Technokultura:
transhumanizm i sztuka cyfrowa






Technokultura:
transhumanizm i sztuka cyfrowa

pod redakcjg Damiana Gatuszki, Grzegorza Ptaszka
i Doroty Zuchowskiej-Skiby



© Copyright by Authors
Krakéw 2016

ISBN 978-83-65148-40-7

Redakcja naukowa:

Damian Gatuszka (AGH w Krakowie)
Grzegorz Ptaszek (AGH w Krakowie)
Dorota Zuchowska-Skiba (AGH w Krakowie)

Redakcja jezykowa (jezyk angielski): Aleksander Skrzypek

Recenzja:
prof. dr hab. Ignacy Fiut
dr hab. Jerzy Kochan, prof. Uniwersytetu Szczeciriskiego

Redakcja jezykowa: llona Turowska

Korekta: Kinga Stepien

Projekt oktadki: LIBRON

Skfad: LIBRON

Na oktadce wykorzystano fotografie autorstwa Grzegorza Ptaszka

Wydanie ksigzki dofinansowane przez Akademie Gérniczo-Hutniczg
im. Stanistawa Staszica w Krakowie (dotacja podmiotowa
na utrzymanie potencjatu badawczego nr 11.11.430.158)

Publikacja wydana na licencji CC-BY-NC-ND 3.0 Polska

LIBRON

Wydawnictwo LIBRON - Filip Lohner
al. Daszynskiego 21/13

31-537 Krakdéw

tel. 12 628 o5 12

e-mail: office@libron.pl
www.libron.pl



Spis tresci

Damian Gatuszka, Grzegorz Ptaszek, Dorota Zuchowska-Skiba

Wyzwania i dylematy humanistyki XXI wieku

Challenges and Dillemas of Humanities in Twenty-First Century

TRANSHUMANIZM | OKOLICE

Kamil Szymanski
Transhumanizm w kontekscie stanowisk
historiozoficznych

Transhumanism in the Context of Historiosophical Positions

Elzbieta Olzacka

Od Homo sapiens do Homo immortalis.
Idea nieSmiertelnosci w rosyjskich projektach
filozoficznych i spoteczno-politycznych

From Homo sapiens to Homo immortalis. The Idea of Immortality
in the Russian Philosophical and Socio-Political Projects

Katarzyna Nowaczyk-Basiriska
Nie$miertelno$é - nowy performans
kulturowo-technologiczny XXI wieku

Immortality - a New Cultural and Technological
Performance of Twenty-First Century

25

47

63



Wiktor Rorot

Forever off? Status $mierci podmiotu
posthumanistycznego w mediach cyfrowych 83
Forever off? Death of the Posthuman in Digital Media

Janusz Bohdziewicz

Myslenie w dobie po-myslInosci (trial) 97
Thinking in an Era of Prosperity (a Trial)

Anna Kalinowska
(Re)transmisja wartosci. Spoteczno-kulturowe
przesuniecie w pojmowaniu generacyjne;j
roli nowych technologii 13

(Re)transmission of Values. Cross-Generational
and Socio-Cultural Shift in New Technologies

Przemystaw Zawadzki

Zarys filozoficzno-etyczno-spotecznych implikacji
rozwoju interfejséw mézg-komputer

i mézg-mozg 131
Philosophical, Ethical and Social Implications

of Brain-to-Computer and Brain-to-Brain Interfaces

SZTUKA CYFROWA

Marcin Petrowicz

Gry wideo - medium XXI wieku 155
Videogames - Twenty-First Century Medium

Martyna Bakun

Nurt empathy games w niezaleznych grach wideo 173
The Empathy Trend in Independent Video Games



Mateusz Chaberski

Proteusz i boidy.
Technologiczno-spoteczne asamblaze
w najnowszych sztukach performatywnych

Proteus and Boids. Techno-Social Assemblages
in Contemporary Performing Arts

Edyta Kilian
Roman Bromboszcz jako poeta-cyborg.
Narzedzia i techniki wspotczesnego tworcy

Roman Bromboszcz as a Cyborg Poet.
Tools and Techniques of a Modern Creator

Gerard Ronge
Inwazja symulakréw. Motyw , dramatu wyboru”
jako dominanta kompozycyjna
filozoficznych utworéw fantastycznonaukowych

The Invasion of Simulacra. The Theme of “Drama Selection”
as a Compositional Dominant of the Philosophical
Science Fiction Works

Katarzyna Kope¢

Zawdd: artysta. Specyfika zawodéw artystycznych
w elastycznym kapitalizmie

A Occupation: an Artist. A Specificity
of Artistic Occupations in Flexible Capitalism

Noty o autorach

189

213

237

255

273






Damian Gatuszka, AGH w Krakowie
Grzegorz Ptaszek, AGH w Krakowie
Dorota Zuchowska-Skiba, AGH w Krakowie

Wyzwania i dylematy
humanistyki XXI wieku

Challenges and Dillemas of Humanities in Twenty-First Century



Streszczenie

W tekscie zostaty pogladowo oméwione wybrane zjawiska wchodzace w obszar
zainteresowania wspétczesnej humanistyki cyfrowej. Autorzy, wychodzac od kon-
cepcji zwrotu w kulturze, zwracaja uwage na rosngce w XXI| wieku zainteresowanie
specyficznym typem sprawczosci juz nie tylko podmiotéw ludzkich, ale i rzeczy
(a nawet programéw komputerowych). Ten zwrot jest niejako konieczny, poniewaz
wzrasta rola technologii w procesach kulturowych, co okresla sie mianem techno-
kultury. W tym kontekscie opisywane sg zréznicowane formy tego oddziatywania,
takie jak: algorytmy wyszukiwarek, proces cyborgizacji cztowieka, rozwijajacy sie
nurt filozofii postludzkiej, nazywany transhumanizmem, oraz gry wideo - traktowa-
ne jako gtéwne medium symulacyjne, ktére funkcjonuje w obszarze wspétczesne;j
popkultury.

Stowa kluczowe: zwroty w kulturze, technokultura, transhumanizm, humanistyka
cyfrowa.

Abstract

This text demonstratively discusses the selected phenomena that are in the area of
interest of modern digital humanities. The authors, starting from the concept of the
culture turn, point out the increasing attention to a specific type of agency not only
of human beings but also of items (or even computer programmes) in the XXI century.
This turn is somehow necessary because the role of technology in cultural processes
is increasing what is defined as technoculture. In this context, various forms of this
interaction such as: algorithms of browsers, the proces of cyborgisation of a human
being, a developing current of posthuman philosophy defined as transhumanism and
video games - are treated as a primary simulation medium which functions within
modern popculture.

Keywords: culture turns, technoculture, transhumanism, digital humanities.



Zwrot ku nie-rzeczom w humanistyce

Druga potowa XX wieku to czas, w ktérym nastapit zwrot kulturo-
wy. Spowodowal on nowe spojrzenie na kulture. Jonatan Turner ten
termin odnosi do szkoty frankfurckiej, postulujacej teorie krytyczna
do analizy spoteczenstwa (Turner 2004: 639-664). Okreslenie to
tez jest uzywane w ujeciu szerszym - obejmuje teorie antropolo-
giczne i socjologiczne, ktore podkreslaly znaczenie i role kultury
w tworzeniu spoleczenstwa (Alexander 2010: 99-100). Takie ro-
zumienie zwrotu kulturowego ma istotny wplyw na wspolczesna
refleksje nad zmianami w rzeczywistoéci spoteczno-kulturowe;.
W ramach tego trendu pojawily si¢ dwa podejécia. Pierwsze z nich
ukazywalo znaczenie kultury jako istotnego elementu reproduk-
cji stosunkow spotecznych, ktéry mozna wyjasni¢ wylgcznie za
pomoca analizy zmiennych istniejacych w strukturze spoleczne;.
W ramach drugiego podejscia kultura stanowita element autono-
miczny wzgledem struktury spolecznej. W rezultacie zaczeto jej
przypisywac¢ wzgledng autonomie¢ w ksztaltowaniu dziatan jedno-
stek i grup oraz instytucji (Alexander 2010: 100-101). To, co faczyto
oba podejscia, to wspdlnie podzielane stanowisko, wskazujace na
procesualny charakter rzeczywistoéci i ukazujace dzialanie jako
podstawowy mechanizm jej ksztaltowania. Ostatecznie zaczeta
ona by¢ postrzegana jako wytwarzana przez aktoréw spotecznych,
traktowanych jako podmioty sprawcze, nastawione na dokonywa-
nie zmian, ktérych jest sprawca, a nie tylko obiektem (Leszczynska,
Skowronek 2012: 14-18). Zdaniem Ewy Domanskiej (2007: 52-53)
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to zainteresowanie w naukach humanistycznych i spotecznych
problemem sprawczosci stanowito podstawe kolejnego zwrotu,
okreslanego jako performatywny, w ktérym performatywno$¢ byta
specyficznym rodzajem sprawczosci ,,nie tylko ludzi, lecz takze by-
tow nieozywionych (na przyklad rzeczy), zwrotem ku materialnosci,
czyli zwrotem ku rzeczom, oraz niezwykle szybko rozwijajacym
sie zainteresowaniem posthumanizmem (zwrot ku temu-co-nie-
-ludzkie)” (Domanska 2007: 52). Zadaniem humanistow w erze
posthumanizmu, na co zwraca uwage Kazimierz Krzysztofek, ma
by¢ wlasnie wyjasnianie ,,po jakie nowe, nieznane wcze$niej wtadze,
siega dzi§ homo sapiens” (Krzysztofek 1999: 18).

Woptyw techniki na cztowieka i kulture

Przetom XX i XXI - wraz z szybkim rozwojem technologii informa-
cyjnych oraz cyfrowych - spowodowal wyrazng zmiane w kulturze,
co stanowilo i wcigz stanowi wyzwanie dla tradycyjnie rozumianej

humanistyki. Niektorzy badacze na okreslenie specyficznej relacji

miedzy kulturg a nowymi technologiami stworzyli pojecie ,techno-
kultura’, uzywane dla podkreslenia ogromnego wptywu techniki

i technologii na sfere kultury oraz jej modyfikacje i przeobrazenia,
zwlaszcza w obszarze komunikacji i wladzy spofecznej. Constance

Penley i Andrew Ross twierdza nawet, ze

[...] technologie kulturowe sg daleko od bycia neutralnymi
i ze s3 wynikiem proceséw spolecznych i stosunkow wiadzy.
Podobnie jak wszystkie technologie, sa one tworzone w inte-
resie zyskow przemystowych i korporacyjnych, a nie w imie
wigkszego udzialu spoleczenistwa lub tworczej niezaleznosci
(Penley, Ross 1991: xii).

Zdaniem Kevina Robinsa i Franka Webstera, autoréw ksigzki
Times of the Technoculture. From the Information Society to Virtu-
al Life, technokultura obejmuje bardzo szeroki zakres zagadnien
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od polityki gospodarczej do wirtualnej kultury popularnej, tym
samym uruchamiajgc rozne dyskursy (Robins, Webster 1999: 3).
Badania nad technokulturg powinny polega¢ na sledzeniu relacji
miedzy technologia i kultura oraz jej przejawach we wzorach zycia
spolecznego, strukturach ekonomicznych, polityce, sztuce, litera-
turze i kulturze popularnej (Shaw 2008: 4). Chociaz w literaturze
naukowej pojecie ,,technokultura” pojawilo si¢ dopiero na poczatku
lat 90. XX wieku wraz z wydaniem w 1991 roku ksiazki Technocultu-
re pod redakcja Constance Penley i Andrew Rossa, od konca lat 60.
XX wieku zaczgto zwraca¢ uwage na relacje miedzy dynamicznie
rozwijajacg si¢ technologia i kultura. Jednym z pierwszych badaczy,
ktorzy podkreslali ten zwiagzek, byt Marshall McLuhan, przedsta-
wiciel determinizmu technologicznego.

Jednak technika, rozumiana jako $rodki, za pomoca ktérych
cztowiek panuje nad swoim otoczeniem, nieodlgcznie wigze sie
z kulturg. Wedlug najnowszych badan antropologicznych i neuro-
biologicznych to wilasnie technice w postaci paleolitycznych na-
rzedzi zawdzigczamy rozwoj jezyka i ewolucje zdolnosci poznaw-
czych naszych przodkéw, ktdre opieraja si¢ na regutach myslenia
symbolicznego. Zdaniem profesora Dietricha Stouta, antropologa
z Emory University, wytwarzanie narzedzi w paleolicie przyczynilto
sie do rozwoju jezyka. Podkresla on: ,Wielu neurobiologdéw uwaza
dzi$ [zreszta], ze zdolno$ci lingwistyczne i manualne opieraja si¢ na
tych samych strukturach” (Stout 2016: 25). Co wigcej, jak wynika
z wstepnych badan Stouta, wytwarzanie narzedzi, jako zlozony pro-
ces manualny i poznawczy, wplynelo na rozwéj mézgu hominidow.
Zaszly w nim znaczgce zmiany neuronalne, ktore ,,zostaly pdzniej
przejete do wspomagania wezesnych form komunikacji z uzyciem
gestow i by¢ moze wokalizacji” (Stout 2016: 29).

Neil Postman w swojej glosnej, krytykujacej stechnicyzowa-
ne spoleczenstwo, ksiazce Technopol. Triumf techniki nad kulturg
zwracal uwage, ze: ,,[...] nowa technologia nic nie dodaje ani nicze-
go nie odejmuje. Nowa technologia zmienia wszystko” (Postman
1995: 31). Jego zdaniem pojawiajace si¢ kolejno techniczne wyna-
lazki zmienialy catkowicie spoteczenstwa, ktdre je wykorzystywaty,
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wprowadzajgc zmiany w stosunkach spolecznych i regulujac nowe

zachowania kulturowe. Tak bylo wraz z wykorzystaniem zegara

mechanicznego poza murami klasztornymi w 2. potowie XIV wieku,
wynalezieniem druku, maszyny parowej, fotografii, dzwieku, tele-
wizji, az po rozwdj Internetu. Tak tez jest z technika, ktora wspot-
cze$nie coraz czesciej stuzy pokonywaniu ludzkich ograniczen i co-
raz odwazniej ingeruje w obszary kulturowej dziatalno$ci cztowieka.

Przekraczajac to, co ludzkie

Dzis, wraz z coraz powszechniejszym rozwojem technologii, nie

sposdb nie dostrzec coraz silniejszego wplywu nie-ludzi na kulture

oraz ostateczne efekty dzialan ludzi. Przykladem moze by¢ pro-
ces wyszukiwania informacji z uzyciem wyszukiwarki, ktory taczy
dzialanie czlowieka z ideg, jaka jest algorytm wyszukiwania, oraz

z urzadzeniami technicznymi, takimi jak sie¢ internetowa czy smart-
fon. Sprawia to, ze czlowiek przestal by¢ jedynym podmiotem, kto-
remu mozna przypisa¢ sprawczo$¢. W czasach mediow cyfrowych

hybrydy stanowiace splot ludzkich i nie-ludzkich dziatan staja sie
coraz bardziej popularne (Kill 2012: 371). Zaréwno w codziennych

czynnosciach realizowanych w sieci (np. korzystanie z wyszukiwarki
Google), czy w realizacji projektéw typu Visual Human Project’,
ktéry taczy nowe technologie obrazowania oraz ciato cztowieka
i wiele innych. Na naszych oczach réwniez cyborgizacja staje si¢
faktem. Pierwszym cyborgiem” na $wiecie zostal okrzykniety Ke-
vin Warwick — profesor cybernetyki i byly prorektor ds. Badan
Coventry University w Wielkiej Brytanii. W roku 1998 w ramach
projektu Cyborg 1.0, prowadzonego przez zespdt naukowcdw z Wy-
dzialu Cybernetyki Uniwersytetu of Reading, Warwick wszczepit

! Por. https://www.nlm.nih.gov/research/visible/visible_human.html. Przyklad
ten opisano tez w: Lister i in. 2009: 610.

2 Termin ,cyborgizacja” zostal naukowo wyjasniony kilkadziesiat lat wczes-
niej przez Manfreda Clynesa i Nathana Kline’a (1960).
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sobie w przedramie chip, za pomoca ktdrego mogt sterowa¢ drzwia-
mi, o$wietleniem czy ogrzewaniem. W roku 2002 Warwick w ra-
mach innego projektu - Cyborg 2.0 — poddal si¢ operacji, podczas
ktdrej wszczepiono mu sto elektrod do nerwu przysrodkowego
lewej reki, dzigki czemu jego system nerwowy zostat potaczony za
posrednictwem transmitera z komputerem®.

Cyborgizacja cztowieka to pierwszy krok w kierunku stworzenia
postczlowieka, czyli istoty ludzkiej, ktora dzieki ingerencji techniki
przezwyciezy swoje czysto biologiczne ograniczenia, takie jak choroby
czy procesy starzenia sie, co postulujg przedstawiciele ruchu naukowo-

-filozoficznego zwanego transhumanizmem powstalego na poczat-
ku 2. potowy XX wieku (Campa 2008). Raymond Kurzweil, jeden
z propagatoréw idei transhumanizmu, w swojej ksiazce Nadchodzi
Osobliwos¢ nazywa okres czekajacych ludzko$¢ w przyszlosci zmian
technologicznych ,,epoka Osobliwosci” (singularity). Jego zdaniem:

Tempo zmian technologicznych bedzie tak szybkie, a jego
wplywy tak glebokie, ze zycie zmieni si¢ w sposdb nieodwra-
calny. Mimo Ze ta epoka nie bedzie ani utopia, ani dysutopia,
przeksztalci ona pojecia, na ktorych sie opieramy, aby nada¢
znaczenie naszej egzystencji, poczynajac od modeli bizneso-
wych do cyklu ludzkiego zycia, w tym $mierci (2013: 23).

Transhumanizm jako system myslenia sktada sie z réznych nurtéow,
m.in.: esktroprianizmu, abolicjonizmu bioetycznego, singularita-
nizmu, postgenderyzmu i immortalizmu (Klichowski 2014: 116).
W obrebie kazdego z tych nurtéw rozwijane sg idee, ktére skla-
niaja nas do rozwazan na temat kondycji cztowieka w czasach
technologicznej transgresji, na przyktad esktroprianizm propaguje
autotransformacje czltowieka w cyborga, abolicjonizm bioetycz-
ny - likwidacje dzieki technologii wszelkiego bdlu i ludzkiego
cierpienia oraz do$wiadczanie sytosci bez konieczno$ci przyjmo-
wania positkow, a postgenderyzm - wyzwolenia czlowieka od

3 www.kevinwarwick.com (dostep: 28.06.2016).
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biologiczno-kulturowego przymusu okreslania pici i funkcjono-
wania ponadplciowych cyborgéw. Michat Klichowski (2014: 15-160)
zwraca uwage na dwa rodzaje transhumanistycznych rozszerzen
(od zewnatrz i od wewnatrz), ktére poszerzajg ludzkie zdolnosci,
stanowigc wspdlczesna strategie cyborgizacji czlowieka.

Gry wideo jako wyzwanie dla humanistyki

Wyzwaniem dla humanistow staje si¢ rowniez sztuka cyfrowa, ktora
mozna rozumie¢ jako wcigz nieukonstytuowany rodzaj sztuki wy-
twarzanej i realizowanej z uzyciem cyfrowych technologii (Zawoj-
ski 2005). Jej waznym elementem sg dzi$ gry wideo, ktore stanowia
zaréwno ,,brame¢” do $wiata wirtualnego, jak i masowy, wysoko
skapitalizowany rynek (Dovey i Kennedy 2011: 2-3). Medium to
jest tez jednym z obszaréw badawczych w studiach z zakresu hu-
manistyki cyfrowej (Bomba 2013: 60). Badania pokazuja, iz gry
wideo moga by¢ postrzegane jako wiodacy model partycypacji
w symulowanej rzeczywistosci wirtualnej - szczegélnie w przy-
padku ludzi mtodych*.

Tendencje jednoznacznie wskazuja, iz gry wideo przeszly grun-
towng metamorfoz¢. Od medium niszowego, zwiazanego raczej
z kultura geekow, do zréznicowanego i powszechnego zjawiska
kulturowego, ktére wymyka si¢ prostym analizom. Radostaw Bom-
ba, jeden z polskich badaczy gier wideo, uwaza, iz od poczatku

4 Raport amerykanskiego stowarzyszenia Entertainment Software Asso-
ciation (2013: 10) wskazuje na dynamike zmian wydatkéw amerykan-
skich graczy na gry, ktére wzrosty z 6,9 miliarda dolaréw w 2002 roku
do 14,8 miliarda dolaréw w 2012 roku. Z kolei miedzynarodowa firma
analityczna Newzoo (2013: 7) prognozowala wzrost globalnych przycho-
déw w przemysle elektronicznej rozrywki z poziomu 66,3 miliarda do-
laréw w 2012 roku do 86 miliardéw dolaréw w 2016 roku. W konteks-
cie Polski warto odnotowa¢ wnioski z badania Game Industry Trends,
z ktérego wynika, ze az 85 proc. polskich internautéw korzysta z gier
elektronicznych (NoNoobs, 2013: 4).
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XXI wieku obserwujemy z jednej strony ustabilizowanie rynku
gier komputerowych, ktérych wydawanie zaczyna przypominac
produkcje wysokobudzetowych filméw komercyjnych, a z drugiej
ukazuje postepujaca heterogeniczno$¢ tej kultury (Bomba 2014:
180-181). Bomba przytacza tutaj takie zjawiska jak: pojawienie
sie gier casualowych (ang. casual games), upowszechnienie ga-
tunku gier niezaleznych (ang. indie games) czy poszerzenie listy
wykorzystywanych interfejséw o kontrolery ruchowe czy rzeczy-
wisto$¢ rozszerzona (Bomba 2014: 180-181). Z kolei David Michael
i Sande Chen (2005) wymieniaja liczne podgatunki gier powaznych
(ang. serious games), czyli takich, dla ktérych edukowanie, a nie
rozrywka, jest zasadniczym celem. Sa to produkcje po$wigcone
watkom militarnym, politycznym, religijnym, zdrowotnym czy
biznesowym. Na osobng uwage zastuguja gry artystyczne (ang.
art games) — niekiedy bardzo osobiste produkcje, w ktérych do-
minuje wymiar artystyczny projektu (Michael i Chen 2005: 221).
Opisywany rozwoj medium sprawia, ze gry wideo zapewniaja co-
raz szerszy zakres do$wiadczen (zaréwno dla poczatkujacych, jak
i zaawansowanych graczy), czeéciej podejmujg spolecznie wazne
tematy, na przyktad problem uzaleznienia (robi to miedzy innymi
niezalezna produkcja Papo ¢ Yo), czy positkuja sie wyrafinowana
warstwa artystyczng (jak chociazby w Dear Esther). To wszystko
wpisuje si¢ w sfowa Andrzeja Pitrusa, ktory uwaza, ,,ze gry sa dzi$
jednym z najwazniejszych obszaréw kultury audiowizualnej” (Pi-
trus 2012: IX). Co wiecej, cytowani juz Jon Dovey i Helen W. Ken-
nedy twierdza, ze ,,gra komputerowa zajmuje wazne miejsce wsrod
sit symbolicznych i wyobrazeniowych”, a ich silniki® ,,stanowia
gléwny przyklad technologii symulacji wchodzacej w sfere kultury
popularnej” (Dovey i Kennedy 2011: 16). Natomiast Espen Aarseth,
jeden z prekursoréw badan nad grami elektronicznymi, przypisuje
grom wideo ceche symulacyjnej omnipotencji, czyli zdolno$ci

5 To gléwna czes¢ kodu gry cyfrowej, ktorej celem jest integracja elementow
gry, w tym moduléw odpowiedzialnych za generowanie grafiki, dzwiek,
algorytmy sztucznej inteligencji itd.
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przedstawiania niemalze kazdego zjawiska, o ktorym czlowiek
moze pomysle¢ (Aarseth 2010: 15).

Podsumowanie
Jak zauwaza Agnieszka Jelewska:

Systemy technologiczne staly sie przedmiotem ujeé, w ktorych
sa one traktowane i analizowane jako integralna cze$¢ proce-
soéw spotecznych, politycznych i ekonomicznych. Oznacza to,
ze technologia integruje si¢ z najwazniejszymi procesami po-
znawczymi, ewolucyjnymi i kulturowymi, stajac sie¢ modutem
o wielofunkcyjnym przeznaczeniu, dodatkowo nastawionym
na wytwarzanie nowych ponadlokalnych aktualizacji i udosko-
nalen. Ujmujac kwesti¢ bezposrednio — przeszlismy od definicji
technologii jako zestawu urzadzen posiadajacych konkretny
materialny wymiar do technologii, ktére sa niedostrzegalne,
poniewaz stanowig systemy teleinformatyczne, bioinforma-
tyczne czy biogenetyczne (Jelewska 2014: 9).

Mamy zatem do czynienia we wspolczesnej kulturze ze zwrotem,
ktory Jelewska nazywa posttechnologicznym.

Zatarcie wyraznych granic pomiedzy sprawczoscig podmiotu
ludzkiego i nie-ludzkiego staje sie szczegdlnie istotne wspodlczesnie,
gdy nastapilo radykalne rozszerzenie palety form aktywnosci kul-
turalnej. Obejmuje ono dzi$ znacznie wigkszg palete czynno$ci niz
tradycyjnie pojmowane czytanie, ogladanie, chodzenie do instytucji
kultury. Dodatkowo sg one dzi§ wykonywane w sposob specyficzny:
razem (dzialania ludzi i nie-ludzi), emitujac wrazenia w sieciach
spotecznych, podejmujac akcje jednoczesnie, na zasadzie dziata-
nia zbiorowego. Obejmuja one ,,codzienng aktywno$¢ w kuchni,
w ubiorze, w ramach autoprezentacji, jezyka, indywidualizowa-
nia uzytkowanych przedmiotéw, indywidualizowania miejsca za-
mieszkania etc” (Drozdowski i in. 2014: 31). Takie spojrzenie na
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udziat w kulturze konstytuuje jego sieciowy charakter, trudnos¢
w identyfikacji jego centrum, silnie interakcyjny charakter, zmien-
nos$¢, oparcie bardzo wielu konstytutywnych dlan proceséw na
produkowaniu nowych typow zwigzkow i relacji. Sprawia to, ze
relacyjny i procesualny charakter kultury na skutek zmian tech-
nologicznych, spotecznych i cywilizacyjnych stal sie dzis lepiej
dostrzegalny (Drozdowski i in. 2014: 19). Stanowi to istotny aspekt
dla ksztaltowania humanistyki we wspoélczesnym swiecie, w kto-
rym technologie odgrywajg wazna role, zmieniajaca codziennos¢,
obejmujaca wszystkie dziedziny Zycia i wplywajac na partycypacje
w kulturze i wytwarzanie jej przez podmioty, ktorymi nie sa juz dzis
tylko ludzie, ale réwniez cyborgi czy roboty, urzadzenia, algorytmy
organizujace ich dzialanie, zlozone symulacje (w grach wideo),
sieci przesylu danych i nakladajace si¢ na nie mechanizmy mar-
ketingowe, reklamowe i inne. Wszystko to wplywa na ostateczny
ksztalt wspolczesnych wytwordw tworzacych nasza rzeczywistosé.

Dylematy i wyzwania stojace przed wspoélczesna humanistyka
zostaly zaprezentowane w tekstach skfadajgcych si¢ na monogra-
fie. Zostaly one podzielone na dwie czgéci, pierwsza podejmuje
temat przysztoéci cztowieka w dobie posthumanizmu oraz ukazuje
konsekwencje socjologiczne i antropologiczne udzialu nowych
technologii w ksztattowaniu rzeczywistosci spoleczno-kulturowe;.
Druga cze$¢ skupia sie na wskazaniu przemian zachodzacych we
wspolczesnej kulturze i sztuce oraz szeroko pojetej aktywnosci
o charakterze kulturalnym, ksztaltowanej na styku $wiata rzeczy-
wistego i wirtualnego z udzialem mediéw cyfrowych.
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Streszczenie

Artykut ma na celu charakterystyke szeroko rozumianego transhumanizmu jako teo-
rii historiozoficznej, a takze jej analize poréwnawcza w stosunku do wybranych
teorii historiozoficznych okresu nowozytnosci. Autor wykorzystuje do tego modelowy
podziat stanowisk historiozoficznych zaproponowany przez Leszka Kopciucha, oparty
na pieciu paradygmatach dotyczacych istotnych zagadnien filozofii historii, m.in.
podziatu na stanowiska optymistyczne i antyoptymistyczne czy progresywistyczne
i antyprogresywistyczne. W artykule wskazuje réwniez podobiefistwa w sposobie
myslenia badaczy okresu nowozytnosci oraz wspétczesnych przedstawicieli transhu-
manizmu, postrzegajacych dzieje w sposéb optymistyczny oraz progresywistyczny.

Stowa kluczowe: transhumanizm, historiozofia, postep, Max More, Nick Bostrom.

Abstract

The article aims at characterising transhumanism as a theory of philosophy of history,
and a comparative analysis in relation to selected historiosophical theories of the pe-
riod of modernity. For this purpose the author uses a historiosophical positions model
proposed by Leszek Kopciuch, based on the five paradigms concerning relevant issues
of history of philosophy, i. a. a division to optimistic and anti-optymistic positions, or
progressivist and anti-progressivist ones. In the article he points out the similarities
in the mind-set of researchers in the period of modernity and of contemporary
representatives of transhumanism, perceiving history as optimistic and progressivist.

Keywords: transhumanism, philosophy of history, progress, Max More, Nick
Bostrom.



Wstep

Transhumanizm (okreélany réwniez jako H+) oraz jego postrze-
ganie stale si¢ zmieniajg. Zaczyna by¢ okreslany mianem ideologii,
$wiatopogladu, teorig spoteczno-polityczng, filozofia czy réwniez
postrzegany jako proces zachodzacych w cztowieku zmian. Dowo-
dem mnogosci definicji moze by¢ fakt, iz w obrebie transhumani-
zmu formulowane sg hipotezy dotyczace dalszych loséw gatunku
ludzkiego, a takze nadchodzacych przemian spotecznych, ktore
majg nastgpi¢ z udziatem techniki oraz nauki. Transhumanizm
widzi cztowieka jako plastyczne dzielo ewolucji, ktore nieustannie
zmienialo si¢ w czasie na przestrzeni ostatnich tysiecy lat. Kon-
cepcja ta zaklada, ze rozwoj naukowo-techniczny moze umozliwi¢
»uruchomienie” nowych mozliwoéci przeksztalcen ludzkiego $wiata
oraz samego czlowieka.

Jedni z najwazniejszych przedstawicieli transhumanizmu, Max
More czy Nick Bostrom, podkreslaja jego intelektualne korzenie
w epoce o$wiecenia (Bostrom 2013: 15). Mysliciele okresu nowozyt-
noéci, jak Francis Bacon czy August Comte, podobnie jak transhu-
manisci, dostrzegali mozliwosci naukowo-techniczne swojej epoki,
formutujac zblizone wnioski co do mozliwosci dalszego rozwoju
naukowo-intelektualnego gatunku ludzkiego. W pewnym sensie
transhumanizm kontynuuje o$wieceniowa wiare w to, ze w czlowie-
ku dokonuje si¢ rozwdj, wspolczesnie zas sposobem na realizacje
owego postulatu ma by¢ wlasnie wykorzystanie zaawansowanego
dorobku naukowego.
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[...] odtad przysztos¢ ludzkosci, wyznaczona przez rozwoj wie-
dzy i jej praktycznych zastosowan, bedzie stanowi¢ stopniowa
realizacje wartosci coraz wyzszych, poniewaz bedzie sie wigza¢
z rozwojem ludzkich mozliwosci, zwlaszcza zas z postepujacym
panowaniem czlowieka nad obcymi dotychczas i wrogimi
sifami przyrody (Czarnecki 1992: 8s).

Jak zauwaza Zdzistaw Czarnecki, oswieceniowe myslenie wigzalo
sie z pozytywnym warto$ciowaniem przysztosci z tego wzgledu, ze
a priori zakladano, ze wraz z biegiem czasu wszelkie sfery ludzkiej
egzystencji beda ulegaé ,,ulepszeniu”

Biorac pod uwage wspolczesna, akademicka popularnosé trans-
humanizmu', zasadne jest przeanalizowanie jego pozycji i stosunku
do innych teorii historiozoficznych, dzieki czemu mozliwe byloby
sformutowanie odpowiedzi na pytanie o relacje transhumanizmu
i historii. W analizie historiozoficznej transhumanizmu wykorzy-
stam modelowy podzial teorii historiozoficznych zaproponowany
przez Leszka Kopciucha, gdyz podziat ten stanowi syntez¢ meto-
dologii uzywanych przez innych historiozoféw, co nadaje mu ceche
aktualnosci (Kopciuch 2014: 44-45). Modelowy podzial koncepcji
pozwoli przeanalizowa¢ ide¢ transhumanizmu z uzyciem wzajem-
nie sie krzyzujacych i uzupelniajacych paradygmatow, dajac jedno-
cze$nie pewien calo$ciowy obraz tego projektu. Paradygmaty, ktore
zostaly wykorzystane w modelu Kopciucha, to (Kopciuch 2014: 44):

1 Chciatbym podkresli¢, ze moja analiza koncepcji transhumanizmu opiera
si¢ na catosciowym postrzeganiu teorii roznych autoréw, jak np. Maksa
Morea czy Nicka Bostroma, z tego wzgledu, ze do tej pory nie powstala
zadna spojna i calo$ciowa teoria dotyczaca zagadnienia transhumanizmu,
a takze dalszych przemian czlowieka w kondycje postludzka. Max More
w Principles of Extropy 3.11 pisal: ,Zasady [ekstropii - K.Sz.] nie pretenduja
do bycia calosciowa koncepcja filozofii zycia. Swiat nie potrzebuje kolejnego
totalitarnego dogmatu” (More 2003). Na potrzeby swojej analizy przyjmuje,
ze teori¢ transhumanistow wzajemnie si¢ uzupelniaja, dajac calosciowy
obraz owej koncepcji, czego kolejnym dowodem moze by¢ czgste powoly-
wanie si¢ transhumanistow na swoje prace zwigzane z tg tematyka.
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1. Podzial na progresywizm i antyprogresywizm, ktére zakladaja
kolejno:

a) postep w historii dokonuje si¢ jako obiektywna tendencja
bez udziatu ludzi lub jako tendencja subiektywna lub su-
biektywno-obiektywna wraz z udzialem ludzi w ksztatto-
waniu historii,

b) w dziejach nastepuja regres i powolny upadek lub historia
»stoi w miejscu”

2. Trzy schematy myslenia dotyczace ,,dziatania w historii™:

a) teoretyczny — w historii za postep odpowiada obiektywna
zasada dziejow, cztowiek jest jedynie ,,narzedziem” w histo-
rii, a wiedza o historii ma charakter retrospektywny,

b) praktyczny - obiektywna zasada dziejow jest niepozna-
walna, historie napedza spontaniczna ludzka aktywnos¢;
czlowiek nie tylko poznaje dzieje, ale moze tez formutowac
pewne hipotezy prospektywne,

¢) teoretyczno-praktyczny - cztowiek jest zaréwno narzedziem,
jak i kreatorem dziejow, postep w historii nastepuje dzieki
obiektywnym prawom historii, jednak potrzebny jest row-
niez do tego dzialanie czlowieka; cztowiek poznaje dzieje
zardwno retrospektywnie, jak i prospektywnie, natomiast
zadanie filozofii jest praktyczno-poznawcze - ma ona od-
kry¢ obiektywne prawa dziejow, ktore stang si¢ fundamen-
tem dalszego dzialania.

