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Filozofia bytu elektronicznego

Sidey Myoo

Ontoelektronika. Wprowadzenie’

Przenikanie elektroniki do rzeczywistosci cztowieka — od sposobow komu-
nikacji do wptywow w sferze egzystencji — skfania do refleks;ji filozoficznej
odnosnie do oddziatywania pomiedzy srodowiskiem elektronicznym a czto-
wiekiem. Srodowisko to, otaczajac i oddziatujgc w gtebszym wymiarze niz
aspekt uzytkowy, angazuje problematyke realnosci, egzystencji, moralnosci
lub sztuki?.

Intensywnos¢ wptywow elektroniki, poprzez ukierunkowanie podmiotu do
sfery elektronicznej, moze polaryzowad sfere zaktadanego swiata realnego
i srodowiska elektronicznego, powodujgc pomiedzy nimi rozdzwiek z réw-
noczesnym zacieraniem rozgraniczajacych je kategorii. Z kolei aktywnos¢
cztowieka, poprzez dostosowywanie srodowiska elektronicznego do roz-
nych potrzeb, ogranicza oddzialtywanie w realnosci, na rzecz mechanizmow
tkwigcych w Srodowisku elektronicznym. Pozostajgc czesciowo niezaleznym,
wcigz rozbudowywanym i wzbogacanym oraz angazujac w coraz wiekszym
stopniu podmiot, srodowisko elektroniczne stwarza poczucie powstawania
alternatywnej w stosunku do zaktadanej realnosci rzeczywistosci cztowieka.

Wolfgang Welsch, postugujac sie poréwnaniem raju i Srodowiska elektro-
nicznego, przywotat filozoficzng wizje cztowieka poszukujacego, stawiajacego
pytania odnosnie do wtasnego istnienia w aspekcie zagadnien filozoficznych
epoki elektroniki. Dokonujac ciagtych wyboréw, poprzez transwersalny balans,
cztowiek wyzwala sie w dookreslaniu siebie w wielosci. Poprzez wielokon-
tekstowos¢ utwierdza otwartos¢ i wolnos¢ — moze jednak natrafi¢ na wybor
dokonujacy sie na ptaszczyznie ontologicznej, dotyczacy sfery egzystenc;i,
tj. dokonujacy sie pomiedzy realnoscig i wirtualnosciag. Wraz z rozwojem
technologii wybdr ten zyskuje znaczenie i konsekwencje, gdyz dotyczy po-
réwnywalnych domen: zakfadanej realnosci i srodowiska elektronicznego.
Filozofia wspodifczesna, stwierdzajac za Welschem, wytania sie w zaangazowaniu

! Artykut pierwotnie zostat opublikowany w tomie zbiorowym Nowa audiowizualnosc¢ - nowy
paradygmat kultury, red. E. Wilk, |. Kolasinska-Pasterczyk, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego,
Krakow 2008. Ponizsza wersja tekstu rézni sie od poprzedniej wprowadzong terminologia.

2 ). de Mul, ,Digitally Mediated (Dis)embodiment”, w: Information, Communication and Society,
vol. 6, no. 2, 2003, s. 256 oraz ,Virtual Reality. The Interplay Between Technology, Ontology and Art”,
w: Filozofski Vestnik XIVth International Congress of Aesthetics, Ljubljana 1998, s. 165-181.
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w elektroniczne swiaty3, zaistnienia cztowieka z technologig, przeksztatcania
zycia ludzkiego w aspekcie elektroniki. Dokonujac wyboru na rzecz srodowi-
ska elektronicznego, cztowiek siega po swiat dookreslony technologiag — Raj
Utracony odnajdowany jest w Raju Elektronicznym. Raj, jakkolwiek przywotuje
poczatek i koniec doczesnej ludzkiej drogi, pozostaje symbolem nagrody,
szczescia i istnienia wyzwolonego od cielesnosci, rowniez od mozliwych wat-
pliwosci metafizycznych dotyczacych doczesnosci, tj. statusu realnosci. Elek-
troniczny raj moze przestoni¢ zdolnos¢ rozdzielania zjawiska i transcendensu.
Ontologia srodowiska elektronicznego ujawnia proces uniewazniania samej
idei odniesienia zjawiskowosci do transcendensu, a zjawiska moga zyskiwac
kategorie opisu realnosci.

Co6z jednak oznacza ‘prawdziwe istnienie’? — Czy w sferze elektronicznej w ogéle mozna
zachowac rozréznienie pomigdzy zjawiskiem a istota? W $wiecie codziennosci roznica ta jest
bardzo znaczaca. Klasyczna ontologia — nauka o bycie i jego przejawach — byta rygorystyczna
tematyzacjq tego stosunku.

W $wiecie elektronicznym réznica pomiedzy zjawiskiem a istotg zostata uniewazniona. Istnienie
na monitorze i istnienie w pamieci catkowicie sie pokrywaja. Zjawisko jest doskonata reprezen-
tacjg ‘istoty’. Niczego jej nie brakuje. ‘Istota’ nie zawiera niczego innego i nie jest niczym innym
jak zjawiskiem. Cata tres¢ rzeczowa jest identyczna, jedynie forma prezentacji jest ré6zna — raz
analogowa, raz cyfrowa®.

Technologia, zwiekszajac zakres mozliwosci, powoduje wyprowadzanie
aktywnosci cztowieka z realnosci i transpozycjonowanie jej do srodowiska
elektronicznego. Z kolei powiekszajac sie i wzbogacajac struktury, sSrodowisko
elektroniczne zyskuje nowe wtasciwosci i wartosci, zaréowno w znaczeniu funk-
cjonalnym, jak i stajac sie sferg przezywania. Przed uzytkownikiem otwierajg sie
rézne interfejsy prowadzace do srodowiska elektronicznego, do sfery zyskujacej
wymiar antropiczny, w ktorej przebywanie moze zawiera¢ wartosci i znamiona
prawdziwego zycia. Ukierunkowanie cztowieka do zaktadanego swiata realnego
zanika wraz z szybkoscig otwierajacych sie nowych mozliwosci w srodowisku
elektronicznym. Pytanie o ‘realne’ w epoce elektroniki moze intrygowac ze
wzgledu na znaczenie dla czlowieka rzeczywistosci wytworzonej elektronicznie.

