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« Edytorial
Kilka stow o sztuce i filozofii sieci

Ponizszy zbior tekstow ma podwajng geneze. Pierwsza ptynie z checi filozo-
ficznego opisania srodowiska elektronicznego i powstajgcych w nim zjawisk
jako ogolnych, rodzacych sie wraz z uzyciem polepszajacych sie urzadzer
i zwiekszajgcym sie zaangazowaniem w ich uzytkowanie cztowieka, druga
jest zwigzana z rozwojem sztuki elektronicznej, ktdra w ostatnich latach wy-
ksztatcita w swojej domenie mnogosc¢ rodzajow. Staralismy sie pofozy¢ akcent
na filozoficzne rozumienie technologii i zjawisk z niej wynikajacych oraz ich
artystycznej eksplikacji. Pojawiaja sie dzieta sztuki w nurcie sztuki satelitarnej,
GPS, rozwija sie bioart, w tym, w ujeciu posthumanistycznym i transhumani-
stycznym, sztuka telematyczna oraz robotyki i sztucznej inteligencji. W sztuce
elektronicznej artysci parabolizujg wybrane aspekty wspotczesnej technologii
lub cyberkultury, przedstawiajac je w jezyku odmiennym od jezyka nauki, przez
to czyniac je ogdlnie zrozumiatymi, nierzadko wzbudzajacymi zainteresowa-
nie szerszego gremium odbiorcow. Siegajac po wizjonerskie, futurologiczne
konteksty, artysci stwarzaja obraz przysztosci cztowieka i swiata. W powsta-
jacych pracach poddawane sg refleksji fenomeny wspétczesnosci, wynikajace
z rozwoju technologii lub prosciej: nauki. Przyktadowo, czasami zadaje pytanie
studentom, czy majq jakas wiedze na temat ilosci modyfikowanej genetycznie
zywnosci lub czy zwracajg uwage na jej spozywanie, albo wrecz czy tematyka
ta jest im obojetna? Okazuje sig, ze jest najczesciej niewielka liczba osoéb, ktére
interesuja sie tym. Ale kiedy w przestrzeni publicznej, w mediach pojawit sie
Alba, czyli zmodyfikowany przez Eduardo Kaca krélik z fluorescencyjng skéra,
dyskusja nad modyfikacjami genetycznymi zostala wprowadzona nawet na
tamy ,Wysokich Obcasow", zyskata szerokie spektrum odbiorcéw, pojawito sie
zainteresowanie. Transgenicznos¢ stata sie na jakis czas w miare powszechnym
tematem, a ponadto wyszta poza swiat sztuki, dotykajac innych kontekstow,
np. etycznego, medycznego czy estetycznego. Pojawia sie tutaj dodatkowa
kwestia, tj. pojmowania lub definiowania sztuki. Alba nie jest zadnym innym
przedmiotem, jak tylko dzietem sztuki zawierajgcym w sobie tresci naukowe,
kulturowe, aksjologie i pewien mechanizm wspoéiczesnosci, jakim jest mody-
fikacja genetyczna, zapewne przyszios¢ cztowieka — nie wnikam w jakiej po-
staci, ale odkrycie i dopracowanie technologii gendw stanie sie przedmiotem
zainteresowan i zmian. Alba nie ma zadnych innych powodéw dia swojego
istnienia, jak tylko ten, ze jest dzietem sztuki i jako takie wzbudza zaintere-
sowanie i jest opiniotworcze.

Taka, wspomniana wczes$niej, podwdjna geneza ponizszego zbioru, wynikajaca
z zainteresowan sztukg elektroniczng i filozofig srodowiska elektronicznego,
splata sie w jedng mysl o rozwoju i wptywie technologii na cztowieka. Chodzi
o potraktowanie technologii jako gtownej dziedziny cztowieka, rozwijajacej
sie w nauce, jak i stajacej sie powszechna w skali globalnej. Jest to sytuacja,
gdy z jednej strony kojarzy sie technologie z np. zaawansowanym poziomem



wiedzy z zakresu nauk scistych, z drugiej, odnajduje sie jg w réznych sferach,
gdy wnika ona do codziennego zycia czfowieka.

Obydwa wskazane watki moga potaczy¢ sity, by na poziomie fundamen-
talnym, czasem abstrakcyjnie, poprzez stosowanie syntetycznych uogdlnien
majacych podioze w sadach apriorycznych, dookreslac sytuacje cztowieka,
w jakich wspotczesnie sie on znalazt. Odpowiedzi, jakich udzielajg te dwie
dziedziny, moga mie¢ zasadnicze znaczenie dla polepszenia swiadomosci stech-
nicyzowanych czaséw. Uwazam, ze pojecia filozofii i jezyk sztuki lepiej opisuja
i ttumacza cztowiekowi zmieniajace sie zjawiska niz jakis specyficzny jezyk
danej, szczeg6towej dziedziny naukowej, ktdrego uzywanie moze redukowacd
znaczenia ptynace z humanistycznego znaczenia technologii. Sztuka zachowuje
swoja niezmienng, wrecz centralng pozycje w stosunku do innych dziedzin zycia
i dyscyplin naukowych, odnoszac sie z tego punktu do réznych tresci. Przez to,
ze zachowujac istote i niezaleznos¢, poddaje refleksji wszystko to, do czego sie
odnosi, kontestujgc cztowieka i rzeczywistosc. Filozofia z kolei siega do pojec
podstawowych, stwierdza o istnieniu, prawdzie lub wartosciach - stwarza
ludzki swiat, domagajac sie wszelkiego rodzaju rzeczywistosci, stajacych sie
sktadnikami egzystencji.