3. Podzial stanowisk zwigzany z formutowanymi przez nie moz-
liwo$ciami poznania praw dziejowych:

a) skrajny optymizm epistemologiczny - zakladajacy, ze cato$¢
dziejow jest poznawalna, przy czym dzieje to przeszlosé,
terazniejszo$¢ oraz przysztosé,

b) umiarkowany optymizm epistemologiczny - zaktadajacy, ze
dzieje sa poznawalne, ale nie mozemy formulowac sadéw
co do przysztosci,

) pesymizm epistemologiczny - zakladajacy, Ze prawa dzie-
jow, nawet jesli istnieja, sg niepoznawalne.
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4. Podzial na teorie optymistyczne i antyoptymistyczne. Cho¢
wydaje sie, Ze s3 to synonimy progresywizmu i antyprogresy-
wizmu, to jednak w historiozofii mozna znalez¢ teorie, ktdre
nie zakladajg progresywizmu, a jednak sg optymistyczne.
Pytanie, czy dana teoria formutuje okreslony cel postepu.
Tego rodzaju analiza modelowa pozwoli rozpoznaé z per-

spektywy filozofii dziejow wlasciwosci transhumanizmu oraz
dokona¢ umiejscowienia go poéréd innych koncepcji historio-
zoficznych - w zaleznosci od posiadanych cech (Kopciuch 2014:
45-49), zwigzanych z kategoria rozwoju dziejowego oraz dotyka-
jacych problemu postepu.

Transhumanizm a inne koncepcje historiozoficzne

Transhumanizm (Jotterand 2010), podobnie jak o§wieceniowe kon-
cepcje historiozoficzne, stara si¢ wskaza¢ pewne prawidlowosci
sterujace rozwojem czlowieka na przestrzeni dziejow, formulujac
réwniez pewne prawdopodobne $ciezki dalszego rozwoju cztowie-
ka. Nicolas de Condorcet, jeden z twdrcdw teorii postepu, dokonu-
jac refleksji nad rozwojem dziejowym ducha ludzkiego, deklarowat
wiare w to, ze wszelka zmiana dziejowa dokonuje si¢ na korzy$¢
cztowieka. Podkreslat on spoleczng i historyczng wartos¢ postepu
(Condorcet 1957: XXXVIII). Jak pisze Bostrom:

Dziedzictwo od czaséw renesansu, w polaczeniu z wpltywami
Izaaka Newtona, Tomasza Hobbesa, Johna Locke’a, Immanu-
ela Kanta, Markiza de Condorceta i innych, tworzylo podsta-
wy pod racjonalny humanizm, ktéry akcentowat role nauki
oraz krytycznego myslenia — a nie objawienia i religijnych
autorytetow — jako sposob6éw poznania $wiata natury i jego
przeznaczenia oraz natury ludzkiej, a takze budowania fun-
damentéw moralnosci. Transhumanizm ma swoje korzenie
w tym racjonalnym humanizmie (Bostrom 2003: 40) [tlum.
wlasne].
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Koncepcja H+ opiera si¢ na dostrzeganiu ewolucyjnego rozwoju
czlowieka (Bostrom, 2013: 15), interpretujac go jako ,,twor”, ktory
stale ulega doskonaleniu, a takze dostosowuje otoczenie w celu reali-
zacji potrzeb. Przewiduje on stopniowa ewolucje¢ cztowieka w strong
transczlowieka, a nastepnie postczlowieka (Bostrom 200s: 5), gdzie
kazda z kolejnych form przekracza zdolnosci poprzedniej na wszel-
kich dostepnych im plaszczyznach egzystencji. Transhumanizm
afirmuje réwniez przyspieszenie w kulturze, co stanowi dla niego
podstawe do krytyki dotychczasowej ewolucji biologicznej czto-
wieka, ktdra wedlug H+ jest czyms, co powinno zosta¢ ulepszone
wylacznie z tego wzgledu, ze posiadamy (lub bedziemy posiadac),
by tego dokona¢. Inna negatywna cecha ewolucji jest to, ze nie
jesteSmy w stanie kontrolowa¢ zmian, ktére dzieki niej zachodza.
Skutkiem tego czlowiek wraz ze swoim ,,naturalnym” rozwojem
uzyskal pewne cechy, ktdre postrzegane sg przez transhumanizm
jako wady (More 2013: 344-345), np. niewystarczajaca dlugos¢ zycia,
ograniczenia zmysfowe czy intelektualne. Transhumanisci sadza,
ze gdyby ludzie uzyskali mozliwo$¢ samodzielnego kierowania dal-
szym biegiem swojego rozwoju ewolucyjnego, to byliby oni zdolni
zniwelowaé swoje ,wady”, a takze rozwija¢ si¢ w sposob celowy
w strone hipotetycznie ,,lepszych jednostek oraz doskonalszego
spoleczenstwa” (Bostrom 2003: 5).

Koncepcja transhumanizmu, podobnie jak o§wieceniowe teorie
historiozoficzne, dokonujgc refleksji nad przemianami dziejowymi
ludzkosci, formutuje pewne przewidywania dotyczace przysztosci.
Jak pisal Condorcet:

Nadzieje nasze co do przyszlosci rodzaju ludzkiego sprowa-
dzaja sie do trzech zasadniczych punktéw: obalenie nieréw-
nosci miedzy narodami, wieksza réwnos¢ w obrebie samego
ludu i rzeczywiste udoskonalenie si¢ cztowieka (Condorcet
1957: 212).

I wlasnie tego rodzaju o$wieceniowa wiara w to, ze cel cztowieka
to ciagle doskonalenie sig, jest pokrewna mysli transhumanizmu.
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Realne korzysci, jakie pociagnie ze sobg postep, ktorego mo-
zemy spodziewac sie niemalze z zupelng pewnoscia, beda sie
zwieksza¢ tak diugo, jak dlugo bedzie doskonali¢ si¢ rodzaj
ludzki [...] (Condorcet 1957: 225).

Pozytywista, Auguste Comte, podkreslajacy role i warto$¢ nauki
w rozwoju dziejowym, jest rowniez przyktadem badacza, ktory
mial wplyw na stopniowy wzrost afirmowania nauki oraz techniki.
Wyrdznial on trzy fazy rozwoju: teologiczng, metafizyczng oraz
pozytywna (Comte 2009: 23), ktore wigzaly si¢ ze stopniowym
rozwojem umystowosci przechodzacej od rozwazan nad kwestiami
religijnymi przez filozoficzne az do ostatniej fazy, ktora okreslana
byla jako racjonalna, zajmujaca si¢ kwestiami $cistymi i rzeczy-
wistymi (Comte 2009: 38-45). Zbigniew Kuderowicz, analizujac
koncepcje Comtea, zauwaza, ze ,,Postep odbywa sie na drodze
ewolucji” (Kuderowicz 1983: 135), charakteryzujac ja jako refleksje
nad pewnego rodzaju regularno$cia zwiazang z rozwojem spotecz-
nym. Sg to przyklady koncepcji, ktére w pewnym stopniu budowaty
podwaliny pod naukowo-techniczny charakter oraz wiare w postep
wspolczesnego transhumanizmu?®.

Przed przystapieniem do wtasciwej analizy transhumanizmu
z wykorzystaniem modelu Kopciucha chciatbym wskaza¢ problem
zwigzany z postrzeganiem owej mysli przez pryzmat historiozofii.
Max More jest przeciwny postrzeganiu transhumanizmu jako teorii,
ktéra formuluje pewne przewidywania co do ksztattu przysztosci,
co jest domeng koncepcji historiozoficznych. Pisze on:

Kolejnym nieporozumieniem [...] jest to, ze transhumanizm
w istocie tworzy przewidywania co do ksztaltu przysztosci.
Na pewno cze$¢ transhumanistéw (ktérzy moga sie z tym

2 Sam termin ,transhumanizm” zostal uzyty po raz pierwszy przez Juliana
Huxleya w jego pracy New Bottles for New Wine (1957), cho¢ watki trans-
humanistyczne moga by¢ dostrzezone juz w pracy Nikotaja Fiodorowa
Filozofia wspélnego czynu.
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nurtem utozsamia¢ lub nie) tworzy pewne przewidywania.
[...] Poza przewidywaniami, ktore tworzone s3 przez poje-
dynczych badaczy, jest zasadne twierdzié, ze transhumanizm
opiera si¢ gléwnie na oczekiwaniach dotyczacych dalszego
rozwoju technicznego. Jednakze, szczegétowe prognozy nie
sa formulowane w obrebie transhumanizmu. Transhuma-
nizm jest definiowany przez zaangazowanie w ksztaltowaniu
fundamentéw przyszlosci definiowanej przez wartosci, cele
i wyznaczaniu kierunku, a nie faktycznych dziataniach (More
2013b: 23) [tlum. wlasne].

Cho¢ More broni si¢ przed postrzeganiem transhumanizmu jako
koncepcji formutujacej przewidywania dotyczacych przysztosci®, to
jednak uwazam, ze nie ma on w tej kwestii racji. Gtéwnym proble-
mem jest to, ze o przyszlo$ci mozna méwic na rdzne sposoby. Przy-
ktadowo, Karl Popper twierdzi, ze zadna z teorii historiozoficznych
nie moze formutowa¢ obiektywnych przewidywan co do ksztaltu
przysztosci. Gdyby$my mogli ,,dokladnie” przewidywa¢ przysztos¢
i formutowac sady, ktére mozna stosowaé do przysztosci, przy-
szto$¢ ulegataby zmianie, ilekro¢ dany sad zostalby wypowiedziany
(Popper 1999: 21-25). Z tego wzgledu twierdzi on, iz obiektywna
przyszto$¢ jest niepoznawalna, poniewaz kazde nasze ,,obecne”
dziatanie wptywaloby na jej przyszty ksztalt. Warto zwrdci¢ uwage
na to, iz teorie historiozoficzne nie formutuja wprost obiektywnych
drég dalszego postepu, ktdre sg konieczne do osiggniecia, lecz
tworzg pewne przewidywania co do mozliwego ksztaltu przyszio-
$ci, dokonujac refleksji nad samg historig oraz ,,dotychczasowymi”
dzialaniami w §wiecie. Rowniez Nick Bostrom, analizujagc mozliwe,
przyszle losy czlowieka, formuluje pewne scenariusze dalszego
biegu historii. Przewiduje on, ze ludzkos¢ moze wygina¢, cofnac¢
sie w rozwoju na skutek jakiej$ katastrofy, zatrzymac sie w rozwoju

® Sajednak badacze transhumanizmu, ktorzy formuluja wprost przewidy-
wania dotyczace dalszego rozwoju naukowo-technicznego, np. Raymond
Kurzweil oraz jego teoria osobliwoéci [Singularity] (Kurzweil 2013: 36-37).
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lub osiggna¢ faze postludzka (Bostrom 2009: 196-208). Scena-
riusze zaproponowane przez Bostroma réwniez nosza znamiona
teorii historiozoficznych, poniewaz wysuwaja hipotezy dotyczace
przysztosci, a wynikaja one z dotychczasowej wiedzy, doswiadczen
oraz refleksji nad historia.

Z tego wzgledu uwazam, ze transhumanizm mozna zaliczy¢
do koncepcji historiozoficznych. Nawigzuje on schematem teore-
tycznym do innych stanowisk filozofii historii, formulujac pewne
sady co do przypuszczalnego ksztaltu przysztosci. Rozpoznaje
pewne dziatania, prawidtowosci w dotychczasowej historii rozwoju,
i na podstawie tych doswiadczen tworzy prognozy oraz wskazuje
mozliwe $ciezki rozwoju gatunku ludzkiego, w strone kondycji
postludzkiej, co de facto jest pewnego rodzaju sposobem prze-
widywania przyszlosci. W zwiazku z tym, pomimo argumentacji
More’a, sadze, ze transhumanizm moze by¢ umiejscowiony posrod
innych stanowisk historiozoficznych.

Transhumanizm - koncepcja progresywistyczna
czy antyprogresywistyczna?

Przechodzac do analizy transhumanizmu, zwigzanej z paradygma-
tami zaproponowanymi przez Kopciucha, pytanie, czy transhuma-
nizm jest koncepcjg progresywistyczng czy antyprogresywistyczna,
wydaje sie pozornie niepotrzebne. Koncepcja ta zaktada doskona-
lenie si¢ cztowieka na drodze ewolucji biotechnologicznej oraz wy-
tworzenie nowego, doskonalszego spoleczenstwa przez zmienione

jednostki ludzkie. Za baze teoretyczng tego procesu mozna uznaé
teorie ekstropii, ktorej autorem jest wspomniany More. Ekstropie
definiuje on jako ,,Rozszerzenie inteligencji zyjacego lub zorganizo-
wanego systemu, funkcjonalnego tadu, witalnosci, zdolnosci, a takze

nacisk na ulepszenie” (More 2003)*. Opiera si¢ ona na siedmiu

4 More 2003: http://lists.extropy.org/pipermail/extropy-chat/2004-May/006399.
html [thum. wlasne].
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zasadach®: Nieustannym Postepie, Autoprzemianie, Praktycznym
Optymizmie, Inteligentnej Technice, Otwartym Spoleczenstwie,
Samodzielnosci oraz Racjonalnym Mysleniu. Powyzsze zasady, cho¢
czasem niewyrazone wprost, mozna dostrzec rowniez w teoriach
innych transhumanistow®. To wlaénie zasady Nieustannego Po-
stepu oraz Racjonalnego Myslenia, niezwykle wazne w koncepcji
transhumanizmu, sg istotnym nawigzaniem do mysli zwigzanej
z o$wieceniem francuskim, ktore kladto nacisk wlasnie na rozwdj
intelektualny, materialny i kulturowy, w tym naukowo-techniczny.
Jednakze my$l zwigzana z o$wieceniem niemieckim postrzegala
postep nie jako proces ulepszania sie artefaktéw czy powigkszanie
wiedzy naukowej, lecz utozsamiata go z doskonaleniem sie cztowie-
ka na poziomie moralnym (Kuderowicz 1983: 60). Z tego punktu
widzenia postep wedlug transhumanizmu nie musi by¢ tozsamy
z postepem samego czlowieka.

Warto w tym miejscu przypomniec teori¢ antyprogresywi-
styczng Jeana-Jacquesa Rousseau, ktory krytykowal rozwdj na-
ukowo-techniczny, postrzegajac go nie jako postep, lecz przyczyne
stopniowego upadku moralnego czlowieka. Rousseau pisal:

5 Pierwotnie artykut More’a The Extropian Principles, opublikowany w cza-
sopi$mie ,,Extropy” w 1990 roku, zawieral jedynie cztery zasady: Bound-
less Expansion, Self-Transformation, Dynamic Optimism, Intelligent
Technology. Z czasem zostaly one przeformutowane, dodano takze trzy
nowe zasady. Obecnie sg to: Perpetual Progress, Self-Transformation,
Practical Optimism, Intelligent Technology, Open Society, Self-Direction,
Rational Thinking.

6 Zob. Kurzweil 2013: 49-111. Dokonuje on analizy tempa ,,rozwoju tech-
nicznego” prowadzacego w strong tzw. osobliwosci, zakladajac, ze roz-
woj ten jest nieskoniczony oraz ciagle przyspieszajacy. Jest to przyktad
zastosowania idei Nieustannego Postepu Morea. Innym przykladem
moze by¢ teza Nicka Bostroma (Bostrom, 2003: 32), Ze spoleczenstwo
postcztowieka jest obecnie niemozliwe do scharakteryzowania, poniewaz
wolnos¢ postludzka daje mu niemal nieograniczone mozliwosci. Stano-
wi to sposob wyrazenia idei Otwartego Spoteczenstwa, Samodzielnosci
i Autoprzemiany.
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Jesli zajmowanie si¢ naukami jest szkodliwe dla zalet bojowych,
to mniej jeszcze sprzyja moralnym. Nasze wychowanie, wrecz
oblakane, od pierwszych lat przyozdabia nasz umyst, a nasz
sad o rzeczach wypacza. Wszedzie widze ogromne zaklady,
gdzie kosztem nie byle jakim wychowuje si¢ mtodziez, by ja
nauczy¢ wszystkiego oprocz jej obowigzkow.

Nikt nie pyta o prawo$¢ czlowieka, ale o jego zdolnosci;
ani czy ksigzka jest pozyteczna, tylko czy dobrze jest napisana.
Mnozg si¢ i sypig nagrody dla umystu i talentu, a cnota pozo-
staje nieuwieniczona (Rousseau 1956: 37).

Jest to przyklad na to, ze kategoria postepu w historiozofii moze
by¢ postrzegana na rdzne sposoby; niekoniecznie musi odnosic si¢
wylacznie do rozwoju naukowo-technicznego, ktéry ,,doskonali”
czlowieka tylko na poziomie materialnym.

Cho¢ nie mozna zanegowa¢ naukowo-technicznego postepu
ludzkoéci, to jednak nie musi on by¢ tozsamy z ,,doskonaleniem”
sie czlowieka. Z tego wzgledu transhumanizm postuluje nie tylko
wykorzystanie dorobku naukowo-technicznego w celu fizycznego
ulepszenia czlowieka (Bostrom 2005), lecz w jego obrebie mozna
dostrzec wiare w to, ze tego rodzaju postep pociagnie rowniez za
sobg rozwoj cztowieka na poziomie moralnym. , Ludzie musza
uzy¢ rozumu i moralnoéci, aby uksztattowac swa dalszg ewolucje”
(Bostrom 2013: 20) [ttum. wlasne]. Ma to by¢ zwiazane z tym, ze
czlowiek zostanie obarczony ogromna odpowiedzialno$cig za swoje
dalsze losy, jak i tym, ze postulowany przez transhumanizm post-
czlowiek ma by¢ doskonalszy na dostrzegalnych przez transhuma-
nizm plaszczyznach, jak intelektualna czy emocjonalna (Bostrom,
2005). Jak podkresla Mark Walker: ,,To samo odnosi si¢ do cnot
moralnych [chodzi o mozliwosci intelektualne — K.Sz.]: malpy sa
z nami w takim stosunku, jak my znajdujemy si¢ w stosunku do
postludzi” (Walker 2011: 43) [ttum. wlasne].

Postcztowiek moze rozwijac si¢ jako osoba zaréwno w moral-
nym i duchowym wymiarze bez niewlasciwych ostrég, ktore
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sg czasem konieczne w rozwoju ludzko$ci. Zdolnos¢ sponta-
nicznego rozwoju w obu tych wymiarach moze by¢ postrze-
gana jako aspekt zdolnosci emocjonalnych (Bostrom 2013: 48)
[ttum. wlasne].

Bostrom utozsamia rozwoj sfery emocjonalnej oraz jej kontro-
li z rozwojem postczlowieka na gruncie moralnym. Przewiduje
réwniez, ze rozwdj intelektualny doprowadzi do odkrycia teorii
filozoficznych, ktérych nie byt w stanie odkry¢ dotychczasowo
czlowiek (Bostrom 2005: 6). Roéwniez mozliwos¢ kontroli wlasnych
emocji ma doprowadzi¢ do tego, ze postludzie stang si¢ ,,doskonalsi”
na poziomie moralnym, przez co progresywizm transhumanizmu
ma dotkna¢ wszelkich sfer ludzkiego zycia.

Transhumanizm jako teoretyczna, praktyczna
czy teoretyczno-praktyczna historiozofia?

Kolejna cze$¢ modelowego podzialu na koncepcje teoretyczne,
praktyczne i teoretyczno-praktyczne wigze si¢ z pytaniem, kto
odpowiada za rozwoj i ksztalt dziejow. Wedtug koncepcji trans-
humanizmu niewatpliwie za rozwdj dziejowy odpowiedzialny ma
by¢ cztowiek. More w Liscie do Matki Natury twierdzi, ze cztowiek
powinien zyska¢ mozliwo$¢ samoksztattowania, by zredukowaé
»bledy natury’, a takze by méc kroczy¢ droga, ktérg sam uzna za
wlasciwa (More 2013a: 334). Formuluje siedem poprawek (More
2013a: 344), ktére powinny zostac zrealizowane, by cztowiek mogt
przeksztalci¢ sie w postczlowieka (Szymanski 2015a: 141-142). Nie
mozna wykluczy¢, ze wraz ze zmiang w jednostkach ludzkich nie
nastapi zmiana na gruncie spotecznym. Postludzie, ktérzy beda
budowa¢ przyszty $wiat, prawdopodobnie poddadzg modyfikacji
dotychczasowy tad spoteczny. Jednak, jak zauwaza Bostrom, nie
mamy obecnie mozliwo$ci méwienia o tym, jak 6w $wiat bedzie
mogl wyglada¢ (Bostrom 2003: 32). Biorac pod uwage, ze czlowiek,
zgodnie z warto$ciami transhumanistycznymi, nie jest ograniczany
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w zaden sposob w mozliwosci ksztaltowania samego siebie, nie
mozna przez to przewidzie¢, jaki ksztalt przyjmie przyszte spo-
teczenstwo. Bostrom przyjmuje jednak a priori, ze przyszly swiat
bedzie ,,lepszy” niz dotychczasowy (Bostrom 2003: 32).

Jesli pytamy o obiektywna zasade, ktora wplywa na ksztalt
i rozwoj dziejow, tego typu zasada moze by¢ scharakteryzowana
jako proces ewolucji. Transhumanizm, zgodnie z zasada ewolucji,
postrzega czlowieka jako dzieto, ktore ulega przeksztatceniom oraz
doskonaleniu sie w czasie (Bostrom 2005: 2). Cho¢ sam transhuma-
nizm postuluje wykorzystanie zaawansowanej nauki oraz techniki
w celu usprawnienia i udoskonalenia cztowieka, to jednak, jak sadze,
nie jest to rOwnoznaczne z tym, ze ewolucja, jako zasada rozwoju,
przestanie przebiegac¢, lecz zmianie ulegnie jedynie jej metoda. Sami
transhumanisci, formutujac swoje koncepcje, przedstawiajg dalszy
rozwdj cztowieka wtasnie w sposdb ewolucyjny, czego przykladem
moze by¢ stopniowa przemiana czlowieka w transcztowieka (Szy-
manski 2015a: 138), nastepnie w postczlowieka, i prawdopodobnie
dalej (Szymanski 2015a: 137). Z tego wzgledu mozna uzna¢, ze
w obrebie transhumanizmu zasada ewolucji jest pewng obiektywna,
dziatajaca w historii zasada rozwoju oraz postepu technicznego,
spolecznego, biologicznego itp. Z tego wzgledu transhumanizm
mozna zaliczy¢ do modelu teoretyczno-praktycznego.

Zgodnie z charakterystyka owego paradygmatu czlowiek w kon-
cepcji transhumanizmu jest zarazem kreatorem dziejow, jak i narze-
dziem, ktére podlega obiektywnym, dziejowym zasadom rozwoju.
Dodatkowo, transhumanizm dostrzega retrospektywne procesy
prowadzace do rozwoju gatunku ludzkiego, a takze formutuje pew-
ne mozliwe postulaty dotyczace ksztaltu przysztosci.

Transhumanizm a przewidywanie praw dziejowych

Jesli pytamy o stosunek epistemologiczny transhumanizmu do hi-
storii, to uwazam, ze mozna zakwalifikowac go jako paradygmat
skrajnego optymizmu epistemologicznego. Paradygmat ten zaklada,
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ze calo$¢ dziejow jest poznawalna, przy czym dzieje rozumie sie jako
przeszio$¢, terazniejszos¢ oraz przyszlosé (Kopciuch 2014: 52). Opie-
ra sie on na determinizmie historycznym (Kuderowicz 1983: 122),
ktory gtosi mozliwos¢ przewidywania przysztosci na podstawie te-
razniejszosci, pozwalajac jednoczesnie na aktywny wplyw na ksztatt
przysztoéci. Determinizm historyczny zwigzany jest z wiara w sku-
teczne dzialanie spofeczne, ktore polega na rozpoznaniu problemow
oraz potrzeb cztowieka, a przez to wdrozeniu odpowiednich dziatan
w przyszlosci. Ma on zwigzek z dostrzeganiem pewnej regularno-
$ci w historii (Kuderowicz 1983: 122), a co za tym idzie, wiarg w to,
ze pewne prawidtowosci historyczne sg mozliwe do rozpoznania
oraz ze na historie sklada si¢ gtéwnie aktywnos¢ spoteczna. Innym
paradygmatem formulujacym mozliwos¢ rozpoznania proceséw
dziejowych jest umiarkowany optymizm, lecz zaklada on, ze nie-
mozliwe jest przewidywanie przyszlosci.

Cho¢ More broni si¢ przed méwieniem o transhumanizmie jako
o koncepcji formutujacej sady co do ksztaltu przysztosci, to jednak -
powolujac si¢ na wspomniany juz wczeéniej argument Poppera -
nie istnieje mozliwo$¢ obiektywnego méwienia o przysztodci, jak
rozumie to More. Na gruncie teorii determinizmu historycznego
transhumanizm odkrywa pewne prawa historyczne (zasada ewo-
lucji), a takze dostrzega obecne mozliwosci naukowo-techniczne,
ktére maja doprowadzi¢ do poprawy zycia ludzkiego, lecz mnogos¢
drég rozwoju i mozliwosci przeksztalcen uniemozliwia nam stwier-
dzenie, ktéra doktadnie drogg podazy transhumanizm i jakie beda
jego konsekwencje. Warto zwrdci¢ uwage na to, iz transhumanizm,
formutujgc sady dotyczace dalszego rozwoju czlowieka, przyjmuje, ze
doskonalit si¢ on w czasie, a takze proces ten jest trwaly. W zwiazku
ztym w historii zachodzi proces ,,doskonalenia’, czego rezultatem ma
by¢ przeksztatcenie kondycji ludzkiej w kondycje postludzka. Dodat-
kowo, przywotujac ideg ekstropii, ktéra wedtug More'a ma by¢ daleka
od formulowania teorii dotyczacych ksztaltu przyszlosci, opiera si¢
na zasadzie, ze rozwoj bedzie odbywac sie w sposob ,,nieskoniczony”
(More 2011: 139-141). Myslenie to wigze sie z formutowaniem pewne-
go rodzaju sagdéw wobec mozliwosci rozwoju przysztosci, w zwigzku
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z tym transhumanizm, jak sadze, moze by¢ zakwalifikowany do
paradygmatu skrajnego optymizmu epistemologicznego.

Stanowisko optymistyczne czy pesymistyczne?

Jesli pytamy o charakter koncepcji transhumanizmu, mozna za-
kwalifikowa¢ jg jako koncepcje optymistyczng. Co prawda, postu-
lowana przez transhumanizm ewolucja biotechnologiczna, a takze
dalszy rozwdj naukowo-techniczny, niosg ze sobg powazne nie-
bezpieczenstwo dla calego rodzaju ludzkiego, co zauwaza Bostrom
(Bostrom 2003: 22). Wskazuje on, ze gléwne ryzyko egzystencji
bedzie powstawa¢ w najblizszym czasie wlasnie za sprawg cztowieka.
Nalezg do niego migdzy innymi niebezpieczenstwa zwiazane z na-
notechnologia, bronig biologiczng, rozwojem sztucznej inteligencji
czy zagrozenie wojng nuklearng (Bostrom 2003: 24). Sugeruje on
jednak, ze przy zachowaniu ostroznoéci oraz dzialaniu w sprawie
»wspolnego dobra” nalezy podjac ryzyko w strone dalszego postepu
(Bostrom 2003: 27) ze wzgledu na korzysci ptynace z dalszej ewolucji
biotechnologicznej, czyli ulepszenia czlowieka, a takze, by¢ moze,
wyeliminowania wlasnie tego rodzaju zagrozen. Przyjmujac hipote-
z¢, ze postcziowiek bedzie rowniez doskonalszy moralnie, by¢ moze
bedzie zaleze¢ mu na spokojnym zyciu oraz zachowaniu pokoju na
$wiecie. Rowniez jako koncepcja historiozoficzna transhumanizm
jawi sie jako idea optymistyczna, twierdzi si¢ w nim bowiem, ze
jeste$my w stanie udoskonali¢ czlowieka, zwiekszajac jego dtugos¢
zycia, zdolno$ci umystu czy poziom emocjonalny. Z tego wzgledu
transhumanizm, na pewnym poziomie dyskursu, mozna nawet
nazwac¢ koncepcjg utopijna (Szymanski 2015b: 172-173).

Kres czy nieustanny rozwdj?

Odpowiedz na pytanie, czy transhumanizm formutuje jakis faktycz-
ny kres rozwoju i postepu, bedzie negatywna. Co prawda, jednym
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z celow transhumanizmu jest zaistnienie postcztowieka, co ma
nastgpi¢ na drodze ,,udoskonalenia” wspotczesnych ludzi, to jed-
nak nalezy podkresli¢, ze stanowi on wylgcznie jeden z postulatow,
ktéry nie ma charakteru finitystycznego, tj. bycia ostateczng for-
ma rozwoju z perspektywy historycznej’. W formulowanej przez
More’a koncepcji ekstropii mozemy znalez¢ teorie, ze dokonujacy
sie rozwdj oraz postep beda przebiega¢ w sposob nieskonczony.

Transhumanisci nie szukajg utopii, lecz ,,wiecznego” postepu -
nigdy niekonczgcego si¢ ruchu w strone wciaz oddalajacego

sie celu ekstropii. Jedli projekt transhumanistyczny powiedzie

sie, mozemy wyzby¢ sie probleméw, ktore trapia wspdlczesna

ludzko$¢. Nie mozna jednak zakladad, ze przyszle zycie bedzie

wolne od ryzyka, niebezpieczenstw, konfliktéw oraz borykania

sie z problemami (Bostrom 2013: 23) [ttum. wiasne].

Zakladajac rowniez, Ze postulaty transhumanistyczne, a takze war-
tosci ekstropii, majg by¢ w ciaglej realizacji, nie mozna wykluczy¢,
ze postcztowiek nie bedzie ostateczng postacig ewolucji czlowie-
ka. By¢ moze postcztowiek bedzie w stanie ewoluowaé w strone
post-postcztowieka itd.

Roéwniez Francis Fukuyama, autor teorii konca historii zwiaza-
nej z realizacja w $wiecie systemu demokracji liberalnej, w pracy
Koniec cztowieka formuluje obawy, ze rozwdj biotechnologiczny
moze doprowadzi¢ do tego, ze historia rozpocznie si¢ na nowo
(Fukuyama 2004: 27-32), tzn. postcztowiek bedzie zdolny wymysli¢
(wytworzy¢) inny, nieznany dotychczas system spoteczno-poli-
tyczny, ktory bedzie ,,doskonalszy” od demokraciji liberalnej. Jest
to pewnego rodzaju dowod na to, ze proces ewolucji, postepu, roz-
woju ludzkos$ci moze prowadzi¢ do kolejnych szczebli w rozwoju,
ktére sa obecnie niedostrzegalne. Warto zwrdci¢ uwage, ze wiele
wynalazkow w historii, jak np. komputer, laser czy silnik spalinowy,
wplyneto na dwczesny oraz obecny ksztalt §wiata, jednoczesnie

7 Por. Kopciuch 2014: 142-146.
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przyspieszajac dalszy rozwdj. Z tego wzgledu mozna zakltada¢, ze
postep techniczny prowadzi do dalszego, ,,samonapedzajacego” si¢
rozwoju. Przy takim rozumieniu przemiany transhumanistyczne
moga jawi¢ si¢ niejako perpetuum mobile, ktore raz wprowadzone
w ruch prawdopodobnie nigdy sie nie zatrzymaja.

Podsumowanie

Transhumanizm jako teoria historiozoficzna jest zdecydowanie
progresywistyczng oraz optymistyczna koncepcja, formutujaca
pozytywne przewidywania co do dalszego rozwoju czltowieka
oraz jego $rodowiska. Transhumanizm, cho¢ dostrzega pewne
zagrozenia, ktore moga wynika¢ z tego procesu, jest nastawiony
techno-optymistycznie, wierzac, Ze racjonalny czlowiek bedzie
zdolny ,we wlasciwy sposob” pokierowaé swoim dalszym rozwo-
jem. Jednakze, podobnie jak o§wieceniowe teorie historiozoficzne,
koncepcja transhumanizmu wystawia sie na krytyke zwigzang ze
znacznym akcentowaniem pozytywnego wplywu, jaki na rozwdj
ludzko$ci wywierajg nauka i technika.

Nalezy zaznaczy¢, ze rozwdj, ktory nastapit od poczatkow re-
wolucji przemystowej do dnia dzisiejszego, w ogromnym stop-
niu zmienit nasze zycie i mozliwosci. Warto zwrdéci¢ uwage na
to, ze 6w postep, mozliwoséci samoksztaltowania sie i nastawienie
na indywidualny rozwoj, ktére przyswiecaja transhumanizmowi,
sg juz obecne w naszej kulturze. Nie sadze jednak, bysmy mogli
uznad, ze na przestrzeni ostatnich trzystu lat staliSmy sie bardziej
moralni w naszych dzialaniach. Analizujac obecny ksztalt $wiata,
mozna powiedzie¢, ze jest wrecz odwrotnie. Stykamy si¢ z takimi
problemami jak nadmierny konsumpcjonizm, nadmierna eksplo-
atacja planety, a takze takimi warto$ciami jak egoizm czy skrajny
hedonizm, ktére sa domena spofeczenstw uznawanych za wysoko
rozwiniete. Réwniez negatywne historyczne wydarzenia, ktére
dotykaja kultury Zachodu, takie jak ataki terrorystyczne, woj-
ny czy pojawiajace si¢ zagrozenia wynikajace z braku nadzoru
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nad rozwojem nauki (np. dzialania chinskich naukowcow, ktorzy
stworzyli nowe, niebezpieczne szczepy grypy®, a ktére doprowa-
dzily do $mierci wielu ludzi), nie napawajg optymizmem, cho¢ bez
watpienia na gruncie materialnych wytworéw techniki jestesSmy
znacznie bardziej rozwinieci niz kilkadziesiat lat temu. Trudno
jest jednoznacznie przyznac racj¢ transhumanizmowi, ze fizyczne
ulepszenie cztowieka doprowadzi do powstania ,,lepszego $wiata”
Ponadto, kwestig dyskusyjna pozostaje to, czy moralnoé¢ cztowieka
mozna sprowadzi¢ do sfery emocji i psychiki.

