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THE MATRIX HAS YOU - POSTMODERNISTYCZNY
DYSKURS 0 RZECZYWISTOSCI I SYMULACJI
W KULTURZE POPULARNEJ

- Mam mnoéstwo odpowiedzi! — parskneto
Zwierzatko. - I kazda inna, ale na tym to wila-
$nie polega! Dla przykladu mozna sie nie umy¢
wecale, bo i po co? Wanna moze by¢ wirtualna,
bo wcale nie wiemy, gdzie si¢ konczy rzeczywi-
sto$¢ a zaczyna symulakra...

- Symulakra? - zdumiat si¢ Glus. - A co to
takiego?

- No widzisz, widzisz! Patrzysz, a nic nie
widzisz! - krzykneto Zwierzatko. — Symulakra
to takie poplatanie rozmaitych rzeczywistoéci,
ze nigdy nie wiadomo, gdzie si¢ konczy ztudze-
# nie a zaczyna inne zludzenie!

M. Woijtyszko, Bromba i filozofia

1. Dlaczego Matrix? Zamiast wstepu

Kiedy w 1998 roku bracia Andy i Larry Wachowscy przystepowali do pracy nad
swoim kolejnym filmem, prawdopodobnie nikt (na czele z tworcami) nie spodzie-
wal si¢ tego, co nastapilo tuz po jego premierze. Oczywiscie liczono na sukces fi-
nansowy, ktéry osiagnieto bardzo szybko; jednak sam Matrix stal si¢ czyms wigcej
niz filmem komercyjnym, stal si¢ zjawiskiem wykraczajacym daleko poza sztuke
filmowa. Wrost on na stale w kulture popularng przetomu wieku chociazby po-
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przez szerokie rozpowszechnianie zwigzanych z filmem gadzetow, czy poprzez
przenikanie do sfery jezykowej cytatow typu: ,,The Matrix has you”, czy wreszcie
poprzez to, ze cyfrowa kopia filmu na ptytach DVD (po raz pierwszy w historii
kina) zostala sprzedana w wigkszej liczbie egzemplarzy niz wersja analogowa na
kasetach VHS' - symbolizujac tym samym poczatek nowej, cyfrowej ery. Tego
wszystkiego rowniez jeszcze mozna si¢ bylo spodziewa¢. Najtrudniej byto przewi-
dzie¢, ze film oparty na scenariuszu, na ktéry pomysl nie byl nowy, w ktérym
granice pomiedzy rzeczywistoscia a fikcja zacieraja si¢?, wywola tak szeroka fale
dyskusji w r6znych dziedzinach zycia i tak mocno wpisze si¢ w postmodernistycz-
ny paradygmat globalizujacego sie spoteczenstwa przetomu wiekéw. Dzietem kul-
tury popularnej zaczeli zajmowac¢ sie nie tylko krytycy filmowi i rzesze fanéw fil-
mu, ale réwniez filozofowie, religioznawcy, ekonomisci, technokraci. Dlaczego?

By¢ moze - otoczeni coraz bardziej przez réznorakie urzadzenia umozliwiajace
kontaktowanie si¢ z innymi na odleglos¢, a w ten sposob redukujace ja do odleglo-
$ci (i czasu) potrzebnego na dotarcie do najblizszego komputerowego terminala lub
na wybranie z kieszeni telefonu komoérkowego — przedkltadamy szybki i (w wigk-
szodci) powierzchowny wirtualny kontakt z innymi, nad autentyczne miedzyludzkie
kontakty. Pograzamy si¢ coraz bardziej w wirtualnej rzeczywistosci, ktora, jak twier-
dzi w swojej najnowszej ksiazce Jean Baudrillard, jest ,,(...) przepisaniem $wiata na
cyfrowo, na ciag czystych informacji’?, co z kolei prowadzi do utworzenia klonu
rzeczywistosci i zastgpienia jej rzeczywisto$cig wirtualng. A moze — obserwujac
tempo zmian we wspotczesnym swiecie, w glebi (nie)swiadomosci zaczynamy za-
stanawia¢ nad pytaniem Hilarego Putnama: ,,Skad wiem, Ze nie jestem tylko moz-
giem w wanience, stymulowanym przez jakiego$ szalonego naukowca?”*.

Trudno jest dzisiaj jednoznacznie odpowiedzie¢. Przyczyn zapewne jest wiele
i s3 one réwnie réznorodne jak dziedziny nauki czy zycia spolecznego, ktérymi
zajmuja si¢ autorzy roznorakich polemik, prezentacja ich nie jest jednak przed-
miotem niniejszych rozwazan. Do$¢ - ze granice i znaczenia same;j fikcji zacierajg
sie w rzeczywistosci. Jak twierdzi Dino Felluga, ,,Matrix z powodzeniem przeniost

1

s. 265.

