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Mariusz Kania I Want

1 Sgto stowa Slavoja Zizka z filmu Z-Boczona bistoria kina (rez. S. Fiennes, 2006, org. The Pervert’s Guide to Cine-
ma). Stoweriski filozof, analizujac sceng z filmu The Matrix (1999) w rezyserii Andy’ego i Larry’ego Wachowskich,
w ktérej gtéwny bohater ma wybér pomiedzy niebieskq pigutka pozwalajacg na trwanie wiluzji a czerwong pigutka,
ktéra pozwoli mu na powrét do rzeczywistosci, stwierdza, ze cheiatby otrzymaé trzecia pigutke. Pozwolitaby ona
symbolicznej fikcji strukturyzowad rzeczywistosé, bowiem tracgc ows fikcje, tracimy poczucie rzeczywistosci.
Trzecia pigutka nie umozliwia odbioru rzeczywistoéci z wytaczeniem iluzji, pozwala ona na odkrycie rzeczywistosci

w iluzji.
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Fantazja i rzeczywistosc¢
Tworzenie tozsamosci w Internecie to zlozone zagadnienie, zanim do niego L’}\”J‘ifﬂggﬂaf\”h'f“mwej
przejdq, chciatbym poruszy¢ kilka waznych kwestii, niezbednych do zrozu-

mienia podstaw teoretycznych mojej propozycji ujecia tego zjawiska. W filmie

Martina Scorsese Wyspa tajemnic (2010, org. Shutter Island) gtéwny bohater,

agent federalny Teddy Daniels (w tej roli Leonardo DiCaprio) prowadzi

sledztwo w sprawie zaginiecia kobiety ze szpitala dla chorych psychicznie

przestepcéw. Kobieta wydostata si¢ z pomieszczenia mimo krat w oknach

i zamknietych drzwi. Na koricu filmu okazuje si¢ jednak, ze to Teddy jest

pacjentem owego szpitala, ktéry zostat poddany eksperymentalnemu leczeniu.

G1éwny bohater nazywa si¢ w rzeczywistosci Andrew Laeddis i jest byltym

agentem federalnym, ktéry zabil wlasng Zone. Dopuscit sig¢ tej zbrodni, po-

niewaz zona dokonata mordu na tréjce ich dzieci. Leczenie, ktéremu zostat

poddany, polegato na dezintegracji fantazji, w ktérej Andrew stworzy! nowg

tozsamos¢ — Teddy’ego, a przeszte wydarzenia miaty zupelnie inny obraz.

Widzimy tutaj jasno, w jaki sposéb fantazja staje po stronie
rzeczywistoéci, jak podtrzymuje ,,poczucie rzeczywistosci”
podmiotu: gdy struktura fantazji ulega dezintegracji,
podmiot odczuwa stan ,utraty swiadomosci” i zaczyna
postrzegad rzeczywisto$¢ jako ,nierealny” potworny
wszechéwiat, pozbawiony trwatych ontologicznych
podstaw; ten potworny wszech$wiat nie jest ,czysta
fantazjq’, lecz — przeciwnie — jest tym, co pozostaje z rze-
czywistosti, gdy zostata pozbawiona swego oparcia w fantazji
(Zizek, 200r1: 132).

Na koricu, gdy wydawatoby si¢, ze Andrew godzi si¢ z rzeczywistoscia, odrzu-
cajgc tozsamosé Teddy’ego, okazuje sig, ze nie potrafi on trwaé w oderwaniu
od fantazji, wszech$wiat jawi mu si¢ jako nierealny i potworny. Wraca wiec
w $wiat fantazji podtrzymujacej jego poczucie rzeczywistosci, wypowiadajac
przy tym stowa: ,,Co bytoby gorsze: zy¢ jako potwér czy umrzec jako dobry
cztowiek?”.

Pojawia si¢ tutaj zasadnicze pytanie, ktéra tozsamos¢ jest rzeczywista:
Andrew czy Teddy? Zdrowy rozsadek podpowiada nam, ze Andrew jest
rzeczywistym podmiotem, a Teddy wytworem choroby psychicznej. Ale
czym wiasciwie jest tozsamo$¢ podmiotu? Otéz odrzucam podejscie do tej
problematyki, w ktérym to podmiot tworzy swoja tozsamos¢ w oparciu o jakis
immanentny atrybut. Nie chcialbym réwniez zmierza¢ w strong skrajnego
determinizmu, w ktérym to porzadek symboliczny kreuje podmiot niezaleznie
od niego, gdyz wéwczas porzadek ten cechowalby si¢ trwalg i niezmienng
struktura, stale reprodukowang w identyczny sposéb. Powigzanie obu ele-
mentéw: podmiotu i jego tozsamosci z porzadkiem symbolicznym ma wymiar
ywolnej koniecznosci” (Dentith, 1996: 27). Porzadek symboliczny stanowi
matryce, ktérag podmiot wykorzystuje do re-definiowania swojej tozsamosci.
W zwigzku z tym, zaréwno Andrew, jak i Teddy to rzeczywiste tozsamosci.
W pierwszej czesci filmu porzadek symboliczny daje podmiotowi podstawy
do utozsamiania si¢ z Teddym, po pelnym napiecia zwrocie akcji, w ktérej
nastepuje dezintegracja fantazji, porzadek symboliczny nadaje mu tozsamos¢
Andrew i determinuje nowg postaé fantazji. Choroba psychiczna spowodowana
jest aktywnoscig fantazji, poniewaz podmiot utozsamiany jest przez innych
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jako chory psychicznie zab6jca Andrew Laeddis — fantazja jest tutaj pasywna.
Jednakze podmiot buduje w oparciu o fantazj¢ tozsamosé Teddy’ego Danielsa,
nie zwazajac na porzadek symboliczny, ktéry nakazuje mu przyjac okreslong
pasywna tozsamo$¢ — jego fantazja jest aktywna.