Wymienione dwa podstawowe w niniejszym zbiorze watki znane sg z literatury
przedmiotu, analiz kulturoznawczych, jak réwniez z historii sztuki elektronicznej.
Niemniej odnosze wrazenie, ze wcigz za mato jest analiz filozoficznych opisuja-
cych np. zjawiska sieciowe, ktore w dzisiejszych czasach mogtyby by¢ traktowane
wrecz imponderabilnie, dotyczac spraw ontologii lub antropologii — cztowieka
nie tylko uzytkujacego technologie, ale takze podpadajgcego pod jej format.
Warto wcigz podkresli¢ odkrywczg i perswazyjna funkcje sztuki elektronicznej,
ukazujacg wspodiczesne zjawiska, lub pod postacia sztuki dokonywania odkry¢
o charakterze naukowym, tworzenia w ten sposéb technologii, lub oryginainego
faczenia i poszerzania zastanych technologii. Sztuka elektroniczna sktania gtéwnie
do refleksji nad rozwojem technologii, powstawaniem i uzytkowaniem coraz
nowszych interfejséw, wzrostem znaczenia interaktywnosci i zaposredniczenia do
sieci, co z kolei umozliwia coraz wiekszg aktywnos¢ uzytkownika w srodowisku
elektronicznym. Sztuka ta eksploruje nauke i technologie w inny sposob niz sama
nauka, gdyz nie musi zawiera¢ dla swojego powstawania kryteridw pragma-
tycznych, a jedynie rozwija ideg, abstrahuje na tematy zwigzane z odkryciami
naukowymi — przy tym sama czasami jest odkrywaniem. Przyktadem tego jest
praca wspotautorstwa Victorii Vesny i Kazimierza Gimzewskiego, Blue Morph,
gdzie zawiera sie nauka w dostownym rozumieniu, co wyraza sie — po pierwsze
- W nagraniu i wzmocnieniu dzwieku przeistaczania sie poczwarki w motyla
oraz — po drugie — w zracjonalizowaniu odpowiedzi na pytanie, co tworzy nie-
bieski pigment na skrzydtach motyla. Chodzi o to, ze stowo ,pigment” stuzy
do nazywania tego, co faktycznie zostato poznane dopiero jako nanoczastka,
wczesniej odnoszac sie do koloru, a nie do tego, co ten kolor stwarza. Z kolei
to, co w Blue Morph posiada geneze artystyczng, to idea przemiany, procesu
jakosciowego obecnego w sposob ciagty w cztowieku, ale tez np. w polityce
lub gospodarce. Takiej interpretacji stuzy proces przepoczwarzania, jako ciggtej
przemiany w cztowieku i w otoczeniu.



Do podobnych watkéw, w prezentowanym zbiorze, nawigzuje Marc Jimenez,
w artykule Etyka i estetyka w XX/ wieku, omawiajac znaczenie sztuki wspot-
czesnej jako deklarujgcej wolnosé¢ i witalnos¢, jaka umiera w cztowieku wraz
z polityka i dominacjg kontroli. Sztuka jest tu zrédtem komunikacji na takim
poziomie percepcji, jaki nie zapewni inny jej rodzaj — jak autor pisze, jest to
Jedna z najwiekszych sprzecznosci, ktérej musi stawic czotfa aktualna refleksja
estetyczna, znajduje sie najprawdopodobniej w ogromnej przepasci istniejacej
pomiedzy dominujgcym dyskursem kulturowym a wspdfczesng tworczoscia.
Niemalze zawsze celem praktyki artystycznej jest denuncjowanie, krytykowa-
nie, alarmowanie i buntowanie sie. Sztuka pozostaje ostoja dla ujawnienia
intencji lub wartosci, sztuka interweniuje lub poddaje krytyce, wcigz przy tym
zachowujac niezaleznos¢ i dystans, angazujac sie bez innej przyczyny, jak tylko
z potrzeby moéwienia jezykiem sztuki.