2 Podobnych filméw powstato przeciez wiele — przytoczmy tutaj chociazby Fakty i akty (Wag
the Dog) z 1997 roku w rezyserii Barry Levinsona, , Truman Show” (The Truman Show) z 1998 roku
w rezyserii Petera Weira, Urodzeni mordercy (Natural Born Killers) z 1994 roku w rezyserii Olivera
Stone czy wreszcie Dziwne dni (Strange Days) z 1995 roku w rezyserii Kathryn Bigelow (i wiele,
wiele innych).

Wybierz czerwong pigutke. Nauka, filozofia i religia w Matrix, G. Yefeth (red.), Gliwice 2000,

3 7. Baudrillard, Pakt jasnosci. O inteligencji zla, Warszawa 2005, s. 21-22.
4 H.Putnam, Reason, Truth and History, London 1981,s. 5-6.
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na srebrny ekran mysl postmodernistyczna”®; ,,Nie tak predko. Matrix jest $wiet-
nym filmem akcji, ale jego filozoficzne pretensje s3 nieuzasadnione® — polemizu-
je z nim Andrew Gordon. A sami twdrcy filmu flirtuja z widzem i postmoderni-
zmem. W jednej z pierwszych scen Matrixa gléwny bohater — Neo chowa piracki
program do schowka wycietego w nieprzypadkowej ksiazce — Simulacra and Si-
mulation Jeana Baudrillarda.

Sam film, jak i wspoltczesny swiat — wpisuje si¢ idealnie w filozofi¢ Baudrillarda.
Znika tu réznica pomiedzy tym, co rzeczywiste i tym, co wyobrazone, istniejq je-
dynie hiperrzeczywiste znaki podajace si¢ za rzeczywistos¢. Czy rzeczywistos¢ jest
wiec symulacja, a symulacja rzeczywisto$cia?

W niniejszym tekscie podejme probe posredniej odpowiedzi na to pytanie,
opierajac si¢ na teoriach Jeana Baudrillarda. Dokonam w nim dekonstrukeji tresci
trzech dziet kultury masowej: rysunku autorstwa Andrzeja Mleczki (odwolujace-
go sie do teorii symulacji), filmu Ewy Borzeckiej pt. Oni, ktdry traktuje jako repre-
zentacje rzeczywisto$ci oraz w nieco mniejszym zakresie wspomnianego juz filmu
Matrix — stanowigcego swoiste tlo dla moich rozwazan. Wykorzystam tu ponadto
trzy paradygmaty funkcjonowania spotecznego wyrédznione przez Zygmunta Bau-
mana: paradygmat wtdczegi, turysty i ludzi odpadéw. Ze wzgledu na forme tekstu
— analiza trzech dziel kultury popularnej — warto zaznaczy¢, iz pelniejszemu jego
rozumieniu stuzy zapoznanie si¢ czytelnika z omawianymi dzietami.

2. Czym jest Matrix dzisiaj?

Coz przedstawia wspomniany wyzej rysunek? Ot6z na pierwszym planie widzimy
dwdch mezczyzn w polatanych, brudnych ubraniach. Sg wyraznie niedomyci, pod
nogami lezg puszki, butelki, pod $ciang stoi pojemnik na §mieci - stowem stereo-
typowi bezdomni przesiadujgcy w stereotypowym $mietniku, gdzie$ tam na Ziemi.
W drzwiach (bramie) do rzeczywistego $mietnika — niczym na kinowym ekranie
obserwujemy inny $wiat. Kolorowo ubrani ludzie pedza gdzies przed siebie, mez-
czyzna wita sie ze spotkang kobietg, kto$ czeka na autobus. Na frontonach wyso-
kosciowcow wisza jakie$ reklamy, jeden z budynkéw zdobi neon z napisem BANK
- widzimy tu obraz swiata, ktéry wszyscy znamy. Jest szybko, kolorowo, konsump-

° D. Felluga, Matrix: postmodernistyczny paradygmat, czy poza? Czesé I [w:] Wybierz czerwong
pigutke...,s.79.

6 A.Gordon, Matrix: postmodernistyczny paradygmat, czy poza? Czes¢ II [w:] Wybierz czerwong
pigutke...,s.95.
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cyjnie. Obserwujac te konsumpcyjng rzeczywisto$¢-symulacje, jeden z mezczyzn
mowi: Popatrz MATRIX!...

3. Czym jest rzeczywistosc?

Przyjmujac postmodernistyczny punkt widzenia — rzeczywisto$¢ jest sprawg od-
bioru. W zaleznosci od tego, po ktdrej stronie ekranu stoimy, inaczej postrzegamy
to, co jest rzeczywistoscig, a co symulacjg. Mozna wiec potraktowa¢ symulacje
jako rodzaj hiperrzeczywistego, tematycznego parku rozrywki, ktorego temat prze-
wodni zmienia si¢ w zaleznoéci od tego, z ktdrej strony rzeczywistosci do niego
wkraczamy.