Jezeli wigc, jak twierdzi Lacan, podmiot symbolu jest
»odgrodzonym”, pustym podmiotem, le manque & étre,
pozbawionym wsparcia w pozytywnym porzadku Bycia,
to w takim razie fantazja wyraza owo wlasnie niemoz-
liwe Bycie podmiotu, utracone wskutek wkroczenia
podmiotu w porzadek symboliczny. Nic wige dziwnego,
ze podstawowa fantazja jest pasywna, ,masochsityczna’,
redukuje mnie do przedmiotu, na ktéry oddziatuja inni

(...) (Zizek, 2001: 256).

Whprowadzenie dualizmu aktywnej i pasywnej fantazji jest pewnym uproszcze-
niem i stanowi pewien modelowy punkt odniesienia. Bowiem aby zrozumie¢
w pelni fantazje, nalezy powiazacé ja ze sprawczoscia, ktéra stanowi dla mnie
esencje bycia. Fantazja ma wéwczas charakter aktywnej pasywnosci lub pa-
sywnej aktywnosci. W pierwszym przypadku jest to wspomniana wczesniej
przeze mnie ,wolna konieczno$¢”, kiedy to podmiot aktywnie wpisuje si¢
w porzadek symboliczny, narzucajacy mu pewne ramy sprawczosci. Z jednej
strony podmiot akceptuje pasywnie narzucong fantazje w odniesieniu do
wlasnej podmiotowosci. Z drugiej strony aktywnos¢ oznacza tutaj sprawczo$é
i redefiniowanie owej fantazji w taki sposéb, ze redefiniuje ona porzadek
symboliczny. Natomiast pasywna aktywnos$¢ oznacza taka sprawczosé, ktéra
moze by¢ sprzeczna lub nie z porzadkiem symbolicznym, ale nie prowadzi do
jego redefinicji. Podmiot bez wzgledu na swojg sprawczos¢ akceptuje fantazje
dotyczacg swojej podmiotowosci wyznaczong przez porzadek symboliczny.
Zaréwno w pierwszym, jak i w drugim przypadku moze doj$¢ do zmiany.
W pierwszym przypadku porzadek symboliczny (pewien dyskurs hegemo-
niczny) moze uczynié¢ z aktywnej pasywnosci pasywng aktywnoéé. W drugim
przypadku nasza aktywno$¢ moze doprowadzi¢ do zredefiniowania porzadku
symbolicznego i przejécia z pasywnej aktywnosci do aktywnej pasywnosci
(uzaleznione jest to od posiadanego kapitatu). Zagadnienie fantazji jest klu-
czowe dla przedstawienia problematyki tworzenia tozsamosci w Internecie.

Fizycznos¢ kontra wirtualnosc¢

Jesli pisze sie o rzeczywistosci fizycznej i internetowej, dualizm kartezjanski
powraca w nowej odstonie. Rzeczywisto$¢ internetowa w tym wyobrazeniu
jest totalnie bezcielesna formg bycia, podczas gdy rzeczywisto$¢ fizyczna jest
byciem cielesnym. Internet jawi si¢ jako pasywne narzedzie w rekach aktywnego
cztowieka. Chcialbym wyjs¢ poza takie ujecie interesujacych mnie zjawisk.
Dialektyczne podejscie do rzeczywistosci rozwijane migdzy innymi przez
Gyorgya Lukdcsa (1988) pozwala na wyjécie poza dualizm cztowiek — rzecz,
podmiot — przedmiot. Dialektyka ktadzie nacisk na historyczny wymiar
rzeczywisto$ci, gdzie wszystko staje si¢ w relacji ze sobg, w ramach czesciowo
chaotycznej i czgsciowo uporzadkowanej totalnosci. O cztowieku w relacji
z rzeczywisto$cia internetows nalezy méwic jako o cyborgu.
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Dla obecnej fazy mariazu czlowieka z technologia em-
blematyczna postacia jest cyborg. To byt, ktéry znosi
dualizm ciata i jego technologicznego wsparcia, a takze
uchyla si¢ wyraznemu podziatowi na to, co naturalne —
kulturowe. Niejednoznaczny status ontologiczny cyborga
zmusza cztowieka do konfrontacji z innymi wersjami
siebie, rozsadza dawne wyobrazenia o umysle, ciele, pici,
tozsamosci (Gajewska, 2010: 290).

