si¢ zagadnienia filozoficzne: aksjologiczne, egzy-
stencjalne, wiazace sie z potrzebami czlowieka, ktore by¢ moze, nie bedac
zaspokojone w $wiecie fizycznym w relacji z innymi ludzmi, zyskujg swoje
satysfakcjonujace upostaciowienie za sprawg technologii.


http://www.allonrobots.com/medical-robots.html
http://www.allonrobots.com/medical-robots.html
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ACADEMIA ELECTRONICA.

MOJE ZYCIE W SECOND LIFE

Dla mnie, co chcg, by bylo od teraz juz jasne, komputer jest pierw-
szym najbardziej wplywajgcym na mojg pracg narzedziem. Mam
w stosunku do niego rytualny stosunek, co sprawia, ze strukturuje
to mdj dzien pracy.

David Bell, An Introduction to Cyberculture






Rozdziat 1

Exodus czy balansowanie pomiedzy
Swiatami?

Przez ,, $wiat” rozumiem, mowigc wprost: miejsce, gdzie jest zie-
mia i niebo, rzeki i drzewa, pustynie i tgki, z regularnie wedrujg-
cym stovicem nad horyzontem, ksigzycem, ktory przesuwa si¢ nad
granig, i wiele wigcej elementéw natury, ktére dyskretnie stanowig
o miejscu: grawitacja i wiatr, i ocean im odpowiadajgcy. Wszystko
to zobrazowane jest na wyswietlaczu komputera przed Tobg. Sg
tam réowniez ludzie.

Wagner James Au, The Making of Second Life. Notes from the New World

Przykladem wyrazenia pogladéw metafizycznych dotyczacych rzeczywisto-
$ci elektronicznej jest dla mnie elektroniczny $wiat Second Life. Piszac o nim,
mam na uwadze zdarzenia, ktére do pewnego stopnia wplynely na moje
zycie. Te doswiadczenia majg dla mnie pozytywne znaczenie i moje uczest-
nictwo w Second Life bylo i jest czgscia mojej codziennodci. Ten rozdzial
stanowi potwierdzenie rzeczywistych wydarzen, do jakich doszlo w elektro-
nicznym $wiecie, zwigzanych gtéwnie z ideg akademizmu, ale réwniez z kon-
taktami miedzyludzkimi, ktére w sieci nierzadko zyskuja na dtugotrwatosci,
codziennodci i czasem glebi, rodzac wspélne z innymi myslenie.

W 2007 roku, kiedy zainteresowlem si¢ Second Life, w ciggu kilku mie-
siecy liczba uzytkownikéw (rezydentéow) elektronicznego $wiata wzro-
sta ponad dwukrotnie, z 2,5 miliona do ponad 5 milionéw. Obecnie
(2012/2013) do Second Life trafilo ponad 30 milionéw oséb, z tym ze ta
liczba moze wynika¢ z liczby nazw awataréw, a niekoniecznie kont, ktére
moga stuzy¢ jednej osobie do stwarzania wielu swoich wcielen. Zaintereso-


http://www.secondlife.com
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wanie Second Life jest dzisiaj zapewne podobne do zainteresowania kazdym
innym miejscem w sieci i zalezy od oczekiwan oraz tego, co cztowiek moze
do takiego $wiata wnie$¢. Niemniej warto zwrdci¢ uwage na dwie sprawy.

Pierwsza dotyczy faktu, Ze zapewne czlowiek oswaja si¢ z rzeczywi-
sto$cig elektroniczng, w sensie ogélnym, przechodzac swoistg droge, wraz
z rozwojem technologii od lat 70., na przyklad od Multi-User Dungeon,
blogéw, autorskich stron i portali spotecznosciowych do §wiatéw 3D. Czas
na powszechng awataryzacje, legitymacje czlowieka w sieci pod postaciag
awatara, zapewne dopiero nadejdzie, podobnie jak czas na takie $wiaty jak
Second Life. Second Life, jak sadze, bylby w tym znaczeniu przykladem cze-
go$ wyprzedzajacego swdj czas, w istniejacej dzisiaj niedoskonalej, wczes-
nej postaci, co zapewne w lepszej formie objawi si¢ w przyszlosci. Czasem
odnosze réwniez wrazenie, ze Second Life jest jednak dzisiaj jeszcze trudny
do zaakceptowania dla uzytkownika, moze dlatego, ze faczy w sobie dwie
skrajnodci, pewna narzucajaca si¢ sztuczno$¢ grafiki 3D z rzeczywistoscia
bytowania w elektronicznym $wiecie.

Druga kwestia to potrzeba egzystencji, uzyskiwania jej pelni i ksztattu.
Czlowiek oczekuje wypelnienia swojej egzystencji, nadania jej tresci, na-
dawania rzeczywistego wymiaru swoim dzialaniom, nazywania ich. Zaist-
nienie w rzeczywisto$ci elektronicznej moze mie¢ (lub nie) znaczenie egzy-
stencjalne - zalezy to od tego, czy cztowiek chce wykorzysta¢ rzeczywisto$¢
elektroniczng dla siebie w takim sensie. W kazdym z przypadkow istnieje
w tej rzeczywistodci i ma mozliwos$¢ tworzenia w niej siebie, swojej egzy-
stencji. Zainteresowanie Second Life moze by¢ czesciowo podbudowywane
wzorcami zachowan przynaleznymi do $wiata fizycznego, przez co krzyzuja
sie potrzeby z dwdch rzeczywistosci: implementowania znanych ze $wiata
fizycznego zachowan lub potrzeb z nowymi mozliwo$ciami, jakie daje rze-
czywisto$¢ elektroniczna. Second Life stwarza mozliwosci, co przejawia si¢
wlasnie w elektronicznej antroposferze — jest to rodzaj oddzialywania, wza-
jemnego przenoszenia wzorcow, a wiec pewne wzorce ze §wiata fizycznego
znajdujg tam swoje miejsce i odwrotnie. Elektroniczna antroposfera zysku-
je przez to czg$ciowo wymiar $wiata ,,realnego’, dzieki czemu tym bardziej
moze si¢ stawac, z pewnego punktu widzenia, na przyklad pewnych zacho-
wan, magnetyczng i warto$ciowa. Gléwnym jednak czynnikiem oddziatu-
jacym w Second Life jest réznorodnos¢ relacji, ich kreowanie, otwarto$¢, co
wiaze sie zapewne w ogole z potrzeba uobecnienia si¢ czlowieka w rzeczy-
wistosci i w ten sposob przezywania wlasnego trwania.



Rozdziat 2

Academia Electronica

Tradycyjny sposéb nauczania, polegajgcy na tym, zZe nauczyciel
instruuje grupe dzieci, jest wcigz powszechny, jednak szkoly coraz
bardziej polegajg na postgpujgcym znaczeniu oprogramowania,
pozostawiajgc nauczycielowi, by ten zatroszczyt si¢ przede wszyst-
kim o to, by stac sig¢ Zrédtem motywacji, by zapewnial dobrobyt
pod wzgledem psychologicznym i socjologicznym.

Ray Kurzweil,
The Age of Spiritual Machines. When Computers Exceed Human Intelligence

Kiedy pierwszy raz znalazlem si¢ w jednym z elektronicznych ogrodoéw,
stalo si¢ dla mnie jasne, ze wkroczytem w nowy $wiat cztowieka. Stawato
sie dla mnie coraz bardziej oczywiste, ze rozwoju technologii si¢ nie zatrzy-
ma i ze czlowiek bedzie chcial tworzy¢ taka rzeczywistos¢. Przekonanie to
stalo sig, czesciowo, podstawq dla ontoelektroniki, a nastgpnie intuicji, ze
tego typu $wiaty beda nieodzowne dla czlowieka w przysztosci. Zwiedzajac
Second Life, zyskiwatem przekonanie, Ze to jest miejsce dla mnie. Tu miata
sie potoczy¢ cze$¢ mojego zycia'®.

Akademickie Zycie rozpoczatem od spotkania z Magnusem Balczo, oso-
ba trzymajacg w rekach projekt Second Poland, zalozony przez jedng z kra-
kowskich firm, kierowang przez Zbysia Borchowskiego. Spotkanie odbylo
sie na Rynku w Second Krakow, w jednej z kawiarni. Zaproponowalem, ze
moge wyglasza¢ w Second Life wyklady i ze interesuje mnie miejsce, gdzie
mogloby sie to odbywaé. W ciggu kilku dni Magnus zaproponowal mi

164 Wszystkie imiona sieciowe oraz nazwy miejsc wymienione w tym fragmencie tekstu
pochodzg ze §wiata elektronicznego Second Life.
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miejsce w Second Wroclaw, ale nie odpowiadala mi ta lokalizacja, wigc po-
nownie rozwazali$my inng, tym razem w Second Krakow. Staneto na tym,
ze moglem wybra¢ jedng z kamienic na Rynku Krakowskim, po czym Aca-
demia Electronica znalazta swoje miejsce w kamienicy, ktéra w swiecie fi-
zycznym jest kamienica Wentzla. Budynek byt wybrany, ale nie byto sali
wykladowej. Czas mijal na walgsaniu sie po elektronicznym $wiecie, zagla-
daniu do réznych, czasem odosobnionych abstrakcyjnych miejsc, nad brze-
giem morza lub jeziora, do lasow, w gory.