4. Czym jest symulacja?

Jean Baudrillard twierdzi, ze czlowiek zyjacy we wspodlczesnym $wiecie jest coraz
bardziej otaczany przez wszelkiego rodzaju symulacje. Jako przykltady podaje pro-
by chronienia oryginaléw poprzez tworzenie ich wiernych kopii (np. Jaskinia
w Lascaux - prawdziwg jaskinie zamknigto, dla zwiedzajacych dostepna jest wier-
na kopia, czyli symulacja), czy tworzenie w pelni symulowanych $wiatéw, takich
jak Disneyland. Proces ten — podsycany przez pedzacy na oslep konsumeryzm -
coraz silniej przenika do wspdtczesnych struktur spolecznych, przyczyniajac sie
do zacierania réznicy pomiedzy prawdziwym a falszywym, rzeczywistym a wyob-
razonym. W konsekwencji to, co realne, prawdziwe, autentyczne niknie w symu-
lacji, a granice zacierajg si¢ — az do ich zupelnego zaniku’, doprowadzajac cala
sytuacje do absurdu, w ktérym ,rzeczywiste imituje imitacj¢”®. Tak wigc - jak
twierdzi Baudrillard - granice pomiedzy mapa a terytorium ostatecznie sie¢ zatar-
ty, a rzeczywisto$¢ jako taka nie istnieje. Mapa pokryla terytorium®.

George Ritzer w pewnym sensie rozwija teori¢ Baudrillarda. Wylania szczego-
fowe kategorie symulacji w symulacji (rzeczywistosci), faczac ich dynamiczne po-
jawianie si¢ z rozwojem nowoczesnych srodkéw konsumpcji, takich jak: bary szyb-
kich dan, sklepy, galerie handlowe, parki tematyczne, ale réwniez np. muzea czy

7 J. Baudrillard, Simulacra and Simulation, The Michigan University Press 1994, s. 1-5; idem,
Pakt jasnosci. O inteligencji zla, Warszawa 2005, s. 19-22.

8 A.L. Huxtable, The Unreal America: Architecture and Illusion, New York 1997, s. 64-65 za
G. Ritzer, Magiczny $wiat konsumpcji, Warszawa 2001, s. 196.

9 1. Baudrillard, Simulacra and Simulation..., s. 1-5.
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szpitale'®. Do tych nowych kategorii zalicza m.in. symulowanych ludzi — pracow-
nikéw przebranych za rézne postacie, np. w hipermarketach; ale réwniez ,,zwy-
ktych pracownikéw”, zatrudnionych na ,,zwyklych stanowiskach”, dla ktérych fir-
my opracowaly instrukcje dotyczace wszystkiego - od wygladu poprzez sposéb
mowienia do zachowania sie w stosunku do klienta — redukujac tym samym prak-
tycznie do zera indywidualizm czy kreatywnos¢, a tworzac symulacje pracownika,
ktdry jest tak powtarzalny w kazdym miejscu i czasie, ze moze zostaé zastapiony
kolejna symulacjg™. Dyktat atrakcyjnosci dla konsumenta wywotuje zamiany
w symulacje kolejnych miejsc w rzeczywistosci (np. Times Square w Nowym Jor-
ku przystosowano do zwiedzania — stworzono kolejng symulacje; rafy koralowe
zmienione zostaly w celu podniesienia bezpieczenstwa nurkujacych turystow;
istnieja cale symulowane spotecznosci w postaci luksusowych, zamknigtych i mo-
nitorowanych osiedli mieszkalnych'?), a wszystko to potwierdza tez¢ Baudrillarda
- RZECZYWISTOSC NIE ISTNIEJE.

5. Kim s3 ludzie z rysunkowej rzeczywistosci?

Przyjmijmy perspektywe symulacji. Ot6z, dla zyjacych w symulacji konsumentow
ci siedzacy w $mietniku (a wiec wszyscy wykluczeni badz odsunieci na margines
konsumenckiego pedu) s3 jedynie obcym elementem zaburzajacym idealny $wiat,
manifestacjg ,,czegos” - czego konsumenci wcale nie chcg zauwazaé. Zygmunt
Bauman w ksigzce pt. Ponowoczesnos¢ jako Zrédlo cierpieri wyrdznia kategorie
»obcych”, ktoérzy sa ubocznym produktem wytwarzania tozsamosci, produktem
ubocznym, ludzmi stwarzajacymi problem, niepozgdanymi, dla ktérych niedo-
stepny jest konsumencki festyn, co dodatkowo pietnuje ich jako ,,utfomnych™?.
Koresponduje to z jego koncepcja ,ludzi-odpadéw’, tych, ktérzy nie nadazajg za
tempem nowoczesnego zycia (zalicza do tej kategorii m.in. emerytéw, bezdom-
nych, imigrantéw), zatem tych wszystkich, ktérzy zyja poza symulacja. Bauman
zwraca uwage na to, ze $mietniska sa juz wypelnione odpadami, a wydajnos¢ sy-
stemu ich utylizacji jest niewystarczajgca. Tak wiec ich ,toksycznos¢” zaczyna
coraz silniej oddzialywa¢ na $wiat (symulacje), to za§ moze doprowadzi¢ w nie-
okreslonej blizej przysztosci do naruszenia spoteczno-politycznej rownowagi pla-