Powréce teraz do problematyki fantazji i sprawczosci, gdzie internet jest
elementem budowania tozsamosci cyborga, a proces ten moze mieé charakter
aktywnej pasywnosci jak i pasywnej aktywnosci. Internet stanowi element
fantazji podtrzymujacej funkcjonowanie rzeczywistosci, $wiat bez dostepu
do sieci wydaje si¢ potworny, chaotyczny i niemozliwy. Rozwéj technologii
sprawia, Ze jeste$my stale on-line, chociazby za pomocg smartfonéw. Rze-
czywistos¢ fizyczna bez internetowej jest niepetna, niekompletna i nierealna.
Dla cyborga pozostawanie w trybie off-line jest jak zamach na jego bycie.
Cyborgéw mozna podzieli¢ na dwie kategorie: pierwsi aktywnie tworzg
swoja podmiotowosé w sieci, ktéra narzuca im fantazje tozsamosci cyborga,
drudzy pomimo swojej aktywnosci w Internecie nie redefiniujg swojej fan-
tazji podmiotowosci osadzonej w fizycznej rzeczywistosci. To sprawczo$é
w rzeczywistosci internetowej decyduje o tym, ze stajemy sie cyborgami,
a fantazja na temat podmiotowo$ci jest reakcja na t¢ sprawczo$¢ — akceptacja
lub odrzuceniem. ,,Our sense of personal location has more to do with his
sense of an action-space than with anything else” (Clark, 2003: 94). Podmiot,
kt6ry aby funkcjonowaé wiasciwie w porzadku symbolicznym, musi ulokowacé
swoja sprawczoéé w Internecie, staje si¢ cyborgiem. Andy Clark w ksigzce
Natural-born cyborgs (2003: 58) wykazuje, ze cztowiek byt cyborgiem od zawsze,
bowiem technologia wptywata na jego rozwéj. Cztowiek tworzyt rzeczy, ale
i one tworzyty jego, redefiniowaty jego mozliwosci poznawcze, tozsamos¢.
Jajednak chciatbym wskazad, jak internet wpltynal na tworzenie tozsamosci
przez wspélczesne cyborgi.

Proces cyborgizacji podmiotéw nie jest zjawiskiem dotyczacym calej
ludzkosci. Dostep do internetu, do najnowszych technologii jest ograniczony
i moze by¢ Zrédtem nowego rasizmu, w ktérym cyborgi, stojac na ,wyzszym”
szczeblu ewolucji spotecznej i postbiologicznej, moga aktywniej partycypowaé
w dyskursie publicznym i stanowia wyzsza wartos¢ od czlowieka off-line.
Cyborg jawi si¢ tutaj jako dominujacy podmiot posiadajacy wiadze (spraw-
cz0$¢). ,,Dostep do technologii staje si¢ wrecz kryterium kondycji i wartosci
postcziowicka oraz postbiologicznego spoteczeristwa” (Gajewska, 2010: 241).

Cyborg jako wirus

Slavoj Zizek wyréznia cztery relacje pomiedzy osobowoscig a ciatem (200r: 210):

1. wiele osobowosci w jednym ciele (rozszczepienie osobowosci);

2. wiele 0s6b poza jednym ciatem (ciato jest siedliskiem ,prawdziwej osoby”,
w rzeczywistosci internetowej tworzone sg liczne maski — osobowosci
wirtualne);

3. wiele cial w jednej osobie (w ustrojach totalitarnych podmiotem, osoba
jest nardd, zlokalizowany w wielu ciatach);

4. wiele cial poza jedng osobg (instytucja, osoba prawna).
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Jednakze brakuje tutaj kategorii, ktéra w moim ujeciu trafniej opisywataby
relacje pomiedzy ciatem i osobowoscig cyborga, a mianowicie wiele osobowosci
w wielu ciatach. Najczedciej tozsamo$¢ pomiotéw w Internecie uosabiana
jest z drugim typem relacji, ktére opisuje Zizek. Jednakze takie podejscie
do zagadnienia bazuje na zakwestionowanej przez nas opozycji podmiot —
przedmiot. Jezeli podmiot staje si¢, tworzy swoja tozsamos¢ réwniez poprzez
sie¢, ma ona wplyw na rzeczywisto$¢ fizyczna, nie moze obronié si¢ teza
o wirtualnosci, nierzeczywistym charakterze internetu. Podmiot poprzez
internet wchodzi w relacje spoteczne, pracuje, robi zakupy, i tak dalej. Prak-
tyka ludzka znoszaca podziat na mysl i materi¢ — znosi podziat fizycznosci
i wirtualnosci. Cyborgizacja ma wplyw na tworzenie tozsamosci, seksual-
nosci, rozumienie przestrzeni i czasu. Chcialbym wskaza¢ na zmiane, ktéra
nastapila w jej wyniku. Wiele osobowosci w wielu ciatach, podmiot wedle
mojej interpretacji na skutek cyborgizacji zaczyna funkcjonowaé i przyjmuje
tozsamo$¢ wirusa komputerowego.

W ramach ztosliwego oprogramowania mozemy wyrézni¢ kilka podsta-
wowych jego typéw, jak bomby logiczne czy konie trojariskie. John Aycock
(2006: 11) proponuje ich podziat w oparciu o trzy kategorie: samo-replikacje,
wzrost populacji i pasozytnictwo. Ze wzgledu na postawiong tez¢ o wirusowym
charakterze tozsamosci cyborga, zajme si¢ tym typem ztosliwego oprogra-
mowania. Wirusa charakteryzuje to, ze doprowadza do samo-replikaciji, jego
populacja wzrasta i jest pasozytem.

A virus is malware that, when executed, tries to replicate
itself into other executable code; when it succeeds, the
code is said to be infected. The infected code, when run,
can infect new code in turn. This self-replication into
existing executable code is the key defining characteristic
of a virus (Aycock, 2006: 14).