Pewnego dnia otrzymalem od Magnusa wiadomos¢ na czacie prywat-
nym, ze zaprasza mnie do siebie. Kliknglem w teleport i po chwili zna-
laztem si¢ w niebieskim pomieszczeniu z szeregiem krzesel i ekranem.
Gdzieniegdzie na dole wyrastala morska trawa, na suficie znajdowat sie¢
batyskaf, jak lampa oswietlajacy cale pomieszczenie, a w sali ptywaly ko-
lorowe ryby. W pierwszym momencie pomyslatem, ze dostatem zaprosze-
nie do wspdlnego ogladnigcia jakiego$ filmu, gdyz pomieszczenie przypo-
minalo kino. Magnus o$wiadczyl, ze to moja sala wyktadowa. Bylo wtedy
z nami kilka os6b, miedzy innymi jej projektant i wykonawca, Druidamus
Rau. Pamietam, Ze stanatem za moéwnicg, staralem sie co$ napisa¢ z kla-
wiatury, by w ten sposdb, na czacie pisanym, co$§ powiedzie¢ - sytuacja
byla dla mnie tak zaskakujaca, zZe nie potrafitem wejs¢ na voice, by co$
powiedzie¢. Pisalem na klawiaturze, co bylo widoczne dla innych oséb
jako poruszanie rekoma awatara i w konicu kto$ napisal mi na czacie pry-
watnym, ze wida¢, iz co$ pisze, ale ze nic sie nie pokazuje w formie tekstu
na czacie ogélnym. Powodem byto to, Ze nie moglem si¢ wtedy zdecydo-
wad, co napisa¢. Sytuacja zaskoczyla mnie w takim sensie, Ze mialem toz-
samo$¢ rezydenta, a nie czlowieka reprezentujacego Uniwersytet w sieci.
Dopiero kolejne dni pozwolitly mi na oswojenie si¢ z wlasnym istnieniem
i miejscem w Second Life. Academia Electronica powstala na ksztatt Uni-
wersytetu, w ktérym mialem zaistnie¢ jako wykladowca. Uwazam, ze to
poczatkowe doswiadczenie byto dobre, gdyz zadanie sobie pytania: ,,Kim
tutaj jestem?”, sprowokowalo odpowiedz. Sformulowanie takiego pyta-
nia nie musi by¢ zobowiazujace w znanej przestrzeni §wiata fizycznego.
Oswojona, znana przestrzen, wrecz sama definiuje czyje$ istnienie — nie-
zaleznie od tego na przyklad, kim kto$ jest w swoim wnetrzu. Zaistnie-
nie w innej, nowej przestrzeni skfania do odpowiedzi samemu sobie na
takie pytanie, by z istoty zaistnie¢ tak, jak czlowiek chcialby istnie¢, ale
by¢ moze nie jest to mozliwe w przestrzeni pierwotnej, w tym przypadku
w $wiecie fizycznym. Postanowitlem wypelnic¢ otaczajacy mnie $wiat aka-
demickim Zyciem, nada¢ bieg sprawom, a nie poptyna¢ w nurcie elektro-
nicznego bytowania.
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Bylo to pierwsze do$wiadczenie, ktore pokazywalo, ze moje sprawy sie
zmienig, ze doswiadczenie z wykltadoéw ze $wiata fizycznego nie wystarczy
w otwartej przestrzeni rzeczywistosci elektronicznej. Publiczne wystapienia
w sieci stwarzaja nowa sytuacje, polegajaca na tym, Ze nie tylko ma znacze-
nie, ze chce si¢ ustanowi¢ forme Uniwersytetu w takim $rodowisku, ale ze
nalezy si¢ liczy¢ takze z tym, na ile to srodowisko bedzie chcialo taki Uniwer-
sytet przyja¢. Wtedy zrozumialem, Ze jesli mam reprezentowac uczelnie w Se-
cond Life, to musze¢ znalez¢ sposéb na bytowanie z innymi uczestnikami tego
$wiata. Pod tym wzgledem Academia wcigz zawiera w sobie intencje wie-
lu 0séb, wynikajace z pomocy w podtrzymaniu jej istnienia dawniej i dzis,
w polaczeniu z realizowaniem wartosci, jakie niesie z sobg Uniwersytet.

Zaczely sie wyklady. W 2007 roku na zajecia, ktore byly wtedy nieofi-
cjalne, traktowane jako spotkania i dyskusje odbywajace si¢ co poniedzia-
tek, przychodzilo kilka, kilkanascie oséb zwigzanych ze §rodowiskiem aka-
demickim réwniez w §wiecie fizycznym. Byly to czasy, gdy kierowane przez
krakowskiego developera Second Poland intensywnie si¢ rozwijalo. Powsta-
waly nastepne miasta, w tym Second Poznan, Second Wroclaw, Second Ka-
towice. Na Rynku w Krakowie gromadzili si¢ wieczorami ludzie, przesiadu-
jac i rozmawiajagc. W zimie wokdt Rynku jezdzilismy na torze tyzwowym.
W innych kamienicach mial siedzibe Instytut Dziennikarstwa i Komuni-
kacji Spotecznej Uniwersytetu Jagielloriskiego i Tygodnik Powszechny wraz
z ks. Bonieckim.

Na podstawie wykladéw powstawat kurs. Bylo przy tym duzo przesiady-
wania w Academii i duzo dyskusji wéréd osob, ktdre przyszty porozmawiac,
gléwnie o bytowaniu Second Life. W tym czasie powstala Piwnica pod Anio-
tami, w ktdrej do dzisiaj spotykamy sie na $wieta na Academickim Optatku,
$piewajac koledy online, oraz na Swiecone w czasie Wielkanocy - spotkania
te przygotowuje Gocha Merlin od lat zamieszkujgca w Second Life.

Pamietam pewien wieczor. Po wykladzie (bylo juz pdzno) napisat do
mnie na czacie prywatnym Magnus i przestal teleport do Second Wroclaw.
Wyladowalem na ziemi przypominajgcej $ciernisko, nieuksztaltowanej. Byt
to fragment elektronicznego Wroclawia, ale jeszcze niezagospodarowany.
W oddali bylo wida¢ zabudowe miasta. Bylo nas troje. Palilo si¢ ognisko
i nic wigcej si¢ nie dzialo. Siedzielismy w milczeniu. Wtedy uswiadomitem
sobie dwie rzeczy: ze jestem tu bez konkretnej przyczyny i w ogéle przeby-
wanie w $wiecie elektronicznym nie musi mie¢ powodu oraz ze ziemia, na
ktorej siedzimy, przeksztalci sie kiedy$ w zabudowe elektronicznego miasta,
ze wyloni si¢ ono z ziemi w postaci elektronicznej z elektronicznej materii.
Gléwnie zainteresowato mnie wtedy, ze nie chodzi nawet o to, by co$§ w Se-
cond Life robi¢, ale o to, by w nim przebywac - egzystowaé. Wtedy narodzi-
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ta si¢ my$l o pasywnej partycypacji jako bezprzyczynowemu byciu w elek-
tronicznym $wiecie.

Bylo jasne, ze Academia ma wsparcie spolecznosci Second Life, jest wiele
os6b deklarujacych pomoc, na przyktad w kwestii jej technicznego dzialania,
wygladu oraz obstugi interfejsu, oraz Ze moge liczy¢ na tego rodzaju wspar-
cie. W tamtym czasie takg osobg byta Malwina Dollinger, ktdra zza Atlantyku
zawiadywala, wspdlnie z Magnusem Balczo, Second Poland, a po czgéci Aca-
demig. Zdarzalo sig, ze na przyklad niezaleznie od roznicy czasu czuwata nad
przebiegiem wykladu. Raz kto§ podczas wyktadu ukradt rzutnik do slajdow
i trzeba bylo postawi¢ nowy. Academia stawala sie wartoscig dla polskiej spo-
tecznosci Second Life, staralem si¢ przy tym, by jako rodzaj Uniwersytetu byta
réwniez rodzajem centrum, punktem odniesienia do innego rodzaju dziatal-
nosci, dla innych instytucji i miejsc w polskim Second Life.

W pewnym momencie zrozumiatem, ze moge péjs¢ dalej droga Uni-
wersytetu w sieci, ze porzuce myslenie o e-learningu, a wprowadze w zycie
idee e-Uniwersytetu, czyli Uniwersytetu w rzeczywistosci elektronicznej -
narodzila si¢ mysl o e-akademizmie. Zauwazylem tez, ze dzielac swoj czas
na dwa $wiaty, fizyczny i elektroniczny, musze¢ zachowa¢ balans, gdyz par-
tycypacja powoduje zmiany w moim zyciu w $wiecie fizycznym, ze musze
ulozy¢ sobie pod tym katem codzienno$¢. Bylo to zwigzane, na przyklad
z tym, iz co poniedzialek znikalem w pokoju w $wiecie fizycznym, zajmujac
miejsce przed komputerem, zanurzajac si¢ w elektronicznym s$wiecie. Dzie-
je si¢ to do dzisiaj, przy czym doszly do tego inne zdarzenia artystyczne, jak
Minimalistyczne Pigtki, poswigcone wspoélnemu stuchaniu muzyki, lub -
przez pewien czas — Basniowe Srody, na ktérych czytano teksty popularno-
naukowe.

Byly takie momenty, gdy osoby odchodzily i powracaly do Second Life.
Czasem kto$ przychodzit do Academii i rozpoczynat rozmowe. Byto jasne,
ze si¢ pamietamy i ze sytuacja komunikacyjna w Academii jest w tym zna-
czeniu okreslona. Czesto musialem w rozmowie dochodzi¢ do tego, w jaki
sposob poznalismy si¢ z ta osoba. Byly tez momenty zabawne, na przyktad
jak przed wykladem przypadkowo kliknaglem w podloge, powodujac, ze
znikla i stuchacze spadli z auli na parter — poszukiwalismy wtedy w calym
Second Life Druidamusa Rau, bo tylko on miat kopi¢ Academii.

W 2008 roku ruszy! oficjalny, ogélnopolski akademicki kurs ,,Srodowi-
sko elektroniczne jako rzeczywistos¢ cztowieka”. Zgtosito si¢ 20 studentow
z kilku uczelni. Wyktady od poczatku mialy charakter otwarty, stad uczest-
niczylo w nich okolo dwa razy wiecej osob. Semestralny kurs stworzyl na-
turalny podzial na wyklad prowadzony przeze mnie w pierwszym seme-
strze i wyklady lub wydarzenia naukowo-artystyczne, ktére odbywaly si¢



Academia Electronica 195

w drugim semestrze. W tym czasie wystapilo wiele 0sdb, prezentujac roz-
ne tematy ze $wiata nauki, oraz osoby, ktore zdecydowaly sie na pogadan-
ke lub konwersatorium, lub jaka$ inng prezentacje, na przyklad muzyczna.
Z kilkoma wykladami wystapita Malwina Dollinger, studiujaca na jednej
z wyzszych uczelni w Stanach Zjednoczonych, i byly to wyktady w pozniej-
szym czasie potwierdzone przeze mnie pisemnie i zaakceptowane w jej stu-
denckim dorobku.