Jednym z gtéwnych pojeé pojawiajacych sie w zbiorze jest pojecie rzeczywi-
stosci wirtualnej, ktérego tradycja siega lat siedemdziesigtych XX wieku. Pojecie
to powstato i rozwijato sie rownoczesnie na gruncie nauki i sztuki. Mam na
uwadze osobe i dziatalno$¢ Myrona Kruegera, tworzacego prace interaktywne,
jak i teorie artificial reality. Artysta ten (ktérego niestety nie udato sie odszukad
w celu uzyskania zgody na opublikowanie fragmentéw jego ksigzki Artificial
Reality If) znalazt sie, moim zdaniem, w pewnej putapce intelektualnej, gdzie
stusznej i powtarzanej — tak przez Kruegera, jak i nastepcow — intuicji zwigzanej
z pojmowaniem wirtualnej rzeczywistosci, jako rodzaju rzeczywistosci, zabrakto
filozoficznych zatozen, zwtaszcza ontologicznych. Krueger postuzyt sie pojeciem
rzeczywistosci wirtualnej w taki sposob, ze jego zawartos¢ swiadczy o tym, ze
miat on w sobie rozumienie wirtualnosci jako rodzaju rzeczywistosci — artificial
reality.

Sztuczna rzeczywistos¢ oferuje nam nowy rodzaj realnosci, ktéra moze stanowi¢ odpowiedz
na nasze oczekiwania, zapowiadajac, ze wyobrazenia stana sie realne...’,

jednak ostatecznie potraktowat je przenosnie, a nie ontologicznie, a to
jednak za mato, zwtaszcza wtedy, gdy cztowiek zaczyna spedzac czas w takiej
rzeczywistosci i traktowac ja powaznie w swoich dziataniach. Wtedy potrzebne
s stwierdzenia nie metaforyczne, ale dotyczace istnienia. Putapka polegata na
tym, ze okreslenie ‘artificial’ zmienia wymiar ontologiczny wirtualnej rzeczy-
wistosci na stabsze albo wrecz w ogéle uniemozliwia pojmowanie wirtualnej
rzeczywistosci w kategoriach istnienia. Problem polega na tym, ze w swojej
ksigzce Krueger wyraza sens wirtualnosci jako rodzaju rzeczywistosci, ale nie
przeprowadzajac analizy filozoficznej, zatraca jednak to znaczenie.

Podobna sytuacja zostata zarysowana w artykule Wesa Coopera, Rzeczy-
wistos¢ wirtualna i metafizyka podmiotowosci, wspdlnoty oraz natury, gdzie
podobnie autorowi przyswieca mysl o rzeczywistosci wirtualnej i istnieniu w niej
cztowieka w sposdb emocjonalny i w tym znaczeniu rzeczywisty. Niemniej, pod
koniec tekstu pojawia sie watpliwosc wyrazona w otwartym pytaniu, czym jest
rzeczywistos¢ wirtualna? Cooper jest jednym z tych badaczy, ktéry — podobnie

' M. Krueger, Artificial Reality ll, Addison-Wesley Publishing Company Inc., 1991, s. 261.



jak Krueger — posiada intuicje zwigzang z alternatywna w stosunku do $wiata
fizycznego rzeczywistoscia elektroniczng (rzeczywistos¢ wirtualna), ale zatrzymuje
sie na stwierdzeniu: W miare jak rzeczywistosci wirtualne beda sie rozwijac,
a nasze obcowanie z nimi nabierze bardziej bezposredniego charakteru, be-
dziemy mogli zdecydowac, czy to, co nam sie wydaje jest iluzjg czy nie. (s. 98)

W sSwietle ontologii skierowanej na srodowisko elektroniczne, ludzka w nim
aktywnosc¢ i powszechnosé, to takze jest za mafo na dzisiejsze czasy.

Na przestrzeni co najmniej dwudziestu lat opisywano rzeczywistos¢ wirtual-
na, nadajac jej mniej lub bardziej ontologiczne znaczenie, a dla cztowieka taki
czas to wrecz cata epoka, kilka pokolen, jesli chodzi o rozwéj technologii i po-
wigzan z nig cztowieka. Problem polega na tym, ze o ile zmienito sie podejscie
do technologii w naukach humanistycznych, jej rozumienia, od czaséw Sherry
Turkle, Myrona Kruegera lub Emanuella Castellsa, o tyle wcigz jest za mato
filozoficznego zrozumienia zjawisk, jakie niesie ze soba technologia. Mam na

.....

Dla mnie, co chce, by byto od teraz juz jasne, komputer jest pierwszym najbardziej wptywaja-
cym na mojq prace narzedziem. Mam w stosunku do niego rytualny stosunek, co sprawia, ze
strukturuje to mdj dzien pracy?.