Wirusy komputerowe sktadajg si¢ z trzech czgsci: mechanizmu infekeji (sposéb
rozprzestrzeniania si¢ wirusa), spustu (decyduje, czy dostarczy¢ tadunek)
i fadunku (co wirus powoduje poza rozprzestrzenianiem si¢) (Aycock, 2006:
27). Skoro tozsamo$¢ cyborga ma charakter wirusa komputerowego, musi ona
dokonywaé samo-replikacji na istniejacym juz kodzie wykonywalnym. Tym
kodem wykonywalnym jest wspomniana wczes$niej praktyka. Otéz wirus
buduje swojg tozsamo$¢ na bazie praktycznego bycia czlowieka, ktérego
sprawczo$¢ dokonuije si¢ z uzyciem internetu. Aby dokonad przelewu z konta
bankowego na inne za posrednictwem sieci, musimy posiada¢ spersonalizo-
wane e-konto, aby wzia¢ udzial w dyskusji na forum internetowym, musimy
si¢ zarejestrowac i stworzy¢ awatara. Istnieje kilka sposobéw mechanizmu
infekcji wiruséw komputerowych (Aycock, 2006: 30—33), jednakze najbardziej
odpowiednim dla tworzenia tozsamosci cyborga jest nadpisywanie. Na praktyce
w rzeczywistosci off-line wskutek infekeji nadpisuje si¢ praktyka z uzyciem
sieci. Proces infekcji dokonuje si¢ za pomocg wirusa, ktéry w mojej analizie
przybiera posta¢ metamorficzng (Aycock, 2006: 46). Posiada on wbudowany
»silnik mutacji”, co skutkuje tym, ze kazda nowa infekcja produkuje nowg
wersj¢ wirusa. Tutaj wracamy do relacji pomiedzy osobowoscia a ciatem, wirus
metamorficzny tworzy wiele osobowosci w wielu cialach. Internetowe konto
bankowe, awatar na forum dyskusyjnym czy w Second Life, profil na Myspace
czy Facebook, konto na The Pirate Bay czy Library.nu — wszystkie one stanowig
niezalezne byty, ciata obdarzone osobowoscia, wygenerowane, by nadpisaé
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si¢ na praktyce off-line. Zycie towarzyskie za posrednictwem awatara nie

ma nic wspélnego z profilem na portalu spotecznosciowym, a konto, dzieki

ktéremu Sciggamy e-booki, w Zaden sposéb z nimi si¢ nie wiaze. Wirus mutuje

kazdorazowo i przybiera nowg postaé, bez wzajemnego ich powiazania. Dla

krytykéw tego podejscia argumentem jest ,fakt”, ze to przeciez podmiot jest
tym powigzaniem, jednakze we wczesniejszej czesci tekstu, powotujac sie
na Zizka, dowodzitem, ze podmiot jest wytworem porzadku symbolicznego,
ktéry mozemy re-definiowal w pewnym zakresie. Pytanie brzmi: jak sie¢
zre-definiowala porzadek symboliczny, ktéry okresla tozsamosci podmiotu

jako niepowtarzalnego bytu? Otéz porzadek symboliczny funkcjonuje obecnie

inaczej, matryca jest inaczej skonstruowana dla cyborga, nastepuje tutaj

odwrét od tworzenia tozsamo$ci opartej na regule jedna osobowos¢ w jed-
nym ciele, nadszed? czas istnienia w sieci wirusowego, a nie podmiotowego.
Porzadek symboliczny, w jakim przyszio cyborgom tworzy¢ tozsamos¢, raczej

dzieli ja, niz scala. Realno$¢ dla cyborga, uswiadomienie sobie, ze komputer
to tylko maszyna, a rzeczywisto$¢ i tozsamosé przez niego generowana ma

charakter wirtualny, jest nie do zniesienia, dlatego potrzebna jest fantazja

w rzeczywistosci, jest nig tozsamo$¢ wirusowa. Istnienie tego nowego Innego

objawia si¢ w chwili ,(...) gdy przezywa swoja jouissance: kiedy wykrywam

w nim jaki§ drobny szczegét — kompulsywny gest, przesadny wyraz twarzy,
tik — ktéry sygnalizuje intensywno$¢ realnosci jouissance” (Ziiek, 200I: 140).
Inny objawia si¢, gdy nastepuje awaria serwera. Kiedy system operacyjny sie

zawiesza, cyborg doswiadcza potwornosci realnosci, jego fantazja tworzaca

tozsamos$¢ ulega czasowej dezintegracji.

Aby zobrazowa¢ tozsamos¢ wirusa metamorficznego, nakresle jego rozmaite
stany (Aycock, 2006: 15). Pierwszy z nich okreslany jest mianem zarodka, jest
to oryginalna forma wirusa przed jakakolwiek replikacja (oczywiscie w przy-
padku wirusa metamorficznego kazda kolejna mutacja jest niczym zarodek).
Czlowiek jednakze nie rodzi si¢ cyborgiem, tylko staje si¢ nim, istnieje wiec
pewien poczatek cyborgizacji podmiotu. Oczywiscie podmiot moze pozostaé
poza siecia, ale wéwczas nastepuje pewne wykluczenie spoteczne, staje si¢
on niepetnosprawny w ramach spoteczeristwa cyborgéow.

Przynalezno$¢ do dowolnego spoteczeristwa implikuje
pewien paradoksalny moment, w ktérym podmiotowi
nakazuje si¢ przyja¢ dobrowolnie, na mocy jego wlasnego
wyboru, to, co i tak zostanie mu narzucone (wszyscy
musimy kochaé nasz kraj, naszych rodzicéw...). Ten
paradoks chcenia (dobrowolnego wybierania) tego, co
i tak jest nieuchronne, udawania (zachowywania pozoréw),
ze mamy wolny wybér, chociaz w rzeczywistosci go
nie mamy, jest $cisle wspétzalezny z pojeciem pustego
symbolicznego gestu — gestu, oferty, ktéra ma by¢ od-
rzucona: pusty gest daje mozliwo$¢ odrzucenia tego, co
niemozliwe, tego, co nieuchronnie si¢ nie zdarzy (...)
(Zizek, 2001: 43—44).