G. Ritzer, op.cit., s. 22.

1 Tbidem, s. 198.

2 Tbidem, s. 199-215.

Z.Bauman, Ponowoczesnosc jako Zrédlo cierpies, Warszawa 2000, s. 47-52.
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nety (symulacji)'*. Ludzie z rzeczywisto$ci sa odpadami z symulacji. Wobec symu-
lacji przyjmuja postawe turystow, podrozujac w glab symulacji raczej w interesach
niz dla przyjemnosci. Wedlug Baumana, turysci podrézuja, bo ,tak chca, albo
poniewaz w tych warunkach uwazajg to za najrozsadniejszg strategie zyciowa, czy
tez dlatego, ze skusily ich prawdziwe lub wyobrazone przyjemnosci zycia fowcy

wrazen .

6. Symulacja-rzeczywistos¢. Punkty styczne i manifestacje

Przypomnijmy sobie istote $wiata z Matrixa. Kiedy Neo zostaje wyzwolony spod
wladzy Maszyn, Morfeusz, pokazujac mu jalows, skazong Ziemie wita go stowami
Baudrillarda: ,,Witaj na pustyni rzeczywisto$ci” - mowi, a ogladajac ponury, ciem-
ny $wiat rozumiemy je dostfownie. Morfeusz - na uzytek Neo i widzéw opowiada
jak do tego doszlo i czym jest Matrix. Ot6z na poczatku XXI wieku ludzko$¢ stwo-
rzyta nowg generacje Maszyn obdarzonych sztuczng inteligencja i wlasng, autono-
miczng $wiadomoscia®, ktore juz bez udziatu swoich tworcow stworzyly kolejna,
jeszcze bardziej niezalezne i inteligentne pokolenie. Nie wiadomo, ktéra strona
zaczeta wojne, jednak to ludzie postanowili zasnu¢ niebo na calej planecie nieprze-
nikniong chmurg, aby odciag¢ Maszyny od $wiatla stonecznego, z ktorego te ostat-
nie czerpaly energie niezbedng do dziatania i tym samym zniszczy¢ je. Jednak
Maszyny znalazly rozwigzanie. Proste i przerazajace jednocze$nie. Uzyskujac
z syntezy jadrowej niewystarczajace iloéci energii, zaczety ,hodowa¢” ludzi. ,,Ludz-
kie ciato daje wigcej pradu niz duzy akumulator. I ogromne ilosci ciepla” - mowi
Morfeusz. Maszyny stworzyly z milionéw ,,uprawianych” ludzi wysokowydajne,
odnawialne zrédlo energii. Ludzie pozbawieni swiadomosci wegetuja w podlaczo-
nych do linii przesylowych kokonach, s odzywiani dozylnie, a bezposrednio do
ich mdzgéw Maszyny przekazujg obrazy symulowanego zycia i $wiata z konca XX
wieku. Matrix jest wiec $wiatem marzen, ktéry pozwala Maszynom rzadzi¢ ludz-
koscig, aby zamienic¢ ja w bezwolne bateryjki. Potomkowie tych, ktérych nie uda-
to si¢ Maszynom zniewoli¢ w poczatkowej fazie tworzenia zrddet zasilania, pro-
buja walczy¢ o wolno$¢ ludzkosci. Swoje szeregi poszerzaja poprzez odlaczanie
wybranych oséb od symulowanego $wiata. Oczywiscie wybrani do odlaczenia

14 7. Bauman, Zycie na przemiat, Krakéw 2004, s. 110-113.
15 7. Bauman, Globalizacja, Warszawa 2000, s. 109.

16 Dokladna historia inteligentnych maszyn oraz wojny miedzy Ludzmi i Maszynami czytelnik
znajdzie w filmie pt. Animatrix, rez. A. Jones, P. Chung i in. USA 2003.



54 Jakub Nikoniuk
]

moga dokona¢ wyboru - przyjmujac z rak Morfeusza symboliczng czerwong pi-
gutke decyduja si¢ na odlaczenie, natomiast niebieska powoduje pozostanie w sy-
mulacji i wymazanie z pamieci rozmowy z Morfeuszem'’.