W mojej ocenie, zwlaszcza ostatnie piec lat zmienito obraz nauki i stylistyke
pisania o zjawiskach cyberkulturowych, jak réwniez powstajacych w sztuce.
Mam przekonanie, ze tak jak literatura z lat 80. i 90. byta nieco nieokietznana,
w tym znaczeniu nawet mozna powiedzie¢ ,,dzika”, odkrywajaca i eksplorujaca
nowe przestrzenie nauki zwigzanej z humanistyka i technologia, tak dzisiaj jest
bardziej zdecydowana i postulatywna, w tym znaczeniu deklaratywna i , cigz-
sza"”. Zagadnienia post- i transhumanizmu, widoczne w odkryciach naukowych
i ludzkiej mentalnosci, gtebokos¢ zaposredniczenia do sieci, a takze augmen-
tacja prowadzaca do powstawania bimodalnej rzeczywistosci: elektronicznej
i Swiata fizycznego, powoduja, ze zjawiska te sg coraz bardziej powszechne
i znaczace - dobrze by byto, aby kolejny raz uzyskaly filozoficzng podstawe.
Jest jeszcze jedna kwestia, ze zjawiska te, do pewnego stopnia, same z siebie
zyskujg wymiar ontologiczny przez to, ze niezaleznie od stwierdzania o nich,
o ich rzeczywistym istnieniu, staj3 sie rzeczywistoscig cztowieka, nawet czasami
determinujg ludzkie zycie, wymuszajac zmiane nastawienia do $wiata. W huma-
nistycznym sensie pojawia sie potrzeba sztuki i filozofii na zasadzie, ze kazda
z tych dziedzin na swoj sposob oswaja cztowieka z ideami, modalnosciami,
galopujaca zmiang-rozwojem — z rzeczywistoscia tworzong przez technologie.

W czasach gdy srodowisko elektroniczne, czyli rzeczywistos¢ w sieci, oraz
inteligentne otoczenie cztowieka w swiecie fizycznym maja coraz wieksze zna-
czenie, powstaje potrzeba, by jasno rozstrzygac, stwierdzac, budowad sady
odnosnie do stanu rzeczywistosci, gdyz jako podbudowana technologig jest ona
rzeczywista, a humanistyka ma zobowigzanie, by odnies¢ sie do niej w sposob
badawczy i wyjasniajacy.

2 D. Bell, An Introduction to Cyberculture, Routlege, London and New York 2001, s. 36.



Zasadnicza jest tu problematyka bytu — bytu elektronicznego. Srodowisko
elektroniczne posiada juz dzisiaj kilka postaci, majac na uwadze np. Facebook,
sztuczng inteligencje (programy ekspertowe), odpowiadajacy za decyzje do-
tyczace szeregu ludzkich spraw lub samouczace sie roboty, towarzyszace juz
dzisiaj cztowiekowi w $wiecie fizycznym. Mam takze na uwadze rozwijajaca
sie technologie bioniczna, zmierzajaca do potaczenia czlowieka i urzgdzenia,
nie méwiac o rozwoju zwyktej komunikacji. Jesli zjawiska te nie uzyskujq jed-
noznacznej podbudowy ontologicznej, sa chwiejne jako rodzaj bytu. Moga
budzi¢ rodzaj niepewnosci, czasem dysonansu poznawczego polegajgcego na
odebraniu im ontologicznego wymiaru, co moze prowadzi¢ do przystowiowego
~pomieszania zmystéw", kiedy elektroniczna postac bytu, gdy bierze gére nad
fizyczna i wypierajac lub eliminujac ja z rzeczywistosci, nie jest traktowana jako
prawdziwa i rzeczywista. Nazwanie np. zjawisk sieciowych prawdziwymi juz
moze uporzadkowa¢ nieco rozumienie tego, z czym czlowiek ma do czynienia.
Nazwanie ich czym$ sztucznym, symulowanym, moze prowadzi¢ do niepo-
rozumien w pojmowaniu bytu elektronicznego lub bytu w sensie ogéinym,
w kategoriach istnienia, prawdziwosci, w dalszej kolejnosci moze mieé wplyw
na wiasng egzystencje cztowieka.

Takim zagadnieniem, ktore staje sie dzisiaj przedmiotem zainteresowan arty-
stow i naukowcow, jest wspomniana sztuczna inteligencja i robotyka w postaci
samouczacych sie systemow, zdolnych do komunikacji zawierajacej elementy
semantyki. Tematyka ma dzisiaj wiele watkow, np. dotyczacych robotéw towa-
rzyszacych cztowiekowi w codziennosci, takze botow w sieci, jak réwniez bioniki
zmierzajacej do taczenia substancji biologicznej i pozabiologicznej. Podobne
kwestie poruszone sg w artykule Sherry Turkle, Nadejscie kultury robotycznej,
gdzie opisano nastawienie cztowieka do robotow: psa Aibo, foki Paro lub lalki
My Real Baby. Okazuje sig, ze emocjonalne zachowania cztowieka moga mie¢
2rédto w interaktywnych robotach, ze cztowiek moze zwracac sie do nich z po-
dobnym nastawieniem, jak do innego czlowieka. Pojawia si¢ tu pytanie: na co
i w jakim stopniu winien reagowac¢ cztowiek? Cztowiek reaguje emocjonalnie
gtownie w relacji z innym cztowiekiem, ale przeciez reaguje emocjonalnie réw-
niez na sztuke lub w stosunku do zwierzat. By¢ moze wchodzimy w epoke, ze
obok cztowieka pojawig sie jeszcze inne byty: samouczace sie roboty, na ktére
swiadomy sytuacji komunikacyjnej cztowiek bedzie pozytywnie i emocjonalnie
reagowalt, przyjmowat do siebie takie towarzystwo.