Kazdy posiada wolny wybdér: czy chee korzystaé z sieci, czy nie. Ministerstwo
Edukacji Narodowej, opracowujac podstawy programowe w ramach lekcji
informatyki w szkole gimnazjalnej, wéréd nauczanych tresci zaleca, aby uczeri
posiadt wiedz¢ umozliwiajaca mu:
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Komunikowanie si¢ za pomocg komputera i technologii

informacyjno-komunikacyjnych.

Uczeri:

1) zaklada konto pocztowe w portalu internetowym

i konfiguruje je zgodnie ze swoimi potrzebami;

2) bierze udzial w dyskusjach na forum;

3) komunikuje si¢ za pomocg technologii informacyjno-
komunikacyjnych z cztonkami grupy wspétpracujacej

nad projektem;

4) stosuje zasady n-etykiety w komunikacji w sieci

(http://195.136.199.90/images/stories/pdf/Reforma/men_
tom_6.pdf, s.104 — data wgladu 20.07.2011).

Jest to jeden ze sposob6w zainfekowania zarodkiem wirusa, dosy¢ skuteczny,
zwazywszy na wplyw, jaki posiada system nauczania na ksztattowanie spo-
tecznego funkcjonowania podmiotu, bazujac miedzy innymi na autorytecie
pedagogicznym (Bourdieu, Passeron, 2006). Jest to wigc pusty gest. W ramach
edukacji zdobywany jest niezbedny kapitat spoleczny, ktérego nie mozemy
odrzucié, jezeli nie chcemy sie narazi¢ na wykluczenie spoteczne. Zatozenie
konta pocztowego w sieci jest wiec wolnym wyborem, istnieje mozliwosé jego
niezalozenia, ale odrzucamy te mozliwos¢, bowiem jest to pozorny wybdér.

Wirus, ktéremu nie powiodto si¢ replikowanie, nazywany jest zamierzo-
nym, a drzemiacy pozostaje w momencie, kiedy jest obecny, ale jeszcze nie
infekuje. Rozmaite przyczyny moga spowodowac niepowodzenie w rozprze-
strzenianiu si¢ wirusa, jego kolejnych mutacji. Zasadniczy jednakze problem
lezy w pozadaniu.

Pozadanie jest historyczne i upodmiotowione, zawsze
iz definicji niezaspokojone, metonimiczne, przechodzi
od jednego przedmiotu do innego, poniewaz w rzeczywi-
sto$ci nie pozadam tego, czego chee — naprawde pozadam
bowiem trwania samego pozadania, odsunigcia na pozniej
przerazajacego momentu zaspokojenia (Zizek, 200r: 51).

Cyborga trzeba wiec nauczy¢ pozadaé, aby samo-replikowanie mogto si¢
powiesé, aby go obudzi¢ i pchnaé do infekowania. Tak przechodzimy do
drugiego elementu, z ktérego zbudowany jest wirus, czyli spustu, ktérym
jest pozadanie. Rozbudzanie pozadania odbywa si¢ za pomoca rozmaitych
srodkéw od wspomnianej juz edukacii, przez filmy i ksiazki, po marketing.
Seria filméw Matrix (rez. L. 1 A. Wachowski 1999, org. The Matrix; 2003, org.
The Matrix Reloaded, The Matrix Revolutions) zarysowuje wizj¢ katastrofalnej
przysztosci, kiedy to sztuczna inteligencja zawladnie §wiatem, sprowadzajac
ludzi do roli generatoréw napigcia. Tytutowy Matrix to program kompute-
rowy, symulator §wiata z kofica xx wieku, instalowany w mézgu ludzkim za
posrednictwem wszczepionych i potaczonych z nim bezposrednio implantéw.
W filmie ukazany jest sposéb nabywania wiedzy, umiej¢tnosci, ktére mozna
wykorzystaé w praktyce. Poprzez szybki transfer danych do mézgu, gtéwny
bohater Neo (Kaenu Reeves) w kilka sekund opanowuje migdzy innymi sztuki
walki, a inna posta¢ Trinity (Carrie-Anne Moss) réwnie sprawnie nabywa
umiejetnosci pilotazu helikoptera. Takie nieograniczone mozliwosci nabywania
wiedzy poprzez implanty w mézgu przedstawione w filmie ucza nas, czego
mamy pozada¢ — nowoczesnej technologii, ktéra pozwala nam wykraczad
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poza biologiczne wlasciwosci naszego mézgu. Nowoczesna technologia
w filmie Matrix jest czyms§ przerazajacym z jednej strony, ale z drugiej daje
nowe, niewyobrazalne mozliwosci. Ludzki mézg jawi si¢ w filmie jako system
operacyjny, umozliwiajacy zainstalowanie nowych programéw i dostarczanie
mu nieograniczonego zasobu danych. Film ten generuje fantazj¢ mozliwosci
sprawczych postbiologicznego cztowieka. ,(...) Fantazja nie realizuje danego
pozadania w spos6b halucynacyjny: jej funkcja jest raczej podobna do Kan-
towskiego «transcendentalnego schematyzmu» — fantazja konstytuuje nasze
pozadanie, nadaje mu wspotrzedne, tzn. dostownie «uczy nas, jak pozadaé»”
(Zizek, 200r: 24). Pozadamy wicc coraz wigkszej cyborgizacii.