Proces wzrastajacej zdolnosci akomodowania cztowieka przez elektroni-
ke — w roznych aspektach — np. informacyjnym, komunikacyjnym, uzytko-
wym, bioelektronicznym, etycznym, spotecznym, osobistego zaangazowania,
przezywania wlasnego czasu — poszerza sfere i powieksza jako$¢ srodowiska
elektronicznego, konfirmujac jego status, jako wyrastajagcego rownolegle do
zaktadanej realnosci, przejmujac jej funkcje. Dzieki elektronice mozliwa staje
sie nie tylko zmiana rzeczywistosci zaktadanego $wiata realnego, poprzez np.
splatanie obydwu domen, lecz takze czesciowa zamiana tegoz swiata na swiat
elektroniczny®. Cztowiek nie tyle przetwarza, ile tworzy rzeczywistosc jako obszar

L

3 W. Welsch, ,Artificial Paradises? Considering the Word of Electronic Media — and Other Worlds”,
w: tegoz, Undoing Aesthetics, Sage, London 1997, s. 181.

4 W. Welsch, , Sztuczne raje? Rozwazania o $wiecie mediéw elektronicznych i o innych $wiatach”, przet.
J. Gilewicz, w: Problemy ponowoczesnej pluralizacji kultury. Wokdt koncepcji Wolfganga Welscha, cz. 1,
red. A. Zeidler-Janiszewska, Wydawnictwo Fundacji Humaniora, Instytut Kultury, Poznan 1998, s. 175.

5 S. Turkle, Life on the screen: Identity in the Age of the Internet, Simon & Schuster, New York 1995,
s. 167-170.
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dla wtasnej aktywnosci. Funkcjonowanie, np. w aspekcie uzytkowym, w coraz
mniejszym stopniu zmusza do wykraczania poza rzeczywistosc elektroniczna,
wrecz — mozna powiedziec — staje sie potrzeba lub niezbywalna koniecznoscia
dla np. elektronicznej wymiany informacji, rozbudowujac wspoélnote spote-
czenstwa informacyjnego®. Na gruncie $rodowiska elektronicznego powstajg
cate miedzynarodowe spotecznosci, w ktérych uczestnicy rozbudowujg elek-
troniczny swiat poprzez przenoszenie tam swojej aktywnosci, biznesu i czesci
egzystencji duchowe;j.

Zmierzam do pojmowania srodowiska elektronicznego jako rzeczywistosci
elektronicznego realis, traktowanego jako alternatywna w stosunku do rze-
czywistosci fizycznej. Do opisu rzeczywistosci elektronicznego realis postuguje
sie pojeciem ontoelektroniki, na gruncie ktorej prébuje przeprowadzi¢ analize
ontologiczng powstawania i rodzajowosci rzeczywistosci elektronicznego realis.
Podjecie tematu ontoelektroniki wynika z genezy i rozwoju srodowiska elektro-
nicznego oraz zaangazowania w nie cztowieka. Ontoelektronika miataby stuzy¢
opisowi elektronicznego realis w kategoriach mozliwosci istnienia, traktowanego
jako rzeczywistos¢ cztowieka.

Watpliwosci zwigzane z rozstrzygnieciami metafizycznymi w odniesieniu do
zaktadanej realnosci, np. z perspektywy fenomenologicznej, sktaniajg do przyj-
rzenia sie, czy zagadnienie srodowiska elektronicznego realis mogtoby zostac
wigczone w obszar badan ontologicznych, np. na poziomie podobnego rodzaju
opisu, jak zagadnienie zaktadanego swiata realnego, stajac sie osobnym obsza-
rem analizy. W ramach ontoelektroniki, analiza w odniesieniu do zaktadanego
Swiata realnego nie wydaje sie konieczna, jesli w ogoéle mozliwa. Postulowanie
elektronicznego realis nie poszerza ani nie podtrzymuje analizy istnienia zakta-
danej realnosci — elektroniczne realis staje sie przedmiotem analizy ‘realnego’,
co wigze sie z przesunieciem analizy ontologicznej ze sfery zaktadanej realnosci
na srodowisko elektroniczne’. Z oczywistych powodoéw trudno moéwi¢ na razie
o ekwiwalentnosci rzeczywistosci elektronicznego realis w stosunku do zaktadanej
realnosci. Srodowisko elektroniczne rozwija sie w inny sposéb niz zakfadany $wiat
realny, a kategoria rozwoju nie moze by¢ stosowana do ‘realnosci’ poza obszarem
naturalnej ewolucji lub ingerencji cztowieka. Rzeczywistos¢ elektronicznego realis
rozwija sie zapewne jako rzeczywistosc alternatywna w stosunku do zaktadanej
realnosci, w tym sensie bytoby naturalnym srodowiskiem cztowieka, zrodtem
nieistniejacych w zaktadanej realnosci mozliwosci, obszarem dla przekraczania
granicy w kierunku dalszego tworzenia swiata cztowieka. Czesciowe wskazanie
pewnych wtasciwosci srodowiska elektronicznego by¢ moze ujawnitoby jego
nature jako rodzaju rzeczywistosci, problematycznym pozostaje prowadzenie
analizy w porownywalnych kategoriach opisu, jak dotyczy to np. zagadnienia
zaktadanego swiata realnego.

6 R. W. Kluszczynski, ,,From Film to Interactive Art: Transformations in Media Arts”, w: MediaArtHistories,
ed. O. Grau, The MIT Press, Cambridge MA — London 2007, p. 216-221 i 224.