Mozliwe, ze chodzi o catkiem nowy rodzaj relacji zawierajacej jednostronnie
emocje, podobnej do tej, kiedy czlowiek pozada jakiegos przedmiotu, otacza go
rytuatem, afirmujac go ponad miare. Niemniej, od relacji ze zwyktym przedmio-
tem, relacja z inteligentnym przedmiotem-robotem bedzie réznita sie tym, ze
przedmiot-robot jest interaktywny i bedzie miat zaprogramowane, najpewniej,
dobre ludzkie reakcje, pasujgce do ludzkiej emocjonalnosci.

Pytania, jakie juz dzisiaj maja znaczenie, dotycza futurologicznego faktu, ze
roboty takie pojawia sie w otoczeniu cztowieka, zamieszkujac w domach. Dla
cztowieka bedzie mie¢ znaczenie, na ile taka relacja bedzie wazna, jak bedzie
ksztattowana, jakie wartosci sie w niej pojawia, jak bardzo cztowiek sie zaan-
gazuje, zwlaszcza w znaczeniu, ze zamiast do innego cztowieka zacznie sie
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intencjonalnie kierowac do inteligentnego robota — towarzysza zycia, intelek-
tualnego partnera, zwigzanego mitoscig kochanka - jak pisze Turkle: Z badan
tych wynika, Ze jestesmy skfonni traktowac nawet najprostsze roboty jak na-
szych towarzyszy oraz ze ich obecnosc w naszym Zyciu zmienia sposob, w jaki
dotychczas ocenialismy ,,stosownosc¢” zwigzkdw ludzi i maszyn. W zwigzkach
tych roboty staja sie waznymi obiektami projekcji psychologicznych i ewokacji
filozoficznych, w taki sposéb, iz mozna juz méwi¢ o formowaniu sie kultury
robotycznej. (s. 108)

Jesli czekaja nas czasy robotow towarzyskich, zamieszkujacych przestrze-
nie publiczne lub domy, to juz dzisiaj warto wyrobic sobie nastawienie do tej
kulturowej sytuacji, na ile to mozliwe poddac filozoficznej refleksji, probujac
sformutowac odpowiedZ na pytanie: jak to bedzie, gdy cztowiek zacznie tworzy¢
bliskie relacje z interaktywnymi, inteligentnymi robotami?

Katherine Hayles w artykule W strone ucielesnionej wirtualnosci nawiazuje do
nieco wrazliwszego tematu, do posthumanistytcznej wizji cztowieka splecionego
w swojej naturze z technologia. Przenikanie technologii do cztowieka ma co
najmniej dwie ptaszczyzny: techniczna, gdzie poszukuje sie sposobdw integracji
dwdch rodzajow materii: fizycznej i elektronicznej oraz kognitywistycznego
traktowania cztowieka jako zrddta zmian, nie tyle okreslanych jako ewolucyjne,
ale jako zdeterminowane rozwojem technologii. Wspélnym mianownikiem dla
ontologii opisujacej biologizm oraz byty elektroniczne jest pojmowanie materii
na poziomie elementarnym, w sposéb ogdlny, jako posiadajacej postac fizycz-
na lub elektroniczna, ktéra zarzadza informacja. Jak pisze Catharine Hayles:
Z postludzkiego punktu widzenia nie ma zadnego ostatecznego rozréznienia
pomiedzy egzystencjg cielesng a komputerowg symulacja, biologicznym or-
ganizmem a mechanizmem cybernetycznym, ludzkimi zamiarami a teleologig
robota. (s. 129)

Tematyka jest futurologiczna, w tym sensie zawiera wizje cztowieka przysztoscdi,
postcztowieka, hybrydy maszynowo-ludzkiej lub, kiedy autorka przywotuje Hansa
Moraveca, wizje zeskanowanej do komputera ludzkiej swiadomosci — cztowieka
wspomaganego lub udostepniajacego swoj ewolucyjny dorobek technologii.

Problematyka ta w pewnym stopniu zahacza o tresci zawarte w artykule
Wojciecha Chyly, Technokoneksjonistyczne ,,zdarzenie” jako Zrédto , sztucznej
wzniosfosci” i ,sztucznej nieskonczonosci” oraz w artykule Antoniego Porczaka,
Interaktywnosc — brakujgce ogniwo komunikacji. Powiekszajaca sie komunikacja
zaposredniczona moze prowadzi¢ do redukcji znaczenia komunikacji niewer-
balnej, nalezacej do fizycznosci — na co wskazuje Chyla. Taka redukcja moze
prowadzi¢ z kolei do odpodmiotowienia komunikacji, zwtaszcza ze juz dzisiaj
moze sie zdarzy¢, ze np. uzytkownik sieci rozmawia nieswiadomie z botem.
Nawet wiecej, mozna zadac ogdlne pytanie (co czynie czasami podczas zajeé
ze studentami), czy znalaztaby sie osoba, ktéra z cala pewnoscia jest w stanie
stwierdzi¢, ze nigdy nie rozmawiata, nieswiadomie, z botem w sieci? Okazuje
sie, ze nie ma osdéb stwierdzajacych o takiej pewnosci. Problem tkwi w tym, ze
zyjemy w czasach, ze nie mozna z pewnosciag odpowiedzie¢ na takie pytanie.
W czasach inteligentnych botow nie da sie ztozy¢ powyzszego zapewnienia,
gdyz technologia redukuje zakres odpowiedzi na takie pytanie. Komunikujac