W tym czasie pojawila si¢ my$l o napisaniu ,,10 Prawd o $wiecie
elektronicznym™®. Prawdy powstawaly przez wiele tygodni. Ich pierwot-
na wersja zawiera pojecie $wiata ,,realnego’, co okazalo si¢ pozniej btedne.
Wygtaszalem wyklady, wcigz postugujac si¢ pojeciem ,$wiat realny” Te-
matyka wykladéw trafiala na forum polskiego Second Life i otrzymatem,
dos¢ wtedy dla mnie niezwykly wpis, ktéry wzbudzil moje zainteresowa-
nie. Jutylda, ktdrej nigdy chyba nie spotkatem w Second Life, napisala (sty-
czent/luty 2008), ze nie rozumie, co mam na mysli, wypowiadajac zdania
w rodzaju, ze $wiat wirtualny jest prawdziwie istniejacy, wciaz odnoszac
te wypowiedZ w opozycji do $wiata ,realnego” jako realnie istniejacego.
O co chodzi w traktowaniu przeze mnie tego, co wirtualne, jako realne, jesli
wcigz postuguje sie pojeciem realnosci w stosunku do $wiata realnego?'¢

Zrozumialem, ze musze¢ zmieni¢ jezyk filozoficzny, jakim sie¢ postuguje,
ze faktycznie chciatem wyrazi¢ inne tredci niz te, ktére zawieraly sie w uzy-
wanych do tej pory pojeciach. Zabrakto odpowiedniej ontologii. Trzeba
bylo zmieni¢ pojmowanie rzeczywistosci na bardziej metafizyczne, w kto-
rym nie bedzie chodzilo o dotychczasowe pojecie, ale o takie znaczenie,
ze bedzie odnosilo si¢ do rzeczywisto$ci. Wtedy, w wypowiedziach, nie
mialem na mysli opozycji: realny-elektroniczny/wirtualny, ale realnos¢
tego, co nazywalem elektronicznym, niemniej intuicja dotyczaca realno-
$ci tego, co elektroniczne, nie miala wtedy jeszcze umocowania w poje-
ciu - realny wcigz miato znaczenie $wiata ,,realnego’, co ostatecznie stato
w sprzecznosci z realnoscia w sensie rzeczywistosci elektronicznej. Prze-
stalem nieodwotalnie uzywac pojecia ,,§wiat realny” i zaczalem uzywac ter-

19 Pisanie ,,10 Prawd o $wiecie elektronicznym” zajeto mi kilka tygodni. Czwarta prawda
jest autorstwa mojej zony; kiedy nachylila sie nad komputerem, poprawila ja w takim stop-
niu, Ze stala sie jej autorka.

1% Jutylda: ,,[...] w «10 Prawdach» widz¢ zamysl! rozréznienia pojec¢ «rzeczywiste» i «re-
alne», nie traktujesz ich jako synonimy, «realny» odnosisz do rzeczywistosci «nieelektronicz-
nej», «rzeczywisty» do kazdej rzeczywistosci. Jesli tak chcesz to stosowaé, to prosze bardzo,
ale konsekwentnie, bo inaczej robi si¢ zamieszanie”. Sidey Myoo: ,,Swiat elektroniczny - jak
go rozumiem - to rodzaj rzeczywistosci, [...] czego$ odmiennego od $wiata natury/fizyczno-
$ci/realnosci [...] teraz stwarza [si¢] elektroniczna rzeczywistos¢, gdzie sprawy dzieja sie real-
nie:)” (w tekscie dodano brakujace polskie znaki diakrytyczne).
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minu ,,$wiat fizyczny”, podobnie przestatem uzywaé pojecia ,wirtualno$¢”
i zaczatem uzywac pojecia ,,Srodowisko elektroniczne’, ktore pozniej prze-
ksztalcilo si¢ w pojecie rzeczywistosci elektronicznej.

Pojawiala si¢ przy tym pewna niedogodnos¢, poniewaz na réznych ser-
werach zostaly juz umieszczone ,,Prawdy”, w ktérych wystepowato sformu-
fowanie ,,$wiat realny”, a teraz juz miato by¢ w tym miejscu: ,,$wiat fizycz-
ny”. Na przyklad pierwsza ,Prawda” miala pierwotnie brzmienie: ,Swiat
elektroniczny jest alternatywna rzeczywisto$cig w stosunku do $wiata real-
nego’, a pézniej uzyskala brzmienie: ,,Swiat elektroniczny jest alternatyw-
ng rzeczywistoscig w stosunku do $wiata fizycznego”. Zaczalem wymieniaé
w sieci stare ,,Prawdy” na nowe.

Wecigz myslatem nad tym, kim chce by¢ w sieci, w $wiecie Second Life.
W zwiazku z tym podjalem bardziej radykalne decyzje. Stwierdzilem, ze
jesli chce by¢ filozofem w sieci, musze si¢ zajac¢ taka filozofia, tyle ze nie
jako obserwator. Powinienem wiec wzmocni¢ swoje poglady, poj$¢ w kie-
runku rzeczywistoéci elektronicznej, czyli metafizyki bytu elektroniczne-
go. Zaczela mnie interesowac rzeczywisto$¢ jako stan istniejacych rzeczy,
prawdziwych albo falszywych, ale rzeczywistych. Ten sposéb myslenia
zaczal dotyczy¢ coraz szerszych kregéw i réznych rzeczywistosci, w kon-
cu ograniczenia metafizycznego idealizmu przestaly mie¢ tak znaczaca
warto$¢ w stosunku do intuicji domagajacej si¢ rzeczywistosci lub docie-
rajacej do niej. Uznalem rzeczywisto$¢ elektroniczng za rodzaj rzeczy-
wistosci, za sfere ludzkiego bytowania i kolejny raz zrozumiatem, ze po
przekroczeniu tej granicy nie bedzie si¢ juz dalo powrdci¢ do wczesniej-
szych, innych pogladéw. Przyjalem w $wiecie nauki imie¢ sieciowe i posta-
nowilem istnie¢ juz tylko pod tym imieniem. Powodowalo to rézne re-
akcje. Pamietam, jak na jednym z kongreséw otrzymalem dwa komplety
materiatéw kongresowych i plakietki, na nazwisko ze $wiata fizycznego
i elektronicznego.

We wrzes$niu 2009 roku zniknely polskie miasta Second Poland. Kulisy
tej sprawy nie sg mi znane, ale domyslam sie, ze koszty spowodowaly wy-
cofanie zaangazowania firmy, ktéra utrzymywala Second Poland. Szczgsli-
wie powstalo Polish Community na dwdch simach (wyspach), prowadzone
przez Magnusa Balczo i Malwing Dollinger, ale tym razem nie w roli za-
rzadcow czyja$ wlasnoscia, ale wlascicieli siméw. Magnus od razu zwrécit
sie do mnie o ustanowienie Academii na terenach Polish Community. Aca-
demia zostala tam przeniesiona. Przekazano jej wspaniala dzialke, pelna
zieleni, zadrzewiong, z widokiem na morze. Magnus wybudowat siedzibe
Academii, co prawda w stylistyce nie do przyjecia, ale liczyt sie gest i che¢,
by Academia jak najszybciej powstata. Postanowilem oglosi¢ konkurs na
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projekt i wykonanie budynku. Zaproponowano kilka, ale do konkursu
zgloszono tylko jeden. Byt to projekt Morrigan Polanski, ktéra wraz z przy-
jaciolmi zbudowala w ciggu kilku dni nowy budynek Academii, wygladaja-
cy niczym dawny komputerowy kineskop elektronowy. Pamietam, ze kto$
wtedy mnie odwiedzil w $wiecie fizycznym, po wielu latach, pewna oso-
ba ze starszego pokolenia. Zaproponowalem, ze pokaz¢ jej Academig i to,
czym sie zajmuje. Gdy weszliémy, w Academii bylo kilka oséb budujacych
w tym czasie aule. Rozmowy podczas budowania oraz efekty na wyswiet-
laczu wynikajgce z uzycia narzedzi Second Life stwarzaly wizje wspdlnoty
i zaangazowania w elektroniczny $wiat, w Academieg.

Polish Community mialo szanse zaistnie¢ w Second Life na zasadach, ja-
kie wérod innych polskich miejsc byly poréwnywalne jedynie z Second Po-
land. Magnus Balczo i Malwina Dollinger, wlasciciele i dysponenci Polish
Community, mieli doskonale podstawy do stanowienia i kierowania Po-
lish Community. Wydaje mi sig, ze popelniono pewien btad, polegajacy na
tym, ze ograniczano mozliwo$¢ wprowadzania modyfikacji przez rezyden-
tow — Polish Community bylo miejscem, do ktdrego sie przychodzi, ale do
ktorego si¢ nie wraca. Opierano sie na projekcie skoniczonym, a nie na po-
tencjale do implementacji. Wedlug mnie za mato uwagi zwrdcono na czlo-
wieka, ktéry chce zaistnie¢, a nie tylko na przyktad bywac lub zwiedzac.
Wtedy zrozumialem, Ze osoby wchodza do elektronicznego $wiata, by po-
zostawi¢ po sobie jaki$ $lad, czasem by tworzy¢, kreowacd. Polish Commu-
nity zmierzato, o ile moge to oceni¢, do stworzenia doskonatej, skonczonej
przestrzeni. Niemniej uwazam, ze Polish Community rozpoczeto proces
integrowania polskiej spolecznodci w Second Life, czego rezultaty dato sie
pdzniej odczug, gdy powstato Creativity, ktérego wlascicielkg byta Identity
Euler lub Polska Republika, bedaca wlasnoscia Uzi Boa. Przez wiele lat, za
sprawg Cytryny Matovej, aktywnie dzialata Cytrynowa Kraina (Mechanicz-
na Cytryna), gdzie organizowano koncerty poezji $piewanej, ktore odby-
waly si¢ na zywo lub przez streamowanie muzyki. Jacek Shuftan prowadzi
z kolei pierwszy polski kantor w Second Life.

W tym czasie Identity Euler zaczeta thumaczy¢ klienta Second Life i osta-
tecznie polska wersja Second Life pojawia sie w gléownym menu instalatora
programu. Zwrécono wtedy takze uwage na czas adaptacji nowo wchodza-
cych do $wiata uczestnikéw do tego stopnia, ze ulepszono tak zwany inku-
bator, czyli system adaptacyjny, czgsciowo izolujacy nowych partycypan-
tow, w celu spokojniejszej adaptacji, od spotecznosci Second Life. W tym
czasie wydano réwniez pierwszy i jedyny numer gazety ,Welcome Back”
Powstalo takze audytorium, w ktérym niejednokrotnie spotykali$my si¢ na
wyktadach, prowadzonych niezaleznie od tych w Academii.
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Mniej wigcej w tym czasie powstalta Polska Republika, gdzie takze zacze-
ta si¢ gromadzi¢ polska spolecznoé¢. Powstal wtedy pierwszy polski teatr
- »leatr Krolewski’, w ktérym wystawiano sztuki. W Polskiej Republice zna-
lazto sie réwniez miejsce dla akademickiej auli, w ktdrej czasami odbywaly
sie wyklady.

Na wiosne 2009 roku Polish Community zostalo zamknigte. Wtedy skon-
taktowala si¢ ze mng Identity Euler, Ze dla Academii czeka przygotowana
dziatka w Creativity. Przeniedliémy budynek Academii i posadzili§my drze-
wa w nowym miejscu.