Podstawowa fantazja dotyczaca tworzenia tozsamosci jest pasywna, po-
rzadek symboliczny tworzy jej podstawe, ,(...) tak zwane zagrozenie ze
strony nowych mediéw polega raczej na tym, ze pozbawiajg nas one naszej
pasywnosci, naszego pasywnego das’%giadczenia, a tym samym przygotowujqg do
bezmysinej, szalericzej aktywnosci” (Zizek, 2001: 184). Kolejne mutacje wirusa
w sieci nadpisuja si¢ na praktyce oft-line; doswiadczaja zamiast podmiotu
pasywnosci konstytutywnej dla tozsamos$ci. Zmusza to wygenerowanego
cyborga do postepujacej bezmyslnej hiperaktywnosci. Wszystko to jest
spowodowane interpasywno$cia, co oznacza, Ze mutacje wirusa doswiadczaja
pasywnosci zamiast podmiotu. Im wiecej pasywno$ci przerzuca on do sieci,
tym bardziej jest on w niej aktywny, a co za tym idzie, wirus nadpisuje si¢ na
coraz szerszej plaszczyznie praktycznego bycia podmiotu.

(...) podstawowa matryca interpasywnos$ci wynika z sa-
mego pojecia podmiotu jako czystej aktywnosci (samo)
ustanawiania sie, jako plynnosci czystego Stawania sig,
pozbawionego jakiegokolwiek pozytywnego, trwatego
Bycia: jezeli mam funkcjonowac jako czysta aktywnosc,
muszg¢ dokonac¢ eksternalizacji mojego (pasywnego) Bycia,
méwige krétko — musze by¢ pasywny za posrednictwem
innego (Zizek, 200r: 181).

Konstytutywna dla istnienia mutacji wirusa jest wiec pasywnosé¢ tworzaca
jego tozsamos¢ oraz hiperaktywno$¢ cyborga w sieci. Profil czy awatar jest
pasywny wobec innych profili i awataréw wyznaczajacych mu miejsce w po-
rzadku symbolicznym. W portalu spotecznosciowym Instant Messaging
Virtual Universe tworzymy awatara, ktéry moze przemieszczaé si¢ pomiedzy
réznymi pokojami. Kazdy pokéj ma swojego tworce (jest on jego admini-
stratorem), ktéry sprawuje piecz¢ nad porzadkiem wedtug panujacych regut
w danej lokacji. Reguly te stanowia pewien porzadek symboliczny okreslajacy
tozsamos¢ awatara. Prowadzi to w niektérych sytuacjach do gettoizacji, gdzie
mozliwo$¢ przebywania awataréw w okreslonym pokoju jest uwarunkowa-
na poprzez rozmaite atrybuty, od ubioru po przynaleznos¢ do okreslonej
internetowej subkultury. Hiperaktywnos¢ cyborga w sieci spowodowana
jest wezesniej wspomnianym pozadaniem. Cyborg, aby mégt trwaé w sieci,
zaspokajaé potrzeby, musi prowadzi¢ w niej hiperaktywna dziatalno$¢ — po
to, aby nie zosta¢ wykluczonym niepetnosprawnym. Do komunikowania
pomiedzy cyborgami stuzyt poczatkowo email, nastepnie komunikatory
w stylu Gadu-Gadu, po czym pojawily si¢ portale spolecznosciowe jak
Nasza Klasa. W zasadzie wszystkie one stuza temu samemu, czyli dziataniu
komunikacyjnemu. Nowa mutacja wirusa czgsto nie prowadzi do eliminacji
poprzedniej, przez co cyborg jest coraz bardziej aktywny w sieci.
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Ostatnim elementem w budowie wirusa jest tadunek, czyli wszelka jego
aktywnos¢ poza rozprzestrzenianiem si¢. Wielokrotnie pisatem, ze wirus
umozliwia praktyczne bycie cyborga, co jest dosyc oczywiste. Jednakze cyborg
nie generuje swojej tozsamos$ci w prézni, nie jest symbioza cztowieka i inter-
netu istniejacg poza strukturami wtadzy. Internet istnieje tylko i wylacznie
w ramach konkretnych struktur wtadzy. W pazdzierniku 2010 roku dziennik

»1he Wall Street Journal” ujawnit wyciek danych 218 milionéw uzytkownikéw

Facebooka, dokonat tego producent gier na tym portalu spotecznosciowym —
Zynga, dane trafity do ponad dwudziestu firm zajmujacych si¢ reklama
w Internecie, a takze tworzacych bazy danych o internautach (http://wyborcza.
biz/biznes/1,101562,8550441,Jest_pozew_zbiorowy_przeciw_firmie_Zynga.
html — data wgladu: 22.07.2010). Jak to byto mozliwe? Ot6z tadunek moze
dziala¢ jak inne ztosliwe oprogramowanie: spyware, adware (Aycock, 2006:
16—17) czy back door (Aycock, 2006: 13—14). Spyware to programy szpiegujace,
ktérych zadaniem jest zbieranie informacji z komputera i przekazywanie
ich komu$ innemu, moga to by¢ nazwy uzytkownikéw i hasta dostepu, ad-
resy emailowe, numer konta bankowego czy karty kredytowej. Dziatalno$¢
oprogramowania typu adware (potencjalnie podobnie moze dziata¢ tadunek
okreslonej mutacji wirusa) jest wykorzystywana przez marketing, umozliwia
zbieranie informacji na temat zwyczajéw uzytkownika. A. Clark pokazuje
konsekwencje dziatania tego tadunku w kolejnej mutacji wirusa — konta
zalozonego w sklepie internetowym.