7 Urzadzenia, np. komputery, podtrzymujace srodowisko elektroniczne podiegajg analizie zaktadanego
$wiata realnego, w aspekcie istnienia przynalezy opisowi w ramach ontologii $wiata realnego, pozostajac
w kategoriach mozliwosci. Pytanie o istnienie urzgdzenia w aspekcie $rodowiska elektronicznego moze np.

stuzy¢ opisowi genezy $rodowiska elektronicznego, nie odnoszac sie do realnosci w ramach postulatéw
dotyczgcych istnienia.
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Ontoelektronika uwzglednia dwa zasugerowane wczesniej pojecia, pierw-
szym jest ‘Srodowisko elektroniczne’, drugim ‘elektroniczne realis’. Pojecia
te odréznione sg ze wzgledu na mozliwos¢ (zakres, zdolno$¢) wspotistnienia
z cztowiekiem.

Srodowisko elektroniczne zyskato wiasny opis, gtéwnie w powiazaniu z poje-
ciem rzeczywistosci wirtualnej?, gdzie wyszczegdlniono, w zasadzie powszechne
dzisiaj charakterystyki, takie jak interaktywnos¢, immersja, symulacja, tele-
obecnos¢, telematycznosé i immateria®. Obok aspektu technologicznego lub
uzytkowego uwzgledniaja one wymiar filozoficzny, skianiajac do stawiania
odpowiedzi na pytania, np. czym jest srodowisko elektroniczne w aspekcie
rzeczywistosci cztowieka? Istniejgce okreslenia dla srodowiska elektronicznego
zachowuja odrebnos¢ od pojecia zakladanego $wiata realnego, zawierajg zna-
czenia przestrzenne, opis dotyczy pewnej niezaleznosci, przez co zyskuje ono
w czesci charakterystyke obiektywna. Srodowisko elektroniczne jest przewaznie
nazywane sztucznym, z zaakcentowaniem genetycznego powigzania z tech-
nologia, jest traktowane jako nadbudowujace sie nad realnoscig — np. virtual
reality (Jaron Lanier), artificial reality (Myron Krueger), virtual realism (Michale
Heim), virtual image spaces (Oliver Grau), new nature of reality (Nicole Stenger),
parallel universe (Michael Bendikt), work space (Steve Pruitt, Tom Barret), com-
puter culture (Dave Healy), virtual community (Howard Rheingold), przestrzen
komunikowania (Ryszard W. Kluszczynski), réwniez virtual worlds, environment
space, electronic space, artificial world, extended world, second nature, digital
realm information space, digital world, numerical space, networked environ-
ments, hypermedia environments, virtual environment, synthetic environments
lub digital culture, computer culture, database culture.

Opis rzeczywistosci elektronicznego realis dotyczy traktowania srodowiska
elektronicznego jako sfery rzeczywistosci humanistycznej, przestrzeni zyciowej
lub sfery egzystencji. Jest to sytuacja, gdzie pierwotne funkcje przynalezne
srodowisku elektronicznemu traca swoje znaczenie, gtownie w sensie uzyt-
kowym, zyskujac nowe wiasciwosci. Funkcjonalny aspekt ‘uzycia’ sSrodowiska
elektronicznego zamienia sie w ludzki aspekt ‘istnienia’ rzeczywistosci elek-
tronicznego realis, co dostrzegalne jest np. w Internecie, réwniez w pewnym
sensie w mediach, gdzie powstajace realis wykracza poza aspekt uzytkowy
i traktowane jest jak rzeczywistosc.

Srodowisko elektroniczne opisuje raczej w kategoriach funkcjonalnych i uzyt-
kowych. Posiada ono wymiar ilosciowy i wiaze sie z nasyceniem $wiata fizyczne-
go elektronika. Srodowisko to nalezy do zaktadanej realnosci, przeplatajac sie
z nia, tworzy system mozliwosci, sie¢ potaczonych aspektéw uzycia elektroniki,
réznorodnosci urzadzen ich generacji i zastosowan. Srodowisko elektroniczne
wyraza praktyczne zastosowanie elektroniki, pozostajac sferg uzytkowa, zawiera
mozliwo$¢ rozwoju w kierunku elektronicznego realis, zyskujac ludzki wymiar.

‘Elektroniczne realis’ jawi sie jako wyrastajace ze ‘Srodowiska elektronicznego’,
powstaje wtedy, gdy elektronika ,siega” po swiat cztowieka. Ewoluujac, wplywa

8 M. Krueger, Artificial Reality Il, Addison-Wesley Publishing Company Inc., Reading MA 1991, s. 261.
¢ M. Heim, Metaphysics of Virtual Reality, Oxford University, New York 1993, s. 109-128.
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na zwiekszenie zakresu wspotistnienia z cztowiekiem, rozwija sie w wymiarze
jakosciowym, adaptujac cztowieka np. w warstwie emocjonalnej'. Srodowisko
elektroniczne w tym znaczeniu nalezy do zaktadanej realnosci, a elektroniczne
realis samo stanowi o rzeczywistosci. Srodowisko elektroniczne bytoby pojeciem
pierwotnym w stosunku do pojecia elektronicznego realis. Elektroniczne realis,
traktowane jako ekwiwalent zaktadanej realnosci, jest od niej raczej odrebne,
nie uzupetnia jej i nie przeplata sie z nig, nie ma do niej konkretnego odniesie-
nia. Przeksztatcanie sie srodowiska elektronicznego w elektroniczne realis jest
budowaniem otoczenia cztowieka, ktdre prowadzi do eliminowania proceséw
w zaktadanej realnosci. Powiekszajacy sie zakres wspofistnienia cztowieka ze
srodowiskiem elektronicznym moze stuzy¢ opisowi procesu wzajemnego ksztat-
towania elektronicznego realis, uzyskiwania przez nie antropicznego wymiaru
i powiekszania zdolnosci do dalszej akomodacji cztowieka.

Rzeczywistos¢ elektronicznego realis rozumiana jest jako sfera wspdtistnienia
ludzi w relacjach skierowanych do siebie, uwzgledniajac powstajacy na podtozu
elektroniki osobowos¢. Dyspersywnos¢ tego srodowiska sktania do budowania
niezaleznych relacji, réznych niz pozostawione w zaktadanej realnosci''. Elek-
troniczne realis zadomawia i kreuje osobowos¢, buduje wzajemne odniesienia,
czesciowo stwarza wiasny swiat, zwigzki miedzyludzkie moga uzyskiwaé w nim
niespotykane w zaktadanej realnosci znaczenie, co wiaze sie ze sposobem za-
istnienia cztowieka i zakresem dostepnosci w tym srodowisku.