Wcigz odbywaly sie wyklady kursowe lub - w drugim semestrze — wy-
klady prowadzone przez inne osoby. Warto doda¢, ze od samego poczat-
ku istnienia Academii staralem si¢ prowadzi¢ wyklady w Academii na
konferencjach w $wiecie fizycznym. Pierwszym wystapieniem, podczas
ktorego wyglositem referat z Academii, byta konferencja ,Interfejsy sztu-
ki”, zorganizowana przez Katedre Intermediéow Akademii Sztuk Pieknych
im. Jana Matejki w Krakowie (obecnie Wydzial Intermediéw), w grudniu
2007 roku. Wygtaszalem wtedy referat, bedac w innym pomieszczeniu niz
konferencyjna aula, ale na dyskusji w auli pojawiatem si¢ juz osobiscie. Po-
tem uczestniczylem w wielu konferencjach, albo na zasadzie jedynie zdal-
nego uczestnictwa, albo wyglaszajac referat w obydwu rzeczywistosciach
i uczestniczac w konferencji fizycznie. Pamietng konferencja, gdyz wtedy
po raz pierwszy mialem w pelni zdalng prezentacje, byta konferencja ,,Ba-
dania nad mediami w perspektywie kulturoznawczej. Kultura medialnie
zaposéredniczona’, zorganizowana przez Instytut Kulturoznawstwa Uniwer-
sytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu w kwietniu 2008 roku. Potem
ktos, kto byt wtedy w Poznaniu, napisal do mnie, Ze na stuchaczach zrobita
wrazenie migdzy innymi ryba przeplywajaca przez aule Academii, miesz-
czacej si¢ wtedy jeszcze na Rynku w Second Krakow.

W Creativity mieliémy widok z Academii na zatoczke, gdzie ptywalismy,
a takze odbylismy kilkugodzinng podréz jachtem. Messor Frog zbudowat
samolot RWD, ktérym moglismy lata¢ po Second Life, a przed Academia
lezata ogromna klawiatura od komputera, na ktorej mozna bylo usigé¢.

We wrzes$niu 2009 roku doszlo do przelomowego dla Academii wyda-
rzenia, to znaczy powstala strona Academii, na ktdrej zostala zgromadzo-
na historia calego przedsiewziecia, a przede wszystkim na ktdrej stworzono
dokumentacje wykladéw. Stalo sie to dzieki Neutrince Lisle. Podjeta si¢ ona
administrowania strong i opieki nad Academia w $wiecie Second Life. Od
tego czasu Neutrinka Lisle zajmuje si¢ Academis, tworzac dokumentacje
wydarzen na stronie oraz organizujac zycie akademickie w Second Life. Po-
mocg w tym stuzyto jej kilka oséb, szczegdlnie Dex Euromat, ale réwniez
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Venezia Gravois i Ender Meiler. Loco Scorpio zza Atlantyku zaprojektowat
logo i grafike akademickiej strony.

We wrzesniu 2010 roku przeniedlismy si¢ na kolejne miejsce, do Five Si-
sters. Otoczenie Academii zmienilo si¢ na ogrodowe, ze stawem, w ktérym
mozna byto fowi¢ ryby, oraz z wodospadem i ogniskiem.

Wtedy tez powstala nowa aula w postaci wykutej w skale groty na
ksztalt monitora kineskopowego, a kilka miesigcy pdzniej kolejna, Teczo-
wa Koputa. Zrekonstruowano takze Koreks autorstwa Ujtany Lemon — im-
mersyjna przestrzen wykorzystywana do prowadzenia wykladéw i jako
galerie sztuki. Do podobnych celéw powstal Ksigzyc autorstwa Neutrinki
Lisle i Endera Meilera, bedacy przestrzenig wystawienniczag Grupy Foto-
grafii Artystycznej ,Poza Kadrem”, ktéra w $wiecie fizycznym kieruje Neu-
trinka Lisle.

W tym czasie powstala takze galeria sztuki Yellow Submarine autorstwa
Dexa Euromata, a takze Blue City, immersyjna przestrzen autorstwa Endera
Meilera. Nastepnie, w 2011 roku, venezia Gravois utworzyla i poprowadzita
wspolnie z Dexem Euromatem Academickiego Facebooka, a Dex stworzyt
dodatkowo tutoriale dla wchodzacych nowych uczestnikéw. Swojg energia
tworcza obdarzala Academig Justyna Magne, podrzucajac ogrodowe altan-
ki lub wyposazenie auli. Ender Meiler stworzyl ogréd peten drzew wlas-
nej inwencji, a Nemeth Serbitar rozpalil wykreowane przez siebie ognisko.
Academia stafa si¢ wspdlnym miejscem, gdzie moglismy nie tylko organi-
zowa¢ wyklady, ale tez przebywac.

W 2010 roku powstal Komin, czyli kolejne miejsce, tym razem prze-
znaczone do wspolnego stuchania muzyki. Mniej wiecej co dwa tygodnie
w czasie trwania roku akademickiego spotykamy si¢ na Minimalistycznych
Piatkach, stuchajac przewaznie wspolczesnej muzyki elektronicznej, ale tez
kompozycji osob, ktore zdecydowaly sie tu zaprezentowac swoja muzyke.

Obecnie w Academii, oprécz Komina, galerii Ksigzyc — wykorzystywanej
jako aula, galerii Yellow Submarine — do ktdrej czasem wchodze podczas za-
je¢ zwigzanych ze sztuka wspolczesng, prowadzonych w swiecie fizycznym,
Blue City - bedacego rowniez miejscem do konsultacji lub aula, znajduje
sie jeszcze jedna aula: Galaktyka, w ktorej zajecia odbywajg si¢ w wykreo-
wanej przestrzeni kosmicznej, a uczestnicy zasiadaja na meteorytach.

Od wiosny 2012 roku prowadze w Academii drugi ogélnopolski kurs -
»Sztuka elektroniczna” Academia istnieje na wzor Uniwersytetu i jest row-
noczesnie traktowana jako laboratorium humanistyki, gdzie dos§wiadcza si¢
i bada fenomeny wynikajace z istnienia czlowieka w elektronicznym $wie-
cie. Najwazniejsze jednak jest, Ze Academia stala si¢ dla kilku oséb miej-
scem w sieci, do ktdrego si¢ wcigz wraca.
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W drugim semestrze w poniedzialki o 21.00 (czyli w porze wykladow
odbywajacych si¢ w ramach kursu trwajacego w ciagu pierwszego seme-
stru) wyklady sa prowadzone przez zaproszonych gosci. W tym czasie Aca-
demia staje sie forum dla kazdego, kto jest sklonny wypowiedzie¢ si¢ na in-
teresujacy go temat na zasadach akademickich.

Academia Electronica istnieje dzigki wspdlnocie Second Life. Dotyczy
to zaréwno praktycznego, technicznego utrzymania, jak i akceptacji oraz
ogolnoludzkiego wsparcia. Jest wspdlnym miejscem i wartoscig wytwo-
rzong dzigki zaangazowaniu wielu 0séb, bez ktérych nie mogtaby zaistnie¢
w takiej postaci, jaka przyjeta.

Niezaleznie od Academii jako polskiego miejsca w Second Life powsta-
fo tam co najmniej kilkadziesigt innych miejsc niz wymienione powyzej
takich jak na przyklad przedstawicielstwo Uniwersytetu im. Marii Curie-
-Sklodowskiej w Lublinie - sl-UMCS lub PoziCiti, gromadzace polska spo-
tecznos¢. Niektdre z tych miejsc istnialy przez jaki$§ czas i zniknely, inne
wciaz istnieja. Skupitem sie na opisie Academii i 0s6b wokol niej, poniewaz
jest mi to znane i najblizsze, ale mam $wiadomos$¢, ze pojawito si¢ wiele
polskich miejsc w Second Life. Co najmniej kilkanascie tysiecy oséb odna-
lazto tam swoje miejsca lub odnalazlo bliskie kontakty.

Jest tez druga strona medalu, tj. akceptacja dzialan zwigzanych z Aca-
demig przez Instytut Filozofii Uniwersytetu Jagielloniskiego oraz przez wia-
dze samego Uniwersytetu. Bez zapalenia ,,zielonego $wiatla” z oczywistych
wzgledéw Academia nie moglaby zaistnie¢, jednak uzyskatem wiele wspar-
cia w réznych momentach podczas pigcioletniej dziatalnosci dydaktycznej
w Second Life. Gdy pisze te stowa, wszyscy - w obu $wiatach - oczekujemy
i mamy nadzieje, ze Academia Electronica zostanie wzieta pod skrzydia In-
stytutu Filozofii U], gdyz zaplanowano w niej realizacje czgsci instytutowe-
go e-learningu.



http://www.iphils.uj.edu.pl/

Rozdziat 3

Uniwersytet w sieci.
Od e-learningu do e-akademizmu®’

Internet jest dzisiaj integralnym sktadnikiem akademickiego zycia.

Christine L. Borgman,
Scholarship in the Digital Age Information, Infrastructure, and the Internet

3.1. I[dea akademizmu w sieci

Niedawno kto§ w rozmowie ze mng powiedzial: , Trzeba umie¢ zy¢ trescig
swoich czaséw”. Zastanowito mnie, w czym si¢ to moze wyraza¢ w odnie-
sieniu do Uniwersytetu. Stosunkowo latwo jest prébowac zrozumie¢ prze-
szte czasy, zachowania, mechanizmy, nawyki, nawet moze mentalnos¢, i na
tej podstawienie budowac poglady. Ponadto to, co znane, jest traktowane
jako w miare bezpieczne i nierzadko stoi w opozycji do tego, co na pierw-
szy rzut oka nowe i niewiadome. Rozwdj technologii moze stwarzac takie
odczucie, gdyz czesto taczy sie z nowymi zachowaniami i ludzkim nasta-
wieniem w sytuacjach powstajacych w wyniku korzystania z réznego typu

urzgdzen. Jest to zmiana jako$ciowa, dotyczaca wszelkich sfer zycia'®.

167 Artykul Uniwersytet w sieci. Od e-learningu do e-akademizmu ukazal si¢ w ,Zeszytach
Artystycznych. Edukacja spoleczenstwa obywatelskiego - zréznicowanie kultur edukacji’,
red. E. Wéjtowicz, J. Ryczek, Uniwersytet Artystyczny, Fundacja UAP, nr 21, Poznan 2011.
Przedruk artykulu ukazal si¢ w ,Czlowiek - Media - Edukacja’, 22. Ogélnopolskie Sympo-
zjum Naukowe, zorganizowane przez Katedre Technologii i Mediéw Edukacyjnych Uniwer-
sytetu Pedagogicznego w Krakowie, red. J. Morbitzer, E. Musiat, Krakéw 2012.

18 Ch.L. Borgman, Scholarship in the Digital Age Information, Infrastructure, and the In-
ternet, The MIT Press, Cambridge MA-London 2007, s. 47-74.
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Moim celem bylo i wcigz jest zaprezentowanie idei Uniwersytetu w sieci,
czyli poszerzenie e-learningu o tre$ci akademizmu, wynikajace z Zycia aka-
demickiego, zawierajacego w sobie wiecej niz na przyklad prowadzenie wy-
ktadéw. Nie chodzi mi przy tym o samg nazwe, chociazby ,wirtualny uni-
wersytet”, ale o opisanie sieci jako $rodowiska dla powstawania calo$ciowo
pojmowanego zycia akademickiego.