sie w sieci, cztowiek nie ma mozliwosci rozrézni¢ z catg pewnoscia tego, czy
rozmawia z cztowiekiem, czy z botem. Jak pisze Wojciech Chyta: sie¢ stanowi
wiec mozliwos¢ hiperpodmiotu zamiast podmiotu, bo jest siecig przedtuzen
koneksjonistycznej komunikacji podmiotu poza zasieg jego egzystencjalnej
obecnosci, czym tez siec ta ubiega symboliczng komunikacje podmiotu, tzn. iz
wstrzymuje ona podmiotowi jego symboliczng komunikacje z wiasciwym mu
naturalnoewolucyjnym otoczeniem. (s. 162)

Problem polega na tym, ze coraz wiecej komunikacji wynika z uzycia techno-
logi i, gdzie w nastepstwie wzrastajgcej interaktywnosci interfejséw, komunikacja
taka staje sie poreczniejsza, co z kolei uzasadnia byt coraz bardziej ztozonych
urzgdzen komunikacyjnych w swiecie cztowieka.

Powstaje tu wiele filozoficznych, fascynujacych pytan i probleméw. Czes¢
z nich wynika z wcigz rozwijanej idei testu Turinga dotyczacej zdolnosci roz-
rézniania komputera (bota) od cztowieka, elektronicznej podmiotowosci jako
spetniajacej wystarczajgce warunki do zadowolenia, uzyskania satysfakcji
cztowieka w komunikacji ze sztuczng inteligencja, réwniez moze chodzi¢
o wzbogacenie komunikacji, przynajmniej w pewnych warstwach, ze wzgledu
na wiedze (baze danych), elokwencje i zaangazowanie w rozmowe z botem.
Takze chodzitoby o przywiazanie czlowieka do takiego rodzaju komunikacji,
potrzeby takiej rozmowy.

W swoim artykule Antoni Porczak rozwija idee interfejséw i komunikacji na
przyktadach sztuki interaktywnej. Wtasnie tak pojmowana komunikacja jest
nowym i ewoluujgcym sposobem porozumiewania sie cztowieka z otoczeniem.
Jako zaposredniczona opiera si¢ na technologii stojacej pomiedzy ludzmi oraz
zastepuje innego rodzaju komunikacje, komunikacje — face to face. Porczak
podkresla znaczenie sztuki, na gruncie ktorej od lat 60. sg eksplorowane idee
zwigzane z interaktywnymi interfejsami, takie jak np. zmiana roli odbiorcy na
rzecz odbiorcy kreujacego, a nie jedynie proscenicznego, jak zdolnos¢ operowania
hipertekstualng komunikacjg oraz zawieranie sie w niej wzglednej dowolnosci
wyboru kierunku, w ktérym komunikacja podaza. Zwigzane jest to z teleobec-
noscig, czyli obecnoscig obrazu lub lepiej zobrazowanej, dostownie moéwiac,
wykreowanej elektronicznie informacji.

Tematyka ta jest ciekawa ze wzgledu na jej historyczng ciggtos¢ w sztuce,
gdzie dostrzega sig, ze chodzito np. o przeksztatcenie obrazu w przestrzen
oraz o powiekszanie ilosci tresci, jakie zawieraly sie w interfejsach. Dzisiejszy
interfejs, bedac rodzajem obrazu na wyswietlaczu, nie musi by¢ tak faktycznie
traktowany, ale moze by¢ zrédtem komunikacji w rozumieniu eksplorowania
przestrzeni elektronicznej albo pojmowany jest jako granica lub brama:

Obraz staje sie zatem obrazem-interfejsem. Petni funkcje bramy do innego $wiata, jak ikona
w $redniowieczu lub lustro we wspdtczesnej literaturze i kinie. Miast unosi¢ si¢ na jego po-
wierzchni, oczekujemy mozliwosci wejscia ‘do’ obrazu3.

3 L. Manovich, Jezyk nowych medidw, przet. P. Cypryanski, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne,
Warszawa 2006, s. 422-423.
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Jeszcze bardziej ztozona jest kwestia srodowisk graficznych 3D, gdzie po-
wstajg ludzkie postawy, miedzyludzkie relacje, miejsca, majace egzystencjalne
znaczenie. Ontologia obrazu w tradycyjnej postaci, gtéwnie majgc na mysli pro-
scenicznosé, nie wystarcza do analizy obrazu technicznego, jak z kolei w innym
miejscu pisze o tym Andrzej Gwozdz:

By¢ moze zatem to w elektronicznych interfejsach wtasnie tkwi odpowiedz na pytanie o istote
naszych przestrzeni widzenia. A przynajmniej ta jej cze$¢, ktéra nalezatoby odniesé do owych
‘dodatkowych przestrzeni spotecznych’ tworzonych przez technologie elektrooptyczne. Wéwczas
zapewne juz nie tylko samo widzenie, ale i $wiat jawi¢ nam sie bedzie jako problem powierzchni
styku — interfejsu wiasnie — w mysl tezy konstruktywistow, ktorzy powiadaja, iz granice naszego
Swiata sg granicami interfejsoéw i ze — idac konsekwentnie tym tropem do konca - to wtasnie
interfejs jest naszym swiatem, a nowe media oferujg ‘kwantyczno-teoretyczne mikroskopy’ do
badania tego, co kryje sie za tymi interfejsowymi zastonami.