Consider the simple use of a software agent to suggest new

books for you to read or new music for you to hear. Such

an agent will make its recommendations on the basis of
(a) its knowledge of what books or cps you have bought

before, (b) your feedback, if any, concerning which books

or cps you liked best, and (c) its knowledge — courtesy of
the collaborative filtering and data-mining techniques

(..) of what books or cps others, who liked the ones you

liked, liked too. (...) Such software agents will suggest

more and more of what are broadly speaking “the same

kinds of thing,” to the same kinds of people. Choosing

from these lists, these people will then confirm the

software agent’s “expectations” by buying (and probably

even liking) many of these things. So the agents will, in

effect, offer us more and more of a progressively less and

less extensive band of literature, music, or whatever. The

danger is of a kind of positive-feedback-driven “lock-in”
following a few (perhaps ill-chosen) early purchases or

decisions (Clark, 2003: 182).

Zo$liwe oprogramowanie ,tylnych drzwi” umozliwia kontrolowanie i mo-
nitorowanie komputeréw na odlegtoéé przy pomocy innego komputera. Daje

to mozliwo§é uzywania zainfekowanych komputeréw, tzw. zombi (Aycock,
2006: 18—19) do takich celéw, jak kradziez pieniedzy czy ppoS atak (Distri-
buted Denial-of-Service), dokonywany przy uzyciu wielkiej liczby maszyn,
ktéry powoduje zajecie wszystkich wolnych zasobdw sieci komputerowe;

i uniemozliwia jej funkcjonowanie.
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Reprodukcja rozszerzona
wirusa

W2zér c+v+m, wprowadzony przez Marksa, przedstawia globalny produkt
spoteczny.

Warto$é facznego produktu rocznego, wytworzonego za
pomocg tego kapitatu w kazdym z obu dziatéw, rozpada
si¢ na cze$¢ wartosci reprezentujaca kapitat staty c, ktéry
zuzyto w produkgiji i ktérego wartos¢ jedynie przeszta
na produkt, oraz na cze$¢ wartosci dotaczong przez caly
prace roczng. Ta czg¢$¢ wartosci rozpada si¢ z kolei na
warto$¢ zastepujaca wylozony kapital zmienny v oraz
na nadwyzke, stanowigcg warto$¢ dodatkows m. A wiec
podobnie jak wartos¢ kazdego poszczegdlnego towaru,
tak tez i warto$¢ tacznego produktu rocznego kazdego
z dzialéw rozpada si¢ na c+v+m (Marks, 1956: 417).

Kapitat staty stanowi warto§¢ materialnych srodkéw produkeji jak maszyny,
zmienny to warto$¢ kapitatu stuzacego do reprodukeji klasy robotniczej — placa
majaca utrzymaé pracownikéw przy zyciu, pozwalajaca na ich rozmnaza-
nie i wprowadzenie na rynek nowego pokolenia pracownikéw. Natomiast
warto$¢ dodatkowa powstaje jako nadwyzka kapitatu wygenerowanego
przez pracownikéw (jako ze otrzymujg oni zaplate tylko za czes$¢ swojej
pracy — w ramach o$§miogodzinnego dnia pracy otrzymuja zaplate jedynie
za trzy godziny pracy), zawlaszczona przez whasciciela przedsi¢biorstwa.
Réza Luksemburg w Akumulacji kapitatu (1963), bazujac na wezesniejszych
analizach miedzy innymi Karola Marksa, stworzyta model wyjasniajacy
funkcjonowanie gospodarki kapitalistycznej. Sproblematyzowata zagadnienie
reprodukeji i rozwineta je. Doszta do wniosku, ze aby produkcja mogta sie
rozszerzaé, aby kapitalistyczny model funkcjonowania gospodarki mégt
trwaé, niezbedny jest staly jego rozrost w srodowisku niekapitalistycznym.
Umozliwia ono akumulacje kapitatu oraz zapewnia mozliwos¢ odnowienia
zuzytych elementéw produkeji (Luksemburg, 1963: 45 —455).

Model ten odpowiednio zredefiniowany pozwoli mi scharakteryzowaé
tozsamos§¢ i sprawczos¢ cyborga. Aby mechanizmy opisane przez marksistke
polskiego pochodzenia mogty by¢ uzyte w analizie interesujacych mnie
zagadnien, zmienne wzoru Marksa musza zostaé zdefiniowane na nowo.
Kapitat staty (c) w moim uj¢ciu bedzie tozsamoscig wirusows, kapitat zmien-
ny (v) stanowi hiperaktywnos¢ cyborga, natomiast warto$¢ dodatkowa (m)
zredefiniowana okre$la¢ bedzie nadwyzke pasywnosci cyborga. Reasumujac,
wz6r c+v+m, w przypadku analizy tworzenia tozsamosci i sprawczosci cyborga,
oznacza relacje pomiedzy wirusows tozsamoscia, hiperaktywnoscia cyborga
oraz nadwyzka pasywnosci.

Wirus, aby mégt trwaé, musi prowadzi¢ do samo-replikacji, dziata na
zasadzie reprodukcji rozszerzonej. Jak twierdzita R6za Luksemburg (1963:
445): ,Realizacja wartosci dodatkowej w rzeczywistosci jest dla akumulacji
kapitalistycznej kwestig zZycia”. Srodowisko niekapitalistyczne oznacza w moim
ujeciu rzeczywistosé off-line, praktyczne bycie cztowieka z jego pasywno-
§cig i aktywno$cia umozliwiajace proces cyborgizacji. Wszystkie elementy,
czyli wirusowa tozsamosé, hiperaktywno$¢ i nadwyzka pasywnosci moga
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rozszerzad si¢ dzigki rzeczywistosci off-line. Wirusowa tozsamo$¢ nadpisuje

si¢ na pasywnosci podmiotu, przeniesiona zostaje z rzeczywistosci poza siecia.
Proces odbierania pasywnosci podmiotu, ktéry ma zrédto w pozadaniu jako

wartosci dodatkowej, umozliwia rozszerzanie tozsamosci wirusowej, cyborg

natomiast poprzez odebrana pasywnos¢ otrzymuje mozliwos¢ hiperaktyw-
nosci w sieci.