Rzeczywistos¢ elektronicznego realis mogtaby byc rozumiana jako przestrzen
dla zagospodarowania jej przez cztowieka, ktéra w odpowiedzi na potencjat
ludzkiego zaangazowania zmienia sie, ujawniajac wilasng jakos¢. Zwtaszcza
przestrzenno$¢ wydaje sie odrdzniac rodzaj zaleznosci tkwigcych w zaktadane;j
realnosci od zaleznosci tkwiacych w Srodowisku elektronicznym. Przestrzennos¢
elektronicznego realis wypetnia lub przerasta przestrzen realnosci, nadbudowu-
jac sie nad nig. Zaktadany swiat realny podtrzymuje cztowieka wychylonego do
$rodowiska elektronicznego, przesuwajacego swojg aktywnosé w elektroniczne
realis. Srodowisko to, w pewnym sensie réwniez niwelujac czasoprzestrzen,
decentralizuje rozumienie przestrzeni w sensie fizycznym i przejawia wiasci-
wosci pozbawione kategorialnych ograniczen przestrzeni znajdowanych w za-
ktadanej realnosci. Pewne ograniczenia determinujace cztowieka w zaktadanej
realnosci zanikajg w przestrzeni elektronicznej — aczasowa i bezwymiarowa
dostepnosc elektronicznego realis sprawia wrazenie, ze cztowiek jest do tego
srodowiska przystosowany — w zaktadanej realnosci napotyka czasoprzestrzenng
wymiarowos¢ udostepniajaca rzeczywistos¢ pod kategorialnymi warunkami.
Implementujac wlasne dziatania do srodowiska elektronicznego, cztowiek wy-
petnia przestrzen elektroniczna, udostepnia sobie rzeczywistos¢, rownoczesnie

. e o _

0 S Turkle, dz. cyt., s. 177-212.

' Mam na uwadze mozliwos¢ wieloliniowych kontaktow (w plaszczyznie tematycznej i w przenikaniu
sie warstw znaczeniowych), ktére umozliwiaja tworzenie relacji wynikajacych z mnogosci potencjatu
érodowiska elektronicznego. Uczestnik srodowiska elektronicznego, dysponujac wstepnym okresleniem
swoich potrzeb, od razu trafia w obszar wtasnych zainteresowan, najczesciej grupujgcych rzesze innych
zainteresowanych (H. Rheingold, The virtual community: homesteading on the electronic frontier, (revised
edition), The MIT Press, Cambridge MA - London 2000, s. 362-371).

12 £ Popper, From Technological to Virtual Art, The MIT Press, Cambridge MA — London 2007, s. 355.
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powiekszajgc przestrzen elektronicznego realis. Przynalezenie cztowieka do realis
wraz z procesami zyciowymi i mentalnoscig zaciesnia blisko$¢ réznorodnych,
zmieniajacych sie zwigzkéw i antycypuje kolejne ukierunkowania interakgji.
Ontoelektronika uwzglednia rodzajowos¢ materii, wskazujac na jej nature
w rozumieniu podioza dla zaktadanego swiata realnego i srodowiska elektronicz-
nego. Staram sie zaakcentowac bimodalno$¢ pojmowania materii, np. poprzez
jej odmiennos¢ i geneze. Materia nieelektroniczna, zastana przez cztowieka,
genetycznie i historycznie posiada pozaludzki wymiar. Powstajac i wzbogacajac
cztowieczenstwo, cztowiek spotyka materie na swojej drodze, zwraca sie do
niej i jest w nig ,wrosniety”, opanowuje jg albo z niej sie wyzwala. Materia
elektroniczna jest dorobkiem cztowieka, pojawia sie na drodze rozwoju jako
wtlasny wytwor, genetycznie z czlowieka wyrasta, jako cztowiecza substancja dla
dalszego tworzenia. Materia nieelektroniczna ogranicza od zewnatrz, cztowiek
wytwarzat swoj swiat, ,wykuwajac go”, przezwyciezajagc materie nieelektronicz-
na, np. fizyczna. Materia elektroniczna wydaje sie rowniez doskonalsza, bardziej
plastyczng, jest — mozna powiedzie¢ — budulcem dla ludzkiej, elektronicznej
rzeczywistosci. W aspekcie ewolucji materia elektroniczna bylaby zwienczeniem
poszukiwan cztowieka, podstawa do oderwania sie od pierwotnie uformowanej
fizycznosci i podazania do nieuformowanego inaczej, jak tylko w procesie ludz-
kiej kreacji, Srodowiska elektronicznego. Ewolucja materii od nieelektronicznej
(fizycznej) do elektronicznej moze prowadzi¢ do wyrdznienia i opisania imma-
terialnosci w kategoriach sposobu istnienia. Stwarzanie zyskuje immaterialny
wymiar, a Swiadomos¢ sfere pozafizycznej i odcielesnionej formy zaistnienia®.
Ontoelektronika uwzglednia aspekt podmiotowy, tj. proces antropizacji za-
chodzacy pomiedzy cztowiekiem a elektronicznym realis. Podzielenie cztowieka
pomiedzy zakfadang realnos¢ a rzeczywistos¢ elektronicznego realis powoduje
~Wyczerpywanie sie” go w ramach jednego ze srodowisk, jakby cztowiek nie byt
przygotowany do przezywania ‘realnego’ w dwoch rodzajach rzeczywistosci,
coraz czesciej stojgc przed wyborem jednej z rzeczywistosci. Antropizacja jest
procesem przenoszenia do elektronicznego realis wiasciwosci cztowieka, jakie
kierowane sg do zaktadanego swiata realnego. Elektroniczne realis rozwija
sie w miare pojawiania sie coraz wiekszych oczekiwan, dostrzegania mozli-
wosci, ktore wplywaja na przynalezenie cztowieka elektronice. Antropizacja
to odchodzenie lub zapominanie o realnosci, przenoszenie uwagi do $wiata
elektronicznego realis, zadomawianie sie w nim cztowieka. Antropizacja bytaby
dalszym etapem dokonujacego sie w historii rozwarstwienia pomiedzy zaktada-
na realnoscia (naturg) a cywilizacja'. Antropizacja niesie ze sobg oczekiwania
wieksze niz te spotykane w zakladanej realnosci, jest procesem dostosowywania