Geneza sieciowego Uniwersytetu wynika z dwoch przyczyn: po pierw-
sze, z procesu implementacji wielu réznych aktywnosci czlowieka do sie-
ci oraz, po drugie, z odnajdywania w sieci zainteresowania wykraczajace-
go poza uzytkowos¢, stad jedynie uzytkowy aspekt sieci dla uczelni moze
sie okazac niewystarczajacy we wspoltczesnych czasach. Poniewaz edukacja
zdalna bedzie mie¢ coraz wigksze znaczenie, warto si¢ przyjrze¢ nie tylko
sposobom przekazu wiedzy, ale takze tworzeniu atmosfery akademickiej.
Warto rozrézni¢ komunikacje w rzeczywistosci elektronicznej oraz for-
mowanie tej przestrzeni jako miejsca, do ktérego jest przenoszona ludzka
aktywno$¢. Komunikacja stuzy w tym sensie e-learningowi, przekazowi
wiedzy, ktory - jak zakladam - jest w pewien sposéb hermetyczny. Mam
na mysli systemy edukacyjne uprzedmiatawiajace proces edukacyjny przez
dzialanie na zasadzie niesynchronicznego kontaktu online'®. Sg to sposoby
pracy i formy zachowan nauczyciela, ktére mogga si¢ stawac pasywne, czyli
wykorzystuja sie¢ jedynie komunikacyjnie i niezaleznie od kontaktu on-
line, w przeciwienstwie do aktywnego uczestnictwa. Aspekt komunikacyj-
ny, uzytkowy, moze nie wystarczy¢, by wykorzysta¢ mozliwosci edukacji
w ramach sieciowych zjawisk. Tym samym trudno mysle¢ o stalych syste-
mach edukacji sieciowej. Nalezy raczej rozwazy¢, jak sie odnalez¢ w zmie-
niajacej si¢ sytuacji edukacyjnej. Dzisiaj edukacja w sieci nie tyle polega na
komunikacji, ile dotyczy wielu zjawisk sieciowych, kreacji lub autokreacji,
a przede wszystkim wytworzenia wspoélnej przestrzeni dla zycia akademi-
ckiego. Rzeczywistos¢ elektroniczna jest coraz bardziej znanym i natural-
nym S$rodowiskiem, stuzacym na co dzien réznego rodzaju aktywnosci.
Ludzie wprowadzajg do sieci i odnajduja w niej rézne aspekty codzienno-
$ci — Uniwersytet to rowniez wspdlnota, pewne emanujace Srodowisko, sta-
tus istnienia, ktéry moze zmienia¢ nastawienie osob odwiedzajacych takie
miejsce w srodowisku elektronicznym. Mysle, ze wazniejsza jest obserwacja
i analiza oraz wnioski plyngce z obserwacji zjawisk, na przyktad na Face-
booku, niz kolejna technika zdalnego nauczania. Setki milionéw ludzi z ja-
kich$ przyczyn sa uzytkownikami Facebooka, przy czym chec¢ edukaciji jest

1 P. Boltu¢, Edukacja bez dystansu, [w:] ,E-mentor” 2003, nr 1; Z. Meger, Kooperatywne
uczenie sie w warunkach e-learningu, [w:] ,,E-mentor” 2005, nr 5 (12).



http://www.e-mentor.edu.pl/artykul/index/numer/1/id/8
http://www.e-mentor.edu.pl/artykul/index/numer/12/id/215
http://www.e-mentor.edu.pl/artykul/index/numer/12/id/215

Uniwersytet w sieci. Od e-learningu do e-akademizmu 203

tu zapewne niewielkg motywacjg. Chcialbym zrozumie¢ powdd, dla ktore-
go ludzie s w sieci, na przyktad na Facebooku, i wtedy ksztaltowa¢ eduka-
cje na wzor lub na zasadach, jakie wynikajg z tego, ze czltowiek nie uzywa
sieci, ale w niej jest. Technologia determinuje calo$¢ egzystencji i wyznacza
zasady. Nalezy odpowiedzie¢ na pytanie, jak je spozytkowa¢ dla Uniwer-
sytetu. Méwigc o edukacji w sieci, mam na mysli nie tyle jedna forme lub
kilka wybranych form przekazywania wiedzy, ile powstawanie przestrzeni
edukacyjnej, czyli traktowanie zjawisk sieciowych calo$ciowo, aby eduka-
cja lub Uniwersytet tworzyty wrecz rodzaj rdzenia dla innych, istniejacych
w sieci tresci. Pojawilo si¢ wiele technik nauczania zdalnego, ale srodowi-
sko elektroniczne jest jednorodne - tworzy jednolitg sfere zdolng przyjmo-
wacé réznorodng aktywnos$¢ czlowieka. W przypadku Uniwersytetu w sieci
wazne jest, aby mogl on zaistnie¢ w Srodowisku elektronicznym w petni, na
ile to mozliwe, podobnie jak kazda inna sfera ludzkiego Zycia.

Idea Uniwersytetu w sieci wynika z paradygmatycznego podejscia do
technologii — pojmowania zmiennosci edukacji w ramach technologiczne-
go rozwoju. Dochodzi do tego §$wiadomos¢ uzycia i niezbywalnosci techno-
logii, wrecz jej konieczno$¢, w polaczeniu z powszechnoscig. Rozumienie
zjawisk sieciowych jako paradygmatycznych jest zasadnicze dla zrozumie-
nia, czym moze by¢ edukacja w sieci'”’.

Przyjmuje, ze technologia zasadniczo zmienia proces edukacji w dzisiej-
szych czasach. Rozwazania nad procesem edukacji winny by¢ zatem umiej-
scowione z jednej strony w technologii w sensie dostownym, a z drugiej
w mechanizmach, jakie technologia stwarza dla czlowieka, determinujgc
jego mentalnos¢ i zachowania.

Zakladam przy tym, ze elektroniczna antroposfera, taka jak $wiat Second
Life, najlepiej spetnia warunki (lub ze bedzie je spelnia¢ w przysztodci)'”
konieczne do powstania tak pojmowanego akademizmu. Wiaze sie to z po-
traktowaniem rzeczywistosci elektronicznej jako rodzaju rzeczywistosci,
w ktdrej czlowiek coraz bardziej uczestniczy. Elektroniczne srodowisko 3D
moze by¢ pojmowane jako umozliwiajace powstawanie rzeczywistosci od-
miennej od fizycznej, niemniej jednak bliskiej cztowiekowi.

170 ], Mischke, A.K. Stanistawska, Nauczanie, cybernetyka, jakos¢ i efektywnosé, [w:]
J. Mischke (red.), Akademia on-line, Wyzsza Szkola Humanistyczno-Ekonomiczna w Lodzi,
16dz 2005, s. 35-51.

71 Przykladem jest projekt Julian Lombardi Duke University, Department of Computer
Science: Open Cobalt. Stanowil on prébe stworzenia otwartego $rodowiska 3D do celéw edu-
kacyjnych.


http://www.youtube.com/watch?v=1s9ldlqhVkM
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3.2. Academia Electronica — Uniwersytet w sieci

Tymczasem wiele 0sob, w wigkszosci przypadkéw spoza sfery na-
uki instytucjonalnie zorganizowanej, tj. uczelni czy instytutow,
udowadnia, ze wiedze (i nierzadko technologie) mozna tworzyé
rowniez poza murami tradycyjnego uniwersytetu.

Andrzej Radomski, Internet - Nauka - Historia

Prezentujac tredci zwigzane z Uniwersytetem w sieci, korzystam z doswiad-
czen w Academia Electronica.

a. Kurs i wyklady - wspdlne zaangazowanie. Caloroczna aktyw-
no$¢ w Academii zostala podzielona ze wzgledu na oficjalne kur-
sy akademickie oraz, w drugim semestrze, ze wzgledu na wiaczanie
sie¢ w dziatalno$¢ akademicka innych oséb, nie tylko zwigzanych
z dostownie rozumiang edukacja akademicka, ale takze na przyklad
z dziatalnoscig artystyczna.

Podczas wykladu'”? w Academii miesci si¢ do 100 oséb (wynika
to z pojemnosci simu, czyli miejsca-wyspy w Second Life). Prowadza-
cy ma do dyspozycji ekran, na ktérym moze pokazywac slajdy, czyli
zauploudowane do Second Life jpg-i. Podczas wyktadu (z uzyciem vo-
ice) caly czas dziata dostgpny dla stuchaczy czat pisany. Oprdcz tego
stuchacze porozumiewajg si¢ na innych poziomach czata, grupowych
lub prywatnych. Wyklad stwarza sytuacje, ktora nazywam sytuacjg
edukacyjng rozgrywajacg sie w elektronicznej antroposferze. Angazu-
je ona synchroniczne uczestnictwo, a wykltad konczy si¢ najczesciej
dyskusja, na czacie lub z uzyciem voice.

W sumie grupa Academia Electronica zrzesza kilkuset stuchaczy.
W oficjalnym kursie uczestniczy za kazdym razem kilkudziesigciu
studentow z kilku uczelni w Polsce i dodatkowo kilkuset stuchaczy
- rezydentéw Second Life. Wigkszos¢ wykladéw lub innych wydarzen
jest rejestrowana i znajduje si¢ na stronie Academii. Po trzyletniej
dzialalnosci uzyskano prawie pelng dokumentacje semestralnego
kursu (nagranie lub nagranie z filmem). Pozostate wyklady i wyda-
rzenia sg takze w wiekszosci zarejestrowane i rowniez znajdujg si¢ na
stronie Academii. Cze$¢ dokumentacji jest na You Tube.

172 Wiekszo$¢ dokumentacji wykladéw znajduje si¢ na stronie Academia Electronica.
Krétkie przyklady filméw sa na You Tube: Academia Electronica - wyklad.



http://www.youtube.com/watch?v=tEUiwRGpa8Y
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Aktywno$¢ akademicka spowodowala wytworzenie sie wzajemne-

go nastawienia i zwigzkéw w Second Life, ktérych podlozem sa za-
sady akademickie w powiazaniu z innego rodzaju tresciami. Osoby,
ktoére prowadzity wykiad, dookreslaly swoje wystapienie w ramach
praktyki akademickiej, w tym sensie staraly si¢ realizowac zasady
wystapienia akademickiego, co odnosi si¢ zaréwno do sposobu przy-
gotowania, jak i samej prezentacji. W pewnym momencie mozna
byto odczu¢, ze Academia Electronica okazala si¢ wspolng wartoscia
w polskim Second Life — juz samo zaistnienie Uniwersytetu w rze-
czywisto$ci elektronicznej do pewnego stopnia zmienia nastawienie
w spolecznosci sieciowe;j.
. Budynek i ogrod - wspdlne miejsce. Academia dziala na niezinsty-
tucjonalizowanych zasadach, co wigze si¢ z zaangazowaniem w jej ist-
nienie 0séb spoza bezposredniego srodowiska akademickiego. Sposéb
dzialania i forma, w jakiej istnieje, wynika ze wspdlnego zaintereso-
wania wielu osob, bez ktérego dziatalnos¢ akademicka przebiegataby
w znacznie ograniczonym zakresie. Niezaleznie od wkladu meryto-
rycznego réznych osob uczestniczacych w zyciu akademickim, w cig-
gu trzech lat przewinelo si¢ przez Academi¢ co najmniej kilkanascie
0so6b wspomagajacych ja od strony zabezpieczenia technicznego oraz
kreujgcych przestrzen, w ktdrej znajduje si¢ akademicki budynek. Na
podobnych zasadach dziala akademicka strona.