Rzeczywisto$¢ w $wiecie Matrixa, ktdrej doswiadczajg bohaterowie filmu po
odlaczeniu od linii przesylowych i uzyskaniu pelnej swiadomosci, jest mato zache-
cajaca. Brak $wiatla, kanaly, poczucie cigglego zagrozenia ze strony Maszyn...
Sama Ziemia Obiecana - Syjon prawdopodobnie takze nie jest zbyt zachecajacym
miejscem (przekonujemy sie o tym w kolejnych filmach: Matrix Reloaded i Matrix
Revolutions), sadzac chociazby po ubraniach noszonych w rzeczywistoéci przez
zaloge Nabuchodonozora czy po jakosci spozywanych positkow. Czyli rzeczywi-
sto$¢ $mietnika jest rzeczywistoscia — pigkny, kolorowy $wiat to symulacja. Zwlasz-
cza obserwujac bohateréw filmu Oni. Czy z ich perspektywy §wiat symulacji jest
doskonaly? Oczywiscie nie jest — zbyt czesto spotykamy w nim manifestacje rze-
czywistosci. Rzeczywisto$¢ tworzy punkty styczne z symulacja — mozna je napot-
ka¢, jednak w swiadomosci mieszkancéw nie stanowig one jej czesci. Takimi punk-
tami s3: dworce kolejowe, zwlaszcza wieczorem, kiedy przychodza tu mieszkancy
rzeczywisto$ci przenikajacy w dzien do symulacji; osiedla przeznaczonych do roz-
bidrki barakow — w ktorych mieszkaja ci, ktérzy jeszcze walcza o utrzymanie sig
w symulacji; $mietniska — pozwalajace zdoby¢ $rodki na zakup artykuléw niedo-
stepnych w rzeczywisto$ci, a stuzacych tworzonej w §wiecie rzeczywistym kulturze
prostych przyjemnosci (o ktérej pozniej). Okazuje sig, ze czesto symulacja pozo-
staje na ustugach rzeczywistosci i jej mieszkancéw. Tworzgc kolejne punkty stycz-
ne przenikaja oni do symulacji i manifestuja w niej swoja obecnos¢, na przyktad
we wszelkiego rodzaju instytucjach pomocy spotecznej, otrzymujac trudno do-
stepne w rzeczywistym $wiecie dobra konsumpcyjne. Kolejnym punktem stycz-
nym jest stuzba zdrowia - instytucje nieistniejace w rzeczywisto$ci, a rozwinigte
w symulacji i skfonne do udzielenia pomocy zabigkanym w niej turystom. Podob-
ng role petnig wszelkiego rodzaju schroniska i noclegownie - stanowig azyl dla
tych, ktorzy zapedzili si¢ w glab symulacji i nie zdazyli wréci¢ na czas do rzeczy-
wistego $wiata lub azyl dla tych, ktérzy jeszcze nie wybrali.

Wspomnienia z symulacji to kolejny punkt styczny. Ponownie nawigzmy do
filmu Matrix. Obecni mieszkancy rzeczywistosci kiedy$ — mniej lub bardziej
z wlasnej woli — wybrali proponowang przez Morfeusza czerwong pigutke i auto-
matycznie zostali poddani ekspulsji, réznigcej si¢ w poszczegdlnych przypadkach
jedynie gwaltownoscia. Pozostaja im jednak wspomnienia z symulacji, z ktérymi
trudno si¢ rozsta¢. Maja je prawie wszyscy mieszkancy rzeczywisto$ci, niewielu

7 Matrix, rez. A.i L. Wachowscy, USA 1999.
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jest bowiem takich, ktérzy sie w niej urodzili — tych zresztg najczesciej wlacza sie
do symulacji. Takie ingerencje sa manifestacja symulacji w rzeczywistym $wiecie
i ceng, ktora jego mieszkancy placy za tworzenie punktow stycznych i proby wej-
$cia w symulacje.

Zycie w rzeczywistym $wiecie nie jest tatwe. Bohaterowie filmu Oni wcigz wal-
cza w nim o przetrwanie. Niektorych artykuléw potrzebnych do codziennego
zycia brakuje, inne sg wrecz niemozliwe do zdobycia. Zmusza to mieszkancoéw
rzeczywisto$ci do odbywania turystycznych i zarobkowych wycieczek na obrzeza
i w gtab symulacji. Na obrzezach spotykamy ich na §mietniskach symulacji. Chcac
przezy¢, uprawiaja zbieractwo, wyszukujac to, czego nikt w symulacji nie potrze-
buje, a co w rzeczywistym $wiecie ma jeszcze duzg warto$¢. Sam proces eksploata-
cji jest wysoce zracjonalizowany'?, §mietniska podzielone s3 na sektory, pracow-
nicy ,instytucji $mietniska” posiadaja swoje numery uprawniajace do dzialania.
Cze$¢ ze znalezionych doébr nadaje si¢ do natychmiastowego wykorzystania: prze-
terminowana zywnos$¢, niektére ubrania, sprzety codziennego uzytku, ktore
w konsumpcyjnych kategoriach symulacji nie stuza juz do niczego, a w rzeczywi-
sto$ci mozna je jeszcze dlugo eksploatowac. Reszta potencjalnie atrakcyjnych dobr
prowokuje Baumanowskich ,,wldczegow” do wycieczek w glab symulacji w poszu-
kiwaniu kolejnych punktéw stycznych — punktéw skupu surowcéw wtérnych.
Dotarcie do nich umozliwia wymiane odpadéw symulacji na konkretne, mozliwe
do uzycia i zupelnie niesymulowane pieniadze, a rzeczywisto$¢ przenika si¢ tutaj
z symulacjg.