13 Krystyna Wilkoszewska — w artykule Aesthetic Experience: From Contemplation to Interaction —
opisuje metaforyke oka, ktéra sprawia dystans: ,Man changes unbearable life into pictures; in this way,
lost in contemplation, he achieves a sweet illusion of safety”, zamienia zatem trudne i wrecz tragiczne
bezposrednie uczestnictwo w zywiole zycia na peten dystansu oglad $wiata w postaci zaposredniczajacych
obrazéw, pograzony w kontemplacji zyskuje sfodkie poczucie bezpieczenstwa (K. Wilkoszewska, ,, Aesthetic
Experience: From Contemplation to Interaction”, w: Perspectives on Aesthetic, Art and Culture, red.
C. Entzenberg, S. Saatela, Thales, Stockholm 2005, s. 342).

14 D. Healy, ,Cyberspace and Place: The Internet as Middle Landscape on the Electronic Frontier”, w:
Internet Cufture, red. D. Porter, Routledge New York, London 1997, s. 56.
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srodowiska elektronicznego realis do swiata cztowieka, istoczeniem sie rzeczy-
wistosci przejmujacej egzystencje cztowieka'®. Antropizacja podbudowana jest
dwoma uzupetniajgcymi sie, skierowanymi przeciwnie procesami, przywotanymi
wczesniej, tj. implementacja i akomodacjg, ktore wynikajg z dwustronnosci zja-
wiska interaktywnosci i rozgrywajq sie pomiedzy cztowiekiem a srodowiskiem
elektronicznym.

Implementacja posiada geneze w cztowieku, wynika z potrzeby pojeciowego
dostosowywania rzeczywistosci elektronicznego realis, pojmowania jej jako
wiasnej sfery. Implementacja stuzy nadawaniu srodowisku elektronicznemu
wlasciwosci, ktére wzbogacajg kwantytatywny miernik algorytmu, wprowadzajac
w srodowisko elektroniczne jakosciowy, ludzki wymiar. Mozna wrecz twierdzic,
ze antropizacja $rodowiska elektronicznego powoduje, ze zatraca ono aspekt
uzytkowy, ktory pozostaje w realnosci, i przeksztatca srodowisko elektroniczne
w rzeczywistos¢ elektronicznego realis, ktére zyskuje aspekt zwigzany z prze-
zywaniem. Zaistnienie cztowieka w rzeczywistosci elektronicznego realis moze
réwniez wyzwala¢ osobowosc i implementacje wtasnosci, ktére nie zawsze
mieszczg sie w zaktadanej realnosci, zyskujac mozliwosé zaistnienia w rzeczy-
wistosci elektronicznego realis. Implementacja to prawdziwe zaangazowanie,
uzewnetrznianie potrzeb skierowanych do rzeczywistosci elektronicznego realis.

Akomodacja posiada geneze w rzeczywistosci elektronicznego realis, stuzy
jego rozbudowie poprzez dostosowywanie nowych tresci, gwarantuje otwar-
tosc¢ i dostepnos¢, mogtaby by¢ poréwnywana do pochtaniania otoczenia przez
srodowisko elektroniczne. Akomodacja wigze sie z pojemnoscia informacyjnga,
zakresem dostepnosci i jakosci interaktywnych zwigzkéw w $rodowisku elek-
tronicznym. Nastawiona jest na dzialanie inwazyjne i homogenizujace akomo-
dowane tresci do struktur srodowiska elektronicznego.

Antropizacja jest procesem kreowania rzeczywistosci elektronicznego realis
w wyniku implementacji wtasnosci cztowieka i ich akomodacji przez elektro-
niczne realis, co wigze sie z transpozycjonowaniem aktywnosci cztowieka ze
sfery realnosci do rzeczywistosci elektronicznego realis. Transcendujacy podmiot
zyskuje interaktywne srodowisko w postaci elektronicznego realis, zdolne przyjac
ludzki wymiar, by¢ moze w sposédb bardziej adekwatny niz zaktadana realnosc.

Mozna wymienic przyktadowo blogi, fora, portale spotecznosciowe, swiaty
3D. Odmiennos¢ tych srodowisk dotyczy zdolnosci akomodacji witasciwo-
$ci, takich jak dazenia i ekspresja osobowosci lub cele zyciowe. Wyraza sie
to w jakosci, ktérg mozna okresli¢ jako niezdeterminowana pojedynczos¢
w elektronicznej spotecznosci, zawierajaca osobiste nastawienie do globalnej,
alinearnej komunikacji. Akomodacja okresla bezinteresownie i prawdziwie,