Ostatnig kwestig jest pytanie, czy rozwoj naukowy i techniczny
moze przebiega¢ w nieskoniczonos¢? Jest to wymag, by koncepcja
transhumanizmu oparta na zasadach ekstropii mogta si¢ potwier-
dzi¢. Jak zauwaza Zdzistaw Krasnodebski, wiara w idee postepu
jest obecna w naszej cywilizacji niemalze od zawsze (Krasnodebski,
2009: 42); determinowata rozwdj cywilizacji od samego poczatku.
Przypuszczalnie w chwili, gdy wyczerpia sie mozliwosci rozwoju,
na ktérym opiera si¢ owa koncepcja, transhumanizm jako zasada
postepu moze popas¢ w kryzys lub nawet zaniknac.
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Streszczenie

Celem artykutu jest analiza rosyjskich projektéw filozoficznych i spoteczno-politycz-
nych, w ktérych centrum znajduje sie idea niesmiertelnosci. W pierwszej kolejnosci
autorka przedstawia mysl rosyjskich immortalistéw, poczawszy od Nikotaja Fiodoro-
wa, a skonczywszy na wspdtczesnych myslicielach: Igorze W. Wiszewie, zwolenniku
biologicznej niesmiertelnosci, oraz Aleksandrze Botonkinie, zwolenniku nie$miertel-
nosci cyfrowej. W drugiej czesci artykutu omawia dziatalnosé rosyjskich organizacji
spotecznych i politycznych, ktére maja na celu nie tylko filozoficzng refleksje nad
ideg niesmiertelnosci, ale i praktyczne wdrozenie jej w zycie. W Rosji funkcjonuje
wspotczednie kilka preznych stowarzyszen (najwieksze to Rosyjski Ruch Transhu-
manistyczny czy Strategiczny Ruch Spoteczny ,Rosja 2045”), taczacych promocje
ideatéw transhumanizmu i immortalizmu z rozwojem technologicznych narzedzi
ich urzeczywistniania. Niemniej jednak nalezy mie¢ na uwadze, ze takze mniejsze
organizacje prowadzg wiele réznych inicjatyw, ktére moga by¢ rozpatrywane jako
jeden z przejawdw spotecznej mobilizacji rosyjskiego spoteczenstwa.

Stowa kluczowe: immortalizm, transhumanizm, nieSmiertelno$¢, Rosja.

Abstract

The aim of the article is to analyze the idea of immortality in the Russian philoso-
phical and socio-political projects. First, the author presents the thought of Russian
philosophers-immortalists from Nikolai Fyodorov to contemporary thinkers: Igor
V. Vishev, a proponent of biological immortality, and Aleksandr Bolonkin, a digital
immortality supporter. In the second part of the article the author describes the
activities of Russian social and political organizations, which are aimed at not only
a philosophical reflection on the idea of immortality, but the practical implemen-
tation of this idea. Today in Russia there are several dynamic associations (the lar-
gest one is the Russian Transhumanism Movement and the “Russia 2045” Strategic
Social Initiative). They combine the promotion of the ideals of transhumanism and
immorality with the development of technological tools in order to put those ideal
into practice. Nevertheless, it should be noted that even smaller organizations run
a number of different initiatives, which can be considered as one of a manifestation
of social mobilization of Russian society.

Keywords: immortalism, transhumanism, immortality, Russia.
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Pragnienie nie$miertelnosci towarzyszy czlowiekowi od zawsze,
ale dzi$ ten ,,prometejski sen”, méwiac stowami Andrzeja Szczekli-
ka, wydaje si¢ nam blizszy niz kiedykolwiek wczesniej (Szczeklik
2012: 141-142). Marzenia, jakie juz ponad cztery tysigce lat temu
snul Gilgamesz, bohater sumeryjskiego eposu, wspdlczesni tworcy
medycyny regeneracyjnej staraja si¢ przeku¢ w rzeczywistos¢. Po-
magaja im w tym biotechnolodzy i genetycy, osiagajacy coraz lepsze
rezultaty w tworzeniu sztucznych komorek, inzynierii organéw
i tkanek czy klonowaniu. Jednoczesnie rozwdj technologii infor-
macyjnych, robotyki i badan nad sztuczng inteligencjg pozwala
mie¢ nadzieje na przeniesienie ludzkiej $wiadomosci na nosnik
cyfrowy i zapewnienie czlowiekowi wiecznego zycia w ciele robota
(por. Bendyk 2008).

Obok Stanéw Zjednoczonych to Rosja jest dzisiaj centrum
badan nad ,radykalnym przedluzeniem zycia” i ewolucyjnym
skokiem do ,,neocztowieczenstwa” Rosjanie skupiajg sie zaréwno
na technologicznym aspekcie tej przemiany, inicjujac i finansujac
kilka powaznych projektéw w tym zakresie, jak i na filozoficznej
refleksji nad nie§miertelno$cig, nawigzujacej do mysli Nikotaja
Fiodorowa oraz rosyjskiego kosmizmu. Celem artykutu jest pre-
zentacja (a) koncepcji najbardziej reprezentatywnych wizjoneréw
i propagatorow rosyjskiej filozofii immortalistycznej, a takze jej
zrodel, a nastepnie (b) misji i dziatalno$ci organizacji, dgzacych do
wdrozenia tej filozofii w zycie. W pierwszej cze¢sci artykulu analizie
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poddana zostata tres¢ tekstow filozoficznych Igora W. Wiszewa oraz
Aleksandra A. Bolonkina - wptywowych myslicieli prezentujacych
odmienne poglady na to, czym jest niesmiertelnos¢, jakie beda
jej konsekwencje w wymiarze indywidualnym i spotecznym oraz
jakie sa drogi do jej osiagnigcia. Pierwszy z nich to propagator idei
dowolnie dlugiego zycia w oryginalnym, biologicznym ciele, dru-
gi — odwrotnie - uwaza, ze czlowiek powinien porzuci¢ nietrwalg,
organiczna powloke i osiagna¢ nie$miertelnos¢ cyfrowa. Mysl obu
badaczy rozpala wyobraznie wielu tysiecy Rosjan - futurologdw,
naukowcdw, socjologdw, filozofow, ale tez zwyczajnych ludzi - dajac
poczatek rozmaitym inicjatywom wewnatrz rosyjskiego spoteczen-
stwa. Laczy je pragnienie transformacji cztowieka, tak by zapewni¢
mu zycie wieczne, oraz przeobrazenia catego porzadku spotecznego
i politycznego, tak aby ten nowy czlowiek znalazt dla siebie odpo-
wiednie miejsce. Najwieksze projekty powstajg pod skrzydtami
Rosyjskiego Ruchu Transhumanistycznego oraz Strategicznego
Ruchu Spotecznego ,,Rosja 20457, taczacych promocje ideatéw
transhumanizmu i immortalizmu z rozwojem technologicznych
narzedzi ich urzeczywistniania. W drugiej czesci artykulu analiza
objeto tres¢ tekstow publikowanych na oficjalnych stronach i profi-
lach internetowych wspomnianych organizacji, skupiajac si¢ przede
wszystkim na misji, celach oraz zasiegu podejmowanej dzialalnosci.

Wskrzeszanie umartych i kolonizacja kosmosu -
rosyjskie projekty immortalistyczne na przetomie
XIX i XX wieku

Wspolczesna mysl immortalistyczna, cho¢ ujeta w nowej formie,
nie jest w Rosji nowa (por. Wiszew 2005). Juz w XIX wieku o osiag-
nieciu biologicznej nie§miertelnosci za pomoca metod naukowych
pisat Nikotaj E. Fiodorow (1829-1903), do ktérego idei odwolywali
sie nie tylko Wlodzimierz Sotowiow, Fiodor Dostojewski czy Lew
Tolstoj, ale i dzisiejsi rosyjscy kosmici i transhumanisci, tacy jak
Igor W. Wiszew czy Valerija Pride (por. Artiuchow 2008). Fiodorow
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wierzyl w mozliwo$¢ catkowitego zawladniecia przez cztowieka sita-
mi przyrody, wigcznie z umiejetnoscig kontrolowania pogody i ko-
lonizacjg innych $wiatéw. Miato to umozliwi¢ rozwigzanie ,,kwestii

ostatecznych’, na czele ze zjawiskiem $mierci (Fiodorow 2012; por.
Milczarek 2013). To u Fiodorowa po raz pierwszy pojawila si¢ idea

niemoralnosci koncepcji postepu, wymuszajaca akceptacje ,,$mierci

ojcow” i traktujaca przeszte pokolenia jako srodek do szczescia po-
kolen przyszlych. Wedlug filozofa ludzie powinni zaniecha¢ akcep-
tacji $mierci, a ich ,wola rodzenia” - czyli mnozenia $miertelnych

pokolen — powinna zosta¢ zastgpiona przez ,wole zmartwychwstania’,
czyli zwyciezenia $mierci. U Fiodorowa widzimy wyrazny nacisk
na kolektywizm, ktdry pozostaje obecny we wspdlczesnych rosyj-
skich projektach nie$miertelnosci. Tak jak zbawienie moze by¢ tylko

wspdlne i zbiorowe, tak niesmiertelnos¢ powinna obja¢ wszystkich -
isynow, i ojcow, a jej warunkiem jest zjednoczenie ludzkosci w Kro-
lestwie Bozym na ziemi (por. Walicki 1973: 561).

Mysla Fiodorowa inspirowali si¢, miedzy innymi, rosyj-
scy kosmisci, na czele z pionierem astronautyki Konstantynem
Ciotkowskim (1857-1935), ktory wierzyt w mozliwo$¢ wiecznego
zycia w opanowanym przez cztowieka wszechswiecie (por. Wi-
szew 2005: 352). Podobne idee fascynowaly poetow i filozofow
zwigzanych z dzialajagcym w latach dwudziestych XX stulecia
ruchem biokosmistow — anarchistow i immortalistow (Wiszew
2005: 387-395). W Piotrogrodzie w 1922 roku wydawano magazyn
»Niesmiertelno$¢” (,,Biessmiertije”), redagowany przez immortali-
ste Aleksandra Jarostawskiego (1896-1930), ktory byl przekonany,
ze rewolucja bolszewicka otworzyta nowa epoke w historii catej
ludzko$ci. O przejsciu w ,.ere nieSmiertelnosci i nieskonczonosci”
pisal takze Aleksander Swiatogor (1886-1937), autor ideowych ma-
nifestow biokosmizmu (Swiatogor 2000).

Nie$miertelnos¢ od samego poczatku fascynowala réowniez
rosyjskich marksistow. Autor anonimowej broszury z 1906 roku,
wznowionej pozniej staraniem panstwa radzieckiego, deklarowat,
ze cztowiekowi pisane jest ,,objecie w posiadanie wszech§wiata oraz
zaprowadzenie swego gatunku w odlegte zaulki kosmosu, przejecie
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kontroli nad calym ukfadem stonecznym. Istoty ludzkie bedg nie-
$miertelne” (za: Billington 2008: 457). W to, ze ,$mier¢ jest jedy-
nie przej$ciowym niepowodzeniem”, wierzyt Anatolij Lunaczarski
(1875-1933), ludowy komisarz owiaty w rzadzie bolszewickim oraz
radziecki pisarz i dziatacz kulturalny Maksym Gorki (1868-1936).
Z kolei Aleksander Bogdanow (1873-1928), bliski wspotpracownik
Lenina i tworca Proletkultu, nie tylko wierzyt w wieczng mtodo$¢,
ale i w zalozonym przez siebie instytucie transfuzjologii zajmowat
sie eksperymentalnym przetaczaniem krwi. Jak na ironie zmart
w 1928 roku, w trakcie jednego z eksperymentéw, majacych na
celu zrealizowanie marzenia o nieSmiertelnoéci (Billington 2008:
456-459). Wiara w wieczng mlodos¢ w idealnym ustroju, ktora tak
fascynowata pierwszych bolszewikéw, w miare uptywu lat gasta,
cho¢ nigdy nie zostata catkowicie zapomniana.

»Praktyczna” niesmiertelnosé -
marzenia o wiecznym zyciu

Nowy impuls do rozwoju starego marzenia data filozofia immor-
talistyczna, ktorej czolowym rosyjskim przedstawicielem jest Igor
Wiadimirowicz Wiszew (ur. 1933), profesor filozofii na Potudnio-
wo-Uralskim Panstwowym Uniwersytecie w Czelabinsku. Igor
Wiszew tematem nie$miertelno$ci zaczal interesowac sie juz w la-
tach 50., podczas studiow filozoficznych na Uniwersytecie Moskiew-
skim. To wtedy po raz pierwszy zadal sobie pytania: dlaczego ludzie,
ktorzy osiagneli tak wiele w réznych dziedzinach nauki i techniki,
godza sie ze swoja $miercig i nie podejmuja zadnych powaznych
dziatan, aby jej przeciwdziata¢? Co nalezy zrobi¢, aby ludzie mogli
zy¢ nieograniczenie dlugo? Proba odpowiedzi na te pytania stata sie
osig naukowych poszukiwan filozofa (Maslennikowa, Lebiediewa
2003: 10). Poczgtkowo prace Wiszewa o niesmiertelnosci byty cenzu-
rowane. Jego pierwsza ksigzka na temat naukowego immortalizmu
i perspektyw osiagniecia przez cztowieka niemiertelnosci ukazata
sie dopiero w czasach pieriestrojki, a w 1990 roku Wiszew habilitowat
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sie na podstawie zbioru prac pod tytutem Problem smierci i niesmier-
telnosci cztowieka: ksztaltowanie sig, ewolucja i perspektywy rozwig-
zania. Dzi$ - jako autor pietnastu monografii i kilkuset artykuléow
naukowych na ten temat — jest postacia ceniona i rozpoznawalna
w rosyjskim srodowisku akademickim.

Jego sztandarowa koncepcja ,,praktycznej” niesmiertelnosci
(prakticzeskoje biessmiertije), w odréznieniu od nie§miertelnosci ab-
solutnej, ktora ma wymiar religijny, zaktada dowolnie dlugie zycie
w swoim ciele, z zachowaniem wszystkich fizycznych parametrow
mlodosci i z wyeliminowaniem procesow starzenia si¢ (Wiszew
2002). W wymiarze naukowo-technicznym walka o nieograniczo-
ne przedluzenie ludzkiego zycia skladac si¢ ma z trzech etapéw.
Etap pierwszy — gerontologiczny, oparty na osiggnieciach nauki
o starzeniu si¢ i starosci (gerontologii) — polega na umacnianiu
zdrowia cztowieka. Etap drugi - juwenologiczny - koncentrowaé
sie ma na ochronie i przywracaniu mlodosci, w czym pomagaé ma
juwenologia (juwienotogija). Ostatni etap - immortologiczny - po-
lega¢ bedzie na osiggnieciu praktycznej nieSmiertelnosci (Wiszew
2015: 30-31). Stuzy¢ temu ma zaproponowana przez badacza nowa
dyscyplina naukowa, immortologia (immortotogija), czyli ,nauka
o niesmiertelnosci”

Nie$miertelno$¢ — wedltug Wiszewa - zostanie przez ludzko$¢
osiagnieta nie tylko w planie fizycznym, indywidualnym, ale row-
niez w planie spofecznym. Oznacza to przejscie do nowego modelu
spolecznego postepu: postep oparty na zmianie pokolen, w ktérym
godzimy sie na $mier¢ kazdego czlowieka, zostanie zastapiony
przez model oparty na niesmiertelnosci (Wiszew 2002: 173-175).
Wymaga¢ to bedzie umiejetnosci wskrzeszania czlowieka — przy-
wracania go do Zycia, ktdre stracilby w wyniku nieszczesliwego
wypadku (Wiszew 2007). W rezultacie przejscia do nowego modelu
postepu dotychczasowy gatunek cztowieka Homo sapiens, zostanie
zastapiony przez gatunek nowy — Homo immortalis, czyli cztowieka
nie$miertelnego (czetowiek biessmiertnyj) (Wiszew 1999).

To wszystko w ciaggu kilku dziesiecioleci umozliwi¢ ma nauka,
cho¢ filozof w swoich pracach nie precyzuje, w jaki sposéb do tego
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dojdzie. Koncentruje sie on wylacznie na filozoficznych i moralnych
zagadnieniach ,,praktycznej” nie$miertelnosci oraz na wypraco-
waniu rekomendacji dla humanistéw, ktérych czeka wazna misja
przygotowania wspolczesnego spoleczenstwa do zmian. Zdaniem
Wiszewa obecnie gtéwng przeszkoda na drodze do osiaggniecia
przez czlowieka nie$miertelnosci jest falszywa §wiadomo$¢, oparta
na starych, pesymistycznych wzorcach. Wzorce te pozwalajg utrzy-
mywa¢ sie interesom takich konserwatywnych grup, jak zwigzki
wyznaniowe, ktdre bronig tradycyjnych wizji nie$miertelnosci,
oraz wspolczesne panstwa, ktdre czerpig zyski z wyzysku i prze-
mocy i nie sg zainteresowane realizacjg wizji nowego porzadku
spolecznego (Wiszew 2002: 173-175). Dlatego filozof zajmuje si¢
nie tylko pracg naukows, ale takze publicystyka i popularyzacja
swoich idei. Chetnie udziela wywiadéw — zaréwno prasowych, jak
i telewizyjnych — bedac aktywnym propagatorem idei rewolucji
spolecznej, ktéra doprowadzi ludzkos¢ do niesmiertelnosci (por.
Maslennikowa, Lebiediewa 2003).

Niesmiertelnos¢ cyfrowa -
e-istota i cywilizacja elektroniczna

Mysl Nikotaja Fiodorowa oraz rosyjski kosmizm inspiruja rowniez
zwolennikow nie$miertelnosci cyfrowej, wérdd ktérych wazng po-
stacig jest Aleksander Aleksandrowicz Botonkin (ur. 1933). Specja-
lizujacy si¢ w kosmonautyce i cybernetyce naukowiec pod koniec
lat 80. ubieglego stulecia jako polityczny uchodzca wyemigrowat
do Stanéw Zjednoczonych, gdzie zrobit blyskawiczng kariere, pra-
cujac, miedzy innymi, dla National Research Council oraz NASA.
Rozwijana przez niego wizja przysztosci (Botonkin 2007; Botonkin
2012) opiera si¢ na idei stworzenia e-mozgu (je-mozg), ktory bedzie
mogt funkcjonowad wiecznie w sztucznym, nie-biologicznym ciele.
Rezultatem tych proceséw bedzie powstanie e-czlowieka (je-czeto-
wiek), cho¢ - zdaniem badacza — wlasciwiej bedzie méwic juz nie
o ,czlowieku’, a ,,istocie” (je-suszczestwo). Nowe istoty beda miaty
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olbrzymig przewage nad biologicznym ludzkim cialem - nie beda
potrzebowaly wody ani pozywienia, beda mogly przebywa¢ w kaz-
dego rodzaju srodowisku, tacznie z silnie zanieczyszczonym. Beda
mogly zmienia¢ forme, beda mialy dalece wyzsze zdolnosci po-
znawcze oraz lepsze zdolno$ci komunikacji (Botonkin 2007: 19-20).

Zdaniem Bolonkina, dzieki tym przewagom, w ciagu kilku
dziesiecioleci e-istoty wypra konwencjonalnego cztowieka, tworzac
zupelnie nowe e-spoleczenstwo (je-obszczestwo), ,elektroniczng
cywilizacje” (elektronnaia cywilizacyja, je-cywilizacyja) (Botonkin
2007: 21). W tym spoleczenstwie nie bedzie przemocy i zbrodni,
gdyz nie bedzie dla nich motywow. Gléwnym zajeciem e-istot
bedzie rozwdj nauki i technologii, a ich gtéwna motywacjg i nagro-
da - coraz sprawniejszy i wigkszy umyst (Botonkin 2007: 75-76).
E-cywilizacja szybko rozprzestrzeni sie w przestrzeni kosmicznej,
poczatkowo w systemie stonecznym, a nastepnie — poza naszg
galaktyka. Tym bardziej ze kolonizacja innych planet nie bedzie
wymagala lotéw zalogowych - e-istoty beda podrézowaty w formie
promienia, w czasie niemal rzeczywistym (Botonkin 2007: 31).

Celem nowego spoteczenstwa bedzie zjednoczenie si¢ w jednym
SuperMozgu (Je-supiermozg), Wyzszym Umysle (Wysszyj Razum),
ktérego przeznaczeniem jest stanie si¢ Panem Wszechswiata (Wla-
stitiel Wsielennoj), czyli Bogiem (Botonkin 2007: 41-42; 75-76). We-
dtug Botonkina historyczna misja czlowieka dobiega konca - udato
mu sie da¢ poczatek nowej, elektronicznej cywilizacji, a teraz — po-
woli — powinien zacza¢ schodzi¢ ze sceny dziejow (Botonkin 2007:
23-24). Przyszloé¢ nalezy do e-istot, ktére — w przeciwienstwie do
ludzi - sg w stanie kolonizowa¢ caly wszechswiat, nie tylko zas
Ziemie.

»Niesmiertelnos¢ - to nie utopia ani fantastyka!”

Koncepcja Aleksandra Botonkina to nie tylko $§miale wizje, ale
tez gotowy plan dziatania. Wedlug opracowanego przez niego
schematu osiggniecie nie§miertelnosci cyfrowej bedzie mozliwe
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w ciggu dwdch dziesigcioleci, a do potowy XXI wieku ta techno-
logia bedzie finansowo dostepna dla wszystkich mieszkancoéw
ziemi (Botonkin 2007: 27). Ideami wizjonera inspiruje si¢ kilka
rosyjskich organizacji, miedzy innymi Rosyjski Ruch Transhu-
manistyczny (Rossijskoje Transgumanisticzeskoje Dwizenije) czy
rosyjski Zwigzek Futurologéw (Assocyacyja futurotogow). Ale
najwazniejsza organizacja zajmujaca si¢ wcielaniem jego planu
w zycie jest Strategiczny Ruch Spoleczny ,Rosja 2045 (Stratie-
giczeskoje obszczestwiennoje dwizenije ,,Rossija 20457), ktérego
zresztg Aleksander Botonkin jest konsultantem.

Celem organizacji zalozonej w 2011 roku przez mlodego multi-
milionera Dymitra Ickowa jest ,ewolucyjny skok calego czto-
wieczenstwa” w kierunku ,,neo-czlowieczenstwa” (Ickow 2013).
W ramach Ruchu ,,Rosja 2045” pracuje nad tym grono wybitnych
specjalistow zwigzanych z Rosyjska Akademig Nauk. Wérdd nich
sg: pionier neuroinformatyki Witalij L. Dunin-Barkowskij, kierow-
nik laboratorium neurofizjologii i interfejsu mdzg-komputer na
Wydziale Biologicznym Moskiewskiego Panstwowego Uniwersy-
tetu Aleksandr Kaptan oraz wspotprzewodniczacy Rady Naukowej
do spraw Badan nad Sztuczna Inteligencja przy Rosyjskiej Aka-
demii Nauk Dawid I. Dubrowskij. Wspieraja ich przedstawiciele
nauk humanistycznych i spotecznych, a takze dziennikarze, pisarze
i publicysci. Ich gléwnym zadaniem jest stworzenie awatara, czyli
sztucznego ciala, ktdre stanie si¢ no$nikiem ludzkiej $wiadomo-
$ci. Ma do tego prowadzi¢ kilka etapow, poczawszy od budowy
antropomorficznego robota, kierowanego za pomocg interfejsu
mozg-komputer, az po stworzenie no$nika, na ktéry mozna bedzie
przenies$¢ ludzka swiadomosé.

Obok wizji o zasiggu globalnym, a nawet kosmicznym, Dymitr
Ickow proponuje rozwigzania lokalne, skupiajgc si¢ na kryzysie, kto-
ry ogarnat Rosje po upadku ZSRR. Wedtug Ickowa gléwnym proble-
mem Rosji jest brak wielkiej Idei, wielkiego Marzenia, ktdre s3 Rosja-
nom niezbedne do tego, by czyni¢ rzeczy wielkie. Takim Naczelnym
Projektem moze sta¢ si¢ nie$miertelnos¢ i neo-czlowieczenstwo,
ktére pozwola Rosji podzwignac sie z upadku i kolejny raz stana¢
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w awangardzie globalnych zmian (Ickow 2012). Aby realizowac¢ te
cele, Ickow zalozyt nawet partie polityczng Ewolucja 2045 (Ewolu-
cyja 2045), ale - przynajmniej w obecnej sytuacji politycznej — nie
ma ona wiekszych szans na rozwinigcie dziatalnosci. Wizja przemian
proponowanych przez multimilionera i jego wspotpracownikdéw jest
bardzo szeroka. Zaklada zalozenie nowej stolicy na Syberii i koloni-
zacje Ksiezyca oraz Marsa, a takze zmiany w Konstytucji Federacji
Rosyjskiej, w ktérej powinien znalez¢ sie zapis:

Niezbywalnym i §wietym prawem kazdego obywatela FR jest
prawo do wiecznego zycia i nie§miertelnosci. Panistwo i Kon-
stytucja gwarantuja przestrzeganie tego prawa, w miare roz-
woju technologii, zapewniajac bezplatne przedluzenie Zycia
kazdemu obywatelowi FR (Ickow 2012).

Wedlug informacji zamieszczonych na stronie organizacji szes¢-
dziesiat procent technologii pozwalajacej na porzucenie ,,niedosko-
nalego ciala” i przejscie w niesmiertelne istnienie w ciele sztucznym
jest juz gotowe. Niestety na chwile obecna jest to technologia nie-
zwykle kosztowna i na to, by rosyjscy specjaliSci rozpoczeli prace
nad czyim$ osobistym awatarem, sta¢ tylko najbogatszych. Tych,
ktérzy nie s3 w stanie wylozy¢ sumy trzech milionéw dolardéw,
Dymitr Ickow zacheca do pracy wolontariackiej na rzecz Ruchu
»Rosja 2045”7, w ramach miedzynarodowej sieci wolontariuszy ,,Neo-
czlowieczenstwo” (Nieoczetowieczestwo). Dzialalnos¢ organizacji
nie ogranicza si¢ bowiem tylko do prac naukowo-badawczych,
skupia si¢ rowniez na dzialaniach promujacych nowy styl mysle-
nia o cztowieku jako istocie nieSmiertelnej. Dlatego kazdy, kto ma
pomyst na to, jak wlaczy¢ sie¢ w nowa ,kulture niesmiertelnosci”
irozpowszechniac¢ idealy transhumanizmu i post-czlowieczenstwa,
jest w organizacji mile widziany (Ickow 2015).

Dla tych, ktérzy obawiaja si¢, ze moga nie doczekaé nadejscia
»ery niesmiertelnosci’, najlepszym rozwigzaniem jest poddanie si¢
krioprezerwacji w oczekiwaniu, az postep techniczny umozliwi
wskrzeszanie ludzi. Pierwsze spotki zajmujace si¢ komercyjnie
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zamrazaniem cial zmartych osob oraz zwierzat i przechowywaniem
ich w temperaturze ciektego azotu powstaly w Stanach Zjedno-
czonych. Pionierem krioniki byt zmarly przed kilkoma laty fizyk
Robert Ettinger (1918-2011), ktory w 1976 roku zalozyt Instytut
Krioniki (Cryonics Institute), a nastepnie powigzane z nim Stowa-
rzyszenie Niesmiertelnych (Immortalist Society). Rosyjska firma
KrioRus, powstata w 2005 roku, jest pierwsza funkcjonujaca poza
Stanami Zjednoczonymi spotka swiadczaca ustugi krioprezerwacji,
na dodatek — w konkurencyjnych wobec amerykanskich cenach. Na
chwile obecna, wedlug informacji podanych na oficjalnej stronie
firmy, zamrozenie calego ciala kosztuje 36 tysiecy dolaréw, a neu-
roprezerwacja, czyli zamrozenie mozgu - 12 tysiecy dolaréw. Krio-
Rus zostala zalozona przez czlonkéw Rosyjskiego Ruchu Trans-
humanistycznego, ktérzy - jak przyznaja w wywiadach - zrobili
to glownie dla siebie i swoich bliskich (Karpickaja 2011). Wérod
zalozycieli znajduja sie znany rosyjski transhumanista i futurolog
Danifa A. Miedwiediew (ur. 1980) oraz socjolozka Waleria Udalowa
(ur.1960), bardziej znana pod pseudonimem Valerija Pride. Na ten
moment, wedtug danych podawanych przez firme, krioprezerwacji
poddano dokladnie pie¢dziesieciu ludzi — w tym matke Walerii
Udatowej oraz zone Igora Wiszewa, a takze dziewietnascie zwierzat.
Rosyjski Ruch Transhumanistyczny aktywnie wspiera réwniez
projekty dazace do osiagniecia biologicznej nieSmiertelnosci. W ra-
mach fundacji ,Nauka przeciw starzeniu si¢” (Fond poddierzki
naucznych issledowanij ,,Nauka za prodlenije zyzni”) stworzono
schemat mechanizmow starzenia sie i kontroli nad nimi (Sistiemna-
ja Schiema Starienija Czelowieka 2012). Fundacja realizuje tez mniej-
sze zadania, na przyklad obecnie pracuje nad stworzeniem ksigzki
kucharskiej dlugowiecznosci oraz prowadzi szeroko rozwinieta
dziatalnos¢ publikacyjnag, popularyzujacg idee tak transhumanizmu
w 0golnosci, jak i konkretnie — dlugowiecznosci. Misja fundacji jest
»mobilizacja spoleczenstwa, inwestoréw i uczonych do zwyciestwa
nad staroscig’, tak by idea ta stala si¢ ,,rosyjska narodowgq ideg’, a pra-
ce nad jej realizacja byly finansowane z panstwowego budzetu (Batin
2010). Jej organizator i przewodniczgcy, Michait A. Batin (ur. 1972),
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jest nie tylko autorem popularnonaukowych ksigzek i artykulow
(Batin 2008; Turczin, Batin 2012), ale tez inicjatorem stworzenia
Partii Przedtuzenia Zycia (Partija prodlenija zZyzni). Powstata w 2006
roku organizacja, manifestujaca si¢ przede wszystkim w postaci gru-
py na serwisie spotecznosciowym Facebook, oprocz informowania
o postepach prac naukowych organizuje réznego rodzaju spotkania,
sympozja i konferencje nie tylko w Moskwie i Sankt Petersburgu,
ale i w mniejszych rosyjskich miastach.

Zakonczenie

Autor ksigzki o Ruchu Fiodorowskim, Boris Knorrie (2008), uwaza,
ze idea dgzenia do kolektywnej nie§miertelnosci mogta zostac zro-
dzona jedynie na tonie rosyjskiej inteligencji. Filozoficzne projekty
niesmiertelno$ci powstajace w Rosji mozemy zatem traktowac jako
kolejng odstone poszukiwan klucza do sekretow wszechswiata, kto-
re zdaniem Mikotaja Bierdiajewa sg charakterystycznym przejawem
~rosyjskiej duszy” (Bierdiajew 2005: 7). Tak jak i w przesztosci, tak
i dzisiaj utopijne marzenia staja si¢ motorem rozmaitych inicjatyw,
mobilizujac spoleczenstwo rosyjskie do spoteczno-politycznej ak-
tywnosci. Tym bardziej ze kwestia wiecznej miodosci jest trakto-
wana powaznie przez duzg czes¢ rosyjskich naukowcéw. Wiadimir
N. Anisimow (ur. 1945), szanowany w Rosji profesor nauk medycz-
nych i prezydent Towarzystwa Gerontologicznego przy Rosyjskiej
Akademii Nauk, pisze, ze jesli istniejace tempo rozwoju badan
nad mechanizmami starzenia si¢ utrzyma, to w ciagu najblizszych
dziesieciu, dwudziestu lat osiagniecie ,wiecznej mtodoéci” przez
czlowieka stanie si¢ rzeczywistoscia (Wwiedienije w immortalizm
2005). Warto tez dodac¢, ze wsrdd tréjki nagrodzonych w 2016 roku
panstwowg nagrodg dla mtodych rosyjskich naukowcow znalazta
sie badaczka z Uralu, ktorej badania koncentruja sie wlasnie na
przediuzaniu zycia. Podobno nawet sam Wtadimir Putin, wreczajac
dyplom mlodej uczonej, zainteresowat si¢ mozliwoscia wiecznego
zycia (Kolesnikow 2016).
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Materiaty po$wiecone immortalizmowi pojawiajg si¢ w pan-
stwowej telewizji i najwigkszych rosyjskich gazetach, takich jak
»~Kommiersant” czy ,,Izwiestija’, zarowno w formie wywiadow z sza-
nowanymi naukowcami, jak i bardziej sensacyjnych reportazy czy
dokumentow. Wedtug badan przeprowadzonych w 2007 roku przez
Analityczne Centrum Jurija Lewady, 18 proc. Rosjan chce ,,zy¢
wiecznie” (Analiticzeskij Centr Jurija Lewady 2007), a duza czg§¢
z nich oprdcz snucia marzen dziata w tym kierunku. Czasem dzia-
tania te przyjmuja forme politycznej aktywnosci, jak kilka lat temu
w obwodzie Jarostawskim, gdzie prawie czterdziesci tysiecy miesz-
kancow skierowato do prezydenta Rosji petycje, domagajac sie, by
panstwo finansowato badania majace na celu przedluzanie zycia,
a takze by stalo si¢ to jednym z gtéwnych priorytetéw panstwowej
polityki (Giendlin 2015: 45). Idea wiecznego zycia na ziemi - ktora
wigkszo$¢ z nas odsyta w sfere legend w stylu kamienia filozoficz-
nego czy fontann zycia - w Rosji znajduje si¢ w centrum uwagi
nie tylko niszowych intelektualistow, ale tez zwyklych obywateli.
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Streszczenie

XXI wiek przewartosciowuje oswojone kategorie humanitas. Rozrdznienie na ludzkie
i nie-ludzkie, zywe i nie-zywe, realne i wirtualne zaczyna traci¢ swoja wyrazisto$¢,
a granice obecnosci i pamieci zostajg przesuniete. Otwiera sie przestrzen dla eks-
perymentu, w ktérym $mieré oznacza¢ moze niebawem tylko ,zmiane statusu” -
z biologicznego w wirtualny lub w inny postbiologiczny stan istnienia, gdzie posze-
rzeniem i przedtuzeniem ciafa jest technologia, przywracajaca jego funkcje zyciowe.
To w istocie nowy projekt funkcjonowania w $wiecie, propozycja, nieznanego dotad,
po$miertnego performowania. Na istniejace na rynku amerykariskim projekty - Eterni.
me, LifeNaut i Cryonics Institute - oferujgce formy technologicznego uobecnienia
po $mierci — autorka patrzy z perspektywy performansu w rozumieniu McKenziego
ze szczegblnym uwzglednieniem performansu technologicznego i kulturowego. Sa to
pomocne kategorie, ktére pozwalajg uchwyci¢ zjawisko nieSmiertelnosci i przeanalizo-
wac jego zasadnicze wiasciwosci: technologiczng wydajnos¢ i kulturowg skutecznos$é.

Stowa kluczowe: niesmiertelnos¢, transhumanizm, performans technologiczny,
performans kulturowy.

Abstract

Twenty-first century reevaluates familiarized categories of humanitas. The distinction
between human and non-human, living and dead, real and virtual begins to lose its
clarity and the boundaries of presence and memory are being moved. Virtual reality
opens a space for an experiment in which biological death may soon mean only
a “change of status” - from biological to virtual or other post-biological state of living
where technology is the extension and expansion of a body, and restores its vital
functions. It is in fact a new project of functioning in the world, offering previously
unknown, posthumous performance. The author looks at projects existing in the US
market - Eterni.me, LifeNaut and the Cryonics Institute - offering a form of tech-
nological re-presentation after death, from the perspective of performance within
the meaning suggested by McKenzie, with a particular emphasis on technological
and cultural performance. These are helpful categories that allow to capture the
phenomenon of immortality and analyze its essential characteristics: technological
efficiency and cultural effectiveness.