Odwazniejsi spoérdd turystow wchodza w bezposrednig interakcje z mieszkan-
cami symulacji. Proponuja im swoje (z punktu widzenia mieszkancéw zbedne
i dziwaczne) ustugi w postaci np. recytacji lub $piewu w zamian za drobng opfate;
czy tez oddaja sie zebractwu — prostolinijnie proszac o wsparcie. W ten sposob
stajg sie dla rezydentéw symulacji czynnikiem zaburzajacym idealny obraz nieide-
alnej symulagji.

7. Niezdecydowani i skuszeni przez agenta Smitha
Wspomnialem powyzej o noclegowniach i schroniskach, stanowiacych jeden

z punktéw stycznych miedzy rzeczywisto$cig a symulacja. Stanowig one obszar
o nieostrych granicach, juz nie rzeczywistos¢, jeszcze nie w petni symulacje, obszar

18 Wiecej informacji na temat racjonalizacji proceséw spotecznych Czytelnik znajdzie [w:]
G. Ritzer, Macdonaldyzacja spoleczeristwa. Wydanie na nowy wiek, Warszawa 2003.
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zaludniony zaréwno przez zblgkanych turystow, jak i osoby niezdecydowanych
podréznikéw — czyli tych, ktorzy jeszcze nie wybrali §wiata, w ktéorym chca zy¢,
lub tych - ktérzy podobnie jak Cypher z Matrixa dali si¢ skusi¢ obietnicom po-
wrotu do symulowanego $wiata.

»Niezdecydowani” z filmu Oni Zyja na obrzezach symulacji. Ze strachu lub
z przyzwyczajenia trzymaja si¢ jeszcze iluzji, probujac pogodzi¢ postepujaca mar-
ginalizacje z prébami utrzymania si¢ w gtéwnym nurcie symulacji. Dzialania te
przyjmuja rézne formy.

Niektérzy probuja uzyskaé wpltyw na symulacje - trzech mezczyzn zaklada
partie polityczng: opracowujg program, wybieraja wtadze, pisza hymn, odbywaja
regularne zebrania... Frekwencja jest stuprocentowa — ,,pojawiaja si¢ na nich wszy-
scy trzej cztonkowie”...*. Tworza iluzje wlasnego wplywu na bieg rzeczy.

Inni kurczowo trzymaja sie ztudzenia, Ze maja wplyw na bieg rzeczy. Tak jak
prezentowany w dokumencie Borzeckiej stary mezczyzna. Zyjac w zdemolowa-
nym, zimnym mieszkaniu nie wierzy, ze tak naprawde wbrew swojej woli — potknat
czerwong pigulke i znalazl sie poza symulacja. Symulacja, ktéra jest mu bardziej
obca niz $wiat, w ktérym nie chce dostrzec swojej obecnosci, a ktorg to obecnosé
stara sie mu uswiadomi¢ przypadkowo trafiajacy tu w poszukiwaniu zarobku tu-
rysta®.

Zdarzajg sie tacy, ktorzy skuszeni obrazami symulacji przez pojawiajacych sie
w punktach styku agentéw Smithow, probuja do niej powrdcic.

W Matrixie Cypher - daje si¢ przekona¢ agentom do powrotu do symulacji
doskonatym, cho¢ wirtualnym obiadem i obietnicg, ze po re-wirtualizacji zostanie
aktorem. Ubodzy z filmu Oni — bedacy jednocze$nie turystami w $wiecie symula-
cjii wloczegami w $wiecie rzeczywistym — mogg da¢ sie skusi¢ obietnicg ,,normal-
nego’ zycia, jesli zrezygnuja z dotychczasowego trybu zycia w rzeczywistym $wie-
cie i powr6ca do symulacji, czyli poddadza si¢ procesowi spolecznej reintegraciji.
Czy jest to mozliwe, czy tez reintegracja jest w tym przypadku fantazmatem? Patric
Declerck (francuski lekarz, psychoanalityk) przez ponad 15 lat pracowal jako
»agent symulacji” w roznych punktach styku rzeczywistosci i symulacji z zabtaka-
nymi w niej turystami. Twierdzi on, Ze przez ten czas nie spotkal nikogo, komu
udalby sie trwaly powrét z rzeczywistosci do symulacji: ,,(...) nie moge wskaza¢
zadnego przypadku reintegracji, o ile rozumiemy przez nig przemiang jednostki,
ktdrej — z ciezkiego i chronicznego wyobcowania spolecznego — udaloby sie po-
nownie trwale wlaczy¢ w autonomiczne funkcjonowanie spoteczne i ekonomiczne.