Interfejs uobecnia informacje lub komunikacje. Cztowiek porusza sie po
przestrzeni sieci, napotykajac rézne postaci elektronicznego srodowiska. Z per-
spektywy filozoficznej jest to o tyle ciekawe, ze uobecnianie tresci na jakims
nosniku informacji jest znane juz od Platona, gdzie prowadzony byt dyskurs
o wartosci obrazowania. Teleobecno$¢ powieksza sie — informacja jest coraz
bardziej zobrazowana i nie wida¢, by trend ten miat sie zmieni¢, zwtaszcza
ze przetwarzana elektronicznie informacja sama wytwarza wiasne mutacje:
stwarza coraz nowsze systemy, interfejsy, taczy rozne watki, eliminuje ,,uzycie”
$wiata fizycznego.

Uwazam, ze horyzontem zdarzen dla zjawisk sieciowych i rodzajowosci
interfejsu, nie wnikajac tutaj w bionike, gdzie mézg mégtby zostaé¢ potrakto-
wany jako interfejs, czyli gdy méwimy o zwyktym wyswietlaczu komputera,
jest interaktywne $rodowisko 3D. Od telewizji, gdzie chodzi o proscenicznos¢
i jednokierunkowy przekaz, w ktérym odbiorca skazany jest na , faszerowanie”
go niesprawdzalnymi i nierzadko wptywajacymi na podejmowanie decyzji in-
formacjami, poprzez ciagtos¢ komunikacji na komputerowych komunikatorach,
az do graficznych srodowisk 3D — na ekranie, ale w formie swiata w przestrzeni
elektronicznej.

W nawiazaniu do rozumienia obrazu technicznego pojawia sie w artykule
Olivera Grau'a, Pamietajcie fantasmagorie! Osiemnastowieczna polityka iluzji
i jej multimedialne Zycie po Zyciu, historyczny watek z ogélnej analizy sztuki,
opisujgcy zjawisko immersji. Grau stwierdza, ze fantasmagoryczna rola sztuki
przejawiata sie w obrazowaniu ludzkich swiatéw istniejacych pomiedzy realnym
i iluzorycznym. Sztuka, jak i sama sytuacja odbioru, stwarza rzeczywistosé oraz
petni od zarania dziejéw swoistg funkcje wprowadzania i zanurzania odbior-
cy w rzeczywistosci dzieta sztuki, wprowadza go w pewien nastréj, wyzwala
emocje, siegajac w tym celu po dowolne srodki artystyczne. Sztuka jest tu
swoistg wypowiedzia, gdzie futurologia lub jakas ogdlna intencja przeplata
sie z wiedza, nauka. Grau uwaza, ze najwazniejszym, powstajagcym w odbiorze
sztuki jest zjawisko immersji. Powigzane z teleobecnoscig uzyskiwana w historii

4 A. Gwozdz, Technologie widzenia, czyli media w poszukiwaniu autora: Wim Wenders, Universitas,
Krakéw 2004, s. 163-164.



w technicznie réznoraki, czesto wyrafinowany sposob, zjawisko immersji znane
byto od zarania sztuki, niemniej dzisiaj, gdy mamy do czynienia ze sztukg elektro-
niczng, zyskuje ono na znaczeniu, intensywnosci. Media elektroniczne dysponuja
silng sitg immers;ji, gdzie fantasmagoria miesza sie z poczuciem rzeczywistosci.
Jak pisze autor wspomnianego artykutu: Widzimy dzis, Ze immersja jest bez
watpienia kluczowym elementem zrozumienia rozwoju mediow i to pomimo
faktu, Zze pojecie to pozostaje do pewnego stopnia nieprzejrzyste i sprzeczne
i dalej: Studia nad obrazem sg otwarta dyscypling, ktéra angazuje w réwnym
stopniu [...] to, co lezy pomiedzy obrazami a neurologia, psychologia, filozofia,
badaniami nad emocjami oraz innymi dyscyplinami naukowymi. (s. 37-38)

Pojawia sie pewien problem, ze dzisiaj immersja dotyczy mediéw w sensie
0gdélnym, nie tylko sztuki, a trudno postulowac fantasmagorycznosc Facebooka.