Keywords: immortality, transhumanity, technological performance, cultural
performance.



Zawieszenie pewnosci

XXI wiek nieustannie redefiniuje kategorie humanitas, przesuwajac
granice pomiedzy tym, co ludzkie i nie-ludzkie, Zywe i nie-zywe,
realne i wirtualne. W nowym horyzoncie myslowym cyfrowa lub
inna postbiologiczna aktywno$¢ po $mierci przestaje by¢ domena
literatury science fiction, a staje sie coraz bardziej realng propozycja,
znajdujaca swoje podstawowe uzasadnienia w technokulturowym
paradygmacie (uprawomocnionym przez D. Haraway i B. Lato-
ura), zwrocie cyfrowym charakteryzujacym ostatnie dwie dekady,
a takze wewnetrznie spolaryzowanym paradygmacie transhuma-
nistycznym. Smier¢ oznacza¢ moze niebawem tylko ,,zmiane statu-
su” — z biologicznego w wirtualny lub w inny postbiologiczny stan
istnienia, gdzie poszerzeniem i przediuzeniem ciala jest technologia
przywracajaca jego funkcje zyciowe. Na pojawiajace si¢ na rynku
projekty oferujace formy technologicznego uobecnienia po $mierci
spojrze z perspektywy performansu w rozumieniu McKenziego
jako ,,nowego sposobu ksztaltowania wtadzy i wiedzy” (McKenzie
2011: 23). Kategoria performansu staje si¢ pojemng forma miesz-
czacy zagadnienia spoteczno-kulturowo-technologiczne oraz zo-
bowiazuje do pytania o miejsca z pogranicza — pamie¢ i aktywnos¢
czlowieka oraz maszyny, zderzenia elementow zywych z przygoto-
wanym technologicznie schematem dziatania.

Projekty dotyczace nie$miertelnosci to spotkanie nauki, ktéra
eksploruje nieznane dotad obszary, tworzy nowe rozwiazania, prze-
kracza istniejace ograniczenia, i kultury, ktéra pozostajac z nauka
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w bardzo silnych, symbiotycznych zwigzkach, negocjuje znaczenia
i eksperymentuje z nowymi sposobami mys$lenia i zachowania.
Kazda technologia jest przejawem kulturotworczej aktywnosci czlo-
wieka. XXI wiek przynosi znaczace, ciggle rozpoznawalne dopiero
przemiany w sposobie myslenia — od Eterni.me (zob. Nowaczyk-Ba-
sinska 2015) przez podobne projekty omdéwione w dalszej czesci, jak
LifeNaut czy Soul Catcher - az po Instytut Krioniki zamrazajacy
ciata pacjentéw w nadziei na ich technologiczne ozywienie'.

Podejmowana przeze mnie refleksja badawcza wyrasta z gruntu
humanistycznego, lecz zmierza w kierunkach postantropocen-
trycznych, w ktérych czlowiek, natura i technologia zaczynaja
funkcjonowac jako sie¢ wzajemnych zaleznosci; uklad scalony,
w ktorym zaden z elementéw nie ma uprzywilejowanego miejsca,
a tylko wzajemne powigzania i relacje utrzymuja go w homeostazie.
W tym ukiadzie nierozerwalnych zaleznosci rodzi si¢ pytanie o nie-
$miertelno$¢, ktora stanowi czgs¢ technokulturowego performansu
wspolczesnosci.

Projekty

W styczniu 2014 roku w mediach pojawila sie informacja o no-
wej usludze - cyfrowej niesmiertelno$ci. Amerykanski projekt
Eterni.me zaklada stworzenie wirtualnego awatara, ktory ma na-
sladowa¢ wyglad, zachowanie i osobowos¢ potencjalnego klienta
portalu po jego $mierci, a przez to pozorowal technologicznie
jego ciagla obecnos¢. ,JesteSmy zespolem utalentowanych inzy-
nieréw i designerdw, ktdrzy spotkali sie w ramach Programu MIT,

W tym omodwieniu zajmuje si¢ wylacznie projektami realizowanymi w Sta-
nach Zjednoczonych. Istotne jest jednak to, ze nad zagadnieniem nie-
$miertelno$ci pracuja réwniez zespoly naukowe w Rosji, i to niewatpliwie
wazny kontekst dla rozwazan dotyczacych technologicznego uobec-
nienia po $mierci. Zob. m.in. 2045 Initiative http://2045.com/ (dostep:
30.03.2016).
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by poszukaé rozwigzania trudnego problemu ludzko$ci™ - tak
o zespole pisze Marius Ursache - designer, z wyksztalcenia lekarz,
a zarazem gltéwny pomystodawca przedsiewzigcia. Awatar ma po-
wstac dzieki wezesniejszemu $ledzeniu i przetwarzaniu informacji,
jakie uzytkownik pozostawit na portalach spolecznosciowych, fo-
rach internetowych, czatach itp. Gromadzenie danych jest pierw-
szym zadaniem, jakie stoi przed tworcami portalu. Kolejne etapy
procesu to ,nadawanie sensu” zebranym informacjom i uzywanie

ich po to, by ,nasladowa¢” uzytkownika. Serwis analizowa¢ bedzie

zaréwno dane tekstowe, jak i wizualne, wybierajac te najbardziej

pomocne w stworzeniu wiarygodnego wirtualnego odpowied-
nika osoby zmarlej. Ursache przyznaje, ze sg to wcigz dzialania -
z punktu widzenia technologii — na do$¢ prymitywnym poziomie.
Jednak dzieki regularnemu wchodzeniu w interakcje z awatarem
mozliwe stanie si¢ jego udoskonalanie w perspektywie kolejnych
trzydziestu, czterdziestu lat, jeszcze za zycia klienta portalu. Ani-
mowany awatar, co najbardziej interesujace, ma rozwijac si¢ jako

sztuczna inteligencja, a nie by¢ jedynie archiwum gromadzacym
wspomnienia i wydarzenia z zycia. Bedzie potrafil nawigza¢ roz-
mowe i udziela¢ rad (sic!) rodzinie i przyjaciotom po biologicznej

$mierci uzytkownika portalu. Twdrcy nazywaja to rozmows przez

Skype’a z przeszloscia. Ursache zaznacza:

Naszym $mialym celem jest stworzy¢ biblioteke zlozong z po-
kolen ludzi, zeby zachowa¢ wiedze o ludzko$ci na wiecznosé.
To wielkie marzenie, ale mygle, ze za pie¢dziesiat czy sto lat to
stanie sie czyms$ absolutnie normalnym?®.

Nad tworzeniem wirtualnej repliki cztowieka, na ktorg sklada-
ja sie prawdziwe mysli, historie, poglady, przekonania czy nawet
emocje, pracuje rowniez zespol z LifeNaut. Jest to przedsiewziecie

2 Archiwalna wypowiedZ zamieszczona na portalu Eterni.me: http://
eterni.me/ (dostep: 12.12.2014).
3 Tamze.
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naukowo-technologiczne prowadzone przez Martine Rothblatt,
propagatorke idei nie§miertelnosci, autorke ksiazki Virtually Hu-
man: The Promise — and the Peril - of Digital Immortality, zalozy-
cielke fundacji Terasem Foundation. Naukowcy z LifeNaut opra-
cowuja metode uzyskiwania tzw. Mindfiles (umystowych plikow,
umystowych baz danych), z ktérych bedzie mozna wykreowac
cyfrowego awatara - Mindclone - zdolnego do prowadzenia kon-
wersacji. Mindclone to:

Samo$wiadoma istota wirtualna, zdolna do myslenia, wyciaga-
nia wnioskéw, wspominania i odczuwania emocji. Mindclone
bedzie funkcjonalnie identyczny z umystem biologicznym,
istniejacym po prostu na innym podlozu - cyfrowym a nie
cielesnym. [...] Kiedy twoje cialo biologiczne umrze, Ty be-
dziesz zyt wiecznie jako Mindclone*.

Rothblatt wraz z Zong, Bing Rothblatt, prowadzg rowniez projekt,
ktdérego celem byto stworzenie robota przechowujacego wszelkie
informacje o Binie. Do wspdlpracy zostat zaproszony miedzy in-
nymi David Hanson z Hanson Robotics’, a takze Rollo Carpenter,
dwukrotny zdobywca prestizowej nagrody Loebnera®. Powstaty
robot BINA487 to, jak pisze we wstepie do ksigzki Rothblatt Ray
Kurzweil®:

4 Cytat pochodzi ze strony internetowej organizacji LifeNaut: https://www.
lifenaut.com/mindclone/#sthash.17qjT9Dn.dpuf (dostep: 2.02.2016).

5 Zob. http://wwwhansonrobotics.com/about/david-hanson/ (dostep: 19.05. 2016).

¢ W latach go. Alan Turing stworzyl test nazwany ,,testem Turinga”, ktory
mial na celu sprawdzenie, czy maszyna jest w stanie oszukaé czlowieka,
udajac czlowieka. Od 1991 roku jest on przeprowadzany co roku w Cam-
bridge Center for Behavioral Studies dzieki finansowym nakladom Hugh
Loebnera.

7 Opis projektu znajduje si¢ na stronie: https://www.lifenaut.com/bina48/
(dostep: 12.04.2015).

8 Ray Kurzweil - wizjoner, naukowiec, wynalazca, zatozyt wraz z NASA
i Google Instytut Singularitis — takze podejmuje temat nie$miertelnosci.
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[...] zdumiewajacy przyklad odtworzenia fizycznych i psy-
chicznych mozliwosci ludzkiego umystu w maszynie. Robot
nie jest jeszcze klonem Biny, ale jej robotyczny awatar jest
wspaniala zapowiedzia tego, co nadchodzi (Rothblatt 2014: xii).

Obok Mindfiles Terasem Foundation proponuje takze program
Biofiles. Na stronie internetowej znajduje sie czteropunktowy opis
tej procedury:

1. Zapisz sie do projektu Biofile. Nie pobieramy zadnych opfat,
niemniej bedziemy bardzo wdzieczni za twoj podatek odlicza-
ny jako darowizna.

2. Nastepnie wyslemy ci butelke do ptukania jamy ustnej oraz

probowki.

3. Wypluczesz gardlo i przedlesz nam zawarto$¢. Zbierzemy
zywe komorki z twojej probki i zamrozimy je w temperaturze

cieklego azotu (-196°C) na czas nieokreslony.

4. Po tym, jak zostaniesz prawnie uznany za zmarlego, przyszta

technologia bedzie w stanie wytworzy¢ dla ciebie nowe cialo

dzigki ektogenezie, a twoje Mindfiles (Swiadomo$¢) beda moz-
liwe do $ciggniecia i umieszczenia w nowym ciele, zapewniajac

ci zycie bez konca’.

LifeNaut jest zatem zwigzany nie tylko z projektem cyfrowej nie-
$miertelnosci, ale réwniez z procedurami krioprezerwacji dostep-
nymi na rynku. Krionika to wizjonerska koncepcja polegajaca na

9

Uwaza on, ze droga ku niesmiertelnosci to proces trojstopniowy. Najpierw
trzeba powstrzymac procesy starzenia, reprogramujac system biochemiczny,
nastepnie dzigki biotechnologii trzeba podja¢ probe manipulacji w ludzkim
DNA (perspektywa 15 lat), by w konicu w naszym mézgu mogty pojawi¢
sie nanoroboty, ktore zwigksza moc obliczeniowa mézgu, zasoby pamigci
ibeda kontrolowa¢ caly organizm (Kurzweil 2013). Ponadto wraz z Terrym
Grossmanem jest autorem ksiazki o mozliwoéciach przygotowania si¢ do
osiagniecia nie§miertelnosci jeszcze za zycia. Zob. Kurzweil, Grossman 2011.
https://www.lifenaut.com/learn-more-bio/ (dostep: 13.05.2015).
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przechowywaniu cial niezyjacych ludzi i zwierzat w temperaturze

cieklego azotu (-196°C) w nieokreslonym czasie, az do momentu,
kiedy nauka rozwinie si¢ do tego stopnia, ze mozliwe stanie si¢

przywroécenie im zycia. Przechowanie zwlok w niskiej temperatu-
rze zatrzymuje wszystkie biochemiczne reakcje ciata. Zmarfemu

upuszcza sie krew, a nastepnie uzywa si¢ specjalnych krioprotek-
tantow, ktore uniemozliwiajg tworzenie si¢ krysztatkow lodow,
chronigc przed niszczeniem komorek. Ochtodzenie i utwardzanie

bez zamrozenia, czyli fizycznego procesu formowania si¢ lodu, to

witryfikacja — termiczna przemiana substancji do szklistej postaci*®.
Nastepnie cialo pacjenta umieszcza sie w hermetycznie zamknie-
tym pojemniku ze stali nierdzewnej. Krionicy s zdania, ze osoby
uwazane za martwe wedlug obecnych standardéw niekoniecznie

muszg by¢ uznane za niezywe wedlug standardow, ktére beda obo-
wigzywaé w przysziosci. Mike Anazis, zwiazany z instytucja Alcor
od 1985 roku, w artykule Alternatives for Very Long-Term Storage

of Personal Information and Materials (Anzis 2015) rekomenduje

taczenie réznych dostepnych metod gromadzenia informacji cyfro-
wych i biologicznych. Analizujac dostepne oferty rynkowe, kieruje

sie dwoma kryteriami: czy firmy i organizacje zdotaja przetrwac

do czasu, kiedy miatoby nastapi¢ uzycie gromadzonych przez nich

danych, oraz czy uzywane nosniki (m.in. DVD, CD, kasety wideo,
dokumenty itp.) zachowaja sie w takiej postaci, Ze mozliwy bedzie

odczyt informacji i/lub czy beda kompatybilne z przyszta tech-
nologia. Na podstawie wlasnych doswiadczen Anzis szczegdlnie

poleca gromadzenie informacji w chmurze (Mindfiles), nalezacej

do organizacji charytatywnej Terasem Movement. Ponadto uznaje

metody gromadzenia Mindefiles oraz Biofiles za zgodne z zaloze-
niami krionikéw zwigzanych z firma Alcor.

10 Procedury te szczegélowo zostaty opisane na stronie: http://www.cryonics.
org/ci-landing/guide-to-cryonics-procedures/ (dostep: 30.03.2016), a tak-
ze w artykule M. Poweskiej pt. Zamrozeni. Powstang z martwych http://
nt.interia.pl/raporty/raport-medycyna-przyszlosci/medycyna/news-zam-
rozeni-powstana-z-martwych,nld,1014385 (dostep: 30.03.2016).
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Niesmiertelnos¢ jako performans

Wspomniane instytucje, firmy komercyjne czy organizacje non-pro-
fit probuja wytwarza¢ nowy sposob myslenia i funkcjonowania

w $wiecie zarzadzanym przez zaawansowane rozwigzania techno-
logiczne. Niesmiertelnos$¢ to nowe zadanie, ktore maja wykona¢

zar6wno specjaliSci z réznych dziedzin - informatycy, inzynierowie,
medycy, biolodzy, technicy - projektujac, testujac i wytwarzajac

procedury czy technologie stuzace uzyskaniu dlugowiecznosci,
jak i klienci, konsumenci pojawiajacych sie na rynku ustug, kto-
rzy uzywaja technologii lub poddawani sg procedurom stuzacym

unie$miertelnianiu w wymiarze cyfrowym i biologicznym. Jon

McKenzie w ksigzce Performuj albo... Od dyscypliny do performansu

stawia teze, Ze nasza rzeczywisto$¢ jest nieustannie performowana,
a caly $wiat to wielki, globalny performans. McKenzie proponuje

zrezygnowac z rozumienia performansu jako odgrywania, przed-
stawiania czy rozmaicie definiowanego dziatania na rzecz innych

stownikowych znaczen dotyczacych skutecznosci (perfromans

kulturowy) i technologicznej wydajnosci (technoperformans/per-
formans techniczny). Performans kulturowy rozciaga si¢ znacznie

poza ramy ceremonii, rytualow, widowisk, spektakli teatralnych

czy innych praktyk artystycznych i staje si¢ projektem o charakte-
rze metateoretycznym - narzedziem analitycznym do prowadze-
nia interdyscyplinarnych badan na wielu polach i w rozmaitych

kontekstach. Wyzwanie stawiane wobec performansu kulturowego

zwigzane jest z kategorig skutecznosci, ktéra wynika z transforma-
cyjnego charakteru performansu, na co wskazywali w rozmaitych

definicjach kulturoznawcy, m.in. John J. MacAloon, Barbara Bab-
cock, Victor Turner (McKenzie 2011: 39-40). Technoperformans

z kolei opiera si¢ na urzadzeniach typu high performance, najlepiej

uobecniajac si¢ w ,,dziedzinie przemystu elektronicznego, infor-
matycznego i telekomunikacyjnego” (McKenzie 2011: 14), a wy-
zwaniem jest tu wydajno$¢ projektowanych technologii. Na czym
mialby polega¢ performans kulturowo-technologiczny w konteks-
cie omawianych projektow nie§miertelnosci?
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Performans technologiczny

Przez performans jakiejs technologii — rozumie si¢ sprawnosé¢
techniczng, w konkretnym zastosowaniu albo zbiorze zastoso-
wan, w poszczegdlnych kontekstach. W odniesieniu do polime-
réw rozpuszczalnych w wodzie i uzywanych w oczyszczalniach
$ciekéw performans oznacza oczyszczenie, przy pojazdach
elektrycznych oznacza liczbe przejechanych kilometréw na
godzine [...] (McKenzie 2011: 124).

Niesmiertelno$¢ stanowi scenariusz perfromansu technolo-
gicznego uciele$nionego przez urzadzenia high performance - al-
gorytmy zarzadzajace sztuczna inteligencja w Eterni.me, software
umozliwiajacy gromadzenie danych w chmurze przez LifeNaut czy
procedury witryfikacyjne w Instytucie Krioniki. Udanym, skutecz-
nym performansem bedzie zatem sytuacja, w ktdrej technologia
okaze sie wystarczajaco sprawna, by ,wykona¢” scenariusz nie-
$miertelnosci. Tym, co najmocniej okresla pozycje performan-
sow technologicznych, jest potrzeba nieustannego przekraczania
wypracowywanych wczesniej standardéw. Projekty technologicz-
ne usilujace zmienia¢ ustalone normy, schematy czy zachowania
zazwyczaj traktowane sg jak ,maszyny magiczne”. Jest to konse-
kwencja projektéw nalezgcych do postmedialnego pejzazu, o ktd-
rym pisze Piotr Celinski w ksigzce Postmedia. Cyfrowy kod i bazy
danych. Technologie postmechaniczne i postelektryczne sprawiaja,
ze poznanie ich sposobu pracy jest bardzo trudne, gdyz wymyka sie
naturalnym wiasciwo$ciom percepcji i regutom fizyki, matematyki,
chemii. Celinski zauwaza, ze:

Postmedialne maszyny staly si¢ mitycznymi i magicznymi na-
rzedziami manipulacji zjawiskami natury. Nie odwoluja si¢ juz
wprost, w bezposredni i przejrzysty sposob, do powszechnie
dostepnych zasobéw wiedzy kulturowej — jak to miato miej-
sce w przypadku maszyn mechanicznych, ktére w naturalny
sposob rozwijaly wczesniejsze twory techniki czy staraly sie
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nasladowa¢ budowe i funkcjonowanie organizméw zywych.
Odnoszg si¢ za to do wyrafinowanych zasobow wiedzy specjali-
stycznej, wykorzystuja zawile zjawiska i wciaz jeszcze nie w pel-
ni rozpoznane i opisane stany odkrywane przez zaawansowang
technologie. Do pracy z nimi potrzebne s3, w odpowiedzi na
taki stan rzeczy, rozwigzania techniczne, ktére te wyrafino-
wane maszyny ubiorg w kulturowo przyjazne, symboliczne
szaty. Sa nimi interfejsy uzytkowe powstajace na styku software
i hardware, ktérych idea i forma nie tylko nadaja postmediom
kulturowo przyjazne ksztalty, ale i skutecznie przejmuja do-
tychczasowa role monolitycznych medidéw (Celinski 2013: 30).

Eterni.me i procedury LifeNaut zwigzane z gromadzeniem tzw.
danych umystowych stajg si¢ zatem ,,magicznymi narzedziami
manipulacji zjawiskami natury”. Wprowadzajg nowg kategorie po-
$miertnego przediuzania pamigci o zmarlym, stwarzajac pozory jego
nieprzerwanej obecnosci. Dzieje si¢ to w przestrzeni wirtualnej — ko-
du cyfrowego, ktdrego mechanizmy funkcjonowania sg skompliko-
wane i ,,niewidoczne’, a przez to trudne do objasnienia. Wirtualnos¢
nie postuguje sie kategoria fizycznej referenciji, i dlatego wiasnie
staje sie doskonala przestrzenig, w ktdrej granice zycia i $mierci
przestaja mie¢ znaczenie. W wiekszo$ci awatary, chatboty i inne
istoty wirtualne stworzone na podstawie sztucznej inteligencji sa
autoreferencyjne — odwoluja si¢ do siebie samych lub sg tworem
powstalym dzigki potaczeniu cech i wlasciwosci uniwersalnych,
nikomu konkretnemu nieprzynaleznych. W przypadku Eterni.me
czy LifeNaut jest jednak inaczej. Sg to projekty, ktére odnosza sie
do minionego zycia i z niego czerpia materiat do powstania nowej
jako$ci istnienia posmiertnego o niejasnym statusie ontologicznym,
zbudowanym na wirtualnosci. Jak zauwaza Celinski:

Pierwsze stownikowe wyjasnienia terminu wirtualny od-
wolywaly sie do czego$, co jest wytworem wyobrazni i po-
wstaje w mézgu. Dopiero potem semantyka tego terminu
ewoluowala w kierunku §wiatéw istniejacych dzieki maszynom
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cyfrowym, powolywanym za ich pomoca do zycia. Wcigz
jednak pojecie to odnosi si¢ przede wszystkim do sprzezenia
pomiedzy tym, co wyobrazone na poziomie biologicznym
i egzystencjalnym, a tym, co jest tego cyfrowa reprezentacja
i medialnym modelem (2013: 55).

Awatar Eterni.me czy LifeNaut ma stac si¢ cyfrowg reprezentacja
tego, co wyobrazone na poziomie egzystencjalnym, cze$cia wirtu-
alnej rzeczywisto$ci wytwarzanej przez cyfrowe maszyny. Eterni.
me i LifeNaut projektujg sytuacje, w ktorej naturalnemu odejsciu
biologicznego ciala towarzyszy¢ ma pojawienie si¢ ciata wirtual-
nego. Nie chodzi o deprecjonowanie ciala i jego niepodwazalnej
biologicznie i kulturowo roli. To sytuacja - jakby ciata po ciele.
»Po ciele” — parafrazujac tytul najnowszej ksiazki Rosi Braidotii Po
czlowieku - nie musi oznacza¢ konca. W przeciwienstwie do ogla-
szanych przez Fukuyame (2004), Derride (1992) i Foucaulta (2006)
litanii koncdow, ksigzka Braiwdotii staje si¢ projektem pozytywnym,
afirmatywna koncepcja zycia w technologicznie zaawansowanych
warunkach. Po§miertny awatar to rodzaj fizycznosci w elektro-
nicznej materii, uruchamiajacy nieznane dotad immaterialne do-
$wiadczenia. Jesli przyjac ogdlne zalozenie, ze ciato jest no$nikiem
znaczen, rezerwuarem wspomnien, historii, marzen, a czasem
fizycznym zapisem doswiadczen w postaci np. blizn, to jego znik-
niecie musialoby logicznie i konsekwentnie oznacza¢ unicestwienie
réwniez jego ,,zawartosci”. Tymczasem Eterni.me czy LifeNaut
proponuja rodzaj roziaczenia, w ktérym ,,zawarto$¢” - przyjmijmy
chwilowo to robocze okreslenie — funkcjonowa¢ miataby w no-
wym ,,nosniku”. Roy Ascott, artysta i teoretyk sztuki, traktowat
biologiczne cialo jako rodzaj hardware, a psychike jako oprogra-
mowanie — software, projektujac jednocze$nie rzeczywisto$¢ ,,prze-
strzeni wilgotnej”, zlokalizowanej w ramach konwergencji tego, co
cyfrowe i biologiczne, a takze ludzkie i technologiczne (za: Jelewska
2012: 1900). W tym sensie po $mierci znika ludzki hardware, ale
pozostaje zaimplementowana do software pewna tres¢. ,Zawartos$c’,
a wiec wspomnienia, historie, zdjecia, ma oczywiscie charakter



Niesmiertelno$¢ - nowy performans... | 75

wybiodrczy i niedoskonaty, daleki jeszcze od zamierzen Ascotta
o mozliwosci potaczenia zywych tkanek z komputerem. Eterni.
me i LifeNaut sg formg posrednig, jakby pierwszym przystankiem
na tej drodze. Projektami, w ramach ktérych podstawowa triada,
o jakiej wspomina Ascott — cyfrowos¢, biologiczno$¢ i duchowo$¢ -
zaczyna w interesujacy sposob ze soba korespondowac.

LifeNaut z programem Mindfiles jest zblizony w zalozeniach
do Eterni.me, cho¢ poszerzenie formuly o Biofile jest kolejnym,
odwaznym przekroczeniem wypracowywanych standardow, gdyz
do odtworzenia niezyjacego czlowieka nie tylko ma by¢ wykorzy-
stany materiat cyfrowy, ale takze biologiczny. Martine Rothblatt
twierdzi, ze nie trzeba kopiowa¢ struktur mézgu, zeby kopiowaé
umyst (Rothblatt 2014: 4). Aby stworzy¢ cyfrowa replike czlowie-
ka, potrzeba Mindfiles — wszystkich §ladéw digitalnej aktywnosci
oraz odpowiedniego oprogamowania - Mindware - stuzacego do
analizy i przetworzenia zgromadzonych informacji i generowania
z nich wirtualnego klona.

Uwazam, ze nasze umysly beda ,,przesytane” (uploadowane)
w wystarczajaco dobrym ksztalcie, zeby zadowoli¢ wlasciwie
kazdego dzieki rekonstrukcji, ktéra odbedzie sie na podstawie
zgromadzonych informacji w Mindfiles, takich jak: pamietniki,
wideo, zachowany glos, konwersacje na czatach itp. Proces
rekonstrukeji'! bedzie wielokrotnie powtarzany dzieki opro-
gramowaniu Al nazywanego Mindware'>.

Program musi nauczy¢ si¢ podstawowych ludzkich zachowan, a tak-
ze naby¢ osobowo$¢, uczucia, wspomnienia, przekonania, wartosci
konkretnej osoby (Rothblatt 2014: 5). Tu pojawia sie jeszcze inny

11 Procedura rekonstrukeji bedzie taka sama dzigki oprogramowaniu Al,
ale spersonalizowane dane zaimplementowane do systemu decydowa¢
beda o wyjatkowosci kazdego Mindclonea.

12 M. Rothblatt: https://www.lifenaut.com/mindclone/#sthash.17qjT9Dn.
dpuf (dostep: 25.03.2016).
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watek technologicznego performansu zwigzany z koncepcja ko-
piowania umystu. Mind uploading"® jest hipotetycznym projektem
badawczym, zakladajacym mozliwo$¢ przeniesienia mentalnej
zawartos$ci mozgu, wlaczajac dlugoterminowa pamiec oraz koncept
»ja_ do urzadzenia obliczeniowego opartego na bazie sztucznych
sieci neuronowych. Urzadzenie to ma wykorzystywa¢ modele
przetwarzania informacji wlasciwe dla mézgu. Zgodnie z tg teo-
rig informacje i wszelkie procesy odbywajace si¢ w mdzgu moga
by¢ odseparowane od biologicznego ciala, ktére ma odtad przestacé
stanowi¢ jakiekolwiek ograniczenie. Ryzyko utraty danych, a za-
tem nowej $miertelno$ci, ma by¢ ograniczone dzigki ich zapisowi
w wigcej niz jednym urzadzeniu. Ta wizja zostala sformulowana
po raz pierwszy w biomedycznej literaturze w 1971 roku przez
Georgea M. Martina z University of Washington. Steven Novella,
neurolog, pracownik naukowy Yale University School of Medicine,
kwestie nie$miertelnosci umystu sprowadza jeszcze do innego
zagadnienia - cigglosci.

Wyobrazmy sobie teraz, ze udaje si¢ nam skonstruowa¢ mozg
Al [Artificial Intelligence — K.N.-B.], ktory jest w stanie odtwa-
rza¢ procesy w nim zachodzace, ale jest przy tym znacznie
potezniejszy, wyposazony w znacznie wiekszg i dokladniejsza
pamie¢. Co wiecej, mozg Al jest takze w stanie komunikowa¢
sie i odbiera¢ sygnalty od mézgu biologicznego. Jesli by tak
byto - moglibysmy zbudowa¢ potaczenia pomiedzy mozgiem
Al a mézgiem ludzkim. Te dwa mozgi zachowywalyby sie wow-
czas wzgledem siebie tak, jak zachowujg si¢ potkule mézgowe
[...]. W konicu mézg biologiczny umrze, a czlowiek nawet tego
nie zauwazy (Novella 2013).

A zatem, probujac podsumowaé powyzsze rozwazania, przez
technoperformans Eterni.me rozumie¢ mozemy wytworzenie

13 Szczegotowe informacje na temat kopiowania umystu znajduja si¢ na
stronie internetowej: http://www.minduploading.org/ (dostgp: 3.03.2015).
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sytuacji komunikacyjnej, w ktorej dochodzi do wymiany znaczen
miedzy partnerami — wirtualnym awatarem i realnym rozmoéw-
ca — a jego sprawnos¢ okreslamy przez mozliwo$¢, a docelowo
efektywno$¢ komunikacji. Beta-testerami sa osoby zapisane na
liste oczekujacych na ustuge - obecnie jest ich 31 523'*. Performans
LifeNaut jest poszerzeniem tego scenariusza — o jego skutecznosci
$wiadczy¢ bedzie nie tylko mozliwos¢ komunikacji i cyfrowego
przedtuzenia biologicznego Zycia, ale réwniez stworzenie opty-
malnych warunkéw do ,,reprodukcji” ciata z wykorzystaniem ze-
branego materialu biologicznego w ramach programu Biofiles, dla
ktérego interesujacym kontekstem jest réwniez procedura mind
uploading. Instytut Krioniki wykonuje performans, zamrazajac
ciata swoich klientow i sprawdzajgc efekty dzialania procedury
witryfikacyjnej. Uzytkownikami i testerami sa osoby, ktore zdecy-
dowaly si¢ na krioprezerwacje. Wedlug danych z marca 2016 roku
jest 1 461 czltonkéw organizacji Cryonics Institute, 137 pacjentow,
120 zwierzat oraz 226 zamrozonych komérek i probek DNA*'®. Tech-
nologiczny performans nie$miertelnosci trwa. Koncepcje teoretycz-
ne sg przektadane na praktyczne projekty, ktére powoli zaczynaja
by¢ wdrazane na rynek. Préba osiagniecia jak najwyzszej jakosci
sprawia, ze poszerzany jest zakres ludzkich mozliwosci. Jacek Wa-
chowski w ksigzce Performans, dokonujacej przegladu najwazniej-
szych praktyk i kategorii zwigzanych z tg dziedzina, pyta o granice
technologicznych innowacji, stwierdzajac jednoczesnie, ze:

Kwestig czasu pozostaja realizacje projektow, o ktorych z taka
tatwoscia opowiadaja filmy science fiction. Jeste$my dzi$ znacz-
nie blizej zaakceptowania mysli, Ze wszystko jest mozliwe, niz
byli nasi antenaci [...]. W $wiecie, w ktérym wszystko mozna
przekroczy¢, jedynym ograniczeniem pozostaje wyobraznia
(Wachowski 2011: 89).

14 Dane pochodzace ze strony: http://eterni.me/ (dostep: 29.03.2016).
15 Dane pochodzace ze strony: http://www.cryonics.org/ci-landing/mem-
ber-statistics/ (dostep: 15.03.2016).
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Perfromans kulturowy

Niesmiertelno$¢ to rowniez performans kulturowy, ktéry ro-
zumie¢ mozna za McKenziem jako ,pewna operacje na nor-
mach spotecznych: jako zespot dziatan zdolnych podtrzymywac
spotfeczne uzgodnienia albo tez, alternatywnie, zmienia¢ ludzi
i spoleczenstwa” (2011: 39). Performans niesmiertelno$ci miat-
by zatem stuzy¢ ustanawianiu nowych znaczen i potwierdzaniu
nowych warto$ci.

Instytucje oferujace nieSmiertelnos¢ zaktadajg stworzenie li-
minalnej przestrzeni, w ktorej zaciera si¢ granica pomiedzy ,,dzi$”
a ,wczoraj’, pomiedzy zZyciem i $miercig, pomiedzy zerwaniem kon-
taktu i trwaniem, wreszcie pomiedzy tym, co ludzkie i nie-ludzkie.

Liminalno$¢ pozostaje kluczowa charakterystyka skutecz-
nosci performansu kulturowego, niezaleznie od tego czy
skutecznos¢ te pojmujemy przez transgresje czy poprzez opor
(McKenzie 2011: 63).

Kategoria ,,pomiedzy” jest odpowiedzia performansu na nieustanne
przekroczenie granic, radyklane praktyki, przemiany i zawieszenia
norm spolecznych. To, co martwe i cielesne, zostaje pozbawione
obu tych atrybutéw. W miejsce $mierci pojawia sie ,,nowe zycie’,
w miejsce ciala — wirtualna obecno$¢ lub obecno$é nowego tech-
nologicznego ciala. Komunikacja i cigglte trwanie s3 w projektach
nie$miertelno$ci rzeczg najbardziej podstawowsg i gwarantowana,
cho¢ miejsce jednego z interlokutoréw zajmuje upostaciowana
technologia. Nie ma dylematu pomiedzy ,utrata” i ,,przechowa-
niem’, poniewaz w tej — nowo zaprojektowanej kulturowo i spo-
tecznie - sytuacji ich miejsce zastepuje ,trwanie”. I tylko w nie-
wielkim stopniu chodzi tu o ,,zycie w pamieci potomnych’, ktore
prawdopodobnie bedzie sie sprowadzaé do gestu wykupienia jednej
z dostepnych na rynku ustug. Zmarly zawdziecza¢ ma pamiec
o swoim zyciu nie woli zbiorowosci, ale swojej przedsmiertnej
decyzji o podpisaniu umowy z dang firmg czy instytucja, ktora
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z odpowiednimi zastrzezeniami w regulaminie ma umozliwi¢ zor-
ganizowanie posmiertnego performansu osoby zmarle;j.