Ré7za Luksemburg (1963: 152—153) dostrzegata zmiany ptynace z rozwoju
technologicznego w dziatalnosci produkeyjnej, ktéry prowadzit do wzrostu
warto$ci kapitatu statego w poréwnaniu do kapitalu zmiennego. Wigksza
ilo$ci produktéw powstaje w krétszym czasie, co oznacza, ze wydatki na
czg$¢ stalg wzrastaja, a kapital zmienny pozostaje bez zmian. Schemat ten
jednak odnosi si¢ tylko do aktywnego dziatania, podczas gdy kluczowym
zagadnieniem w przypadku tworzenia tozsamosci cyborga i jego sprawczosci
jest zaréwno aktywnos¢, jak i pasywno$¢. W zwiazku z tym stwierdzam,
ze wraz ze wzrostem pozadania (to ono jest Zrédlem zmian w przypadku
cyborgizacji) dochodzi do wzrostu wszystkich elementéw ¢, vim. Przyktad
Facebooka postuzy jako zilustrowanie tego procesu. Tworzymy profil na
tym portalu spoteczno$ciowym, aby nie zosta¢ niepetnosprawnym cybor-
giem, podmiotem poza siecig. Obecnie jednym z podstawowych elementéw
kampanii reklamowych (prowadzonych nie tylko w sieci) jest zamieszczanie
informacji ,dotacz do nas na Facebooku”, w mediach podkreslane jest, ze
rewolucje wiosng 2011 roku w §wiecie arabskim dokonaty si¢ dzigki temu
portalowi spotecznosciowemu. W Swigta Bozego Narodzenia 2010 roku
telewizja Polsat postanowita nie wyemitowaé filmu Kevin sam w domu (rez.
C. Columbus 1990, org. Home Alone), ktérego emisja w tym okresie stala si¢
juz pewnego rodzaju tradycja. Na Facebooku utworzono wtedy grupe ,,Polsat
zabit §wigta —w tym roku Kevina nie bedzie”, do ktérej dotaczylo 46 tys. fandw,
co sklonito wiadze stacji do emisji filmu w pierwszy dzieri $wiat. Pozadanie
cyborga jest upodmiotowione, profil na Facebooku pozwala w petni uczestniczy¢
w zyciu publicznym. Jednakze na stworzeniu nowej mutacji wirusa poprzez
zawlaszczenie podmiotowej pasywnosci si¢ nie koriczy. Mutacja wirusa, aby
trwaé, musi si¢ stale rozszerzad, dlatego stale daje nam nowe mozliwosci
aktywnosci. Cyborg stale zamieszcza nowe tresci na ,, Tablicy”, dodaje nowe
zdjecia 1 filmy, czatuje ze znajomymi, i tak dalej. Nastepnie rejestruje si¢
na kilku z dostepnych gier w ramach Facebooka (np. Farmville). Kolejng
formga aktywnosci jest udzielanie odpowiedzi na pytania postawione przez
inne cyborgi. Po stworzeniu profilu, cyborg staje sie hiperaktywny, dzigki
temu, Ze wirus pozbawia go pasywnosci. Wartos¢ dodatkowa (nadwyzka
pasywnosci), generowana przez pozadanie, moze by¢ wykorzystana na dwa
sposoby. Pierwsza mozliwos¢ to zwigkszenie produktywnosci wirusa (state
nadpisywanie mutacji wirusa na pasywnosci podmiotu), druga ewentualnoscia
jest wykorzystanie go do stworzenia nowej mutacji.

Podsumowanie

Wybér pomiedzy czerwong a niebieska pigutka, byciem poza lub tylko
poprzez internet, nie jest rzeczywistym wyborem. Pozostanie poza siecig
jest falszywym wyborem, jest pustym gestem, czyli oferta, w ktérej jedna
z dwéch przeciwstawnych opcji musi zosta¢ odrzucona. W obliczu nowego
»rasizmu” postbiologicznego istnienia, podmiot, aby by¢ w pelni wartoscio-
wym aktorem zycia spotecznego, musi staé si¢ cyborgiem. Bycie poprzez
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sie¢ z wylaczeniem rzeczywistosci off-line, wydaje si¢ réwnie nie-realne.
Cyborg doswiadcza potwornosci realnosci, objawia sie to w momencie, gdy
Inny (realno$¢ internetu) przejawia swoja jouissance. Ma to miejsce, gdy
fantazja o tozsamosci w sieci ulega dezintegracji, okazuje si¢ programem
komputerowym, kiedy nie ma dostepu do sieci lub gdy wirus komputerowy
niszczy plyte gtéwna jednostki centralne;j.

Cyborg jest postacia, ktéra potkneta trzecia pigutke, tozsamos¢ kreowana
w sieci jest rzeczywisto$cig w iluzji. Proces cyborgizacji zachodzi dzigki fan-
tazji, ktéra strukturyzuje poczucie rzeczywistosci. Musimy wigc przetknad te
trzecig pigutke i dostrzec, ze sie¢ zmienia nasze poczucie tozsamosci, ktére
przyjmuje posta¢ wirusa metamorficznego. Nalezy mie¢ na uwadze, ze proces
cyborgizacji niesie wiele niebezpieczeristw, poniewaz jest osadzony w dyskur-
sach hegemonicznych, tworzacych pozory anarchii i nieokietznanej wolnosci.
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