W ciaggu pieciu lat istnienia Academia pieciokrotnie zmienila lo-
kalizacje w Second Life i wyglad budynku.

. Relacje i dyskusje — wspdlnota akademicka. Uniwersytet w sieci
jest otwarty caly czas. Nawet jesli najwazniejsze sg wyklady akade-
mickie, to przestrzen Uniwersytetu stwarza przestrzen wspdlna. Te
przestrzen okredlaja dwa czynniki - ilosciowy i jako$ciowy. Czyn-
nik ilo$ciowy wynika z nieprzewidywalnej i zwigkszajacej si¢ liczby
uzytkownikéw sieci, a czynnik jako$ciowy z réznorodnosci imple-
mentowanych przez nich tresci. Pierwszy z czynnikéw jest do$¢ jasno
okreslony, wynika z powszechnosci technologii, drugi jest bardziej
zlozony, gdyz dotyczy Uniwersytetu jako spolecznosci. Akademicyzm
to nie jedynie wyktady, ale takze atmosfera, ktora w dzisiejszych cza-
sach wspaniale sig rozwija w sieci. Dotyczy to przebywania stuchaczy
i studentéw w elektronicznym Uniwersytecie. Ta przestrzeni jest for-
matowana przez Uniwersytet jako wyznacznik dla przynoszonych
tresci i realizowanej aktywnosci przez roznych uczestnikéw. Z jednej
strony wzbogaca to zycie Uniwersyteckie, z drugiej powoduje, Ze nie
zmienia sie fakt, ze to miejsce w sieci pozostaje Uniwersytetem. Miej-
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sce w rzeczywistosci elektronicznej staje sie srodowiskiem codzien-
nego przebywania, niezaleznie od przestrzeni fizycznej, przez co do
elektronicznego Uniwersytetu coraz czesciej i z dowolnego miejsca
w przestrzeni fizycznej moga zaglada¢ studenci. Czynnik jako$ciowy
dotyczy réznorodnej aktywnosci, na przyklad wspdlnego stuchania
muzyki, organizowania wystaw artystycznych lub wycieczek po Se-
cond Life. Wszystko to wspottworzy do$¢ dobrze okreslone miejsce
w sieci, stwarza tak rozumiane zycie akademickie w ramach wspdlnej
partycypacji, moze stuzy¢ rozmowom zwigzanym gléwnie, cho¢ nie
tylko, z tematami wynikajacymi ze $wiata nauki.

d. Wspdlne zrodlo wiedzy. Podczas wykladu w Academia Electronica
zostaje wykreowana sytuacja edukacyjna, ktora jest odmienna od sy-
tuacji znanej ze $wiata fizycznego i zapewne takze od sytuacji po-
wstajacej przy stosowaniu technik e-learningu, ktére nie sa oparte
na synchronicznoéci. Wiaze si¢ to z pewnym napieciem, wynikaja-
cym z otwartoéci srodowiska, oraz z poczuciem swobody wypowie-
dzi. Relacje nie sg tak zinstytucjonalizowane jak w fizycznym Uni-
wersytecie. Dostep do informacji powoduje, ze przystuchiwanie si¢
wyglaszanym tresciom moze inspirowa¢ do uczestnictwa polegaja-
cego na wlaczeniu si¢ do pisania na otwartym czacie. Prowadzacy
podobnie moze odczuwal zobowigzanie odnoénie do przekazu tre-
$ci, wynikajace z prezentacji pogladdw w przestrzeni otwartej. Ot-
warto$¢ $rodowiska powoduje réwniez czujnosc¢ i powsciagliwos¢,
gdyz na otwartym czacie nastepuje weryfikacja wypowiadanych
tresci. Swiadomos¢ wspolnego dostepu do zrédta wiedzy, czyli sie-
ci, tworzy zobowigzanie wynikajace z mozliwoéci poszerzania lub
sprawdzania treéci podczas wykladu. Mozna tego czesciowo do-
$wiadczy¢ podczas edukacji w $wiecie fizycznym, na przyklad wte-
dy, gdy zajecia odbywaja si¢ przy dostepie do sieci, szczegélnie mam
mysli uzywanie przez studentéw laptopéw podczas zajeé. Taka sy-
tuacja zmienia przebieg zaje¢, chociaz i tak sytuacja edukacyjna jest
odmienna od tej w Academia Electronica. Ta odmiennos$¢ wyni-
ka z ontologii $wiata fizycznego i elektronicznego. Giéwnie chodzi
o przestrzen fizyczna, ktora sama przez si¢ ksztaltuje relacje miedzy
prowadzacym a studentem. Celem jest dostrzezenie r6znicy i wyko-
rzystanie jej dla edukacji.
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3.3. Poznawcza funkcja srodowiska wspdlnego

Zdarza si¢, Ze komentarze pisane na czacie majg charakter poznawczy, ze
wypowiadajacy korzystaja z intuicji poznawczej, dokonujg uogélnien, po-
ruszaja si¢ w przestrzeni idei. Moim zdaniem jest to najwazniejsza war-
to$¢ powstajaca w sytuacji edukacyjnej w sieci. Majac $wiadomos¢, iz nie
zaburza to przebiegu wykladu, osoby na biezaco dokonuja ogladu tresci
i formuluja wypowiedzi, ktére nierzadko maja charakter wnioskéw po-
siadajacych znamiona teorii. W moim przekonaniu sg to wypowiedzi lub
idee mogace postuzy¢ dalszej, wlasnej refleksji. Takie stwierdzenia maja
charakter wartosciujacy, s3 modalne i posiadajg strukture sadéow synte-
tycznych a priori. Traktuje te wypowiedzi jako rodzaj poczatku wlasnych
poszukiwan tych oséb. Podobne refleksje mogg si¢ pojawia¢ podczas wy-
kladu w $wiecie fizycznym, jednak wtedy nie moga by¢ wypowiedziane
w tak oczywisty i prosty sposob, poniewaz najczesciej zaburzalyby przebieg
wykladu. Znaczenie ma wlasnie sformulowanie i wypowiedzenie pewnych
mysli w sytuacji, gdy jest to najbardziej inspirujace, gdy wystepuje koncen-
tracja na danej tematyce i rodzi si¢ intuicja poznawcza. Wypowiedzenie
pewnych treéci na forum, tj. na czacie ogélnym, moze przy tym zainicjowaé
wymiang zdan, w ktdrej pierwotna intuicja zostanie na przyktad potwier-
dzona lub przynajmniej wprowadzona w dyskurs oraz bedzie dalej rozwi-
jana przez dang osobe. Jest to moment, w ktérym ktos$ zaczyna zy¢é wypo-
wiadanymi tresciami. Uwazam, Ze jest to najwazniejsza wartos¢ edukacji
w dzisiejszych czasach: zainteresowanie przez nauczyciela $wiatem nauki
i pozostawanie punktem odniesienia (autorytetem). Wszyscy mamy po-
dobny dostep do wiedzy, ale sposéb jej spozytkowania zaczyna si¢ od zain-
teresowania nauka i w tym widze warto$¢ edukacji zdalnej, synchronicznej,
poszukiwania tematéw, wypowiedzi niezaburzajacych przebiegu wykladu,
a bedacych w danym momencie zasadnymi, ktére wtedy wtasnie inspiruja,
stajg si¢ dla kogo$ wazne i sg celem samym w sobie.

Podczas wykladow spotykam osoby, ktére przychodzily ze wzgledu na
zainteresowanie nie tylko tematyka, ale takze samg sytuacjg, jaka powsta-
je w trakcie wykladu. Poczucie pewnej swobody zachowan i wypowiedzi
wyzwala rézne ludzkie reakcje, na przyktad na biezaco sg czynione oceny
dzieki wypowiedziom na czacie. Jest to sytuacja, w ktérej prowadzacy nie
ma mozliwosci zadziala¢ instytucjonalnie, poniewaz $rodowisko jest ot-
warte, a zainteresowane osoby nie tylko s3 nastawione na odbiér gloszo-
nych tresci, ale takze pisza/wyglaszaja wlasne komentarze. Zdarzylo sie, ze
uczestniczylem w kilku sytuacjach zaburzajacych wyklad, wrecz czasami
krytycznych dla jego przebiegu, zmuszajacych do odpowiedniego zachowa-
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nia si¢ w takiej sytuacji. W kazdej z sytuacji, z jakg spotkatem si¢ podczas
dydaktyki w sieci, majac na uwadze sytuacje, z ktérymi nie spotkatem si¢
w dydaktyce tradycyjnej ze wzgledu na odmienno$¢ obydwu rzeczywisto-
$ci, zawsze udawalo si¢ uzasadni¢ wartos¢ sytuacji edukacyjnej w sieci.

Moim zdaniem nalezy ukierunkowa¢ $§wiadomos$¢ stuchacza na dzisiej-
szy $wiat nauki, ktéry w znacznym stopniu znajduje si¢ w sieci. Uniwersytet
w sieci ma role polegajaca na zachecaniu do uczestnictwa w tym $wiecie,
a takze zaswiadcza, ze wsrdd innych rodzajow aktywnosci i tredci istnieja-
cych w sieci jest tu rowniez miejsce dla akademicyzmu. W ten sposéb Uni-
wersytet zwraca na siebie uwage i odrywa przy tym od innych tresci - jesli
nie bedzie w sieci miejsc wykreowanych jako Uniwersytety, edukacja zdal-
na bedzie jedynie ,,zawieszonym w sieci” narzedziem w stosunku do umoc-
nionych egzystencjalnie innych tresci. Istotna jest sie¢ réznych zaleznodci,
a nie jedynie sucha edukacja. Jesli coraz wiecej aktywnosci i instytucji czlo-
wieka przemieszcza si¢ do sieci, to niech Uniwersytet nie pozostanie osa-
motniony w przestrzeni §wiata fizycznego.