19 Oni, rez. E. Borzecka, Telewizja Polska 1999.
20 Tbidem.
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Czyli 0sdb, ktdre z kloszardow na powro6t stalyby sie ludzmi takimi jak ty i ja, nie
ma wcale”?. Jestem sktonny przychyli¢ sie do cytowanego stwierdzenia, cho¢ rze-
czywistos$¢ jest okrutna, jest tez kuszaca dla tych, ktérzy nauczyli si¢ w niej zy¢. Im
tez powrdt do symulowanego $wiata jawi si¢ jako co$ niewyobrazalnego, gdyz funk-
cjonowanie w symulacji zdaje si¢ straszliwym wysitkiem. Czynnosci normalne dla
zyjacych w symulacji (takie jak np. pilnowanie §wiezo wyrobionych dokumentéw)
wymykaja sie probujacym do niej powrdcic z rzeczywistego $wiata?’. Nie widzg oni
zadnego sensu w tym, co w symulowanym $wiecie jest normg. Skoro funkcjonowa-
li bez dokumentéw w swoim $wiecie, moga to czyni¢ i w tym tutaj, co w zracjona-
lizowanym spoleczenstwie okazuje sie zalozeniem zgota nieprawdziwym.

Prébujacy powréci¢ manifestuja swa frustracje czasem bardzo gwalttownie.
Jeden z mezczyzn (mowa tu o jednym z bohateréw filmu pt. Oni) podpala si¢ pod
budynkiem Parlamentu. Przez pewien czas pracowal na rzecz symulacji, usitowat
powrdci¢ do niej, niestety zostal zwolniony i nie otrzymat zasitku. Nie widzac in-
nych mozliwoéci zwrdcenia uwagi na swdj problem i poczucie krzywdy, postano-
wit uczyni¢ to w drastyczny sposdb?. Nie uzyskal niczego poza wzmianka w pra-
sie i nieprzeliczalnym osobistym cierpieniem.

Zresztg wbrew pozorom decydenci symulacji nie ulatwiaja powrotu, deklaracje
pomocy sprowadzaja sie czesto jedynie do deklaracji. Mnoza si¢ za to biurokra-
tyczne bariery - trudne do zaakceptowania dla rezydentéw symulacji, a co dopie-
ro dla mieszkancéw rzeczywisto$ci — nie zwracajacych uwagi na takie drobiazgi,
jak na przyktad adres stalego pobytu. Brak takiego adresu skutecznie uniemozliwia
podjecie jakiejkolwiek legalnej pracy na rzecz symulacji. Wbrew deklaracjom ci,
ktérzy usituja powroci¢, sa ponownie wykluczani, a pomoc w powrocie okazuje
sie kolejng iluzja.

Cypherowi réwniez nie udaje si¢ wrdci¢ do symulowanego $wiata...

8. Kultura prostych przyjemnosci
Zastandwmy sie, do czego stuzg mieszkaricom rzeczywistosci zdobyte w symulacji

niesymulowane pienigdze? Czego pragna oni az tak mocno, ze ryzykujg wyprawy
w glab nieprzyjaznego $wiata?

21 p Declerck, Rozbitkowie. Rzecz o paryskich kloszardach, Warszawa 2004, s. 385.
22 Tbidem, s. 325.
2 Oni, rez. E. Borzecka, Telewizja Polska 1999.
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Ot6z mieszkancy rzeczywisto$ci tworzg odrebng (pozostajacg w pewnym sen-
sie w opozycji do tworzonej i hotubionej w symulacji kultury konsumenckiej)
kulture, ktéra nazywam kulturg prostych przyjemnosci. Zalozona w rzeczywistym
$wiecie redukcja potrzeb implikuje réwniez redukeje oczekiwan dotyczacych przy-
jemnosci. W symulacji oczekiwania te — napedzane przez konsumeryzm - sg zwy-
kle ogromne, konsumpcja staje si¢ przyjemnoscig sama w sobie, gratyfikacja mu-
si by¢ natychmiastowa, i oczywiscie im wigksza, tym lepsza?; a srodki i sposoby
stuzace uzyskaniu gratyfikacji staja si¢ coraz bardziej skomplikowane.

W $wiecie rzeczywistym do osiggniecia przyjemno$ci wystarcza proste sposo-
by, oczekiwania zwigzane s3 raczej z dniem dzisiejszym, przysztosci przeciez mo-
ze nie by¢. Srodki z takim trudem zdobyte podczas wypraw do symulacji miesz-
kancy rzeczywistosci uzytkuja lub zamieniajg na inne $rodki ,przemycane”
z symulacji: alkohol, papierosy, czasami chleb ($wiezy jest trudno dostepny)®.