Performans nie$miertelnosci wigze sie rowniez z wytworzeniem
nowych wartosci i przekonan. Jest to droga wiodaca od posthumani-
zmu, wyrastajacego z klasycznych zatozen humanizmu, ktéry pod-
daje jedynie przeksztatceniom koncepcje niesmiertelnosci w obrebie
nowych technologicznych uwarunkowan, po projekty transhumani-
styczne, ktore usituja wykluczy¢ $mier¢ z ludzkiego doswiadczenia.
Praktycznie to droga od Eterni.me - projektu posthumanistycznego —
ktory respektuje prawa naturalne, jakim podlega cialo biologiczne,
ingerujac raczej w sposoby pamietania i konstruowania pamieci
o zmarlym, przez LifeNaut zbierajace material biologiczny, az do In-
stytutéw Krioniki - projektow transhumanistycznych - ktére zaprze-
czajg koniecznosci $mierci biologicznej. Transhumanistyczna wizja
technologicznego uobecnienia po $mierci to w istocie wizja nieznanej
rzeczywisto$ci, w ktorej pojawia sie nowy czlowiek przezwyciezajacy
najwieksze dotychczasowe ograniczenie — wlasng $mier¢. W tej sy-
tuacji wypracowane dotad systemy myslowe tracg swoja aktualno$c.
Znaczace przesuniecia beda zatem musialy sie dokona¢ w obrebie
wielu dyskursow: teologicznego, metafizycznego, naukowego, etycz-
nego, antropologicznego, psychologicznego...

Pojawienie si¢ technologicznych performanséw nie$miertel-
nosci oraz zalozenie ich powszechnej dostepnosci wplywaja na
sfere zachowan spolecznych i kreowanie nowego paradygmatu
komunikacyjnego. Eterni.me i LifeNaut to nie tylko technologicz-
na obietnica uobecnienia cztowieka po $mierci, to takze projekt
nowego modelu konstruowania historii o sobie samym, archiwi-
zowania danych i po$miertnego ich performowania. Czy cyfrowy
sobowtdr to autobiograficzne odzwierciedlenie swojego modela?
Gdzie jest granica pomiedzy przesztoscia i terazniejszo$cig, tym,
co realne i wirtualne, Zywe i nie-zywe, ludzkie i nie-ludzkie? Nie-
$miertelnos¢ to niezwykly eksperyment kreacyjny, nie bez po-
wodu Marius Ursache z Eterni.me podkresla, ze firma nie tylko
proponuje oryginalng ustuge, ale takze projektuje przestrzen do
wytworzenia sie nieznanych dotad modeli zachowania. Obcowanie
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z wirtualnie upostaciowionym, inteligentnym, interaktywnym
materialem archiwalnym do tej pory nie bylo dostepne. Jeszcze
wigkszym wyzwaniem sg instytuty krioniki, ktére chca niezyjacego
przywroéci¢ do zycia w sensie biologicznym. Jesli tak si¢ stanie, to
jak zmieni si¢ spoteczenstwo ztozone z zyjacych i niegdys-nie-
zyjacych os6b? O jakich relacjach, zaleznosciach, komplikacjach
powinni$émy myslec¢?

Performans kulturowy niesmiertelnosci stanowi wyzwanie. Jest
to performans transgresywny — przekraczajacy granice kulturowe,
spoleczne, biologiczne i technologiczne. Przedstawia mozliwo$¢
alternatywnych uzgodnien i mozliwo$¢ transformacji istnieja-
cych norm. Performans kulturowy ,,prowokuje, kontestuje, zada”
(McKenzie 2011: 41), a to wlasnie kontestacja $mierci, prowokacja
zmiany kulturowych zachowan oraz zadanie nowych technologicz-
nych rozwigzan lezg u podstaw omawianych przeze mnie projektow.

Podsumowanie

Nie$miertelno$¢ to przestrzen wielkiego eksperymentu techno-
logicznego, kulturowego i cywilizacyjnego, nieustanna mediacja
znaczen i porzadkéw. Performuje to, co zwigzane z kulturg
(np. proponowanie nowych post- i transhumanistycznych war-
tosci) inauka (np. mozliwosci dlugotrwalego przechowywania
informacji cyfrowych i biologicznych). To, co zwigzane z czto -
wiekiem (np. $miertelnos¢),ito, cojestdomengtechnologii
(np. transplantacja moézgu oraz polaczenie go z systemem tech-
nologicznym). Performuje wreszcie to, co realne (np. rytualy
pochowku ciata, cmentarze),ito,cowirtualne (np. nieustanny
kontakt z awatarem osoby zmarlej zarzadzanym przez algorytm
sztucznej inteligencji). Nie$miertelnos¢ staje si¢ nowym projektem
funkcjonowania w $wiecie, ktorego skuteczno$¢ i wydajnos¢ podle-
ga nieustanne]j weryfikacji. Technologiczne uobecnienie po $mierci
stanowi barometr kulturowo-technologicznych zmagan, poligon
psychologiczno-socjologicznych batalii oraz biznes z gigantycznym
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potencjatem. To temat silnie zwigzany z nauka i tylko w takiej rela-
¢ji — dynamicznej i ciggle aktualizujgcej sie - mozliwy do podjecia
w ramach kolejnych omdéwien.
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Forever off? Status Smierci
podmiotu posthumanistycznego
w mediach cyfrowych

Forever off? Death of the Posthuman in Digital Media



Streszczenie
Katherine Hayles zdefiniowata postcztowieka jako rozszerzony system poznawczy,
ktéry umieszczony jest w ,cybernetycznym obwodzie, ktéry przeplata jego wole,
pragnienia i percepcje”. Tak okreslona kategoria postcztowieka nie stanowi projektu
czy hipotezy, ale opis otaczajgcej nas rzeczywistosci, w ktdrej wszyscy jestesmy always
on, dzielgc swoje zycie miedzy rzeczywistos¢ a Swiat wirtualny. Jednym z probleméw,
jakie rodzi taki stan rzeczy, jest definicja ,,$mierci” w mediach cyfrowych - gdzie to, co
do tej pory stanowito poszerzenie cztowieka - profil na Facebooku, konto na forum -
»2yje” nawet po $mierci swojego wiasciciela. Przedmiotem artykutu jest analiza tego
fenomenu poprzez kategorie uzytkownika forever off, oparta na wypracowanej na
gruncie wspbdtczesnej posthumanistycznej filozofii analizie $mierci (Rosi Braidotti).

Stowa kluczowe: $mier¢, posthumanizm, uzytkownik always on.

Abstract

Katherine Hayles defined the posthuman as an augmented and distributed cognitive
system put into a “cybernetic circuit that splices its will, desire and perception”. Thus,
the posthuman is not a project, or a hypothesis, but rather a description of the surro-
unding reality, in which we are always on, living both in the reality and in the virtual
world. One of the problems that this situation leads to, is the definition of death
in digital media, since the extension of a human being - Facebook profile, forum
accounts etc. — continues to “live their lives” even when their owner died. The goal of
the paper is to offer an analysis of this phenomenon through the concept of a forever
off user, based on the posthumanist analysis of death, proposed by Rosi Braidotti.

Keywords: death, posthumanism, always on users.



Wstep

Katherine Hayles zdefiniowata postczlowieka jako rozszerzony
irozproszony (augmented, distributed) podmiot poznawczy, ktory
umieszczony jest w ,cybernetycznym obwodzie, ktory przeplata

jego wole, pragnienia i percepcje” (Hayles 1999: XIV). Wydaje sie to

o tyle cenna definicja, ze tak zdefiniowana kategoria postczlowieka

nie stanowi odleglego projektu czy hipotezy, a opis biezacej rzeczy-
wistosci: coraz wigksza grupa uzytkownikéw medidéw cyfrowych

staje sie uzytkownikami online, always on, ktorzy poprzez mobilne

urzadzenia cyfrowe nieustannie uczestnicza zaréwno w realnej, jak
i w wirtualnej rzeczywistosci; dla ktérych media cyfrowe, w szcze-
golnosci Internet, w istocie zaczynaja przeplatac ,wole, pragnienia

i percepcje’, stajac si¢ czescig ich podmiotowosci. Z tego powodu

ro$nie tez grupa uzytkownikow forever off — 0sdb, ktore w realnym

$wiecie uznaliby$my za zmarte. Jednakze, poniewaz ,internetowa”
cze$¢ podmiotowosci i osobowosci tych uzytkownikéw — konta

na portalach spoleczno$ciowych i forach, blogi i wszystkie inne

formy dziatalnosci online weigz funkcjonuja — inni uzytkownicy
komentujg dodane przez nich wpisy, ich przeszte dzialania wcigz

posiadajg pewna sprawczo$é, nie jest mozliwa ich jednoznacz-
na kategoryzacja. Czasem, zwlaszcza w przypadku osob znanych,
ktos inny przejmuje role administratora konta, ktéore przed chwila
uznali$my za czg$¢ tej osoby, przez co moze si¢ wydawac, ze jego

dzialania de facto przedtuzaja zycie tej osoby.
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Niescistos¢ i niezgrabnos¢ kategorii, ktdre powyzej probowatem
odnie$¢ do uzytkownikéw forever off, wskazuje bezposrednio na
graniczno$c¢ takich przypadkow, na fakt, ze wymykaja sie one jasnej
kategoryzacji w perspektywie klasycznego, potocznego rozumienia

»zycia” i ,$mierci”. Dlatego wlasnie konieczna jest glebsza analiza
tego zjawiska. W tym celu zamierzam siegna¢ po kategorie wypra-
cowane na gruncie teorii biopolitycznej — bodajze najciekawszego
nurtu refleksji nad ,,zyciem” we wspoélczesnej humanistyce, ktory
wiele miejsca poswieca jego posthumanistycznemu charakterowi
(miedzy innymi w ten sposéb interpretuje biopolityke Rosi Brai-
dotti) oraz umieszczeniu zycia w kontekscie zlozonych systemoéw
wladzy - a wlasnie takim bez watpienia jest Internet.

Fora i smieré

W artykule Zycie po $mierci, pochodzacym z 2. potowy lat go.
XX wieku, Katie Argyle opisuje doswiadczenia, jakie towarzyszy-
ty $mierci jednego z jej korespondentéw na forum internetowym
Cybermind, Michaela Currenta. Forum to pos$wig¢cone byto ba-
daniu ,nowych podmiotowosci” (Argyle 2001: 192), jakie moga
wyloni¢ sie w interakcji z technologiami cyfrowymi, a Michael
Current zmart wkrétce po zainicjowaniu jego dziatalno$ci w 1994
roku. Artykut skupia si¢ na praktykach spotecznych, ktére towa-
rzyszyly tej $mierci: ,,[...] $mier¢ w Sieci jest przedmiotem tabu.
[...] Zachodnie spoleczenstwo nakazuje nam cichg zatobe. [...]
Cybermind przekroczyl te normy” (Argyle 2001: 194-195), pisze
autorka, zwracajac uwage, ze tym samym praktyka ta wpisala sie
w karnawalowo$¢, tak jak rozumial ja Michait Bachtin:

Karnawal, krotko moéwiac, ,jest jedynym festiwalem, na ktd-
rym ludzie oferuja siebie” i nie istnieje podczas karnawatu
bariera pomiedzy aktorami czy wykonawcami a tymi, ktorzy
s3 jedynie $wiadkami. Wyslij swéj e-mail, kieruj si¢ swymi
uczuciami i zobacz, jak inni zareaguja (Argyle 2001: 198).
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Nawet we fragmentach, w ktérych Argyle prébuje interpretowac
swojg zalobe - zaskakujaca, poniewaz Michaela Currenta nie
spotkala nigdy osobiscie - artykul ma niezwykle osobisty, emo-
cjonalny charakter. Jednakze dla niniejszego tekstu od reakeji spo-
tecznosci na t¢ $mier¢ wazniejszy jest sam sposob mowienia o niej,
proby jej konceptualizacji. Patrzac z tej perspektywy, w tekscie
pojawiaja si¢ w zasadzie dwie ,,$mierci”: oprocz faktycznej $mier-
ci Currenta Argyle wspomina réwniez cyfrowe ,,samobojstwo”
uzytkownika innej grupy, do ktorej nalezata, Quieta — w posta-
ci przeprowadzonej proby wykasowania wszystkich informa-
cji, ktore stworzyl i w efekcie usuniecia swojej wirtualnej osoby
w niebyt. Te dwie sytuacje, pomimo wielu oczywistych rdznic,
maja w sobie wspélny charakter, eksponowany przede wszystkim
w sposobie mdéwienia o nich.

Po $mierci Currenta uzytkownik Brian Chambers napisat: ,,Ist-
nieje teraz pustka tam, gdzie istniala elektrycznos¢ Michaela, gdzie
podziala si¢ jego energia, ktdra inicjowata zdarzenia?” (Argyle
2001: 196). Inna osoba, fido, pisata: ,,[...] $mier¢ Michaela wnios-
ta pytanie o cielesno$¢ jako zwyczajny, dewastujaco prosty gest”
(Argyle 2001:196), co korespondowalo z postem uzytkownika Free
agent?rez zatytutowanym ,,Michael Current and the Meat”, w kto-
rym autor pisal, jak podsumowata Argyle, o cielesnych odczuciach
zwigzanych z tg $miercia, o tym, jak przezywat jg w swojej ,,krwi
iwnetrznosciach; w [...] trzewiach” (Argyle 2001: 201). Powracajace
w tych opisach ,,migso” - interpretowane przez autorke jako Bachti-
nowskie ,,groteskowe cialo” (Argyle 2001: 201), ale przywodzace tez
na my$l Agambenowskie nagie zycie - cielesno$¢ i ,.elektrycznosé
Michaela” wskazujg na przekonanie - czy moze nawet $wiadome
watpliwosci korespondentéw — dotyczace cyborgizacji, postczio-
wieczenstwa, w ktore wpychajg nas technologie cyfrowe.

Z kolei o Quiecie autorka pisze:

Patrzylam na mdj ekran, na informacje znikajace na moich
oczach. Przeszukiwalam system, szukajac w nim Quieta. Czy
zdawal sobie sprawe, Ze zmieni caly jego [forum - W.R.] pejzaz,
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zmieniajac historie tego, co zdarzyto sie wezeéniej? Tak (Argyle
2001: 194).

I wezesniej: ,,obecnie tematy konwersacji dotyczyly kogo$, kto nie
istnial. Na kazdym poziomie pojawialy si¢ jednak dzialania, jakie
zainicjowal” (Argyle 2001: 193-194). Zaréwno Argyle, jak i Quiet,
z ktérym udalo jej sie skontaktowaé w trakcie tego procesu, od-
nosza si¢ do tej sytuacji, méwigc o samobojstwie. Chociaz Quiet
podjal probe usuniecia wszystkich sladow swojego istnienia, to
pozornie krucha wirtualna egzystencja nie poddawata sie fatwo
temu procesowi; jego ,ciato’, ktére wyksztalcito si¢ w miare, jak
funkcjonowal na forum - suma wszystkich jego dzialan, po-
zostawialo po sobie bardzo wyrazny slad wszedzie tam, gdzie
wchodzit on w interakeje z innymi uzytkownikami. Jego realno$¢
i wirtualnos¢ byly réwnie prawdziwe i trwale, réwnie niechetne
poddac¢ sie jego woli.

W obu przypadkach istnieje cos, co zostaje po ,,$mierci” w me-
diach cyfrowych - pewna cielesno$¢ uzytkownika, ktéra mogta by¢
wczeséniej nieuswiadomiona, zaréwno przez te osobe, jak i wszyst-
kich pozostalych internautéw. Oczywiscie, istnieje ,,$mierc’, kto-
ra niczego nie zmienia, pozostaje niezauwazona, nie ,,zmienia
krajobrazu” Internetu — $mier¢ wirtualnego ,,zycia niegodnego
zaloby” - uzytkownikow, ktorzy wygenerowali minimalng ilos¢
danych widocznych dla innych, przez co ich znikniecie tatwo moze
zosta¢ przeoczone, a usuniecie tych danych niczego nie zmieni.
Uwydatnia to bardzo istotny aspekt tego problemu, ktorego analiza
wykroczylaby jednak poza ramy niniejszego artykutu.

Mozna by zada¢ sobie pytanie, ktora $mier¢ jest bardziej para-
dygmatyczna dla mediow cyfrowych: $mier¢ realna, ktorej rezulta-
tem jest Smierc¢ wirtualna - jako zaprzestanie wszystkich przyszlych
dziatann danej osoby, czy moze raczej $mier¢ czysto wirtualna -
w ktorej podejmuje sie probe usunigcia takze wszystkich przesztych
dziatan, ze ztudzeniem mozliwosci zatarcia wszystkich sladéw
swojego istnienia. Jednak, zeby odpowiedzie¢ na tak postawio-
ne pytanie, potrzebujemy przeanalizowaé samg kategorie $mierci.
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Proba dookreslenia $mierci

Wrtosko-australijska filozotka Rosi Braidotti w ksiazce Po czlowieku,
cytujac Anne Balsamo, zwraca uwage, Ze ,technologie cyfrowe to
spelnienie marzenia o nie$miertelnosci i panowaniu nad Zyciem
i$miercig” (za: Braidotti 2014: 225). Zaréwno Balsamo, jak i Braidotti
zdaja sobie sprawe z tego, ze jest to zaledwie iluzja, wynikajaca ze
zmieniajacej si¢ w takiej sytuacji definicji $mierci, czy raczej definicji
relacji podmiotu wzgledem $mierci: ,,[n]ieludzkie sily technologii
przeniosly sie do wnetrza ciata, wzmacniajac widmowg obecnos¢
trupa-ktdry-nadchodzi” (Braidotti 2014: 225). Wla$nie zmiana tej
relacji jest tym, co domaga sie wypracowania nowej konceptualiza-
cji - Braidotti eksploruje tutaj granice miedzy pojeciami zycia i cie-
lesnosci, probujac rozpatrywac te kategorie wspdlnie. Przyjawszy
takg perspektywe sformutowanie ,trup-ktéry-nadchodzi’, mozna
odczytad jako konstatacje obecnosci nieustannej mozliwosci $mierci
w zyciu, tj. jako dos¢ banalng obserwacje, ze kazde Zycie zmierza ku
$mierci, Heideggerowskie bycie-ku-$mierci, ktére Braidotti odrzuca
(Braidotti 2014: 257). Ale przede wszystkim odczyta¢ je mozna jako
obecnos¢ potencjatu rozktadu w zyjacym ciele, potencjatu, ktéry
wyraza si¢ we wspdlczesnej kulturze masowej poprzez medialne
przekazy czy gry komputerowe pelne trupéw i $mierci, przez od-
wolania do medycyny sagdowej w kryminatach, ale réwniez przez
pewne praktyki spoleczne, obarczone wewnetrzng sprzecznoscia
analogiczng do dychotomii Zycie-$mier¢, jak anoreksja wynikajaca
z dazenia do ideatu fizycznego pigkna czy uzaleznienie od substancji
chemicznych (zaréwno legalnych, jak i nielegalnych).
Posthumanistyczna teoria $mierci, ktéra probuje stworzy¢ Brai-
dotti, oparta jest na duchu witalistycznego materializmu, co prowa-
dzi do rozpatrywania na tym samym poziomie abstrakcji $mierci
jednostki i wyginiecia calych gatunkéw zwierzat, jednakze w zad-
nym sensie do unifikacji $mierci. Istnieje wiele rodzajoéw $mierci
czy praktyk umierania - organizowanych i zarzadzanych spofecznie,
jak choroby i wojny, czy ,wytwarzanych wewnetrznie, przez sam
podmiot” (Braidotti 2014: 253) - jak samobdjstwo i depresja.
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Sposdb, w jaki myslimy o $§mierci, zalezy od naszych zalozen
dotyczacych zycia. [...] [Z]ycie to kosmiczna energia, zarazem
pusty chaos i absolutna predko$¢ czy tez ruch. [...] Zoe to
zawsze za duzo dla konkretnego wycinka uciele$nionej egzy-
stencji, ktérym jest pojedynczy podmiot (Braidotti 2014: 254).

W centrum zainteresowania Braidotti stoi to, co okresla ona jako
kontinuum zycia—$mierci (Braidotti 2014: 257), z perspektywy kto-
rego mozemy wyrozni¢ dwa rodzaje $mierci: osobowa, indywidu-
alng, $mier¢, jak rozumiemy jg potocznie, i nieosobows, ,ktéra
jest zawsze przede mng i wyznacza ostateczny prog moich mocy
stawania si¢” (Braidotti 2014: 255). Wlasnie ten drugi rodzaj §mier-
ci, stanowiacy ,,nieludzki pojeciowy nadmiar”, ,,tworcza synteze
przeplywow, energii i ciaglego stawania si¢” (Braidotti 2014: 255)
jest z perspektywy naszego zycia zawsze dokonany, przez co staje
sie ,ontologicznym magnesem wymuszajacym na nas ruch do
przodu” (Braidotti 2014: 258). Ta $mier¢ jest obarczona paradoksem
nieludzkiego, ktéry Braidotti odnosi do Lyotarda: ,,co$ w strukturze
czlowieka po prostu opiera si¢ przynaleznosci do podzielanego
przez wszystkich czlowieczenstwa i mierzy dalej” (Braidotti 2014:
261). Wlasnie ten paradoks sprawia, ze:

[...] [d]azymy [...] do tego, czego staramy si¢ unikna¢; stajemy
sie egzystencjalnymi samobojcami, nie z powodu nihilizmu,
ale dlatego, ze w naszej naturze lezy umieranie i Ze pragniemy
uksztattowad wlasng $mier¢ (Braidotti 2014: 260-261).

Smier¢ dla Braidotti jawi sie jako co$ z natury paradoksalnego
i wewnetrznie sprzecznego, wynikajacego z zycia jako zoe, czyli
zycia biologicznego, nieunormowanego spotecznie - czystej formy
energii witalnej, ktora przekracza jednostke. Z tego powodu $mier¢
(jako $mier¢ nieosobowa) przekracza podmiot, a jednocze$nie
objawia si¢ wewnatrz kazdego z nich, jako ,,trup-ktéry-nadejdzie”,
$mier¢ osobowa, niebedgca dokonanym faktem, ale koniecznoscia,
ktdrg jednak mozemy w pewnym wymiarze ksztattowac, na ktora
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mamy pewien wplyw. To wlasnie ta $mier¢ osobowa jest §miercia
cielesnosci, rozktadem; émier¢ nieosobowa ujawnia sie jako tworcza
energia, jeden z przejawow zoe, nieustanny ruch, ciagly przeptyw
materii. Braidotii pisze:

W rzeczywisto$ci pragniemy zrezygnowac z ,ja, by¢ moze w eks-
tazie, wybierajac nasz wlasny sposéb na znikniecie, nasza droge
umierania dla nas samych i jako my sami. Mozna to réwniez
opisa¢ jako moment ascetycznego rozpadu podmiotu; [...] mo-
zemy nazywac to $miercig, ale [...] chodzi raczej o radykalna
immanencje (Braidotti 2014: 262-263).

Uzytkownik forever off

Analiza $mierci zaproponowana przez Braidotti jest niezwykle
z{ozona; nie prowadzi do precyzyjnych rozwiazan czy definicji tego
pojecia, raczej uswiadamia mnogo$¢ problemow, jakie ono rodzi.
Niemniej jednak wypracowane przez Braidotti kategorie powinny
pozwoli¢ nam lepiej zrozumie¢ zjawisko opisane w przywotanym
wezesniej tekscie Katie Argyle.

Smier¢ Quieta jest niemalze paradygmatyczna dla $§mierci
nieosobowej, czy moze raczej relacji podmiot — $mier¢ nieosobo-
wa. Jego dziatania jednocze$nie przejawiaja w sobie Lyotardowski
paradoks nieludzkiego; Quiet jest przykltadem egzystencjalnego
samobdjcy, jego podmiotowos¢ rozpada si¢, w miare jak dokonuje
on programowej destrukcji czesci swojej osoby. Usuwa kolejne
swoje posty, wszystkie slady swojego istnienia. Ale sila ta nie jest
szalem czystej destrukeji; jednocze$nie ujawnia si¢ tworczy poten-
cjal ,kosmicznej energii” — dziatania Quieta zmieniaja krajobraz
forum; sens dyskusji, ktdre toczyl z innymi uzytkownikami, znika
lub diametralnie si¢ przeobraza, gdy znikaja jego posty; wiadomosci
od jego dyskutantow staja si¢ bardziej enigmatyczne, rodzg nowe
sensy. Chyba kazdy z nas doswiadczyt kiedys takiej formy niebycia
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w Internecie, gdy szukajac pewnej konkretnej informacji - postu,
komentarza, zdjecia — obserwowat tylko nonsensowne kaskady
dzialan zapoczatkowane przez ten post, bedgce milczacymi swiad-
kami jego nieistnienia. Jednoczesnie istnieje czysto materialny
charakter tej tworczej energii: zwalniajace si¢ miejsce na serwerach,
ktére do tej pory zajmowal Quiet, wkrétce zostanie zagospoda-
rowane przez kogo$ innego, kto ,narodzi si¢” w tej przestrzeni,
wchlaniajac materie, ktdra kiedy$ stanowita o istnieniu Quieta.

Jednakze $mier¢ Michaela Currenta wydaje sie tym, co Braidotti
nazwala $miercig osobowg. Chociaz, jak pisze:

[...] [p]osthumanistyczna teoria $mierci jako zyciowego kon-
tinuum jest jak najdalsza od teorii $mierci jako stanu niezrdz-
nicowania i martwoty materii [...]. Smier¢ to stawanie-si¢-nie-
wykrywalnym postludzkiego podmiotu (Braidotti 2014: 264).

Smier¢ osobowa, $mieré Currenta objawia sie poprzez trupa. Gdy
Free agent?rez pisze ,[...] to sa trzewia. stowa stowa stowa stowa
mieso” (Argyle 2001: 200) charakteryzuje to, co stanowi trupa
Currenta - nie ma sensu tu rozstrzyga¢, czy trupa ,realnego’, czy
»wirtualnego”, poniewaz, jak uwaza Argyle: ,takie my$lenie nie
ogranicza si¢ do Sieci, [...] ale zostaje przedluzone na mieso, na
cialo fizyczne” (Argyle 2001: 201). Istnieje zatem pewna ,,martwa
materia’, dostrzegana przez wszystkich uzytkownikéw tego forum,
nawet tych, ktorzy weczedniej nie zetkneli si¢ z Michaelem (Argyle
2001: 193); wlasnie te martwa materie mozna optakiwaé, to ona
zadaje im bol, uswiadamia strate. Trup-ktory-nadejdzie stat sie
trupem-ktdry-nadszedl, jednak nie koniczy to procesu umierania
Currenta. Jego $mier¢ zostala przez niego uksztaltowana - jego
wczesniejsze dzialania doprowadzily ostatecznie do tego, ze wszy-
scy wspoluczestnicy tego forum odczuwaja bol. Jako wspottworca
Cybermind, to on wykreowal przestrzen, ktora zostata po jego
$mierci przejeta przez zalobe. W tym sensie jego $mier¢ osobo-
wa przejawiala w sobie elementy $mierci nieosobowej — kaskady
zdarzen, ktore wywotala, podkreslaly jej charakter jako tworczej
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energii. MoZna zauwazy¢ to, analizujac chociazby, w jaki sposob ta
$mier¢ istniala na forum: po pierwsze, przez ,martwo$¢” postow,
ktére Current opublikowat, jako swiadomo$¢ uzytkownikdow, ze
ten zbior jest zamkniety. Po drugie, istniata w Zalobie wszystkich
wokot, a wiec w pewnych praktykach spotecznych, powstajacych
na biezgco, na biezagco poddawanych krytycznej refleksji, co prowa-
dzito do stanu, ktéry mozna wyrazi¢ brzmigcymi banalnie stowami:
»Michael Current umarl, ale zyje nadal w tych, ktorzy wchodza
z nim w kontakt i ktorzy przezyli jego $mier¢” (Argyle 2001: 202),
ktére jednak ukrywajg duzo glebsza mysl — $mieré w mediach
cyfrowych nigdy nie jest $miercig po prostu osobowa; podmiot
posthumanistyczny umiera dwoiscie — jego $mier¢ jest jednocze$nie
osobowa i nieosobowa.

Préba kategoryzacji

Problemy, jakie pietrza sie przy probie konceptualizacji $mierci
podmiotu posthumanistycznego w mediach cyfrowych, doma-
gaja sie przynajmniej proby ujecia, zaproponowania kategorii,
ktore beda mogly funkcjonowac¢ jako jasny punkt wyjscia do
dalszej debaty, do analizy praktyk spotecznych, jakie ta $mier¢
rodzi, jakimi jest otaczana. Dotychczasowy jezyk opisu zjawisk
zwigzanych z mediami cyfrowymi proponuje pewne kategorie,
takie jak np. kategoria uzytkownika online czy always on, kto-
re jednocze$nie obejmujg rozpoznania obecne w mysli posthu-
manistycznej i nie przesadzajg o jej stusznosci — pozwalajg na
dyskusje nad nazywanymi przez siebie zagadnieniami bez roz-
strzygania nadrzednych, metafizycznych problemow, jakie moze
implikowa¢ posthumanizm. Wlasnie w tym duchu chcialbym
zaproponowac kategorie uzytkownika forever off, stworzona przez
analogie do kategorii always on. Jest ona konieczna, poniewaz jak
widzieliSmy powyzej, $mier¢ w mediach cyfrowych wymyka sie
jednoznacznemu ujeciu nawet w mysl tak pluralistycznego rozu-
mienia tego pojecia jak to, ktére proponuje teoria Rosi Braidotti.
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O ile przypadek cyfrowego ,,samobojstwa” Quieta wydaje si¢ nie-
malze paradygmatyczny dla §mierci nieosobowej, tak przypadek
Michaela Currenta - tak strasznie powszechny - stoi na skrzyzo-
waniu proponowanych przez Braidotti kategorii. Odpowiadajac
na postawione wcze$niej pytanie, to wlasnie $mier¢ Michaela Cur-
renta jest tym przypadkiem $mierci w mediach cyfrowych, ktére
wydarzaja sie najczesciej, a ktdre tak trudno opisac. To wlasnie
Michael Current stanowi prototyp uzytkownika forever off.

Uzytkownik forever off to stan posthumanistycznego podmio-
tu, ktéry w rzeczywistym $wiecie, w zwyczajnym rozumieniu tej
kategorii, uznawany jest za zmarlego. Z oczywistych przyczyn ist-
nieje jednak réznica miedzy tym, co dzieje si¢ z nim po $mierci
w $wiecie fizycznym i w $wiecie wirtualnym - cho¢ w obu ist-
nieje jako trup-ktéry-nadszedl, pewna martwa materia, to jed-
noczes$nie w $wiecie fizycznym mozliwe jest scharakteryzowanie
tego stanu w kategoriach zaproponowanej przez Braidotti §mierci
osobowej lub $mierci nieosobowej, a w §wiecie wirtualnym nie
istnieje takie albo-albo. Uzytkownik forever off, jego cyfrowa czes¢,
miesza te dwa sposoby opisu, nie dajac si¢ w pelni ujaé w zadnym
z nich - to wlasnie cyfrowy trup-ktéry-nadszedl, martwa materia,
ktora Braidotti wylacza ze $mierci posthumanistycznej, warunkuje
tworczy potencjal tej Smierci; jej osobowos¢ jest koniecznym (a by¢
moze réwniez wystarczajagcym warunkiem) do tego, co Braidotti
przypisala $mierci nieosobowe;j.

Wiasnie tak nalezaloby probowa¢ okresli¢ te kategorie, jako
paradygmat dla analizy $mierci w mediach cyfrowych: podmiot
posthumanistyczny nazwiemy uzytkownikiem forever off, jesli jego
»biologiczne zycie” (zycie w potocznym rozumieniu tego stowa) za-
konczyto sie, tj. umart w fizycznym $wiecie, i jednoczesnie w §wiecie
wirtualnym istnieje pewna martwa materia, ktérej wezesniej nada-
wal zycie, ktdra jednakze wcigz posiada pewng sprawczo$¢ — twor-
czy potencjal, kreatywna sife; nie istnieje tylko jako ,wspomnienie’,

a raczej jako realne dzialanie.
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Podsumowanie

Punktem wyjscia do napisania tego artykutu byto rozpoznanie, ze
nie istnieje trywialny sposéb klasyfikacji $mierci podmiotu post-
humanistycznego w mediach cyfrowych, poniewaz zwyczajne ro-
zumienie $mierci nie obejmuje pewnych dziatan nastepujacych
po takiej $mierci, ktdrych $wiadectwem jest miedzy innymi tekst
Argyle. Co wigcej, kategoria wydarzen, ktdre chcieliby$émy nazwa¢
»$miercig’, w tych mediach jest wewnetrznie niejednorodna (vide
przypadek Quieta, wspomniany w teksécie Argyle). Z tego wzgledu
naturalne wydawalo sie siegniecie po nieklasyczne rozumienie
$mierci, uwzgledniajace jej aspekt posthumanistyczny. Wlasnie
taka teorie postuluje Rosi Braidotti. Jednakze zaproponowane przez
nig kategorie $mierci osobowej i nieosobowej réwniez okazaly
sie nieadekwatne do wydarzen zwigzanych ze $miercig Michaela
Currenta, opisywanych przez Argyle.

Dlatego niezbedne wydaje si¢ zaproponowanie kategorii uzyt-
kownika forever off, ktéry stanowi¢ moze ,,rewers” uzytkownika al-
ways on. Ta kategoria, chociaz definiowana przez pryzmat rozwazan
Braidotti, nie wymaga zaakceptowania teorii posthumanistycznej,
dzieki czemu jej uzycie nie musi si¢ ogranicza¢ do przypadkéw opi-
sywanych z perspektywy posthumanizmu, w tym samym stopniu,
w jakim uzywanie okreslenia ,always on” jest niezalezne wobec
posthumanizmu.

Na koniec nalezy jeszcze zauwazy¢, ze kategoria uzytkownika
forever off zostaje zaproponowana w momencie pojawiania si¢ ru-
chéw prébujacych podwazyc jej ostatecznos$¢ — mam na mysli takie
organizacje i projekty jak Eterni.me, LifeNaut czy Mission Eternity
oraz ich popkulturowe obrazy — na przyklad watek ,wskrzeszenia”
filozofa Alana Wattsa w filmie Spikea Jonze’a Ona. Laczy je prze-
konanie o mozliwo$ci wskrzeszenia uzytkownika forever off jako
pewnej formy sztucznego zycia czy sztucznej inteligencji lub nawet
z powrotem do postaci uzytkownika always on. I chociaz projekty
te na obecnym etapie rozwoju technologii nie majg zbyt wielkich
szans odniesienia sukcesu, ich tres¢ wyraza sie w przytoczonej juz
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mysli Anne Balsamo, ktdra cytuje réwniez Braidotti, ze technologie
cyfrowe pozwolg nam spetni¢ odwieczne marzenie ludzkosci o nie-
$miertelnosci. Wskazuje to na fakt, ze zaproponowana kategoria jest
duzo bardziej dynamiczna, niz zwyklo si¢ mysle¢ o $mierci, dzigki
czemu lepiej bedziemy w stanie zrozumie¢ opisane wyzej dziata-
nia jako przejaw (by¢ moze nieuswiadomionego) przekonania ich
tworcow oraz osob decydujacych sie na udzial w tych projektach
o tym, ze cyfrowa czg$¢ naszego czlowieczenstwa urosta do rangi
»hie§miertelnej duszy” (méwigc ogdlnikowo), co jest jedna z nie-
mych przestanek posthumanizmu.
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Thinking in an Era of Prosperity (a Trial)



Streszczenie

Celem tekstu jest rozwazenie kwestii: ku czemu wyzwalajg nas media myslenia?
Artykut czerpie inspiracje z filozofii Martina Heideggera oraz Marka C. Taylora i Esy
Saarinena. Esej rozwaza zmiany w mysleniu zwigzane z upowszechnieniem nowych
mediéw oraz zawiera ich filozoficzng interpretacje w kategoriach energetyki wyobraz-
ni, interstandingu i wspdlnego nawotywania. Wydaje sie, ze ,mediozofia” staje sie
wspdlng nawigacja posréd rozszerzonej rzeczywistosci, ktérej zadaniem jest odpowie-
dzie¢ na biezace problemy globalnego $wiata i znalezienie nowej wizji pomysInosci.