3.4. Nauka ,frontowa”

Nie tak dawno temu kto$ zapytal w $rodowisku Uniwersyteckim: ,Kto
uprawia nauke frontowa?”. Dotyczylo to takiego do$wiadczenia nauki,
w ktérym - ogdlnie méwiac — wykracza si¢ poza znang i w tym sensie bez-
pieczng perspektywe, horyzont. Laczy si¢ z tym postawa uwzgledniajgca
ryzyko zawodowe, co moze mie¢ szczegdlne znaczenie w humanistyce.
Wigze sie to z poczuciem bezpieczenstwa wynikajacym z wyboru i decyzji
do poruszania si¢ na przyklad po bezpiecznych, ale tez i nierzadko utar-
tych $ciezkach, w stosunku do nieznanych obszaréw wiedzy i zwiazane-
go z tym doswiadczenia, a nastgpnie zajecia okreslonej postawy w $wiecie
nauki. W humanistyce nie istniejg takie dowody, jak w naukach przyrod-
niczych i przez to czasem trudno jest w niej nie tylko uzasadnia¢, ale tak-
ze formulowa¢ poglady. Mozna si¢ postuzy¢ intuicjg i - jedli to mozliwe -
wlasnym doswiadczeniem. Dochodzi do tego zdolnos¢ wygtaszania sadéw,
co nazywam metafizyka nauki, czyli takim postugiwaniem sie teorig, ktére
pociaga nastepstwa, na przyklad w praktyce, zwigzane z propagowanymi
pogladami.

W tak zwanej nauce migkkiej czasami nie jest tatwo opisywaé obecnie
zachodzace zmiany, gléwnie rozwdj technologii. Nie zmienia to faktu, ze
humanistyka winna si¢ do nich odnie$¢, choc¢by ze wzgledu na potrzebe
wyjasniania przeksztalcen w $wiecie cztowieka.
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Najwazniejsze wydaje si¢ formulowanie przedmiotu humanistyki
i mam na mys$li gléwnie filozofi¢. Obecnie zobowigzanie humanistyki jest
wazne, poniewaz rozwdj nauk zwigzanych z technologia moze si¢ doma-
ga¢ wyjasnien na przykltad spotecznych, psychologicznych, kulturowych,
a w sztuce — wyjasniania wszelkich przemian zachodzacych w czlowieku
i $wiecie. Nie bedzie to opis dzialania urzgdzenia, ale skutek, jaki przy
tym powstaje dla zwyklego cztowieka. Nie chodzi o wyjasnianie techno-
logii od strony technicznej, podobnie nie jako sfery uzytkowej, ale jako
oddzialujacej w znaczeniu egzystencjalnym, chodzi o dopowiedzenie jej
humanistycznego znaczenia. Humanistyka zawiera w sobie zobowigzanie
i odpowiedzialnos¢ za wyjasnianie ludzkiego Zycia we wspolczesnych cza-
sach, przy czym wspélczesne czasy to glownie rozwijajgca i zmieniajgca sie
technologia. Znaczenie humanistyki polega na opisywaniu i tHumaczeniu
tych zjawisk.

Edukacja w $rodowisku graficznym 3D, a takze chociazby pierwsza
w Polsce konferencja o zasiegu miedzynarodowym zorganizowana przez
SL-Uniwersytet Marii Curie-Sklodowskiej s3 pewnie nieodosobnionymi
przykladami przekraczania granic: doslownie, jesli chodzi o $wiaty, jak
i mentalnie w znaczeniu znalezienia si¢ w nowej, nieznanej sytuacji w $wie-
cie nauki. Z jednej strony jest to proces polegajacy na poruszaniu si¢ po
»hieznanej ziemi” — w tym wypadku w elektronicznym $wiecie, wigc trud-
no do konca sobie wyobrazi¢, co moze nas tam spotka¢, z drugiej strony
przebywanie w elektronicznym $wiecie moze fascynowaé nowoscia i od-
miennoscia.

Wykorzystanie technologii moze si¢ taczy¢ z poczuciem pokonywania
wlasnych lub kulturowych granic, réwniez - w pewnym kontekscie — gra-
nic wiedzy. Nazywam to laboratorium humanistyki, czyli do$wiadcze-
nia, jakie mozna przeprowadzi¢ w humanistyce, chociaz mysle, ze w dzi-
siejszych czasach jest to najczesciej zwigzane z wlasnym doswiadczeniem.
Dos$wiadczenie to moze z kolei wywolywaé poczucie wlasnej niewiedzy
odnosnie do zachodzacych zjawisk, ktore dokonujg si¢ czasem z nagla, za-
skakujac, co wynika z poruszania si¢ po ,,nieznanej ziemi” i dotyczy zasad
dziatania technologii lub zaistnienia w spolecznosci sieciowej. Moze to ro-
dzi¢ wartosci, ale tez stawia¢ w sytuacji koniecznodci wyboru jakie$ drogi,
na przyktad w gloszeniu pogladéw. Dotyczy to zaréwno nowej sytuacji, jak
i samego czlowieka, nierzadko podejmujacego w tym sensie naukowe ryzy-
ko zaistnienia w dzisiejszym $wiecie w sieci. Czy u kogo$ rodzi to niechec
i odrzucenie technologii, czy czlowiek odnajduje dzigki niej wlasng droge?
Coraz trudniej wyobrazi¢ sobie dzisiaj czlowieka bez laptopa — aby dziata¢
skutecznie, trzeba by¢ zalogowanym.
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Kiedy mowie o e-akademizmie, mam na mys$li nie tylko proces edukacji,
bo on moze si¢ okaza¢ zbyt hermetyczny, ale - tak jak wspomnialem - cate
zaplecze zwigzane z warto$ciami akademickimi, takimi jak zainteresowa-
nie, ciekawos$¢ wiedzy, ambicja, wspdlnota pogladéw lub dyskusja. Mozna
moéwic¢ o spotkaniach w $wiecie fizycznym - na przyklad o wyjazdach inte-
gracyjnych - niezaleznie od tego, na ile ma to znaczenie i na ile jest dzisiaj
realizowane, to podobnie jest mozliwe na zasadach, jakie stwarza techno-
logia, czyli na spotkaniu w elektronicznym Uniwersytecie. W dzisiejszych
czasach wlasnie sie¢ spelnia taka role, stanowi rzeczywistos¢ dla wspolnego
bytowania. Jest to podobne do mechanizmu, w ktérym ludzie w codzien-
nos$ci angazujg si¢ w kontakt elektroniczny, gdyz z jakich§ powodoéw wy-
bierajg takie komunikowanie si¢, wypowiadanie i wspodldzielenie si¢ czesto
nieoczekiwanymi, osobistymi tre$ciami w réznych sprawach w spoteczno-
$ci sieciowej — przy tym sa to potrzeby wylaniajace si¢ jedynie w rzeczywi-
stoéci elektronicznej. Mysle wiec, ze takie srodowisko jak Second Life stwa-
rza sytuacje wiecej niz analogiczng w stosunku do na przyklad Facebooka
i przez to ma ono warto$¢ jako miejsce do kreowania Uniwersytetu. Mozna
by to okresli¢ jako zajmowanie swojego miejsca w $rodowisku elektronicz-
nym przez Uniwersytet — jest to odnajdywanie sposobu na zaistnienie Uni-
wersytetu w dzisiejszych czasach.

Edukacje w $rodowisku elektronicznym staram si¢ traktowa¢ jako sy-
stem edukacyjny, calo$ciowo i alternatywnie w stosunku do dydaktyki tra-
dycyjnej. Piszac o edukacji w sieci, mam na mysli system niezalezny w sen-
sie jego dzialania, ale jednolity z systemem nauczania w $wiecie fizycznym,
a nie jako na przyklad jedynie wspomagajacy edukacje tradycyjng. Warto
w tym miejscu doda¢, ze idea Uniwersytetu w sieci oddala podzial wykla-
déw na czesciowo prowadzone w $rodowisku elektronicznym, a czedcio-
wo w $wiecie fizycznym. Wedlug mnie sg to ograniczenia dla e-learningu,
wrecz nawet zaprzeczajace idei edukacji zdalnej. Byloby najlepiej, gdyby
Uniwersytet w sieci mogt spelnia¢ wszelkie mozliwe funkcje wlasnie w sie-
ci, chodzi o kierunek myslenia, ze wszystko, co jest zwigzane z akademi-
zmem, jesli technologia to umozliwia, przesuwamy do sieci — zatem calg
edukacje.

Przenoszac Uniwersytet do sieci, mozna sprawi¢, by nauka stala si¢
przedmiotem zainteresowan sama w sobie, nie tylko ze wzgledu na kon-
kretne tre$ci wynikajace z danej dyscypliny, ale ze wzgledu na zaistnienie
w rzeczywistosci elektronicznej na zasadach wspolnego dostepu we wspol-
nym, codziennym $rodowisku. By¢ moze Uniwersytet oznacza dzisiaj co$
innego niz w czasach, gdy nie byto mozliwosci tworzenia rzeczywistosci
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elektronicznej, alternatywnej w stosunku do fizyczno$ci. Im bardziej wzra-
sta znaczenie i wydolno$¢ technologii, tym wiecej spraw zyskuje swoja po-
sta¢ w sieci — pora na Uniwersytet.

W czerwcu 2012 roku w Academia Electronica doszto do dwdch znacza-
cych dla polskiego e-learningu wydarzen: 6 czerwca odbyta si¢ pierwsza
publiczna obrona rozprawy doktorskiej, zatytulowanej Gry komputerowe
w perspektywie antropologii codziennosci, ktdrej publicznie bronit Radostaw
Bomba (RL), Radek Baily (SL) (promotor: prof. dr hab. Andrzej Radomski
(RL), An Redinamus (SL), Uniwersytet Marii Curie-Sklodowskiej w Lubli-
nie), a 22 czerwca 2012 roku odbyt sie pierwszy egzamin magisterski. Roz-
prawe magisterska, zatytutowang Istnienie odpowiedzialnosci w sieci, bronita
Aleksandra Budzisz (RL), Skrzydlatamara (SL) (promotor: Sidey Myoo (SL),
dr hab. Michat Ostrowicki (RL), Uniwersytet Jagielloniski w Krakowie).

Od 2007 roku w kazdy poniedzialek, poza okresem letnich wakacji,
wchodze do elektronicznego $wiata na kilka godzin, z réwnoczesnym za-
hamowaniem aktywnoéci w $wiecie fizycznym. Swiaty te wykluczajg sie, za-
réwno jesli chodzi o spedzany w nich czas, jak i ich ontologie - ,,czlowiek
jest 1, a $wiaty 2”.






Nowe otwarcie i kilka pytan

Idea immaterialnosci byta podstawowa dla okreslenia cyberprze-
strzeni jako miejsca imaginacji. Poniewaz dotyczylo to immate-
rialnosci, pozwolifo na uwolnienie od ogranicze#i Swiata fizycz-
nego. Umozliwilo kreowanie nowych miejsc i nowych tozsamosci.
Stato sie mozliwe, by porzuci¢ materialne ciafo i podrézowac po
swiecie jako ciato informatyczne.