L

15 Czesciowa anonimowos¢ zapewniona przez Srodowisko elektroniczne realis moze zmieniac
nastawienie podmiotu do jego wlasnych dziatah oraz ich zakres, odmienny od podejmowanych w realnosci.
Cztowiek zaposredniczony w urzadzeniu zyskuje wieloliniowos¢ dziatar, ma mozliwos¢ kontaktowania
si¢ i doboru informacji, dokonywania prawie réwnoczesnych wyboréw, ktére wptywaja na poszerzenie
mozliwosci i wielo$¢ powigzan z innymi. Zakladana realno$¢ moze pewne nastawienia redukowac
lub eliminowa¢, pod tym wzgledem elektroniczne realis stwarza warunki dla zindywidualizowania
zaangazowania, indywidualizacji i autoidentyfikacji. Wykorzystujac rizomatyczne srodowisko
elektroniczne powstaje spektrum dostepnosci, wybory nie sg przypadkowe, wynikajg z poréwnan.
Rowniez instrumentalizacja jest ograniczona, kontakty rozwijajg sie spontanicznie i bez zewngtrznej
determinagji, whasciwie srodowisko elektroniczne to przestrzen wolnej komunikacji (tamze, s. 62-64).
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a symulowane jakosci pozostawione zostaja w zaktadanym sSwiecie realnym.
Tresci — w postaci relacji miedzyludzkich zawarte np. w blogu - moga wskazy-
wac na ich odmiennosé w stosunku do relacji w zaktadanej realnosci - relacje,
ktére sg zachowawcze pozostajg w Swiecie realnym. W srodowisku elektro-
nicznym pojawiajg sie informacje, ktore wydajg sie swiadczy¢ o wiascicielu
bloga i jego wspétuczestnikach w sposdb niezdeterminowany, udostepniony
na uzytek elektronicznej spotecznosci. W tym znaczeniu blog jest oryginatem,
a nie przetworzonym obrazem — mechaniczng trescig z zaktadanego swiata
realnego, jest raczej rzeczywistym istnieniem cztowieka, utozsamiajgcego sie
z potencjalnie nieograniczong grupg innych, korzystajacych ze srodowiska
elektronicznego realis. Blog jest raczej medium komunikowania sie w zakresie
prywatnosci i osobistego przezywania, udostepnionym bezimiennemu maso-
wemu odbiorcy, gtosem rzuconym w przestrzen cybernetyczna'®. Srodowisko
elektroniczne sprawia, ze anonimowy wtasciciel, jak i odbiorca spotykaja
sie w imie wspélnej sprawy, bez sztucznosci i wprost przezywajac to, co dla
nich wazne. Uczestnik bloga moze by¢ zamkniety na swiat realny i otwiera
sie w grupie wspolnoty elektronicznej, inkorporujac osobowos¢ w elektro-
niczng posta¢ w Srodowisku elektronicznego realis. Zaktadany swiat realny
pozostaje szkieletem egzystencji, ktérej jakos¢ transpozycjonowana jest do
elektronicznego realis. Zjawiska zachodzace w realno$¢ zyskuja w srodowi-
sku elektronicznym bloga prawdziwe znaczenie i wyrazistos¢, dla uczestnika
bloga zaktadana realnos¢ moze by¢ zrédtem sentymentow, realis staje sie
srodowiskiem codziennego przezywania.

Elektroniczne realis bloga akomoduje wtasciwosci skierowane zazwyczaj
pierwotnie do zaktadanej realnosci, odbiera jej jakosciowy wymiar cztowieka.
W zaktadanej realnosci pozostaje ludzki funkcjonalizm, odhumanizowany czto-
wiek, naturalny robot-cztowiek, ktdry transpozycjonuje swojg aktywnos¢ i wiasne
ja poprzez implementacje do elektronicznego realis. Blog skupia i grupuje, nie
zawiera narzuconej formy, sztucznosci, ale raczej rzeczywista, zywa tres¢. An-
tropizacja bloga powoduije, ze jesli chcesz sie dowiedzie¢ czegos prawdziwego
o kims, siegnij do jego bloga, tam znajduje sie prawda o cztowieku, w zakfadanej
realnosci spotkasz jedynie symulacje cztowieka. Hipertekstualna rizomatycznosé
bloga umozliwia dotfaczanie sie innych uzytkownikow, wzbogacanie prywatnej
masowosci i postepujacej antropizacji — poprzez implementacje blog staje sie
rzeczywistoscig uczestnikéw, akomodujac coraz wiecej tresci i zwiekszajac wy-
miar realis. Blog taczy i grupuje, tworzy ptaszczyzne dla wspdlnego wspétist-
nienia uzytkownikéw posiadajacych podobne poglady i odczucia. Grupowanie
dokonuje sie wrecz automatycznie, z szybkoscia urzadzenia, wytawiajac z masy
ludzkiej w elektronicznym realis grupe bedaca wirtualna wspodlnota, potaczong
kontaktami i wymieniajacg wspolne tresci.

Blog jest miejscem prawdziwej komunikacji. Implementowane do srodowiska
elektronicznego bloga emocje sa realne.

16 D. de Kerckhove, ,Hybrid: Elements of a Re-mix Culture”, w: Hybrid ~ living in paradox, red.
G. Stocker, Ch. Schopf, Ars Electronica 2005, Linz, Hatje Cantz 2005, s. 15-16.
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Zdolnos¢ antropizacji zachodzi w wiekszym zakresie i jest glebsza w srodo-
wiskach MUD (Multi-User Dungeon) lub $wiatach 3D'. Posiadajg one wysoki
poziom interaktywnosci, co pocigga za soba tatwos¢ akomodacji emocji, ktéra
ma szeroki wachlarz i tatwo przebiega. Srodowisko MUD jest rozbudowane,
bogate w tresci, w pewnym stopniu niezalezne, przez co transpozycjonowanie
aktywnosci jest raczej ptynne, prawie bezwiednie dokonuje sie we wspélno-
cie z innymi uzytkownikami realis MUD. Akomodacja i implementacja rodza
sie w cztowieku samoczynnie — odmiennos¢ od swiata realnego wydaje sie
na tyle znaczaca i wartosciowa, ze cztowiek jakby odwraca sie od swiata re-
alnego, zanika w nim, by powstawac lub rodzi¢ sie w elektronicznym realis
MUD. Implementowanie w srodowisku MUD jest , wysychaniem” cztowieka
w realnosci i rozkwitem jego elektronicznej natury. Kreowanie elektronicznej
osobowosci urealnia podmiot w Srodowisku elektronicznym, realnos¢ traci
zainteresowanie, zyskuje je Swiat elektroniczny. Brak wymiaru uzytecznoscio-
wego srodowiska MUD, kontakty miedzyludzkie oraz mozliwos¢ tworzenia
przestrzeni elektronicznego $wiata angazuja i ujawniajg potrzeby — uczest-
nik przenosi sie do elektronicznej rzeczywistosci swiata MUD, gdzie spotyka
gromadzacych sie innych — pytanie kim jestes? moze dotyczy¢ odpowiedzi
w $wiecie MUD, symulowana osobowos$¢ pozostaje w zaktadanym Swiecie
realnym, pytany przezywa swoj czas w Swiecie elektronicznym, awatar repre-
zentuje go w zaktfadanej realnosci.