Stowa kluczowe: elektralnos¢, filozofia, media, myslenie.

Abstract

The purpose of this text is to consider the question: toward what are the media of
thinking liberating us? The article draws an inspiration from the philosophy of Martin
Heidegger, Mark C. Taylor and Esa Saarinen. The essay provides a brief consideration
of changes in thinking associated with the spread of new media, including their
philosophical interpretation in terms of energetics of imagination, interstanding and
common calls. It seems that ,mediosophy” is becoming a collective interpersonal
navigation amongst augmented reality and its task is to respond to current problems
of global world and seek for a new vision of prosperity.

Keywords: electracy, philosophy, media, thinking.



Sqdze, ze wigkszo$¢ ludzi nie chce, aby Google znajdowato odpowiedzi na
zadawane pytania. Oni chcg, aby Google powiedzialo im, jaki powinien by¢
ich nastegpny krok.

(Eric Schmidt, prezes zarzadu Google, cyt. za: Berry 2015: 8)

PomysInosci

Czas si¢ przepelnit i zdaje sie, ze — przynajmniej w $wiecie bogatej
Pétnocy - wiekszo$¢ z nas zyje w epoce najwiekszej w dziejach po-
myslnosci, czyli dobrobytu na miare ludzkich wyobrazen i zyczen,
wypowiadanych przed Bogiem i sktadanych sobie nawzajem. Jesli
nawet nie w pelni wyzwoleni z leku przed kosmicznymi i natural-
nymi kleskami, jesli niezupelnie wolni od trudéw, cierpien i za, to
jednak mieli$my szczescie zaistnie¢ w najlepszym z mozliwych w hi-
storii $wiatow, korzystajac — na ogot we wzglednym zdrowiu i czgsto
przez dlugie lata - z obywatelskich swobdd, socjalnych przywilejow,
dostepnosci wszelkich dobr rzeczowych i niematerialnych. Jeszcze
bardziej po naszej mysli wyglada¢ ma przysztos¢ — dzieki licznym
innowacjom uda si¢ moze udoskonali¢ nasze ciala, wybawiajac je
od chordb i $mierci, a srodowisko uczyni¢ bezpieczniejszym. Nie
jest tylko pewne, czy technologia rozwija¢ si¢ bedzie podtug ludz-
kich pomystow i wizji, czy tez ludzie zaczna bezrefleksyjnie podaza¢é
za mozliwosciami odkrywajacymi sie w kolejnych wynalazkach.
W dobie rozwoju technik teleinformatycznych zwyczajnie rozu-
miana pomyslnos$¢ zaczyna nabiera¢ drugiego sensu, ktory wynika
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z powszechnego stosowania elektronicznych mediéw mys$lenia:
przerdznych narzedzi i rozbudowanych ich struktur, wspomaga-
jacych nas we wszelkich, koniecznych na co dzien wysitkach umy-
stowych. Jak kiedys$ za pomoca porecznych przyrzadéw, z czasem
sily zwierzat, w konicu zas z uzyciem poteznych energii wydobytych
z martwej natury i zasilajacych maszyny zmienilismy oblicze tej
ziemi - tak dzi$, zaprzegajac si¢ w sieci spolecznosciowe i wespot
uzywajac coraz mocniejszych systemow sztucznej inteligencji, go-
tujemy si¢ niemal na przemienienie ludzkos$ci w aniotow.

Jest wreszcie trzeci sens pomyslnosci — obejmujacy dwa po-
przednie (pomyslno$¢ jako dobrobyt i pomys$lnoé¢ jako techno-
logia wyreczajaca/,,wyglowiajaca” w pracach mentalnych) i dla
nich Zrédlowy - ktéry pol wieku temu zostal przypisany naszym
czasom przez Martina Heideggera. W stynnym eseju Koniec filo-
zofii i zadanie myslenia (Heidegger 1978) wyrazil on przekonanie,
ze po wiekach rozwoju nadszed! juz koniec filozofii - rozumianej
jako metafizyka, a wiec proba wyjasnienia bytu w odniesieniu
do jakiej$ gruntujacej (jego) obecno$¢ zasady (arche, Pierwszej
Przyczyny, Ducha Absolutnego, Woli Mocy). Nie chodzi tu wszak
o stwierdzenie upadku, zbladzenia czy - przeciwnie - osiggniecia
doskonalosci i pelni poznania, ale raczej uznanie, ze ten sposéb
myslenia przeniknat do nauk szczegdtowych i znalazt praktyczne
zastosowanie w rozmaitych technologiach, wobec czego uprawianie
filozofii w jej tradycyjnej formule traci sens, a mysl szuka¢ musi -
lub chce - innej jakos$ci funkcjonowania, wymagajacej wpierw
gotowosci na zwrot. Odczytujac przepowiednie autora Bycia i czasu
w $wietle rownolegle obwieszczanych proroctw Marshalla McLu-
hana o nadej$ciu epoki elektronicznej, fatwo dojs¢ do wniosku, ze
wielowiekowy rozwdj filozofii Zachodu zwigzany byl z dominacja
piSmiennosci w kulturze, a jej schylek czy istotowa przemiana -
o czym $wiadcza liczne dziela filozofii wspolczesnej — splatany
jest juz od stu lat z ekspansjg elektralnosci (Bohdziewicz 2014a).
W syntetyczny sposob ujal to ponad ¢wieré wieku temu Vilém
Flusser, zauwazajac, ze urzadzenia elektroniczne dzialajg na podsta-
wie ekstremalnych poznawczo teorii mechaniki kwantowej, ktéra
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u podstaw wszelkiego bytu rozpoznaje bezpodstawnos¢ nicosci
i gre — a ich fortunne wykorzystanie domaga si¢ zmiany kierun-
ku namystu: odejscia od bezproduktywnego juz zainteresowania
wszelka glebig i fundamentami w strone twdrczej nawigacji wérod
absurdu $wiata (Flusser 1994). Wydaje si¢ wiec, ze w dobie po-
myslnosci, rozumianej takze jako przeistoczenie si¢ metafizyki
w cyber(ge)netyke, ciggle sporo jest do pomyslenia.

Celem niniejszego szkicu jest zwrdcenie uwagi na kluczowy
w zarysowanej tu sytuacji i w odniesieniu do nowych technologii
kwestig:od czego i ku czemu media mys$lenia wyzwa-
laja nasze umysty - ,uwalniaja nam glowe”? Pytanie
to odstania, po pierwsze, wielo$¢ perspektyw myslenia o mysleniu,
ktére mozna probowac wyjasnia¢ psychologicznie czy - szerzej —
kognitywistycznie, albo rozumie¢ filozoficznie, z bardzo réznych
punktéw widzenia, by wspomnie¢ tu tylko o podejsciach anali-
tycznym z jednej, a hermeneutycznym z drugiej strony. Po drugie,
zainteresowanie nowymi mozliwo$ciami umystu, jego ewentualng
ewolucja, sytuuje si¢ na osi dziejow myslenia i calej kultury — rze-
telnie naukowe rozpatrzenie wskazanego tu zagadnienia wymaga-
toby zatem odniesienia do antropologii kultury lub, z innej strony,
teorii mediéw. Z kolei refleksja nad technologia komputerowa
i programowaniem, zdolna okresli¢ horyzonty rozwoju sztucznej
inteligencji, stanowi trzeci wymiar namystu nad tym, co moze by¢
jeszcze - ijak — do pomyslenia dla inteligencji naturalnej. Majac na
wzgledzie wszystkie wskazane konteksty, a nadto uswiadamiajac
sobie trud rozpoznawania przysztosci — o co w istocie tu cho-
dzi - tatwo mozna zwatpi¢ w mozliwo$¢ sensownych poszukiwan
odpowiedzi na wskazang tu kwesti¢. Wydaje si¢ jednak, ze jesli
nawet nie sposob na to pytanie odpowiedzie¢, to nie sposob takze
tego pytania nie stawiac!

By¢ moze zresztg wcale nie chodzi tu o odpowiedz — meto-
dyczne badanie tego, co jest, i metodologicznie poprawne prze-
widywanie tego, co bedzie - ale wlasnie o zmiane tego rodzaju
myslenia, ktorego zywiotem jest wlasciwa pismiennosci interpre-
tacja bytu wzgledem stalych idei i praw. Mysl wyzwolona przez
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media myslenia moglaby wtedy uwolni¢ si¢ w petni od narzu-
canych jej zadan — wlasciwego roz-sadu, poznania, rozumnego

wyjasniania - ku mozliwo$ciom jeszcze nieznanym, jak nieznana

byta kiedy$ zdolno$¢ do kolektywnej intencjonalnosci, abstraho-
wania czy zlozonych obliczen. Mozna powtdrzy¢ za Heideggerem,
ze ,zadaniem mysli bytoby w tym przypadku porzucenie dotych-
czasowego sposobu myslenia o tym, jak okresla¢ rzecz mysli” (Hei-
degger 1978: 222) - co oznacza réwniez, Ze wyzwanie to nie tylko

przekracza mozliwos¢ jego realizacji w ramach indywidualnych
badan, zreferowanych w krétkim wystapieniu lub ograniczonym
objetosciowo tekscie, ale wykracza poza wszelkie okreslone z géry
badania i wymogi tekstualnej wypowiedzi. Artykul ten nie przed-
stawia w pelni zagadnienia mysli w dobie po-my$lnosci, ale sam
jest czescig tego zagadnienia — stanowi on jedng z wielu rownolegle

podejmowanych prob mysli po-myslnej (m.in. Bohdziewicz 2014a,
2014b, 2014c¢), a wlasciwie ledwie zachete do jej podjecia w sposdb

zaproponowany przez filozoféw mediéw Marka C. Taylora i Ese¢
Saarinena. W pierwszym kroku stanowi on skrétowe rozpoznanie

aktualnych uwarunkowan mysli zapo$redniczonej przez telein-
formatyczng sie¢ — w drugim za$ podchwytuje i krotko rozwija
pomysty wymienionych myslicieli zawarte w ksigzce Imagologies.
Media Philosophy (Taylor, Saarinen 1996)", wskazujac kierunki moz-
liwego przemienienia myséli w elektronicznym $wiecie metafizyki
stosowanej. Konieczny krok trzeci to wyzwanie do zanurzenia si¢
w cyberprzestrzeni i mysleniu online.

Media myslenia

Od czego media my$lenia uwalniajg nasz umysl? Jakie zadania
zawierzamy narzedziom elektronicznym? Po pierwsze, urzadzenia

1 Ksigzka nie zawiera tradycyjnej paginacji — aby umozliwi¢ czytelnikowi
orientacje, w przypisach umieszczono tytuly sekeji i numer strony w jej
ramach.
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wyposazone w procesory zdolne sg zastapi¢ nas we wszystkich
zmudnych procesach przetwarzania informacji o charakterze al-
gorytmicznym - na co dzien najczeséciej korzystamy z rozmaitych
kalkulatoréw, edytordw, translatoréw funkcjonujacych na podsta-
wie uprzedniego przettumaczenia odpowiednich danych na kod
binarny. Po drugie, positkujemy si¢ sztuczng pamiecia, w ktorej
zdeponowano juz - i ciagle sie deponuje — gigantyczne ilosci infor-
macji, mnozacych sie réwniez wskutek ozywionej telekomunikacji
oraz komputerowego przerabiania wszystkich przeplywajacych
i zapamietywanych sygnaléw — dla wigkszosci ludzi obecnie klu-
czowa jest mozliwos¢ efektywnego dostepu do zasobow Internetu,
ktore ewoluuja w strone ,,zywej pamieci’, sprofilowanej wzgledem
monitorowanych potrzeb uzytkownika, stosownie do jego miejsca
i czasu przebywania oraz kierunkéw poszukiwan. Tu ujawnia sie
trzeci stopienn pomocniczosci sprzetu teleinformatycznego: wypo-
sazone w doskonalsze od ludzkich receptory, zdolne do pozyskiwa-
nia potrzebnych im danych, uczace si¢ i dzielne nawet w warun-
kach niedoboru informacji, media myslenia moga lub beda mogty
zawiadywa¢ rozmaitymi dziataniami rzeczy i ludzi - poczawszy
od wykonywania prania przez prowadzenie samochodéw az po
quasi-personalne asystowanie ludzkim wysitkom fizycznym i in-
telektualnym. Wydaje sig, ze granice rozwoju technologicznego
wyznacza ludzkie rozumienie siebie: pojmowanie $wiadomosci, ale
tez sensu ludzkiego istnienia — nie jest pewne, czy rozne ludzkie
cechy i cele da si¢ sprowadzi¢ do odcielesnionych obliczen, o po-
trzebie podobnych zabiegdéw nie wspominajac. Jakkolwiek mozna
sie spodziewac, ze rozwdj technologii doprowadzi wczesniej czy
pdzniej do powstania cztekopodobnej inteligencji, a moze nawet
wyemanuje z siebie jakis rodzaj wspoétczulej z cztowiekiem - ale
by¢ moze zupelnie do niego niepodobnej - refleksyjnosci, to nie-
mozliwe bedzie stworzenie duplikatu immanentnego przezywania
bycia soba (mozna stworzy¢ twego sobowtdra, ale nie ciebie) — a co
jest z tym powigzane, nie da sie chyba symulowa¢ doswiadczen
duchowych: wgladu w konkretng osobe, intencjonalnie znaczacej
tworczosci, ol$nienia pieknem czy bytem jako takim.
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Ku czemu odcigzaja nasz umyst i cialo media myslenia? By¢
moze wiasnie do bycia czlowiekiem w jego najbardziej istotowym
wymiarze — wykorzystywanie licznych technologii pozwala nam
pracowac tatwiej i efektywniej, mamy wiecej czasu i mentalnej
energii, by ksztaltowa¢ cialo, rozwija¢ wrazliwos¢ i uczuciowosé,
zglebiac swoja tozsamos¢, pielegnowac relacje z innymi, odkrywa¢
wglad w samo bycie. Z jednej strony wykorzystywanie zaawanso-
wanych procesoréw i poteznych zasobéw danych - ktorych dostep-
no$¢ fizyczna i operacyjna zdaje si¢ podwazac sens dlugotrwalego
i mozolnego nabywania wielu umiejetnosci i wiedzy (choc¢by nauki
jezykow obcych) - uwalnia umyst z zamknietych struktur i kieratu
schematow, by swobodnie poddawac si¢ dziecig¢cej niemal kreatyw-
nosci. Spersonalizowane kieszonkowe terminale, negocjujace na
biezaco miedzy naszymi kaprysami a siecig rzeczy i spotecznodci,
nie tylko wyzwalajg z trosk i napiecia uwagi, ale juz dzi$ rozszerzaja
percepcje, przeksztalcaja pamigé, rozszerzaja wymiar osobowosci,
wprowadzaja w nowy $wiat. Z drugiej strony idealistyczne marze-
nia o lekkomys$lnym bujaniu w oblokach obliczeniowych ustapi¢
muszg powszedniemu doswiadczeniu, w ktorym dominuje deficyt
rozproszonej uwagi, zajetej obstuga wielu urzadzen i proceséow
naraz, przysparzajacych wcigz nowych probleméw do rozwigza-
nia (by wspomnie¢ tu tylko o rozmaitych formach przestepczosci
internetowej, mogacej skutecznie zaburza¢ postugiwanie si¢ me-
diami mysélenia). A nie da si¢ ich rozwigzaé bez wszechstronnego
i ustawicznego ksztalcenia, wytrenowanej ostroznosci i elastycznej
inteligencji - chyba ze kto$ leniwie podda si¢ formatujagcym umyst
standardom oprogramowania i zadowoli si¢ dostegpem do infor-
macji bez zdolnosci oceny danych, interpretacji ich na poziomie
wiedzy i madrego jej wykorzystania.

Media myslenia nie tyle zatem uwalniajg nas od myslenia, ile
zmieniaja srodowisko mygéli. Decydujac si¢ na uzywanie technologii
teleinformatycznych - od czego trudno si¢ w nowoczesnym $wiecie
uchyli¢ — niewatpliwie uzalezniamy naszg aktywnos¢ od spraw-
nosci systemu nieznanych nam w wiekszosci urzadzen, zmuszeni
do odnawiania zakupdéw coraz to nowego sprzetu i programéw,
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dzialania w ramach ich (a)rytmu i funkcjonalnosci oraz korzystania

z ustug poteznych korporacji — rowniez w zakresie dostaw energii,
wzmagajacej stale nieustannag cyrkulacje licznych, nurtujacych nas

z zewnatrz i elektryzujacych strumieni przekazéw. Biorac pod uwage

iloé¢ otrzymywanych e-maili, esemesow, powiadomien z serwiséw

spoleczno$ciowych, wszystkich komunikatéw naptywajacych do

nas w godzinach pracy i rozrywki, trzeba przyzna¢, ze na co dzien

zajeci jeste$my przetwarzaniem coraz wigkszych mas ,,postrzepione;j”
informacji, dzialajac na styku réznych mediéw, dyskursow, jezykow

i wiarygodnosci — co wymusza ksztaltowanie nowego, przyspieszo-
nego trybu rozumienia treéciiich tworzenia. Zanurzenie w rzeczy-
wisto$¢ medialnie rozszerzong prowadzi do rozmycia granic miedzy

réznymi miejscami i strefami czasowymi, namacalna rzeczywisto-
$cig a informacjg, cialem a jego protezami, prywatnoscia a sfera

publicznag, pracg a wolnym czasem, osobg ludzka a podmiotami

nie-ludzkimi - trudno w usieciowionym $wiecie znalez¢ dorazne

kryteria dzialania, a tym bardziej jakis punkt widzenia na éw swiat

z dystansu, by zrozumie¢ go w jakims$ calo$ciowym $wiatopogladzie:

jeste$my skazani na mozolng nawigacje w przenikajacym nasze facza

i nas samych srodowisku wirtualnym. Czy nie jest tak, ze wspotpra-
ca z komputerami upodabnia ludzi do komputeréw, dziatajacych

bardzo sprawnie i skutecznie, lecz bez rozumienia wykonywanych

czynnosci i wejrzenia w ogélny sens podejmowanych aktywnosci?

Czy mozliwa jest jaka$ madra orientacja we wnetrzu rozszerzonego

$wiata i sensowna w nim egzystencja?

Mediozofia

Pytanie o wolno$¢ zwigzang z mediami my$lenia prowadzi zatem do
kwestii autentycznego bycia-w-sieci i troski o wlasciwy sposdb jego
rozumienia. Wstepne rozpoznanie mozliwosci myslenia w wymia-
rze elektralnym mozna znalez¢ w napisanej juz ponad dwadziescia
lat temu ksigzce Marka C. Taylora i Esy Saarinena Imagologies. Me-
dia Philosophy (Taylor, Saarinen 1996). W tej pionierskiej publikacji
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dominuje glos amerykanskiego ucznia Jacquesa Derridy - Taylora,
ktéry wychodzac od oryginalnie traktowanej, postmetafizycznej
dekonstrukeji, zarysowuje projekt imagologii jako wiasciwej prak-
tyki intelektualnej w obszarze ,,post-skryptywnej” symulacji. Sama
idea nie jest zaskakujaca - z jednej strony, wielu filozoféw kontynu-
ujacych na rézne sposoby mysl Heideggera wyrazato koniecznos¢
wyzwolenia mysli z tradycji piSmiennej (m.in. Deleuze, Guattari
1988), z drugiej za$ wielu teoretykdéw mediéw odniosto ten postulat
do cyberprzestrzeni (por. Ulmer 2004). Zaskakujacy jest natomiast
pomyst na wypowiedzenie tych mysli w ksiazce zawierajacej zapis
e-mailowej korespondencji jej autoréw oraz antologi¢ fragmenta-
rycznych notek i aforyzmoéw, utozonych w tematyczne sekcje i wy-
drukowanych na nienumerowanych zwyczajnie stronach, czasem
jak zwykty tekst, a niekiedy w postaci rozmaicie wymyslnych grafik.
Ten swoisty album, zaprojektowany w stylu charakterystycznym
dla 6wczesnych stron internetowych, jest dowodem wycofania
sie jego tworcow z mentorskich pozycji akademikéw na pozycje
otwartych na interakcje z innymi uczestnikami mediasfery, ktérzy
miast prowadzi¢ wywdd, prowokujg my$l niczym copywriterzy,
postugujac sie (zgodnie zreszty z intuicjami samego Heideggera
i na podobienstwo dziatan McLuhana) metaforami, kalamburami,
zadziwiajgcymi, a znaczacymi neologizmami.

Edycja tej niezwyklej publikacji jest realizacja jednego z gtéw-
nych przekonan Taylora i Saarinena, ze filozofia w mediach prze-
kracza myslenie zaglebione w jezyku, wychodzac niejako na po-
wierzchnie pisma, stylu i obrazu. Wbrew utrwalonym filozoficznym
mniemaniom, uznajacym jezyk za granice naszego $wiata, Taylor
i Saarinen gtosza mozliwos¢ jego rozwoju w wymiarze nieskonczo-
nego, nieograniczonego gramatyka (a raczej logika i logocentryka)
ani grafika, projektu wyobrazni (por. Taylor, Saarinen 1996: Media
Philosophy). W zywiole symulacji traci znaczenie metafizyczne
poszukiwanie substancji oraz istoty — ,,rzeczywiste” jest to, co wy-
darza si¢ na biezaco i zjawia powierzchownie (por. Taylor, Saarinen
1996: Simcult). Znamienne, ze autorzy Imagologies wyprowadzaja
swoje pomysty z elektrycznej postaci nowych mediéw, ktora nadaje
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zarazem energie i tworczy kierunek zelektryfikowanej mysli. Na
marginesie omawianej ksigzki warto zauwazy¢, ze we wszystkich
mediach elektronicznych tradycyjnie pi$mienna wola osiagniecia
zamknietego poznania i jego stabilizacji w jakiej$ formie zapisu
ulega przemoznej sile komunikacji: nieustannego i przenikajacego
sie komunikowania i przetwarzania informacji, ktore interesujace
sg tylko w postaci plynnej, niejednoznacznej i otwartej na nieskon-
czone aktualizacje lub zmiany. Mozna rzec - zgodnie z tezg McLu-
hana, ze $wiatlo elektryczne jest ,,czysta informacjg” (por. McLuhan
2001: 213) — ze media $wiattowodowe s nade wszystko nosnikiem
energii rozchodzacych sie po $wiecie jak modulowane widmowo
fale, interferujace ze sobg i wywolujace kolejne zmiany w réznych
miejscach sieci oraz rzeczywisto$ci.

Indywidualny uczestnik telekomunikacji zajmuje pozycje we-
zfowaq na przecieciu wielu réznorodnych transmisji. W tym punk-
cie nie ma czasu na doglebne i prowadzone zwykle na osobnosci
analizy, ale rodzi si¢ wymog podjecia komunikacji (por. Taylor,
Saarinen 1996: Media Philosophy 9). Sytuacja wymusza inny tryb
rozumienia - zorientowang na szukanie skrytego sensu, podstaw
i podstawianie si¢ w czyjejs roli interpretacje (understanding) zaste-
puje interstanding: zdolnos¢ do biezacego wychwytywania powierz-
chownych skojarzen miedzy réznymi strumieniami przekazow
i odsytania ich dalej (Taylor, Saarinen 1996: Interstanding). To bycie
pomiedzy - a nie na poczatku lub koncu, badz w samym centrum
czy na brzegu z najlepsza perspektywa na catos¢ — dekonstruuje
Kartezjanskie rozumienie podmiotu usytuowanego naprzeciw
przedmiotowego bytu w strone¢ ujecia podmiotu jako medium
»ktdrego zycie jest przekazem dla innych” (Taylor, Saarinen 1996:
Shifting Subjects 13). Mozna powiedzie¢, Ze podmiot-medium
tranzystuje w sieci: z jednej strony dobiera i odbiera réznorodne
dane, sptywajgce ku niemu w sposéb naturalny i przez media, ktore
w czasie rzeczywistym przebiera, kojarzac ze sobg lub nie, blokujac
ich przeplyw badz przekazujac dalej w wybranych przez siebie
kierunkach w postaci niezmienionej i tym samym wzmocnionej
albo zsyntetyzowanej po swojemu w nowe tresci. W ten sposdb,
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funkcjonujac na podobienstwo neuronu, uzytkownik mediéw my-
$lenia wnosi do globalnej komunikacji swéj indywidualny, dia-kry-
tyczny wkiad (Taylor, Saarinen 1996: Interstanding 9).

Myslenie w $wiecie nowych mediéw zdaje si¢ tym samym tracié
profesjonalny, ale i przez to okazjonalny charakter podejmowanej lub
porzucanej pracy umystowej — na przyktad w ramach zawodowych
obowigzkow akademickiego filozofa - ale zarazem musi wydoby¢ sie
z potocznej bezrefleksyjnosci i ocigzalosci osobistych zaledwie mnie-
man. ,W symkulturze?®, nie mamy intelektualnie bezpiecznego gruntu
pod wszystko. W takim razie, musimy dziata¢” (Taylor, Saarinen 1996:
Superficiality 10). Nie chodzi bynajmniej o aktywno$¢ teoretyczng
(por. Taylor, Saarinen 1996: Communicative Practices), ale nawo-
tywanie, ,ktére jest wezwaniem do zmierzenia sie z radykalnymi
zmianami, ktore juz zachodzg i wyobrazenia sobie przysztosci ksztat-
towanej przez interstanding” (Taylor, Saarinen 1996, Net Effect 13).
By¢ moze samo to nawolywanie jest wlasciwym zywiolem mysli
w dobie po-my$lnosci - zwolywanie sie za pomocg mediéw myslenia
nie podlug osobowych znajomosci, ale wspdlnie rozpoznawanych
wektoréw poszukiwan, by w niepewnosci odnajdywa¢ solidarno$¢
i chwilowe rozwiazania doraznych probleméw, bez koniecznej wizji
przysziosci jako takiej. Poréwnujac ze soba pomysty Taylora i Saari-
nena ze wspominanymi w tym artykule przeczuciami Heideggera
oraz intuicjami Flussera — a warto by je zestawi¢ jeszcze z wieloma
innymi, niezaleznymi od siebie glosami — mozna pomiedzy nimi
odkry¢ zgodne wyczucie kierunku wyjscia z metafizyki w strone
transontycznych poszukiwan nowych nadziei.

W strone hermenautyki

Wszystkie deliberacje o wadach i zaletach stosowania nowych me-
diéw przypominaja sokratejska opowies¢ o dialogu entuzjastycz-
nego wynalazcy liter Teuta ze sceptycznym wobec pisma krolem

2 Simcult - nieprzettumaczalny neologizm oznaczajacy kultur¢ mediow.
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Egiptu Tamuzem (Platon 1993). Jak Teut zachwalal pismo jako
»hauke, ktora uczyni Egipcjan madrzejszymi i sprawniejszymi w pa-
mietaniu’, tak mozna zachwala¢ media my$lenia, widzac w ich
upowszechnieniu szanse na rozwoj ludzkiej inteligencji i przyrost
rozumienia $§wiata. Z kolei trawestujgc stowa Tamuza, mozna wyra-
zaé swoj sceptycyzm wobec rewolucji cyfrowej: technologie infor-
matyczne glupote w duszach ludzkich posieja, bo cztowiek, ktory
sie nauczy z nich korzysta¢, przestanie ¢wiczy¢ inteligencje; zaufa
Internetowi, roznym programom i aplikacjom i bedzie korzystat
z zewnetrznych, gotowych sposobdéw myslenia, z urzadzen obcych
jego istocie, a nie z wlasnego wnetrza, z siebie samego (por. Platon
1993: 74). A moze wlasnie:

[...]ludzie $nig o genialnych, tworczych maszynach dlatego, ze
przestali wierzy¢ we wlasng energie tworcza badz cheg sig jej
pozbawi¢, by dopiero zaposredniczong przez maszyny uczyni¢
ja sobie przydatna (Baudrillard 1994: 255).

Oto najwazniejszy problem: ludzie by¢ moze nie chcg wcale roz-
wija¢ i zmieniaé swojego sposobu myslenia: zapatrywan, wartosci,
mniemania o sobie, celow... — i nie jest to lek przed nowymi
mediami. Przeciwnie, wyprowadzenie metafizycznego my$lenia
»Z gtow” i przeniesienie go w sie¢ dzialania urzadzen elektronicz-
nych ma ten sposob mysli utrwali¢ i usankcjonowac¢ jako jedynie
stuszny, rugujac alternatywne pomysly oraz inwencje, a zwlaszcza
imaginacje §wiata inaczej urzadzonego... Tymczasem pomys$lnos¢
spelniona w bogatych regionach $wiata dzieki postepowi tech-
nicznemu i upowszechnieniu mediéw myslenia — zamykajaca
zarazem dzieje filozofii — okazuje si¢ coraz bardziej nie tyle kon-
cem, ile $lepym zautkiem historii. Nie tylko jest chwiejna i jednak
niepelna - wcigz trzeba pracowac, ludzie ciggle choruja i umieraja,
los nasz zalezny od zywioldéw natury, ktdrej nie tylko nie umiemy
zrownowazy¢, ale niszczymy ja swoim dziataniem... — ale z cala
pewnoscia niemozliwa do urzeczywistnienia na calej planecie
podtug obecnych wyobrazen i przyzwyczajen zyjacej w luksusie
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ludzkosci, nadto watpliwa etycznie i estetycznie. Pojawiajg si¢
nowe problemy, ale brakuje pomystéw ich rozwigzania, a chocby
ich podjecia - jakby intelektualisci i decydenci odktadali chro-
nicznie moment namystu, uciekajac od odpowiedzialno$ci wobec
globalnie zderegulowanego systemu wiladzy, finanséw, gospoda-
rek. Czy jedynymi, ktérzy majg jakie§ pomysly, sa niepismien-
ni uzytkownicy mediéw myslenia, migrujacy wprost z kultury
oralnej w rozenergetyzowane nawolywanie do zupelnie nieme-
dialnej rewolucji? Wszyscy mieszkancy Ziemi rzuceni jestesmy
w rozstrzygajacy o losach §wiata miedzyczas, w ktérym wyzwanie
stanowi mediacja miedzy pewnoscig formalnie mozliwej, nie-
skonczonej ewolucji mysli i $wiadomo$ci, ukierunkowanej zawsze
w strong szczesliwego sprostania wszystkim troskom i spetnienia
na jakim$ nadludzkim poziomie, a pewnos$cig materialnych ogra-
niczen, blokujacych urzeczywistnienie doskonalych fikcji. By¢
moze najambitniejszym zadaniem mysli w dobie po-myslnosci
byloby tu znalezienie drogi pomiedzy - ktéra musiataby takze
by¢ zwrotem w wyobrazaniu sobie pomyslnosci.

Na skraju dobro-bytu i u kresu metafizyki najwiekszym wyzwa-
niem mys$li zdajg si¢ wigc poszerzenie technologicznego dazenia do
pelni poznania i opanowania bytu, poszukiwanie dobra, skrytego
w ludzkich umystach i realizujacego si¢ w relacjach miedzy nimi:
sprawiedliwo$ci i szczescia. Poszukiwan tych nie ma sensu pro-
wadzi¢ indywidualnie i rozwija¢ jako badawczego projektu — nie
chodzi o utopi¢ narzucang potem innym bez ich zgody, ale o ma-
dre, dzigki wspdlnemu zaangazowaniu, prowadzenie wszystkich
biezacych spraw w rozpoznawanym zgodnie kierunku. Ten rodzaj
my$li mozna nazwa¢ — nawigzujac do wielostronnie rozumia-
nej hermeneutyki i nawigacji - hermenautyka. Media myslenia,
w ktorych od-rzeczowiony, ozywiony nowymi miedzy-znacze-
niami jezyk stuzy wyobrazni i komunikacji bardziej niz ustalaniu
teoretycznie wiecznych prawd; ktére stuzg poszukiwaniu nowych
pomysiow, ale wspélnemu raczej niz odosobnionemu, nadto do-
minuje w nich dorazna moc odniesienia do konkretnej rzeczy-
wistosci miast upartego trwania przy catosciowych jej wizjach,
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moga okazac sie najlepszym z mozliwych srodowisk rozwoju
mysli po-mys$lnej. Jak krytykowane przez Platona pismo stalo si¢
wehikulem metafizyki, a z czasem postepu technologicznego, tak
media myslenia moga okaza¢ sie wlasciwym systemem ewolucji
»metabiologii” czy ,,metaeckonomii” - czyli tego, na co przychodzi
czas po ,,zapewnieniu bytu” i wobec tego niemozliwosci... Nic
jednak nie jest przesadzone, nie ma zadnych podstaw, by na to
liczy¢ — wszystko zalezy od tego, czy sprobujemy zainwestowaé
w to nasze sily i zaangazowac si¢ w sieciowe wspoimyslenie, krok
po kroku, klikniecie po kliknigciu.
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Streszczenie

Wraz z poczatkiem spoteczeristwa informacyjnego (sieciowego) nastgpita symbo-
liczna zmiana w pojmowaniu autorytetu, a co za tym idzie - sposobu wytwarzania
i przekazywania wartosci jako zbioru norm zycia spotecznego. Niewatpliwy wptyw
na zaistniatg sytuacje miaty coraz szersze przemiany mediéw oraz ogélnodostepnos¢
narzedzi komunikacyjnych. Jakie pozatechnologiczne czynniki wptynety na odejscie
od tradycyjnych form ,dziedziczenia” wzorcédw funkcjonowania wspdlnotowego? Jak
w zastanej rzeczywistosci majg odnalez¢ sie pokolenia wychowane przed rewolucja
informacyjna? Tropy, ktére prowadza do odpowiedzi na zadane pytania, wcigz sie
mnoz3. Ich dynamika odpowiada tempu rozwoju technologicznego. Jednak poza
niemoznoscig przystosowania nabywanych kompetencji do wcigz ewoluujacych
narzedzi i zwigzanych z tym wykluczer istnieje jeszcze poziom spoteczny, pozwalajacy
racjonalizowac przyczyny zachodzgcych mechanizméw. Nalezy bowiem pamietac,
ze kultura prefiguratywna korzeniami siega swojej postfiguratywnej poprzedniczki.
Mtodsi moga przekazywaé umiejetnosci i doswiadczenia starszym, poniewaz na
wczesniejszej Sciezce ewolucyjnej korzystali wtasnie z porad tych drugich. Ekostystem
kulturowy w kontekscie spotecznym nadal pozostaje zamkniety, pora tylko wiasci-
wie go zinterpretowaé. Czy motywacje uzytkownikdéw takze do$wiadczajg efektu
miedzypokoleniowej przepasci, czy jednak spoteczne wartosci wyrazane online moga
by¢ podobne bez wzgledu na metryke?