Adriana de Souza e Silva,
The Invisible Imaginary. Museum Spaces, Hybrid Reality and Nanotechnology

Sadze, ze przebywanie i przezywanie w elektronicznej antroposferze stanowi
doswiadczenie, ktére — mozliwe dzisiaj - jest tym, co rozwinie si¢ w przy-
szto$ci. To zapewne ciagle doswiadczanie nowego, tego, co przynosza czasy
okreslajace doswiadczenie na granicy znanego i zrealizowanego oraz poten-
cjalnego.

Trudno bytoby mi wskaza¢, w jakich innych dziedzinach istnieje taki po-
tencjal, jaki mozna dostrzec w rozwoju wspolczesnej technologii, gdzie na-
stepowalaby taka szybka i znaczaca zmiana wplywajaca na czlowieka i $wiat.
Uwazam, Ze jest to pole badan i zadan dla filozofii, humanistyki. Wigze si¢
to z odnajdywaniem wartosci w tym, w czym czlowiek egzystuje — w cza-
sach, w jakich sie Zyje, w czasach, ktére umozliwiaja dos§wiadczenie nowosci
i poszukiwania poza horyzontem tego, co si¢ realizuje w terazniejszosci.

Mowiac o dzisiejszych czasach, mam na mysli gléwnie powstawanie
elektronicznej antroposfery lub ogélniej technologii, ktérej zanegowanie
jako sfery ludzkiej aktywnodci dzisiejszych czaséw moze prowadzi¢ do
utraty przez czlowieka kontaktu z rzeczywistoscig — z rzeczywisto$cia elek-
troniczng. Dzisiaj bardziej zauwazalne i wyjasniane s3, ogdlnie modwiac,
zjawiska sieciowe, czesto laczone na przyklad z aspektem komunikacji
miedzyludzkiej lub informacyjnym niz z takim, na ktéry staram si¢ zwro-



214  Nowe otwarcie i kilka pytan

ci¢ uwage, tj. rzeczywistosci lub egzystencjalnym. Dochodzi do tego pyta-
nie, czym bedzie w przysziosci dla cztowieka ta rzeczywistos¢, ktora dzisiaj
jeszcze niekoniecznie musi by¢ tak istotnie zauwazalna jako wtasnie rze-
czywisto$¢? Jakie ma znaczenie przestrzen elektroniczna, w ktdrej powstaje
rzeczywisto$¢, dla tych, ktdrzy zwiazg czgs¢ swojego Zycia z tg sferg bytu?
Czym w dzisiejszych czasach jest na przyklad Facebook gromadzacy prawie
miliard ,elektronicznych dusz’, wpatrzonych w wyswietlacz wiele godzin
dziennie, implementujacych rézne, czgsto na biezaco dokonujgce sie tresci?
Czym jest my$l o zdigitalizowniu calej ludzkiej wiedzy jako dorobku ludz-
kosci i udostgpnienia jej jako ,chmury informacyjnej’, powstajacej wraz
z rozwojem sieci bezprzewodowych?

Z jednej strony swoiscie wiklamy si¢ w technologie, uzalezniamy od
niej i przekazujemy technologii decyzje, ktérych nie chcemy podejmowac
lub uznajemy, ze technologia uczyni to za nas lepiej, co wida¢ na przykiad
w medycynie, lotnictwie lub réznych programach ekspertowych, przenika-
my do przestrzeni elektronicznych, pozostawiajac tam swoj ,dobytek du-
chowy”; z drugiej strony zyskujemy przestrzen do zaistnienia poza prze-
strzenig $wiata fizycznego. Jest to zapewne jaki$ rodzaj zdeterminowania
ludzkiej egzystencji przez technologie, ale moze to by¢ pojmowane jako
powigzane z poznaniem, dalszg droga czlowieka w procesie wyksztalcania
sie humanizmu - czlowieka odnajdujgcego wartos¢ w ten sposdb zmienia-
jacego swiat.

Powracajace pytanie: ,Kim jest czlowiek?”, zyskuje dzisiaj nowa od-
powiedz - czlowiek jest tak bardzo powigzany z technologia, ze myslenie
o cztowieczenstwie bez faktéw technologii wydaje si¢ absurdalne. Czlowiek
jest bytem powigzanym ze swoim wytworem - technologia, ktéra réwnoczes-
nie go przerasta, determinuje i uszczesliwia lub powoduje jego zanikanie.

Czlowiek moze tak si¢ otoczy¢ technologia, Ze w znacznym stopniu ode-
tnie wplywy z przestrzeni $wiata fizycznego, biologicznego, ktére dawniej,
jako jedyne, tworzyly jego zycie, co doprowadzi do przemiany codzien-
noéci. Czasem wrecz wydaje sie, jakby zjawiska lub urzgdzenia sieciowe
wladaty cztowiekiem - jakby czlowiek poddawat si¢ taktowaniu procesora
przetwarzajgcego dane, jakby korzystal z protezy mozgu w postaci proce-
sora i w ten sposob chciat osiagna¢ wigcej niz sam moze w swoim biolo-
gizmie, otrzymujac nowe mozliwosci za sprawg technologii. Uwaga ta ma
szersze znaczenie, jest zwigzana z rozwojem mozgu i ksztaltowaniem sig
umystu przez uczestnictwo w rzeczywistosci elektronicznej — uzycie sieci
moze aktywizowaé mdzg bardziej niz wtedy, gdy czlowiek aktywizuje swo-
je dzialania poza siecig, na przyklad zwicksza zdolno$¢ kojarzenia, ,,prze-
laczania intencjonalnosci’, a tym samym zdolno$¢ hierarchizacji tresci, sa-
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modzielno$¢ i dyscypling w rozwigzywaniu probleméw. Struktury umystu
majg zapewne zasadnicze znaczenie w budowaniu si¢ znaczen wynikaja-
cych z ewolucji technologii.

Mozliwe, ze nadchodzg czasy, w ktorych nastapi rozwarstwienie spofe-
czenstwa ze wzgledu na zdolnos¢ uzycia technologii, zdolno$¢ jej adaptacji
w osobistym znaczeniu jej zastosowania. Mam na mysli sytuacje, gdy jakis
rodzaj pracy bedzie wymagal na przyklad ciaglego elektronicznego doste-
pu do pracownika lub systemu monitorowania. Mozna sobie wyobrazi¢ sy-
tuacje, gdy zgoda na osobiste potraktowanie technologii, przyjecie jej jako
cze$ci zycia lub wrecz wlaczenia jej do wlasnego biologizmu spowoduje za-
jecie lepszej pozycji na rynku pracy i - w dalszej kolejnosci — zmiane sta-
tusu spotecznego. Mam na mysli na przyklad tacza bioniczne, ktére dzisiaj
ratujac czlowieka w sensie jego sprawnosci zyciowej i zawodowej, moga sie
okaza¢ wymogiem plynacym z innych potrzeb.

Czlowiek juz dzisiaj jest mocno usieciowiony, a brak dostepu do sieci
moze nawet powodowa¢ zdyskredytowanie jego kompetencji, moze po-
zbawi¢ cztowieka zdolnosci do pracy albo nawigzywania relacji z innymi.
Zadaniem humanistyki, w tym filozofii, jest wyjasnianie zjawisk, udzielanie
odpowiedzi cztowiekowi ogarnietemu przez technologie, zadawanie pytan,
na ktore nie odpowiadajg na przyklad nauki §cisle, rozwijajace technologie.

Ludzkie odkrywanie, rozwo¢j i zmiana - wydaje sig, ze teleologia tych
zmian nie tkwi dzisiaj w takim stopniu w czlowieku, jak w technologii. Dla
mnie stwierdzenia o uzytkowym wymiarze technologii s raczej figura je-
zykowa, bo juz od dawna grzejemy sie przy ,elektronicznym ognisku” i nikt
za bardzo do zimnego, ciemnego wnetrza jaskini nie kwapi si¢ wracac.
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10 Prawd o Swiecie elektronicznym

. Swiat elektroniczny jest alternatywna rzeczywistoéciag w stosunku do

$wiata fizycznego.

. Swiat elektroniczny jest §wiatem czlowieka, zdolnym przyja¢ wnoszone

tam czlowieczenstwo, zawiera ludzkie emocje i uczucia oraz wartosci
duchowe.

. Swiat elektroniczny to rzeczywisto$¢ dla przemieszczenia wszelkiej ak-

tywnosci zyciowej czlowieka, jest Zrodtem autokreacji i kreacji, wias-
nych poszukiwan i ekspresji.

. Swiat elektroniczny jest zrédtem mozliwo$ci odmiennych od znajdowa-

nych w $wiecie fizycznym.

. Swiat elektroniczny moze by¢ przedmiotem wyboréw egzystencjalnych,

ludzkich decyzji dotyczacych rzeczywistosci, w ktorej ludzie pragna
przezywac swoje zycie.

. Swiat elektroniczny jest immaterialny, posiada przestrzeh odmienng od

$wiata fizycznego.

. Swiat elektroniczny powigksza swoje mozliwo$ci wraz z rozwojem tech-

nologii.

. Swiat elektroniczny ewoluuje szybciej niz $wiat fizyczny, wplywajac na

ewolucje cztowieka.

. Swiat elektroniczny nie jest symulacja i nie ma w nim miejsca na symu-

lacje.
Swiat elektroniczny to rzeczywisto$¢, gra pozostaje w $wiecie fizycz-
nym.

Sidey Myoo



Deklaracja moralnosci dla cztowieka
w Swiecie elektronicznym

. Twoja elektroniczna tozsamo$¢ posiada Twoje sumienie.

2. Wkraczajac do elektronicznego $wiata, wkraczasz do $wiata, w ktérym

istniejg rzeczywiste, obiektywne warto$ci moralne.

. Przybierajac Imie¢ Sieciowe, otrzymujesz niespotykang w $wiecie fizycz-
nym wolno$¢ i przyjmujesz odpowiedzialno$¢ za swoj elektroniczny,
moralny portret.

. Wspolistniejace z Tobg inne elektroniczne tozsamosci sg prawdziwymi
ludZzmi.

. Twoje czyny w $wiecie elektronicznym beda pociagaly rzeczywiste kon-
sekwencje, czasem oddzialujace szerzej niz w $wiecie fizycznym.

. Czynigc zlo w $wiecie elektronicznym, ranisz drugiego czlowieka du-
chowo, nie fizycznie.

. Elektroniczna tozsamos$¢ moze zmieni¢ czlowieka w $wiecie fizycznym,
by¢ zrédlem dla doswiadczenia wlasnego istnienia.

Sidey Myoo
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