Zaréwno w przypadku blogéw, jak i MUD lub swiatéw 3D, trudno jest moéwic
o symulacji, jesli przyja¢, ze implementowane tresci pojawiajgce sie w srodowisku
elektronicznym sg prawdziwe. Pojecie symulacji na gruncie elektroniki wydaje
sie funkcjonowad dos¢ umownie i blizsze jest istnieniu w zaktadanej realnosci.
Mozna sugerowad, ze symulacja zaczyna dotyczy¢ realnosci, a elektroniczne
realis zamieszkujg prawdziwi ludzie petni ekspresji i dgzen. Symulacje charak-
teryzowataby mechanicznos¢ zachowawczego funkcjonalizmu, pozostajgcego
w realnosci, witalnosé przynalezataby elektronicznemu realis'®.

Implementacja srodowiska elektronicznego wpltywa z kolei na ksztattowanie
srodowiska realis, cztowiek dostrzega efekty dziatania innych ludzi w postaci

L]

17 Staram sie wzig¢ pod uwage elementy analizy ontologicznej i antropologicznej, uwzgledniajac
znaczenie rzeczywistosci elektronicznego realis jako zdolnego do uposazenia jakosciowego i jako
ustrukturowanego hybrydowo, tj. tworzonego przez uczestnikéw i przygotowanego do wielowymiarowej
akomodacji cztowieka, uczestniczacego w interaktywnym srodowisku MUD (Multi-User Dungeon),
angazujacym uczestnika w zakresie emocjonalno-duchowym. Pewnym przyktadem jest jeden ze Swiatéw
elektronicznych 3D, Second Life, gdzie poprzez interaktywne zaposredniczenie cztowiek moze nie tyle
symulowac przezywanie, ile ksztattowac w stosunku do innych elektronicznych wcielen realne relacje,
tyle ze tworzone w elektronicznym $wiecie. W poczatkowym okresie 2007 roku, na przestrzeni kilku
miesiecy, liczba uzytkownikéw Second Life wzrosta prawie dwukrotnie z 2,5 min do ponad 6 min.
Zainteresowanie Second Life moze by¢ w czesci podbudowywane wzorcami zachowan przynaleznymi
do realnosci, przez co krzyzujg sie potrzeby realnodci i znaczenie $rodowiska elektronicznego. Second Life
stwarza mozliwosci, posiada swoisty potencjat, ktéry przejawia sie w zasadzie wylacznie w srodowisku
elektronicznym, chociaz oddziatywanie i tresci zawierajgce sie w nim moga by¢ réwniez skierowane do
realnosci. Rzeczywisto$¢ elektroniczna zyskuje czesciowo wymiar zaktadanego $wiata realnego, przez co
tym bardziej moze stawac sie z pewnego punktu widzenia, np. komercyjnego lub zachowan, magnetyczna
i wartosciowa. Gléwnym jednak czynnikiem oddziatujgcym w Second Life jest réznorodnosé relacji, ich
kreowanie i otwarto$¢, co powigzane jest zapewne w ogdle z potrzeba uobecnienia sie w rzeczywistosci,
mozna powiedzie¢, w ten sposéb przezywania (www.secondlife.com).

'8 H. Rheingold, dz. cyt., s. 149-180 oraz s. 366.
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nacechowania emocjami i znaczeniami elektronicznego realis, stwarzajac po-
czucie zadomowienia, porecznosci, przewidywania, akceptacji i przystosowania.

Jedynie elektronika zapewnia taki poziom antropizacji — zaktadam, ze nawet
wiekszy niz realnos¢. Antropizacja ksztattuje i zaciera dla podmiotu réznice po-
miedzy srodowiskiem elektronicznym i zaktadana realnoscia. By¢ moze ewolucja
elektronicznego realis zmierza do poziomu elektronicznej witalizacji — srodo-
wisko elektroniczne, podobnie jak kiedy$ realnos¢, poszukuje wtasnej formy
zycia w postaci egzystencji cztowieka. Zakladana realnos¢, stanowigc odmienng
warstwe ontologiczna, wydaje sie dla cztowieka przynajmniej w pewnym stop-
niu niedostepna, zapewne w mniejszym stopniu poddajgca sie antropizacji niz
srodowisko elektroniczne. By¢ moze, ze wzgledu na niedostepnos¢ zakiadane;
realnosci cztowiek stwarza w srodowisku elektronicznym rzeczywistos¢, ktora
jest mu blizsza niz realnos¢. Transpozycjonowanie zyskuje nowy obszar. Idea
przedtuzenia cztowieka dosiega swiadomosci'®, ktéra migruje do srodowiska
elektronicznego, co prowadzi do translokacji cztowieka na poziom elektroniki,
poza horyzont $wiata realnego, w sfere elektronicznego realis. Raczej mam na
uwadze doswiadczenie realis poprzez odcielesnienie, niz doswiadczenie zakta-
danej realnosci poprzez fizycznosci. Res cogitans odnajduje obszar w elektro-
nicznym realis — nie tyle podzielenie cztowieka, ile odnalezienie rzeczywistosci
realis dokonuje sie dzieki elektronice, pozbawia cztowieczenstwo w procesie
ewolucji wtasciwosci wymiaru fizycznego. Antropizacja zyskuje konfirmacje
w postaci wykreowania srodowiska elektronicznego, by¢ moze blizszego lub
zgodniejszego z naturg cztowieka - niz fizycznoé< - bardziej plastyczna, poszu-
kiwanga i oczekiwang w procesie ewolucji?.