Stowa kluczowe: technologia siebie, socjologia jednostki, serwisy spotecznos$cio-
we, socjologia Internetu, personalizacja wartosci.

Abstract

This article is a trial of defining the cross-generational dynamism in values changes.
Technologies and new media tools have been building people-to-people relationships,
because of an user engagement in work on the real side of identity and its on-line
equivalent too. Social values will be in the foreground of this consideration. We
were facing a transition from values ,inheritence” as culture patterns & authority
influence to media transmition. This model is rooted in the information revolution,
when the information (data) has become a priority value. The major premises is self-
-technologies as a determinant of the former and future (re)transmision forms. From
the social side, our culture ecosystem has been closed. This is only a requirement
to a re-interpretation of rural mechanisms by new (media) paradigm. The impact of
new media on cross-generational relations analysis should indicate which important
values will be chosen by every generation side in cultural capital background. In my
research project | would present a validity of similarities and differences in cultural
participation, where a special attention to digital expertise should be paid. If their
motivations have an effect on a generation gap or can social values expressed online
be similar - no matter the metric?

Keywords: self-technology, digital sociology, network sociology, social networks,
personalization of values.



Skad dryfujemy?

Dzi$, w drugiej dekadzie XXI wieku, kiedy opini¢ publiczna zajmuje
stygnacy juz news (niniejszy artykul powstat w kwietniu 2016 roku)
o zmianie plci braci - teraz juz sidstr - Wachowskich, tworcow
Matrixa, kiedy juz wiadomo, ze uciele$nienie ideatu bota ma twarz
Scarlett Johansson', calkiem naturalnie przychodzi akceptowanie
symulakréw (Baudrillard 2005). Na tym poziomie owe symula-
kry staja si¢ reminiscencja oczekiwan wobec technologii, nie zas$
pierwotnym zalozeniem wobec wspdlpracy ze sztucznie wytwo-
rzong »jednostka”. Moga by¢ one jedynie odbiciem rzeczywistych
zalozen, oczekiwan czy materializowanych wierzen. Czy w takim
przypadku podobnemu systemowi podlegaja normy oceny i kla-
syfikacji zachowan i pogladéw? Czy istnieja rzeczywiste granice
pomiedzy pierwowzorem a treécig transmitowana? W jaki sposob
szuka¢ wskaznikow, kiedy proby definiowania zjawisk spotecznych
odnoszacych sie do uzytkowania technologii przypominajg ptynne
postbaumanowskie dryfowanie o dynamice wzmacnianej kazdego
dnia? W niniejszym artykule postaram si¢ szuka¢ $ciezek, dzieki
ktérym interpretacja roli nowych technologii w zyciu spotecznym,
akcentowanym jako kultura cyrkulujaca rowniez pomiedzy poko-
leniami, przyblizy znaczenie codziennych praktyk w tym zakre-
sie. Podejmowanie tego rodzaju tropéw obnaza jednak zlozono$¢

1 http://www.telegraph.co.uk/technology/2016/04/05/man-makes-robot-
-which-looks-like-scarlett-johansson---why-do-we/ (dostep: 15.04.2016).
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zagadnienia, dlatego tez analiza doprowadzi do kolejnych pytan
i watpliwosci, o wyzszym stopniu szczegélowosci, otwierajac droge
dalszej eksploracji. Upatrujac w nowych technologiach czynnik
wplywajacy na zmiane spolecznego wymiaru relacji miedzyludz-
kich, takze w kontekscie miedzypokoleniowym, postanowitam
wyréznic¢ zbidr kategorii, dzigki ktérym zmiana ta mialaby by¢
komunikowana i mozliwa do uchwycenia. Pierwszg z nich stalo sie
zdefiniowanie, czym byly wczesniej i sg obecnie wartosci spoteczne,
poniewaz to one stanowig katalog zasad postepowania danego po-
kolenia, ktérego znaczenie nie jest literalnie wspotdzielone przez
pokolenia nastepne. Warto tez zauwazy¢, ze sposob przekazywania
owych wartosci spolecznych, ich przyporzadkowanie i formutlo-
wanie, wplywa na ksztalt tozsamosci spotecznej, w ramach jakiej
charakteryzowa¢ mozna konkretne spolecznosci lub ich generacje.

,,,,,,

niem okre$lonych lokalizacji, rozumiana jako:

[...] zbiorowe postrzeganie symboli wzmacniajgce poczucie
przynaleznodci regionalnej wynikajace z powszechnego po-
dzielania istotnosci danych elementéw przez zbiorowos¢, ktora
ma na uwadze ich wspolne rozumienie przez uzytkownikow
przestrzeni (Burdzik 2012: 17),

réwniez ewoluuje. W dobie spoleczenstwa sieciowego zbiorowosé
ta mniej zalezy od przyporzadkowania terytorialnego, bardziej za$
od wspotdzielenia symboli i kodéw kulturowych, czyli tozsamych
wartosci spotecznych. Na potrzeby tego wywodu, jako gtéwny
czynnik, przez ktéry bede filtrowala pojecie tozsamosci, wybratam
wartosci spoleczne, poniewaz transmitujg one potencjal metako-
munikacji, jaki stal sie dobitnie transparentny w przestrzeni 2.0,
poprzez oczywiste upublicznianie prywatnych sagdow i przekonan.
Dlatego tez dla porzadku mojego wywodu niezbedne bedzie wpro-
wadzenie terminologii, bedacej w obrebie zainteresowan aksjolo-
gicznych w naukach spotecznych.
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Wartosci w kontekscie nowych technologii

Zaadaptowanie aparatu pojeciowego wywodzacego si¢ z filozofii
wymaga odpowiedniego przygotowania warsztatu charakterystyk.
Po pierwsze, w ujeciu podstawowym warto$ci stanowig zespot
norm i przekonan spotecznych, przedmiotéw o wydzwigku symbo-
licznym, a takze spolecznie akceptowanych sadéw. Po drugie, moga
one réwniez by¢ komunikowane jako ethos, czyli sfera warto$ci
subiektywnie tworzonych i uznawanych przez dang jednostke lub
krag powinowactwa (Scheler 1987). Technologie w tym przypadku
stajg sie sposobem wyrazania warto$ci, niezaleznie od intencji
nadawcy, trzeba bowiem nadmieni¢, ze obecnie wartosci te moga
by¢ przekazywane bezposrednio, w modelu nadawca-odbiorca
(np. SMS, e-mail) lub upubliczniane, trafiajagce do okreslonej lub
blizej nieokreslonej grupy odbiorcdw (post na portalu spoteczno-
$ciowym, notatka na blogu). To umowny podzial, zwazywszy na
fakt, ze samo pojecie wartosci jest nieostre i moze podlega¢ modyfi-
kacjom znaczeniowym, chociazby ze wzgledu na zastosowanie — czy
to do dziedziny nauk humanistycznych, czy tez przyrodniczych.
Przedmiotem rozwazan tego artykutu, do ktorego odnosze wartosci,
jest tozsamo$¢, a co za tym idzie - jej ksztaltowanie, na jakie sktada
sie komunikowanie warto$ci. W zwigzku z takim postulowaniem
zagadnienia staralam sie w odpowiedni sposob dostosowac przyjeta
typologie hierarchiczng do narzedzi technologicznych. Dlatego
tez roboczo zastosowalam podzial warto$ci odczytywanych jako
narzedzia budowania tozsamos§ci oraz jako normy
komunikacyjne. Narzedzia budowania tozsamosci (Folkier-
ska 1995), rozumiane jako sposob opisywania i sygnalizowania
rzeczywistosci, filtrowany przez poglady i system warto$ciowania
danej jednostki, maja za zadanie okresli¢ spoteczng role jednostki.
Zgodnie z tym zalozeniem w zbiorze tym znalazly sie typy wartosci,
tj. wartosci uznawane, allocentryczne i egocentryczne. Uznawane
to przekonania obiektywne, jakie powszechnie funkcjonujg w oto-
czeniu spotecznym. Natomiast pozostate typy wartosci maja jasne
przetozenie w naukach socjologicznych: wartosci allocentryczne
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to te ulokowane na zewnatrz ,ja’ (ograniczenia, bariery), ktore
moga by¢ uznawane tez jako przymioty ,ja odzwierciedlonego’
(Znaniecki 1991: 131), oraz wartoéci egocentryczne, stawiajace
jednostke w centrum dzialan i dgzen spotecznych. Urzadzenia
i technologie umozliwiajace spoleczne konstruowanie tozsamosci
wyrazaja si¢ gléwnie poprzez sposob komunikacji, zatem warto$ci
moga funkcjonowa¢ takze jako normy komunikacji. Do takich
norm zalicza si¢ rodzajowa podgrupa warto$ci interpersonalnych.
Wartosci interpersonalne to nic innego jak hierarchia waznosci
zasad porozumiewania si¢ jednostki ze $wiatem zewnetrznym, ale
tez w relacjach miedzy sobag, okre$lajg umiejetnos¢ wspoétdziatania,
ale tez wywierania wplywu. W wymiarze praktycznym odpowied-
nim zarzadzaniem warto$ciami interpersonalnymi swoistymi lub
nabytymi odznaczajg sie tzw. influencerzy w mediach spoteczno-
$ciowych. Sadze, ze powyzsze wprowadzenie okaze si¢ pomocne
w zrozumieniu mechanizméw przekazywania wartosci spotecznych
miedzy pokoleniami, jak réwniez ich modyfikacji na drodze poste-
pu technologicznego. Modyfikacje te dotycza sposobu transmisji
i komunikacji norm zachowan, przekonan i pogladéw, a dynamika
ich wyrazania postepuje wraz z rozwijajacymi si¢ polami wspol-
dzialania i tworzenia relacji spotecznych.

>

Tozsamos¢ w spoteczenstwie sieci

Wzrost zaposredniczenia opinii spolecznej, na co oddzialywal roz-
woj technologii, mozna zaobserwowac juz na poczatku XX wieku.
Upowszechnienie si¢ mediow nadawczych, najpierw tych klasycz-
nych (radio, telewizja), a nastepnie poszerzonego spektrum jeszcze
o te pozwalajace na globalng komunikacje¢ (Internetu) — zaciera
granice autorytetu i wiarygodnosci jednostki. Dlatego tez jedno-
znaczne wnioskowanie o faktycznej tozsamosci transmitowane;j
przez media jest daleko idgcym uproszczeniem, obcigzonym ry-
zykiem uleglosci wobec preferowanych trendéw. Nie wiadomo
bowiem, czy ocenie tej podlega rzeczywisty system wartosci danej
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jednostki badz grupy spotecznej, czy jest to — wspomniana we
wstepie — kopia prawdopodobienstwa (symulakrum). Wraz z upo-
wszechnieniem si¢ Internetu jako medium dazacego do dominacji
(ze wzgledu na szybko$¢ przekazywania danych), a nastepnie jego
bezwzgledna dominacje jako gléwnej technologii uzywanej do
komunikacji miedzyludzkiej, zmienil si¢ model funkcjonowania
spolecznego. Wertykalna struktura kontroli przekazu zostata zasta-
piona horyzontalnym systemem sieciowym. Przebylismy droge od
ery przemystowej do ery informacji, a historyczna zmiana polega
na nowym wymiarze technologii informacji, gdzie to wlasnie ta
informacja, rozumiana jako zaséb okreslonych danych, stata sie
warto$cig priorytetows, zaburzajac dotychczasowe normy hie-
rarchizacji wartosci w relacjach miedzy ludzmi. Spoteczenstwo
industrialne ewoluowato w spoteczenstwo sieci (lub spoteczenstwo
informacyjne, definiowane wtasnie poprzez najistotniejsza dla
niego warto$¢), a wraz z nim transformacji ulegl sposéb pojmo-
wania wartosci.

Manuel Castells, podejmujac si¢ wiodgcej obecnie charak-
terystyki spoteczenstwa sieci, podkresla, ze sie¢ nie jest nowym
systemem spofecznym, jest ,,kluczem do spolecznej morfologii”
(Castells 2007). Owa spoteczng morfologie mozna odczytywac
jako obieg warunkujacy funkcjonowanie spoteczne, co korespon-
duje zatem z centralistycznym ustawieniem kategorii informacji
(danych). Jednak takie uporzadkowanie stanu rzeczy nie stanowi
zadnego novum w drugiej dekadzie XXI wieku. Ogolnodostepnos¢
informacji w sieci stafa si¢ obowiazujaca codziennoscig. Tym, co
bardziej frapuje cywilizacje sieci, jest jak najdoktadniejsze uspraw-
nienie precyzyjnosci narzedzi filtrowania informacji, aby mozliwe
bylo trafne docieranie do konkretnej, unikalnej informacji w jak
najkrétszym czasie.

Wezeéniej teoretycznie postulowane zautomatyzowanie procesu
filtracjii doboru informacji (Manovich 2006) stalo sie nadrzednym
celem technologicznym ostatnich lat (w kontekscie priorytetowo-
$ci informacji jako wartosci wplywajacej na przebieg relacji spo-
tecznych). Z informacyjnego punktu widzenia, czyli iloéci danych
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zawartych w przekazie, jednostka nie stanowi na poty zlozone-
go bytu. Ludzkie oprogramowanie - DNA - mozna zapisa¢ na
ok. 600 MB (Page, Brin 2013), nie jest to zatem literalne bogactwo
danych (objetosciowo to jedna plyta CD-R, technologia, ktéra
réwniez juz odchodzi do lamusa). Jednak cztowiek nadal utrzymuje
status najdoskonalszej z technologii, poniewaz skrywa tajemnice
procesdéw operacyjnych i mozliwosci (wy)twodrczych, jakie zacho-
dza pomiedzy tymi danymi zaréwno na poziomie biologicznym,
behawioralnym, jak i psychologicznym - jako konstruowanie tozsa-
mosci, ktore mozna klasyfikowaé w kategoriach procesu operacyj-
nego. Taki sposdb wnioskowania®, gdzie oprogramowanie staje sie
metaforg tozsamosci, potwierdzaja stowa M. Castellsa: ,Tozsamosci
natomiast [...] sg zrodtami sensu same w sobie; konstruowane sa
poprzez proces indywidualizacji” (Castells 2008: 22).

(Re)transmisja

W moim zamysle nie mamy juz do czynienia ze sposobami trans-
misji w modelu nadawczo-odbiorczym, ale transmisja, ktora od-
bywa sie na poziomie komunikat-komunikat, czyli ,,obiektami” na
poziomie juz zaposredniczonym, czgsto pomijajacym pierwotna
racje/zrodto. Te wlasnie finalng polemike posrednig bede nazywata
retransmisja wartosci lub transmisja zaposredniczong. Dzigki tech-
nologiom komunikacyjnym, przy czym niejednokrotnie wiasciw-
szym okresleniem bedzie ,, komunikujacym”, dochodzi do szeroko
zakrojonej internalizacji wartosci jednostki. W wielu przypadkach
nieistotna staje si¢ obiektywna sfera wartosci, ale zatozenie, jak
tenze komunikat zostanie odczytany przez opinig spoleczna. Proces
ten odnosi si¢ takze do psychologicznych podstaw warunkowa-
nia instrumentalnego B.F. Skinnera, wedlug ktérego zachowania
i normy mogg by¢ ksztaltowane na drodze odbioru spolecznego,

2 Tozsamo$¢ pojmowana jako oprogramowanie to analogia tozsamosci
projektu wg typologii M. Castellsa w cytowanym tytule.
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co potwierdza teze o psychologicznych aspektach osobowosci jako
tozsamosciowym procesie operacyjnym. Kolejnym krokiem przy-
blizajagcym do zmedializowanej transformacji modelu wartos$ci
spolecznych jest odwotanie do transformacji kulturowej, wprost
zakorzenionej w teorii socjologii jako transmisja dziedzictwa spo-
tecznego nastepnym pokoleniom.

W tym duchu stworzona zostata teoria ewolucji od kultur post-
figuratywnych do kultur prefiguratywnych (Mead 1964). Kultury
postfiguratywne to te, w ktérych wartosci i wzorce dziedziczone byly
od pokolenia starszego do pokolenia miodszego, w ramach czego
powstawata — i mogta przetrwac - tradycja. Za usredniong wersje
tego modelu traktowane byly kultury figuratywne, ktore za autorytet
i zrodlo transmisji wzorcéw uznawaly réwnolatkéw lub pokrewne
grupy spoleczne. Prefiguratywnos$¢ natomiast wyrazata sie w nauce
wzorcow i umiejetnosci od mlodszych pokolen. Obserwacje takich
zaleznosci potwierdzi¢ moze stosowany na gruncie polskich nauk
pedagogicznych miedzypokoleniowy model komunikacji:

[...] przekaz, ktéry dokonuje sie migdzy pokoleniem starszym
a mlodszym, w tym gltéwnie miedzy rodzicami a dzie¢mi,
w obrebie cech psychofizycznych, przy wspétudziale srodowi-
ska biologicznego i spolecznego (Ogrodzka-Mazur 2003: 64).

Warto jednak zauwazy¢, ze obecnie spoleczenstwo funkcjonuje
w obrebie kazdego z opisanych typdw transmisji kulturowej, a ich
granice - zgodnie z prawidtami postmodernistycznej rzeczywisto-
$ci — bywaja plynne. Postfiguratywnie podchodzimy bowiem pod
wieloma wzgledami do tematu historii i informacji czerpanych
od przodkéw, ktorych odbiér moze doprowadzi¢ w rezultacie do
modyfikacji pogladéw i zachowan. Usieciowiona codziennosc,
gdzie wymiana danych przebiega gléwnie w okreslonych grupach
tematycznych, grupach interesu i grupach zaleznosci, to nic in-
nego jak przenoszenie figuratywnych wzorcow kulturowych. Az
w koncu dynamika rozwoju technologii, do ktérej najszybciej adap-
tuja si¢ coraz mlodsze pokolenia - ze wzgledu na umiejetnosci
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percepcyjne — wymaga stosowania metod prefiguratywnych, gdzie
to pokolenie (przed)wstepne staje si¢ mentorem dla senioréw. Za-
posredniczenie wartosci przez media to tylko efekt wspotpracy
czlowieka z technologia. Coraz cz¢éciej w dyskusji o tymze efekcie
mozna dostrzec strategie ksztaltowania tozsamosci przez réznora-
kie technologie (analogiczne lub cyfrowe).

Spoleczne dziedziczenie zaréwno w relacjach miedzyludzkich,
jak i poprzez odbiér komunikatéw (re)transmitowanych medial-
nie, a takze wytwarzanych w sferze spotecznosciowej, wplywa na
ostateczny ksztalt tozsamosci, swoistego self nadawanego przez
jednostke do otoczenia. Self zas jest zbiorem wartosci czerpanych
na drodze doswiadczenia spolecznego, zaréwno w relacjach bez-
posrednich, jak i tych transmitowanych posrednio przez autorytety
(ale tez sztucznie kreowanych za sprawa technik marketingowych),
przez ktdre sytuujemy siebie w porzadku wspoltczesnego swiata. Self
jednak nie jest jedynie konstruktem wsobnym, ujawnia sie poprzez
odautorskie komunikowanie swoich racji.

[ WARTOSCI |

h

PRZEKAZYWANE ZAPOSREDNICZONE
MIEDZY PRZEZ
GENERACJAMI MEDIA
SELF

Rys. 1. Pola ksztaltowania self

Zrédto: opracowanie wiasne.
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Wspominana wczesniej ptynno$¢ wzorcow, w jakiej spoleczenstwo
funkcjonuje kulturowo, ma pewne przelozenie, jezeli chodzi o za-
kres dostepnych tresci, niezaleznie od medium zaposredniczajace-
go. Starsze pokolenia nie zadowalaja si¢ jakakolwiek badz jako$cio-
wo slabg informacja znaleziona w sieci. Mozna takze pokusi¢ si¢
o hipotezeg, ze sg bardziej zdeterminowane, poniewaz proces, jaki
muszg przej$é, jest i tak bardziej wymagajacy ze wzgledu na roz-
szerzenie wlasnych umiejetnosci o korzystanie z danej technologii.

Jak ilustruja dane zaczerpniete z raportu Narodowego Centrum
Kultury ,,Swiadomo$¢ i potrzeby polskich internautéw” (2016),
oczekiwania spoteczne wzgledem dostepnych i znalezionych tresci
moga sugerowac, ze wymagania i ocena co do jakosci danych zaleza
od doswiadczenia. Wyniki te nie méwig jednak o zmitologizowa-
nym juz zachwycie nad zrandomizowang umiejetnoscia dotarcia
do danych w sieci przez osoby starsze, a raczej mlodsze pokolenia
stawiajg w $wietle odbiorcow malo wymagajacych i w najwyzszym
stopniu zadowolonych z dobrodziejstw sieci.

CZY DOSTEPNE W INTERNECIE CYFROWE ZASOBY KULTURY
ZASPOKAJAJA PANA/I POTRZEBY W TYM ZAKRESIE?

00% .
ZDECYDOWANIE TAK RACZEJ TAK RACZEJ NIE ZDECYDOWANIE NIE TRUDNO POWIEDZIEC

15-18 LAT 18,2% 62,0% 83% 0,0% | 11,6%
™ 19-24 LAT 11,8% 51,3% 15,1% 5,9% | 15,8%
2534 LAT 7,4% 51,6% 8,5% 5,3% 27,2%
W35 LAT| 11,7% 40,6% 8,5% | 5,3% [ 33,9%
=50+ 13,7% 24,8% 4,3% 3,7% 29,7%

Rys. 2. Oczekiwania wobec cyfrowych zasob6éw kultury dostepnych
w Internecie

Zrédto: Swiadomosé i potrzeby polskich internautdw w kontekscie digitalizacji kultury,
Raport Narodowego Centrum Kultury 2016.
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Technologie self

Sygnalizowane zostaly juz tutaj rozwazania o narzedziach techno-
logicznych rozumianych jako materialne odbiorniki transmitujace
przekaz medialny (telewizor, laptop, smartfon), ale tez jako zasto-
sowania w obrebie oprogramowania, ktére umozliwiajg rozmaite
formy komunikacji miedzyludzkiej (aplikacje, portale spoteczno-
$ciowe, komunikatory). Wszystkie te narzedzia wpisuja si¢ w za-
kres tzw. technologii self, czyli technologii siebie, pozwalajacych
uprzedmiotawia¢ wlasng egzystencje, czynigc z tozsamosci produkt,
rezultat flirtu z technologiami, ale tez balansowania na granicy
komunikowanych norm spolecznych, za jakie mozemy przyjmo-
wac charakteryzowane wilasnie wartosci spoleczne. Juz tutaj warto
nadmieni¢, ze technologie siebie byly stosowane juz duzo weze$niej,
w formie analogowej. Swiadczg o tym trendy w prowadzeniu pamiet-
nikéw, wpisach do pamietnikéw znajomych, popularne w polowie
lat 9o. XX wieku ,,ztote mysli”, dedykacje odautorskie czy wreszcie
dawno juz zapomniane uprawianie sztuki epistolograficznej. Kazdy
z tych analogowych przyktadéw wigze si¢ z obnazaniem wlasnych
systemow hierarchizowania informacji, ktére wplywaja na spolecz-
ny wizerunek jednostki, czego dotyczy ten tekst. ,,Facebook staje
sie spolecznie, ekonomicznie i technologicznie wydajny - zdolny
wytwarza¢ i modyfikowac relacje obserwowalne w zyciu spotecz-
nym” (Halawa 2013: 127). To zdanie doskonale definiuje wszystkie
dotychczasowe tezy. Dlatego tez nie dziwi coraz czeéciej pojawia-
jaca si¢ koncepcja ,,tozsamosci technologicznej, silnie zaleznej od
oddzialywan technologicznych, a w zalozeniu skrajnym referujaca
do bytéw cyborgizowanych. Jednak w kontekscie zajmowania sie
technologiami siebie wystarczy okreslenie mechanizmu uspotecz-
nienia za pomocg Fecebooka czy innych portali spolecznosciowych
jako procesu przebiegajacego w srodowisku wysoce stechnicyzo-
wanym (Lash, Lurry 2011). Popularno$¢ powrotu do zainteresowan
technologiami siebie wzrasta w odwotaniu do dyskursu mediéw
spolecznosciowych, poniewaz to wlasnie za ich sprawg technologia
»~hadawania” swojej tozsamosci stala sie transparentna i publicznie
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zaangazowana. Co ciekawe, do ,nadawania siebie” w sposdb jedno-
znaczny zachecil serwis, ktorego zadaniem podstawowym miato by¢
popularyzowanie tresci wideo — YouTube w hasle towarzyszagcym
temu produktowi, czyli ,Broadcast yourself”. Za magiczng cezure
ustanawiajaca poczatek dominacji tej tendencji mozna przyjaé 2006
rok, kiedy to Google wykupilo YouTube, a magazyn ,,Time” przyznat

tytul osobowosci roku wyimaginowanemu bytowi You. Od tej chwili

coraz bardziej konsekwentnie to wlasnie nowy typ everymana - You,
posiadajacy technologie nadawczo-odbiorcze, stal sie gtownym

konsumentem rzeczywistoéci, kreujac zasady jej funkcjonowania,
a tym samym swoj zaistnialy wizerunek. Michael Foucault pod

koniec swojej dziatalnosci naukowej rzekt, ze istota jego staran do-
tyczyla ,historii roznych drég, na ktorych z istot ludzkich czyniono

podmioty” (Foucault 1982: 208). Nie probowal poddawac krytyce

konkretnych dziatan jednostki, jednak dzialania te i wyznawane

poglady traktowat jako historyczna synteze egzystencji. Dlatego tez

to wlasnie jego postulaty mozna rozpatrywaé w kategorii genezy
spotecznej dziatalno$ci jednostki artykulujacej swoja tozsamosé
za pomocg technologii siebie. Jesli przyjmiemy, ze nowo powstaly
profil spotecznosciowy stanowi cyfrowo ,,idealnie puste naczynie”,
to podstawowym narzedziem kreacji, jakiego potrzebuje, jest ade-
kwatne zastosowanie owej technologii i umiejetnosci postugiwania

sie jej osiggnieciami, aby wytworzy¢ i sprofesjonalizowac siebie (self),
czyli swoja tozsamo$¢.

Niemniej warto pamigta¢, ze kategoria self potrzebuje transmi-
sji, ma racje bytu tylko wtedy, kiedy jest odbierane przez innych;
dlatego tez gléwnym narzedziem codziennego uzytku, jakie na
biezaco ja zapo$rednicza, stala sie technologia, bo:

[...] ogolnie mozna ja [tozsamos¢] wyartykutowaé w postaci
zdania: istnieje, jesli inni si¢ o mnie dowiedzg, (istnieje, jesli
upodobnig si¢ do medialnego wzorca) (Fatyga 2001: 105).

Podmiotowos¢ postulowana przez Foucaulta to dazenie do indywi-
dualizacji do$wiadczen jednostki, ktdra za gléwny cel dgzen obiera
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swoja wyjatkowos¢. Na kanwie tego zalozenia opiera si¢ zasada
masowej indywidualizacji, tworzenia serii limitowanych, ktérych
warto$¢ ekonomiczna jest podbijana na gruncie konsumpcyjnym.
W realiach XXI wieku indywidualizacja, odczytywana jako potrze-
ba samokreacji, to trend kulturowy o warto$ci nominalnej, ktéra
podchwycity zaréwno korporacje, jak i producenci czy twércy
alternatywni. Ignorancja jest jednak zalozenie, ze to poczatek pro-
jektowania odautorskiego.

Transmisja zgadzetyzowanej rzeczywistosci

Odwolujac sie do watku nadawania siebie, ktory zapoczatkowata lite-
ralnie popularyzacja YouTube sloganem ,,Broadcast yourself”, mozna
rozpatrywac te tendencje jako (re)prezentacje warto$ci za posrednic-
twem mediow, konstytuujaca narzedzie ,,gadzetyzacji” tozsamosci —
czyli projekt osobowosci pozadanej, nastawionej na samorealizacje.
Wiasnie taka perspektywe umozliwily media transmitujace tresci
real time. W tej perspektywie informacja, na poczatku XXI wieku
stanowigca warto$¢ nadrzedng, obecnie stala si¢ reifikowanym pod-
miotem, zaposredniczonym przez technologie. Wtedy odnosila si¢
do kategorii filozoficznej, a dzisiaj jest przedmiotem oplacalnosci,
warunkowanym przez czas dotarcia: ,Gadzet doskonaly wslizguje
sie niemal niepostrzezenie, naturalnie w praktyki codziennego zycia
jednocze$nie praktyki te modyfikujac” (Bendyk 2010). Dlatego tez
uwazam, ze dla wyznaczenia odpowiednich wskaznikéw warunku-
jacych aktualnie (2016) tendencje technologii kreowania siebie, wart
rozpatrzenia jest projekt zakladajacy nastepujace elementy:
Wstepna grupa badawcza:
1. Osoby, ktdre zdobyly wyksztalcenie i umiejetnosci spoleczno-
-kulturowe przed rewolucja informacyjna (na gruncie polskim
powszechnie potaczenia internetowe od ok. 1990 roku).
2. Osoby urodzone przed rewolucja informacyjna (przefom lat 8o.
i 90.), ktére umiejetnosci cyfrowe zdobywaly wraz z postepem
technologicznym.
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3. Osoby, ktére wychowywaly si¢ z dostepem online.
Obszary:
- wiek, wyksztalcenie, ptec,
- dostepnos¢ technologii i finanse,
- inspiracje kulturg (uczestniczenie czy posiadanie),
- kompetencje, sposob nabywania umiejetnosci.

Nieustajaca wyszukiwarka

Niezaleznie od sposobu dostosowania uzywanych narzedzi tech-
nologicznych do biezacych mozliwosci, ktore niemal codziennie
serwujg nowa propozycje personalizowanego uzytkowania, media
konsekwentnie rozszerzaja granice nadawczo-odbiorcze na roz-
maitych plaszczyznach. Po pierwsze, tendencja ta jest skorelowa-
na ze sposobem percepcji rzeczywistosci, co stanowi najwiekszy
rozdzwiek w kompetencjach miedzygeneracyjnych. Wczesniejsze
pokolenia, nawet pomimo przejawianych checi, muszg zainwesto-
wa¢ zindywidualizowang ilo$¢ czasu, aby przyswoic sposéb odbioru
tresci (np. technologi¢ obstugi urzadzenia mobilnego do ogladania
materialu wideo - nie za$ statycznie, przed odbiornikiem telewi-
zyjnym). W polowie kwietnia 2016 roku nastata era Facebooka
Live, opierajacego sie na przekazach wideo w czasie rzeczywistym,
a Mark Zuckerberg, anonsujac nowa technologie, skupit sie gtow-
nie na aspekcie personalizacji nadawania real time oraz nowych
mozliwo$ciach budowania relacji miedzy ludzmi dzigki temu roz-
wigzaniu. Prawdopodobnie w dlugofalowej perspektywie bedzie
oznaczalo to kolejny skok percepcyjny w komunikacji posredniej,
do ktdrego starsze pokolenia beda potrzebowaly diuzszego czasu
adaptacji oraz pojmowania nadchodzacych zjawisk facznosci. Co
do samych tresci, dostepnych jako zasoby danych, rosng takze
oczekiwania zwiazane z ich zawarto$cig merytoryczng oraz jakoécig.
Mozliwos¢ dotarcia do definicji encyklopedycznej mogta by¢ sa-
tysfakcjonujgca 15 lat temu. Obecnie uzytkownik ma zamiar w taki
sposdb eksplorowac sie¢, aby z poziomu wlasnego urzadzenia mie¢
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dostep: do mozliwie wszystkich zZrddel, ktore kiedys odnalaziby, po-
$wiecajac niesprecyzowane nakltady czasu i energii. Mowigc wprost:
potencjalny uzytkownik sieci chce znalez¢ jak najwiekszy zasob
interesujacych go tresci za pomoca dostepnego narzedzia techno-
logicznego (np. komputer, laptop), majac na uwadze oszczgdnos¢
czasu, a takze konsekwencje ekonomiczne. Sze§édziesigciolatek
zainteresowany konkretng tematyka ,wejdzie” w proces eksplo-
rowania zasobow, posiadajac gwarancje oszczednosci (np. ceny
biletu na komunikacje¢ miejska), a takze unikajac wysitku i czasu
poszukiwan (np. danego artykutu na bibliotecznych poétkach). O ile
kwestie roznicowania kompetencji i obiektywizowania oczekiwan
na polu miedzygeneracyjnym stana si¢ przedmiotem planowanego
przeze mnie badania, o tyle wstepne wnioski dotyczace mediow
i ich wytwordw jako narzedzi technologicznych wptywajacych na
konstruowanie tozsamos$ci mozna uja¢ w ramach syntetycznych,
wymagajacych oczywiscie dalszego poglebiania. Otdz technologie
self stuza coraz powszechniej do ksztaltowania ,,ja odzwierciedlo-
nego” albo dla utrzymania porzadku tytularnego - self w oczach
innych. Tego typu zaposredniczenie spolecznego wizerunku jed-
nostki moze zosta¢ narazone, kiedy w gre beda wchodzily dzialania
dywersyjne - np. hackowanie profili, nieautoryzowane nadawanie
tresci. Wspodlczesnie mamy do czynienia z tego typu dzialaniami
w kontekscie negatywnym, ale tez stabilizujagcym (np. w przypadku
zamykania kanaléw komunikacyjnych), jak w przypadku dziatal-
nosci sieciowej grupy Anonymous wzgledem poczynan grupy ISIS.
Ostatni aspekt tego wywodu, ktéry wcale nie zamyka dyskusji, do-
tyczy konsumpcjonistycznego wymiaru technologii jako narzedzia
wytwarzania tozsamo$ci. Poniewaz wizerunek spoteczny to zespot
cech psychofizycznych, powszechne uzywanie tychze technologii
niewatpliwie napedza rynek odpowiedzialny za produkcje narze-
dzi afirmowania tozsamo$ci, czyli udoskonalania naszych cech
fizycznych i osobowosciowych. W katalogu tych pierwszych moga
znalez¢ si¢ wszelkiego rodzaju programy i aplikacje do tworzenia
i edycji obrazow i multimedidow, natomiast doskonalg ilustracja
porzadkujaca wyznaczniki kreacji cech osobowosciowych stat sie
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film Ona z 2013 roku (rez. Spike Jonze), opowiadajacy o zwigzku
gltéwnego bohatera z narzedziem pokrewnym Appleowskiej Siri
(aplikacja - ,,sztuczna inteligencja” potrafigca logicznie odpowia-
da¢ na pytania i prowadzi¢ dyskusje), ktére na podstawie analizy
danych o bohaterze — uzytkowniku staje sie idealng wersja jego
oczekiwan psychologicznych wobec partnerki.
Z taka oto przestroga ruszam w dalsza eksploracje w celu od-
nalezienia odpowiedzi na blizej wiadome pytania:
1. Jakie czynniki korzystania z mediéw i uczestnictwa w kulturze
cyfrowej stanowig faktyczna bariere miedzypokoleniowg?
2. W jaki sposéb transmitowanie wartosci przez media wplywa
na ksztalt relacji offline?
3.Jak zmienia si¢ dynamika korzystania z technologii self (wy-
twarzania siebie) w kontekscie dorastania przed-z-po rewolucji
informacyjnej (np. na ilu urzadzeniach i ile profili obstuguje
jedna osoba i jak to wplywa na jako$¢ autoprezentacji)?
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Zarys filozoficzno-etyczno-
-spotecznych implikacji rozwoju
interfejsow moézg-komputer

i mozg-mozg

Philosophical, Ethical and Social Implications
of Brain-to-Computer and Brain-to-Brain Interfaces



Streszczenie

Etyczno-spoteczne implikacje ptynace z badan nad interfejsami mézg-komputer
i mézg-mdzg stanowig dzi§ wyzwanie dla filozoféw i etykdw. Niosg ze soba potencjat
przeksztatcenia spoteczefistwa w réznych obszarach jego funkcjonowania. Z jednej
strony daja nowe mozliwosci terapeutyczne, perspektywy usprawnienia komunikacji
miedzyludzkiej lub nawet stworzenia nowych form miedzygatunkowego porozumie-
wania sie. Jednak z drugiej strony stanowig fundamentalne zagrozenie dla wolnosci
mysli jednostki i poczucia jej autonomii. Autor prezentuje w artykule mozliwosci
interfejséw poprzez przeglad zwigzanych z nimi przetomowych eksperymentéw.
Zarysowane tto eksperymentalne i teoretyczne bedzie stanowié podstawe gtéwnego
celu pracy, czyli refleksji nad kluczowymi filozoficznymi dylematami, jakie stawiajg
rozwoj i szeroka aplikacja wspomnianej technologii.