W kolejnym artykule, Sztuka teleobecnosci, Eduardo Kac podkresla rowniez
historyczne znaczenie i rozwoj znaczenia idei teleobecnosci, traktujac z kolei
teleobecnosd jako najistotniejsze zjawisko dzisiejszych czasdw, wigzace sie z in-
wazyjnoscig obrazu technicznego oraz ze zdolnoscia asymilacji obrazéw przez
cztowieka. Wzrost znaczenia technologii mobilnych nasila te tendencje, gdyz
cztowiek bedzie mégt korzystac z sieci w sposdb dogodniejszy, tj. niezaleznie od
ograniczen miejsca w fizycznosci. Jak pisze Kac: obraz cyfrowy na ekranie nie
potrzebuje Zadnego zewnetrznego oswietlenia, jak wymaga tego zwierciadfo,
by stworzy¢ obraz. Obraz cyfrowy na ekranie rzutuje na nas swiatto. Wnika
w nasza cielesng rzeczywistosc. Rzeczywistos¢ wirtualna fgczy ze sobgq idee
namacalnej cielesnosci (tego, co rzeczywiste) oraz nienamacalnego przedsta-
wienia (tego, co wirtualne). Aby doswiadczy¢ rzeczywistosci wirtualnej, nalezy,
w pewnym sensie, wkroczy¢ do obrazu wizualnego, na przykiad pograzyc sie
w cyberprzestrzeni. Te dwa pojecia sq ze sobg nierozigczne. (s. 41)

Moze czeka nas zmiana wtasnie wynikajgca z rozwoju technologii — jak
pisze Rafat linicki w nawigzaniu do Dialogues Il Deleuze'a i Parneta: Media
techniczne wyznaczajace epoke post-medialng stanowig zatem urzgdzenia
paradygmatu estetyczno-etycznego, ktory gwarantuje kulturowg dystrybucje
tworczych pobudzeri. Stabilizacje samoodnawialnosci tego porzadku zapew-
nia chaos chaosmosu, czyli czysta wirtualnos¢ poprzez naturalne mechanizmy
aktualizacji-wirtualizacji. (s. 168)

By¢ moze wtasnie technologiczna droga, po ktorej podaza cztowiek, z jed-
nej strony wprowadza przejsciowq entropie, sprowadza do chaosu ludzkie
zachowania, wywoluje poczucie bezsilnosci i dominacji technologii, ale moze
to droga do ostatecznie ustabilizowania ludzkich spraw w technologicznym
paradygmacie. Dzisiaj cztowiek moze prébowac sie takiej zmianie sprzeciwiac,
co nie wydaje mi sie jednak mozliwe - jest to raczej jakas dziwna teleologia
technologii, gdzie cztowiek przestaje sie wrecz czasami liczy¢, cho¢ nie zmienia
to tego, ze wcigz technologie rozwija. Jak pisze na poczatku swojego artykutu
Ursula Frohne, cytujac Petera Weibla: Internet tworzy komunikacyjna spofecz-
nos¢, od ktorej nikt nie ucieknie.

Zawarte w zbiorze artykuly, wytaniajac ontologie i antropologie wynikajaca
z rozwoju technologii, dotyczg procesu lub wspomnianej pewnej zamiany.
Najogdlniej rzecz biorge, chodzi o wybory pomiedzy technologia i natura, przy
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czym technologia zaczyna w tym wyborze brac¢ gore. Wida<¢, ze np. procesy
wynikajace z rozwijania interfejsu, ksztattujgc komunikacje, zmuszajg do takich
wyboréw. Cztowiek nie powrdci do pisania fizycznych listow, podobnie jak
zapewne zaniknie fizyczna postac ksigzki. Cztowiek zaprzecza biologizmowii,
nierzadko wzajemnej bliskosci w codziennosci, jakby proces eliminacji tego, co
fizyczne lub przynajmniej naturalnie biologiczne, wyznaczat niedoskonatos¢
i potrzebe zmiany na co$ innego. Wyraza sie to np. w powolnosci i niedosko-
natosci proceséw intelektualnych, niepewnosci, pomytkowosci, biologicznej
delikatnosci. Z kolei pozostaje niezaprzeczalng wartoscia emocjonalnos¢, uczu-
ciowos¢ cztowieka, swoista jednos¢ ludzkosci wynikajaca z tych oczywistych, ale
czasem tez redukowanych cech. lle razy styszy sie o potrzebie konkretnosci lub
nieomytkowosci, jako oczekiwanych w miedzyludzkich relacjach. Emocjonalnos¢
czasem wrecz przeszkadza w percepcji rzeczywistosci, w zachowaniach lub
moze stac sie zrodtem manipulacji. Moze wtasnie to jest istotnym rozréznikiem,
ktérego np. inteligentne byty elektroniczne nie posiadajg w istotowym sensie.

Dlatego pozostajac filozofem, kontemplujac technologie, podkreslam zna-
czenie ludzkich emocji i wartosci, traktujac je jako najwazniejszy sktadnik i wy-
znacznik cztowieczenstwa. Zapewne za kilka lat cztowiek juz nie wygra w szachy
z komputerem, jak i podobnie wiekszos¢ decyzji bedg podejmowaty programy
i roboty, i nie odczuwam najmniejszego sentymentu z tym zwigzanego, ale
byty te nie zakochajg sie w poczuciu namietnosci i oddania, bo mitosci nie da
sie symulowac.

Sidey Myoo