Pewnym przyktadem jest dzielo sieciowe Victorii Vesny zatytutowane Bodies,
Inc.?' [1995]. Autorka nawigzuje do stwarzania lub narodzin odbiorcy w postaci
cyfrowej [(cyber)self], obywatela sieci, ktory nalezy do spotecznosci elektro-
nicznej. Cyfrowa osoba uczestniczy w dziataniach w internecie, jej narodziny
sq powstaniem elektronicznej osobowosci cztowieka, na poczatku wyrazajac
jedynie wyglad zewnetrzny, ale w miare poszerzania sfery oddziatywania, zy-
skujac reputacje i znaczenie w elektronicznej wspélnocie. Nowe cyfrowe ciato
nie jest jedynie symulacja czlowieka, jest przyjeciem elektronicznej ,cielesnosci”,
narodzinami cztowieka w srodowisku realis. Elektroniczne ciato jest konieczne dia

9 jos de Mul w artykule Digitally Mediated (Dis)embodiment, postuguje sie pojeciem poly-centric
experience. Nawigzuje do dos$wiadczenia transpozycjonowania cielesnodci, w znaczeniu postrzegania
wiasnej cielesnosci w postaci zwirtualizowanej. Cztowiek odczuwa ja w postaci elektronicznej, odnoszgc
sie do niej z nastawieniem podobnym jak do ja biologicznego. Jakby swiadomos¢ taczyla sie przemiennie
z cialem biologicznym i wirtualnym, w zaleznosci od $rodowiska, w jakim czlowiek sie znajduje (tamze,
s. 259-261).

20 W 1998 roku cztowiekowi wszczepiono w ramie procesor. Dzigki technologii bionicznej
profesor Kevin Warwick uzyskat nowe mozliwosci komunikowania sie ze $wiatem realnym, jak réwniez
Internetem. W 2002 roku dokonano powtdrnego wszczepienia nowoczesniejszego urzadzenia (www.
kevinwarwick.com). W 2004 roku Cyberkinetics ogtosito facze bioniczne — BrainGate. Zewnetrzny
procesor wszczepiono do mézgu sparalizowanego pacjenta, Matthew Nagle'a, ktéry poprzez implant
rozpoczat nowy rodzaj komunikacji ze $wiatem realnym — zaczat obstugiwac komputer i inne urzagdzenia
elektromechaniczne. Implanty umozliwiajg komunikacje poprzez srodowisko elektroniczne, ktére
przeksztalcajac sie w elektroniczne realis, moze stwarzac obszar egzystencji.

21 Ch. Paul, Digital Art, Thames and Hudson, London 2003, s. 168 oraz http://vv.arts.ucla.edu/
projects/95-97/bodies_inc/instaltation/bodies_inc_install.htm.
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elektronicznego istnienia w elektronicznym $wiecie. Posiadanie cybernetycznego
ciata wydaje sie na pewnym etapie uzytkowania Internetu zasadne i poreczne.
Cztowiek wystepuje pod postacig wyrazajaca réwniez osobowosé, samodzielnie
wybrang, od poczatku akceptowana i oczekiwang. Cyfrowe ciato moze by¢ na
tyle wtasne, osobiste, ze staje sie osrodkiem zabiegania o elektroniczne ja, za-
dbania o jego poza-,fizyczny” wymiar, poprzez sposob zachowan, budowanie
relacji z innymi, wzbogacanie zakresu tresci w srodowisku elektronicznego realis.
Dodatkowym wymiarem dzieta Vesny jest idea autostwarzania lub mozliwosci
programowania tego, co stwarzane. Dzieto przenosi idee cztowieka genetycznie
zaplanowanego, zwigzanego ze swoim ciatem cyfrowym??,

Dokonujac antropizacji, cztowiek zaludnia srodowisko realis, elektronika siega
po realnos¢ i swiadomosé. Przenikanie cztowieka do przestrzeni elektronicznej
zawiera podobny mechanizm, jak antropizacja zaktadanej realnosci, przy czym
srodowisko elektroniczne mogtoby byc¢ opisane jako bardziej akomodacyjne niz
realnos¢, tym bardziej ze antropizacja elektronicznego realis dopiero sie rozpo-
czyna, elektronika wprowadza cztowieka w rzeczywistos¢ elektronicznego realis.

Zaktadana realno$¢ powraca do pierwotnej odhumanizowanej postaci, jakby
zamieszkiwanie cztowieka w tym swiecie byto czasowe. Zaktadany swiat realny
jako obszar zycia nie musi by¢ jedyng sferg egzystencji, moze przynalezy czto-
wiekowi przejsciowo, przynajmniej nie w znaczeniu wytgcznosci — srodowisko
elektroniczne realis by¢ moze jest osrodkiem ludzkiego bytowania, zwtaszcza
ze stwarza inne w stosunku do zakiadanej realnosci mozliwosci. Elektroniczne
realis wtacza cztowieka w bieg wydarzen, jest przygotowanym dla jego przyjecia
Swiatem cztowieka.

Ontoelectronics. Introduction

Article presents various forms of relations between the man and the electronic
environment and shows that human engagement with new technologies
touches upon moral, artistic and existential problems. Human activity is being
transposed into the electronic environment and that process in effect blurs
the traditional boundary between what is real and what is virtual. The author
introduces a notion of “electronic realis” as the alternative to the traditional
real-virtual distinction. The principle of anthropization according to which
the electronic realis is being shaped by human action suggests that electronic
environment should be treated not only in functional terms, but also as a new
realm of lived experience.

2 Dzieto Victorii Vesny (www.vwv.arts.ucla.edu) jest przejmujgce, zwlaszcza w pewnych swoich
czesciach, gdzie ludzie kreujac swoje ciafa, czesto catymi rodzinami, wyrazajg, jak mozna czasami sgdzic,
cierpienie i bdl, jakby elektroniczna cielesno$¢ miata przejaé i unaoczni¢ w ten sposéb odczucia, jakie
towarzysza i pozostajg w realnosci czyms wewnetrznym dla cztowieka, zamknietym dla otwartej ekspres;ji
w realnosci, a ktdra mozliwa jest w elektronicznym realis. Dzielo opatrzone jest zapytaniami o akceptacje
tresci, a odbiorca czesto musi wyraza¢ zgode na dalszg nawigacje. Spotkanie z autowykreowanym
i w ten sposéb identyfikujacym sie czlowiekiem sprawia wrazenie, ze odbiorca zbliza sie do delikatnych
warstw emocjonalnych drugiego cztowieka, czasami trudne jest do wyobrazenia, ze tego typu dostep
do wnetrza kogos drugiego bytby mozliwy w zaktadanej realnosci.
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