Tworzeniu odrebnej kultury stuza réwniez swoiste przewodniki po $wiecie
symulacji. W dokumencie Oni bardziej do§wiadczony mieszkaniec uczy swojego
kolege odpowiedniego podejscia do rezydentéw symulacji, ktére nalezy stosowaé
podczas zarobkowych wypraw w jej glab. Kladzie nacisk na grzecznos¢, spokojny,
nienapastliwy ton prosby — wtedy tylko istnieje szansa na uzyskanie wsparcia,
a w dalszej perspektywie na oddawanie si¢ wspomnianym wyzej drobnym przy-
jemno$ciom.

Tworzeniu odrebnosci poszczegélnych swiatow stuzg réwniez zwigzki emocjo-
nalne pomiedzy mieszkanicami. Réznice pomiedzy rzeczywistoscig a symulacjg sg
zbyt wielkie, tak wigc zwiazki mozliwe s3 jedynie pomiedzy mieszkancami tych
samych $wiatéw, tym samym podkreslaja ich odrebnos¢.

W filmie Wachowskich dwojka gléwnych bohateréw jest niemalze doskonale
androginiczna, a ich Zycie emocjonalne podporzadkowane jest ,,wyzszym racjom”
Rdéznice pomigdzy mieszkanicami rzeczywistego $wiata sa natomiast bardzo wyra-
ziste, a to z kolei powoduje wyrazne rdéznice energetycznych (emocjonalnych)
potencjaléw w tworzonych przez nich zwigzkach. Jasne i autentyczne (cho¢ wul-
garne) wyrazanie swoich opinii jest tutaj na porzagdku dziennym, tworzac swoista
atmosfere tego $wiata?.

Matrix, podobnie jak symulacja, miat by¢ idealnym $wiatem. Rzeczywistos¢
okazuje sie bardziej autentyczna.

»Popatrz, MATRIX..” - zamiast zakonczenia.

24 G. Ritzer, Magiczny $wiat...
% Oni...
%6 Tbidem.
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Czym jest Rzeczywistos¢? Czym jest Symulacja? Gdzie i czy w ogole istnieje
pomiedzy nimi jakas granica? Czy moze zZyjemy otoczeni przez symulakry, ktére,
wedlug Baudrillarda nie ukrywaja prawdy a jej nieobecnos§¢? Czy wszyscy bez
wyjatku zyjemy w symulacji?

Spoéjrzmy na rysunek Andrzeja Mleczki przyjmujac perspektywe ludzi siedzg-
cych w $mietniku - ogladany w bramie kolorowy $wiat jest symulacja, cho¢ istnie-
je, to jednak nie jest prawdziwy. Smietnik jest znacznie bardziej rzeczywisty.

Pedzacy przed siebie mieszkancy kolorowego $wiata z zazenowaniem zerkaja
w ciemng, prowadzaca do $mietnika brame - powtarzajac sobie, ze fragment §wia-
ta, ktory widzg — nie istnieje, a jesli istnieje, to ich nie dotyczy.

Morfeusz w filmie Wachowskich méwi: ,,Co jest rzeczywiste? Co rozumiesz
przez rzeczywisto$¢? Jesli chodzi ci o to, co mozesz dotkna¢, smakowac, wacha¢
lub widzie¢, wtedy rzeczywisto$¢ to sygnaly elektryczne przetwarzane przez twdj
mozg .

Matrix jest wszedzie i nigdzie jednocze$nie. To tylko kwestia perspektywy, kto-
ra przyjmiemy patrzac na rzeczywistos¢, a granice istnieja jedynie pomiedzy ztu-
dzeniem a innym ztudzeniem.
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Filmy:
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Matrix, rez. A.i L. Wachowscy, USA 1999.
Oni, rez. E. Borzecka, Telewizja Polska 1999.

SUMMARY

In the text inspired by Jean Baudrillard’s theory the following question has been attempted
to be answered: What is reality and what is simulation in the period of society being under
globalisation? Where is the border between the real and the imagined? Or perhaps reality
is simulation and simulation is reality? In this analysis three pieces of mass art have been
deconstructed: a drawing by Andrzej Mleczko (referring to the theory of simulation), film
by Ewa Borzedzka “Oni” (“They”) which has been approached as the presentation of real-
ity, and - to a smaller extent — “Matrix” movie by Andy and Larry Wachowsky that is
a specific background for the analysis conducted in the above mentioned text. The follow-
ing paradigms of social functioning, selected by Zygmunt Bauman, have been used: va-
grant’s paradigm, tourist’s paradigm and wastes people’s paradigm. Due to the form of the
text, which is the analysis of three pieces of popular art, it should be remarked, that getting
to know these pieces of art will help to understand the text.