Stowa kluczowe: interfejsy mézg—komputer, interfejsy mézg-mdzg, etyka tech-
nologii, neuroprywatnos¢, wieloagentowos¢.

Abstract

Socio-ethical implications that emerged from brain-computer and brain-to-brain
interfaces research exemplify one of the greatest challenges for contemporary phi-
losophers and ethics. This advanced technology may exert extensive influences on
many areas of human life. Its therapeutic potential and improvement of interpersonal
or even interspecies communication will be widely applied in the future. On the other
hand, interfaces may pose a fundamental danger for human freedom and autonomy.
In this article, the presentation of interfaces technology and their future potential will
be provided. This outline, will lead to a major aim of the article, namely a reflection
on the philosophical dilemma of a key importance.

Keywords: brain-computer interfaces, brain-to-brain interfaces, ethics of techno-
logy, neural privacy, multiagency.



Krétka historia interfejsow

Bezposrednia komunikacja pomiedzy moézgiem a zewnetrznym
urzadzeniem okazala si¢ faktem w latach 60. XX wieku, kiedy
William Grey Walter przez przypadek stworzyt dzialajacy interfejs
(za: Cudo, Zabielska, Balaj 2011: 95). Podczas jednej z operacji
zaimplantowat elektrody do obszaru kory motorycznej pacjenta,
aby rejestrowac jego aktywno$¢ neuronalng, podczas gdy badany
mial przelaczac slajdy na rzutniku za pomoca przycisku. Nastepnie
dr Walter zmienil ustawienia systemu w taki sposéb, aby projektor
reagowal, gdy zapis aktywnosci elektrycznej mézgu pokaze, ze
osoba chce nacisna¢ przycisk. W tych okolicznosciach badacz za-
uwazyl, ze slajd zmienial si¢, zanim pacjent zdazyt wcisna¢ przycisk.

Pi¢¢ lat po tym epizodycznym, nieopublikowanym wyniku
Eberhard Fetz (1969), przeprowadzajac eksperymenty na malpach,
pokazal, ze jezeli s3 one nagradzane za generowanie odpowiednich
wzorcow aktywnosci neuronalnej, to przy zaimplementowanych
elektrodach do obszaru kory motorycznej i odpowiednio zapro-
jektowanym ukladzie analogowym, ktory bedzie transformowat
rejestrowane impulsy napieciowe na wychylenia igly woltomierza,
s one zdolne w szybkim tempie nauczy¢ si¢ rozmyslnie kontrolo-
wa¢ urzadzenia zewnetrzne $wiadoma modulacja poszczegdlnych
neuronow.

Systematyczne badania po$wiecone interfejsom moézg—kom-
puter staly si¢ rzeczywistoscig w latach 70. XX wieku za sprawa
Jacquesa Vidala (Vidal 1973, 1977). W swoich eksperymentach Vidal,
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do okreslenia kierunku spojrzenia osoby badanej, a tym samym
przewidzenia kierunku, w jakim chce przesung¢ kursor, wykorzysty-
wal potencjaly rejestrowane z czaszki w okolicy wzrokowej. Wyniki
i refleksje nad tymi badaniami przetozyly si¢ na pierwsze naukowe
publikacje z dziedziny interfejséw (Cudo, Zabielska, Bataj 2011: 7-8).

Jednak na pierwsza migdzynarodowa konferencje poswiecona
tej tematyce trzeba byto poczekac az do 1999 roku. Tematy podjete
na konferencji dobrze obrazuja gtéwne tlo problemowe, z jakim
zmagaja sie badacze interfejsow az do teraz, tj.: dopasowaniem
interfejsow do potrzeb uzytkownikéw, sposobami sterowania, po-
tencjalem inwazyjnych i nieinwazyjnych metod, analizg sygnatu
rejestrowanego podczas aktywnosci neuronalnej, algorytmami
stuzacymi do przetworzenia rejestrowanego sygnatu na polecenia
sterujace urzadzeniem czy wymiarem praktycznym zastosowania
technologii (Wolpaw i in. 2000).

Spotkanie w Rensselaerville Institute of Albany, przyczyniajac
sie do integracji badaczy, wplynelo na predkos¢ rozwoju w zakresie
technologii interfejsow. Zgodnie z tym trendem w latach 20142015
udalo si¢ stworzy¢ interfejs pozwalajacy na bezposredniag komu-
nikacje na linii mézg-mazg'. Jednak zanim zostang przedstawio-
ne szczegoly, warto najpierw ogoélnie zarysowac sposob dzialania
interfejsow.

Ogolny zarys dziatania interfejsow

Interfejs mozg-komputer, najbardziej ogdlnie, jest systemem, ktore-
go dziatanie opiera si¢ na zamianie sygnatu powigzanego z aktywno-
$cig mdzgu na sygnat cyfrowy, ktdry nastepnie zostaje wykorzystany
do sterowania aplikacjami lub tez elektronicznymi urzadzeniami
w czasie rzeczywistym. Zaleznie od realizacji interfejsy moga prze-
klada¢ metaboliczng, magnetyczng lub elektryczng aktywnos¢

! Bezpo$rednia komunikacja oznacza tutaj komunikacj¢ z pominigciem
jakichkolwiek modalno$ci zmystowych.
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moézgu (Henle i in. 2012: 86). Zazwyczaj BCI transformuje elektro-
fizjologiczne sygnaly z systemu nerwowego na przewidywane
produkty tej aktywacji poprzez zakodowanie ich na wiadomosci
i komendy, ktére wptywajg na realny $wiat. Ta charakteryzacja ko-
responduje z ujeciem interfejséw przez Wolpawa i in. (2002), ktorzy
sadza, ze BCI jest urzadzeniem zapewniajacym mozgowi catkowicie
nowy, gdyz niezalezny od dzialania migéni, kanat wptywania na
$wiat zewnetrzny i komunikacji z innymi podmiotami.

W typowym projekcie BCI taczy sie technologie obrazowania
mozgu’ z technologia uczenia maszynowego, aby automatycznie roz-
poznawa¢ wzory aktywnosci mdzgu, przypisujac je do konkretnych
mentalnych zadan (Vleck i in. 2012). W wiekszoéci BCI system jest
wytrenowany do rozpoznawania tylko malego podzbioru czynnosci
mentalnych®. Kiedy uzytkownik wykonuje jedng z takich operacji,
automatycznie zapoczatkowywana zostaje przypisana jej czynno$c*.

Postuluje si¢ (Cudo, Zabielska, Balaj 2011; Rouse, Shieber 2015),
ze kazdy BCI sklada sie z czterech podstawowych komponentow:

1. Jako sygnal wejscia do BCI stuzy zarejestrowana aktywnos¢
mozgu osoby wykonujacej dang mentalna czynnos¢.

2.Za pomoca odpowiednich procedur, np. pomiaru amplitudy
napiecia czy analizy widma, swoiste cechy sg ekstrahowane
z sygnatu cyfrowego.

3. W celu zidentyfikowania mentalnej operacji wykonywanej przez
uzytkownika nastepuje dopasowanie zarejestrowanego sygnalu
do danych wzorcow aktywnosci neuronalne;.

4. Koficowym etapem w systemach BCI jest dwutorowe dzialanie
obejmujace sformutowanie polecenia sterujgcego urzadzeniem,
a takze przekazanie informacji zwrotnej osobie uzywajacej BCI.
W przypadku BTBI, w ostatnim ze wspomnianych wyzej punk-

tow, dzialanie dotyczace polecenia sterujacego obejmuje, zamiast
urzadzenia, moézg drugiej osoby (Perbal 2015).

2 Zazwyczaj jest to elektroencefalografia (EEG).
3 Zazwyczaj jest to wyobrazanie sobie poruszania r¢ka czy noga.
4 Jak np. poruszenie kursorem na ekranie monitora.
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W zalezno$ci od stopnia ingerencji mozna wyr6zni¢ inwazyj-
ne i nieinwazyjne BCI i BTBI. Inwazyjne interfejsy sa tworzone
poprzez chirurgiczny zabieg wszczepienia sensoréw do moézgu.
Urzadzenia te zapewniajg najlepszy sygnal®, jednak stanowig ry-
zyko potencjalnych uszkodzen moézgu. Ze wzgledu na zagrozenia
techniki te s znacznie ograniczane i nie stosuje si¢ ich szeroko
w celach medycznych (Tamburrini 2009). Zdecydowanie bezpiecz-
niejsze i w zwigzku z tym popularniejsze s3 nieinwazyjne inter-
fejsy®, ktore nie wymagajg ingerencji chirurgicznych. Uzywa sie
w nich zazwyczaj EEG w celu mierzenia elektrycznej aktywnosci
powiazanej z funkcjonowaniem moézgu czy tez funkcjonalnego
rezonansu magnetycznego (fMRI) do obrazowania mézgu” (Alli-
son 2011). Przedstawione w artykule eksperymenty beda dotyczyty
obydwdch metod, przy czym wszystkie zaprezentowane badania
wykonywane na ludziach byly przeprowadzane za pomocg niein-
wazyjnych metod.

Wyniki badan na szczurach

Pierwszym badaniem ukazujacym, zZe mozliwy jest bezposredni
transfer informacji miedzy moézgami, byl przeprowadzony za
pomoca inwazyjnych metod eksperyment Pais-Vieiry i in. (2013).
Dokonali oni transferu informacji sensomotorycznych z mézgu
jednego szczura do moézgu drugiego szczura. Procedura wygla-
data nastepujaco: pierwszy ze szczurdéw zostal poddany zadaniu,
w ktérym miat do wyboru dwie dzwignie; jesli wybral te, nad ktorag
$wiecilo sie¢ $wiatetko, zostawal nagradzany. Po pewnym czasie
warunkowania instrumentalnego potrafit on z 96-procentowa

5 Ktdry jest nieosiagalny za pomoca technik nieinwazyjnych.

6 Stanowig okolo 8o proc. wszystkich interfejséw (Allison 2011).

7 Interfejsy wykorzystujace EEG sa faworyzowane ze wzgledu na ich funk-
cjonalnos¢, przenosnosé i krotszy czas przygotowywania za ich pomoca
procedury (Tamburrini 2009).
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skutecznoscig wybiera¢ dzwignie, za ktdrej przyci$niecie zostal
poddawany gratyfikacji. Celem badania bylo przestanie informa-
¢ji z moézgu wytrenowanego szczura do mézgu drugiego szczu-
ra, ktéry znajdowal si¢ w analogicznie urzadzonej klatce obok.
Oczywiscie szczury byly pozbawione jakiejkolwiek mozliwosci
zmystowego kontaktu, co oznacza, ze klatki byly catkowicie od-
dzielone. W przypadku sukcesu oba szczury odbieraly nagrode.
Architektura tego systemu w uproszczeniu wygladata tak: szczur
pierwszy, czyli agent kodujacy informacje, zostal wyposazony
w elektrody rejestrujace aktywno$¢ jego podstawowej kory rucho-
wej. Aktywnos¢ ta zostawala zbierana, a nastepnie przesytana do
drugiego szczura, czyli agenta odkodowujacego, wyposazonego
w elektrody, dzigki ktérym mozna bylo stymulowa¢ konkretne
obszary za pomocg odpowiedniego wzoru zebranej aktywno$ci
neuronalnej szczura pierwszego. Dzieki przekazanej informacji
szczur odkodowujacy potrafil w okoto 65 proc. wybra¢ prawidto-
wa dzwignie, przy czym w niektdrych sesjach wynik nie spadat
ponizej 8o proc.®

Aby w pelni przetestowa¢ potencjal BTBI, ci sami badacze
(Pais-Vieira i in. 2013) postanowili przesta¢ dane na wiekszg od-
leglos¢. W tym celu umiescili jednego szczura na uniwersytecie
w IINN-ELS w Brazylii, a drugiego w laboratorium Uniwersy-
tetu Duke’a w Stanach Zjednoczonych. Kodujacy szczur, znaj-
dujacy si¢ w IINN-ELS, wykonywat czynno$ci analogiczne do
poprzedniego eksperymentu. Nastepnie zebrana neuronalna ak-
tywnos¢ zostata wystana za pomoca Internetu do drugiego szczu-
ra (laboratorium Uniwersytetu Duke’a). Odpowiedni algorytm
zamienil przetransferowany potencjal akcji we wzor stymulacji.
Kiedy agent odkodowujacy dokonat selekcji dzwigni, informacja

8  Gléwnym czynnikiem wplywajacym na wynik odkodowujacego szczura
byta jako$¢ przestrzennej informacji pozyskanej od szczura kodujacego.
Im dokladniejsze byto odréznienie strony, po ktérej nalezato nacisnaé
odpowiednig dzwignig, i dluzszy czas trwania dostarczanych impulséw,
tym wyzszy wynik szczura odkodowujacego.
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zwrotna zostawata wystana do klatki w IINN-ELS. Wyniki tego
badania, oprécz ponownego potwierdzenia mozliwosci interfejsow
w przesylaniu informacji w czasie rzeczywistym z pominieciem
jakichkolwiek zmystow, ukazaly, ze odlegtos$¢, w jakiej znajduja
si¢ agenci kognitywni, nie jest dla tej technologii ograniczeniem.

W tym miejscu warto wspomnie¢ o podobnym systemie testo-
wanym przez Deadwylera i in. (2013). Nie byt on oparty na BTBI,
lecz obejmowal podobny projekt, w ktorym wystepuja nadawca
i odbiorca informacji. Eksperyment zespotu Deadwylera zapre-
zentowal niezwykle istotna ceche wydobywania wzoru aktywacji
neuronéw w trybie online z komérek znajdujacych sie w hipo-
kampie®. Polegalo to na pokazaniu, jak zmiana i torowanie funk-
cji hipokampa moze by¢ przeprowadzone poprzez bezposrednie
przekazanie informacji z tej struktury od szczura kodujacego do
drugiego szczura (odkodowujacego). Zespdét Deadwylera (2013)
zaprojektowal nastepujaca procedure badania: nadawca (pierwszy
szczur) zostal wytrenowany w $ciéle okreslonym zadaniu. Kie-
dy opanowal on juz okreslony wzor behawioralny, za pomoca
skonstruowanego matematycznego modelu wyprowadzono wzor
aktywnosci neuronalnej trenowanego szczura i wywolfano go po-
przez elektryczng stymulacje w mozgu'® drugiego szczura, ktéry
nigdy nie byl trenowany w wykonywaniu tego zadania. Okazalo
sie, ze nietrenowany szczur potrafit odtworzy¢ okreslong sekwencje
zadania, co moze oznacza¢, ze przestany zostal §lad pamieciowy za-
wierajacy ,algorytm” jego wykonania.

® Czyli obszarze, o ktérym od dawna bylo wiadomo, iz pelni u ssakéw
kluczowe funkgcje, jesli chodzi o konsolidacje informacji z pamieci
krétkotrwatej do pamieci diugotrwatlej, a takze jesli chodzi o pamigé
deklaratywna i orientacje¢ przestrzenna. Ostatnio zidentyfikowano do-
ktadny mechanizm, ktéry demonstrowal, ze dekodowanie informacji
podczas wykonywania zadania zwigzanego z pamiecia krotkotrwatg
bylo zapewniane przez okre$lony wzor aktywnosci generowanej przez
grupe neuronéw znajdujacych si¢ wlasnie w hipokampie (za: Deadwy-
ler 2013).

10 Dokladniej: w hipokampie.



Zarys filozoficzno-etyczno-spotecznych implikacji... | 139

Transfer informacji pomiedzy ludzmi

Zespot Grau (2014) dokonal pierwszego eksperymentu, ktéry wy-
kazat swiadomg transmisje informacji za pomocy interfejsu mozg-
komputer-mozg miedzy ludzmi. Interfejs Brain-to-Brain zostal skon-
struowany za pomoca zainstalowania badanym znajdujacym sie
w Indiach BCI wykorzystujacego EEG, a we Francji CBI opartego na
TMS (przezczaszkowa stymulacja magnetyczna). Przeplyw informa-
cji, analogicznie jak w przypadku szczuréw, umozliwiato polaczenie
z Internetem. Pierwszy z uczestnikéw eksperymentu, tj. nadawca,
za pomocg poruszenia reka lub stopg kodowat informacje o lub 1.
Nastepnie jego aktywnos¢ neuronalna zbierano za pomocg EEG
i transmitowano do odbiorcy. Odbiorca informacji zostal poddany
dwufazowej stymulacji odpowiednich obszaréw kory potyliczne;.
W zaleznosci od wartoéci zakodowanej informacji w odpowiedni
sposob skierowywano pole TMS. Wartos¢ 1, czyli kierunek aktywny,
wywolywata doswiadczenie percepcji $wiatla, dla ktorej zakodowano
stowo ,,Hola”. Warto$¢ o wplywala na prostopadty (ortogonalny)
kierunek stymulacji, co nie mialo przelozenia na do$wiadczenie
odbioru $wiatla. Ten sposob stymulacji byt zakodowanym stowem
»Ciao”. Nastepnie odbiorca zdawal stowny raport o wystapieniu u nie-
go do$wiadczenia swiatta badZ o jego braku. Mozna to uzna¢ za
zalgzek nowej interkontynentalnej formy komunikacji, w ktdrej za
pomocy ruchu reka mozna przestaé powitalng wiadomos¢ bezpo-
$rednio do modzgu.

Podobne badanie z wykorzystaniem tych samych technologii
wykonat Rao i in. (2014). Jednak zamiast powitania zakodowane-
go w do$wiadczeniu $wiatla badani mieli za zadanie wspoélpraco-
waé w odpowiedzi na pytania prezentowane na ekranie. Interfejs
BTB wykrywal obrazowanie aktywnosci kory motorycznej przed-
stawionej przez sygnal EEG zebrany od pierwszego z badanych
(nadajacego informacje agenta) i transmitowal ja przez Internet do
kory motorycznej drugiej osoby (odbierajacego informacje agenta).
To pozwalalo nadajacemu informacje wywota¢ pozadane reakcje
u odbierajacego informacje¢ (przyci$niecie panelu dotykowego).
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Okazalo sig, Ze odbierajacy informacje badany odpowiadal na
pytania z 72-procentowg skutecznoscig, w poréwnaniu z badaniem
kontrolnym, tj. bez przekazywania informacji'.

Eksperymenty te demonstruja mozliwo$ci BTBI do komunika-
cji nowej generacji, a nawet do kontroli za pomoca samej aktyw-
no$ci mdzgu zachowania drugiej osoby. Tak jak mialo to miejsce
w przypadku raportu z badania Sakurada i in. (2013), w ktérym
EEG bylo wykorzystane do kontroli interfejsu mézg-maszyna,
zainstalowanego w kombinezonie pierwszego uzytkownika, a kie-
rowane w celu tapania i rzucania pileczki przez drugiego z ba-
danych. Zdaniem Rao i in. (2014) powyzsze eksperymenty to
pierwszy krok na drodze ku przetamaniu tradycyjnego, opartego
na jezyku porozumiewania sie, co otwiera droge nowym kierun-
kom badawczym, wlaczajac w to na przyklad tak ciekawe formy
przekazywania informacji, jak transmisja emocjiiuczué. Juz teraz
bada si¢ technologie sprzyjajace jej skonstruowaniu w przyszlosci
(Bajaj, Pachor 2015) czy tez, co wydaje si¢ najbardziej skompliko-
wane, transmisje tresci konceptualnych.

Interfejsy wieloagentowe i intergatunkowe

Niedawno dzieki Ramakrishnanowi i in. (2015) udato sie doko-
na¢ przelomu w badaniach nad interfejsami wieloagentowymi.
Jak dowiadujemy si¢ z poprzednich badan, tradycyjne interfejsy
wydobywaly ruchowe decyzje badz rozkazy podmiotu tylko z jed-
nego mozgu: czy to do kontroli urzadzen, czy do kontroli innej
osoby. Natomiast we wspomnianym badaniu okazalo sie, ze jest
mozliwe zbudowanie internetu mézgoéw (brainnet). Wykorzystuje
on wielkoskalowg aktywno$¢ mozgu nawet trzech prymatéw, aby

11 To wynik znaczacy, gdyz w tym drugim skuteczno$¢ oscylowata w grani-
cach 18 proc. Brak 100-procentowej skutecznosci mogl by¢ spowodowany
niedoskonato$cig aparatury i/lub nieprawidlowa interpretacja sygnatow
przez mozg odbiorcy.
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wciaggnad je we wspdlne osigganie wyznaczonego celu, jakim
jest np. ruszanie reka robota. Okazuje si¢, ze prymaty osiagaja
zdecydowanie lepsze wyniki, kiedy wykonujg to zadanie razem
niz osobno.

Jest to zgodne z innymi badaniami (Pais-Vieira i in. 2015).
Miedzy innymi okazalo sig, ze polgczenie czterech mozgow szczu-
row sprawia, ze sg one madrzejsze, niz kiedy pozostaja odosob-
nione. Szczury wykonywaly zadania z klasyfikacji obiektow, roz-
poznawania obrazow, przechowywania i przetwarzania informacji
ruchowych czy nawet przewidywania pogody. Przyktad pogody
jest oczywiscie pewnym zabiegiem majacym na celu popularyza-
cje technologii. Polega on na tym, ze zwigkszona lub zmniejszona
liczba impulséw dostarczana do mézgu reprezentuje informacje
o ci$nieniu i temperaturze, i to na podstawie tak zakodowanych
informacji szczury, ktére s3 poddane warunkowaniu, prognozuja,
czy bedzie padac.

Z perspektywy namystu nad etycznymi implikacjami inter-
fejséw warto wspomnie¢ o pomysle zrealizowanym przez zespot
profesora Yoo (2013) z Uniwersytetu Harvarda. Badania na me-
dycznym wydziale tej uczelni doprowadzily do skonstruowania
interfejsu intergatunkowego. Profesor Yoo uzyl w tym celu EEG
do rejestru aktywnosci neuronalnej oséb, ktérym prezentowa-
no bodziec wizualny. Kiedy badany skupial si¢ intencjonalnie,
wywolywalo to silny sygnal rozpoczynajacy stymulacje odpo-
wiednich os§rodkéw mdzgu szczura, co powodowato poruszanie
ogonem. Profesor Yoo przedstawia takze perspektywe odwro-
cenia sytuacji, w ktdrej to szczur bedzie poruszal konczyna-
mi czlowieka. Badania takie moga mie¢ wymiar pragmatyczny,
moga prowadzi¢ do zwigkszenia zakresu odbieranych informa-
cji zmystowych, np. poprzez interfejs z moézgiem psa bylyby to
informacje wechowe. W tym kontekscie rodzi sie refleksja, aby
interfejsy, w ktorych ludzie s sprzezeni z psami, wykorzystywaé
na przyktad w akcjach ratunkowych podczas odnajdywania za-
ginionych (Trimper i in. 2014).
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Zastosowania interfejsow

Ludzko$¢ moze wiele zyska¢ dzigki interfejsom. Coraz bardziej
rozwijaja sie technologie wspomagajace komunikacje ludzi z tzw.
syndromem zambkniecia, co dla cierpigcych na te chorobe moze
by¢ jedyna szansg na bardziej zlozong forme komunikacji (Nij-
boer, Broermann 2010). Interfejsy wspomagaja takze kierowanie
neuroprotezami (Miiller-Putz i in. 2010). W samej Europie na
uszkodzenia rdzenia kregowego cierpi okoto 300 tysiecy ludzi,
a co roku dochodzi do tego nowych 11 tysiecy urazéw (Peckham
2001; za: Miiller-Putz 2010). To sprawia, ze rozpowszechnienie
omawianych technologii w celach terapeutycznych jest bardzo
istotnym spofecznym celem.

Takze w edukacji technologie interfejsow moga okazac sie
rewolucyjne, i to w réznych jej obszarach. Po pierwsze, obiecujace
sa wyniki badan neurofeedbacku (Neuper, Pfurtscheller 2010). Po
drugie, przy rozwinieciu technologii zaprezentowanej w bada-
niu Deadwylera i in. (2013), podobnie jak w przypadku szczuréw,
u ktérych wywolano wzory behawioralne za pomocg przekazanej
informacji, by¢ moze zintegrowane madzgi nauczyciela i ucznia
pozwola na szybsze nabycie umiejetnosci przez tego drugiego.
Po trzecie, mozna spekulowad, ze zintegrowanie mozgu dwdch
uczonych, analogicznie do ,internetu moézgéw” (Pais-Vieira in.
2015) w przypadku zwierzat, moze prowadzi¢ do lepszych rezul-
tatow badawczych.

BCI jest juz wykorzystywane takze w branzy rozrywkowe;j.
Zjego uzyciem mozna w bardzo ograniczonym zakresie prébowac
swoich sit w popularnej grze MMO World of Warcraft, wykonywacé
komendy przypisane przyciskom klawiatury bez poruszania reka-
mi, tj. tylko za pomoca mysli, przeprowadza¢ trening kognitywny
(pracowa¢ nad polepszeniem uwagi i pamieci) czy obstugiwac
specjalne aplikacje zainstalowane na smartfonie. Co ciekawe, de-
weloperzy aplikacji maja dostep: do wytwarzanych w ten sposéb
danych (Martinovic i in. 2012).
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Dylematy natury moralnej

Technologie interfejsow oprocz niewatpliwych korzysci budza takze
mnostwo dylematéw moralnych. Dodatkowo atmosfere podgrze-
wajg publikacje prasowe z obszaru marketingu, jak ta, ktéra pojawi-
ta sie w 2008 roku. The Nielsen Company, ktéra nabyla firme Neu-
roFocus specjalizujacg si¢ w neuronauce, rozwinela za jej pomoca
urzadzenie o nazwie Mynd. Naukowcy i przedsi¢biorcy zwigzani
z tym projektem sadza, ze dzigki analizie danych internetowych
beda w stanie zrozumie¢ i wykorzysta¢ do celow komercyjnych
glebokie i pod$wiadome reakcje konsumentow, ktore pojawiajg
sie w odpowiedzi na konkretne tresci. Zapowiadajg oni, Ze pozwoli
to na budowanie gtebokiej i trwatej relacji z klientem, co zrewolu-
cjonizuje rynek sprzedazy'?. W tym miejscu warto zastanowi¢ sie
nad szerszym spektrum zagrozen plynacych z uzycia technologii
interfejséw (Glannon 2014; Tamburrini 2009; Hildt 2011, 2015).
Najwazniejsze z problemoéw stojacych przed spoteczenstwem to
refleksja nad neuroprywatnoscia, poczuciem tozsamosci (Trimper
iin. 2014), a takze nad wspomaganiem ludzkich proceséw poznaw-
czych (Bostrom, Sanders 2009).

Aby przedstawic¢ zagrozenia, ktére moze wywolac¢ pierwsza
z wymienionych kategorii, neuroprywatnos¢, nie trzeba wybie-
ga¢ daleko w przysztosé. Mozna odwolac sie do badania wyko-
nanego juz przed kilkoma laty (Martinovic i in. 2012). Oparto
je na wykrywaniu fali mézgowej P3oo, skladajacej si¢ z dwoch
subkomponentow, nazywanych falg P3a i P3b. Obie sg zwigzane
ze zfozonymi kognitywnymi procesami, jak rozpoznawanie i ka-
tegoryzacja bodzcow plynacych ze Srodowiska. Dzigki znajomosci
wlasnosci tych fal badacze sadzili, ze gdy ludzie rozpoznajg cos, co
ma dla nich znaczenie (np. znajomego czy zdjecie), to pojawi sie fala
P300. Dzieki odpowiedniej prezentacji bodzcow faktycznie okazalo
sie mozliwe, aby w ten sposdb wydoby¢ od badanych prywatne

12 http://www.nielsen.com/us/en/solutions/capabilities/consumer-neuro-
science.html (dostep: 24.05.2016).
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informacje, takie jak: kod PIN, kod karty debetowej, nazwe banku,
w ktérym badani posiadajg rachunek, miesigc urodzenia, znajo-
mos$¢ osob czy miejsce zamieszkania. Do zebrania aktywno$ci
neuronalnej (ktéra wystapita, gdy badanym wys$wietlano na ekranie
rézne obrazy w celu zdobycia poufnych informacji) uzyto EEG.
Eksperyment rozpoczynal si¢ od krétkiego treningu. W pierwszym
przypadku uzytkownik po czeéci aktywnie kalibruje'® BCI, w dru-
gim przypadku jest pasywny, co oznacza, ze nie bierze aktywnego
udziatu w treningu systemu. W drugim z przypadkéw (pasywnym)
eksperymentatorzy wykorzystywali specjalne klasyfikatory'*. Na-
stepnie badanym prezentowano odpowiednie bodzce, w zalezno$ci
od tego, ktére informacje chciano od nich uzyskaé. Skuteczno$é
w odgadywaniu prawidtowych odpowiedzi w przypadku ekspery-
mentéw dotyczacych kodu PIN, kart debetowych czy znajomych
wynosila 20 proc., w przypadku lokalizacji zamieszkania i nazwy
banku 30 proc., a miesigca urodzenia az 60 proc.'®. Te stosunkowo
niskie wyniki byty spowodowane specyfika procedury. W podob-
nym badaniu, nazywanym Guilty-Knowledge Test (GKT), zasto-
sowano nieco odmienng procedure. Okazalo sie, ze skuteczno$é
detekcji pozadanych informacji osiagneta 86 proc. Réznice miedzy
badaniami dotyczyly gtéwnie podejscia do modelu ataku. W GKT
osoba przestuchujaca ma pelng kontrole nad uzytkownikiem BCI,
moze rozmiesci¢ elektrody o wysokiej rozdzielczo$ci i zmusié¢

13 Kalibracja polegala na prezentacji uzytkownikom losowej sekwencji
numeréw od o do 9. Ponadto zostali proszeni o zliczenie powtérzen
wybranego numeru (targetu). Kazdy numer byt wyswietlany 16 razy, czas
trwania bodzca wynosil 250 ms, a przerwa losowo od 250 ms do 375 ms.
Na koncu eksperymentu badani byli proszeni o podanie swoich zliczen
w celu sprawdzenia poprawnosci wyniku.

14 Szerzej przedstawione w artykule (Martinovic i in. 2012).

15 Wyniki réznily si¢ miedzy réznymi klasyfikatorami, a takze w zaleznosci
od tego, czy badany trenowal system aktywnie czy pasywnie. Tak wysoki
wynik w przypadku identyfikacji miejsca zamieszkania byt konsekwencja
specyficznie scharakteryzowanego celu zadania, w ktérym badany byt
proszony o zliczanie powtdrzen celu (targetu).
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badanego do wspdtpracy (za: Martinovic i in. 2012). W badaniu
zespotu Martinovica (2012) atakujacy mial do dyspozycji tani sprzet
do grania'® wybrany przez uzytkownika'’.

Wiemy juz takze z przeprowadzonych lata temu eksperymentow,
ze mozna wykorzysta¢ funkcjonalny rezonans magnetyczny (fMRI)
do rekonstruowania ogladanych przez badanych filmikéw (Nishi-
moto i in. 2011), dekodowania kategorii obiektéw wyswietlanych
uczestnikom badan (za: Trimper, Wolpe i Rommelfanger 2014)
czy wykrywania tego, czy klamig (za: Trimper, Wolpe i Rommel-
fanger 2014). Technologie interfejséw budzg jednak obawy innej
natury (Trimper, Wolpe i Rommelfanger 2014). Moga bowiem
prowadzi¢ nie tylko do dekodowania informacji z mozgu, lecz takze
do stymulacji moézgu w sposob, w ktérym podmiot nie bedzie mogt
sie oprze¢ bodzcowi, jak w przypadku doswiadczen przeprowadza-
nych na myszach przez zesp6! Ramireza (Ramirez i in. 2013), gdzie
wszczepiono myszy falszywe wspomnienia. W tej sytuacji mozna
sobie fatwo wyobrazi¢ zagrozenia, gdy uzytkownik podlacza si¢ do
Internetu za pomoca BCI. Daje to pole manewru neurohackerom.

Obawy zwiazane z druga kategorig, czyli mozliwoscia utraty
poczucia tozsamosci, a takze z kategoria trzecig, ktéra odnosi si¢ do
augmentyki, opieraja si¢ na biokonserwatywnym przeswiadczeniu,
ze BCI, ktore nie jest zwigzane $ciéle z terapig, moze doprowadzi¢
do utraty tego, co ludzkie, lub przekroczeniu pewnej granicy na-
turalnosci, za ktéra ludzie niepewni konsekwencji swoich dziatan
moga stanowi¢ niebezpieczenstwo dla siebie samych.

Implikacje rozwoju interfejsow to tak naprawde stare wyzwa-
nia filozofii w nowej szacie. Jesli przyjmiemy czesto akceptowane

16 Bylo to popularne urzadzenie Emotiv EPOC BCI, dostepne na rynku od
2009 roku.

17 Co wigcej, istnieja sposoby niewykorzystywane w badaniach, jak globalne
statystki, ktore moga zdecydowanie poprawi¢ szanse na sukces ataku
(np. dystrybucja klientéw bankéw w populacji jest znana w przyblizeniu).
Ponadto mozna dysponowac wiedza zdobyta wczesniej, ktdra zaweza
obszar poszukiwan.
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wspolczesnie stanowisko filozoficzne, ze tozsamo$é osobowg
mozna sprowadzi¢ do ciaglosci zycia psychicznego'®, to co sie
stanie, kiedy zsynchronizujemy swéj mézg z mézgiem lub mo-
zgami innych 0s6b? Czy dojdzie wtedy do polaczenia we wspol-
na, wieloosobowg tozsamosé? A jesli tak, to czy wieloosobowa
tozsamos¢ bedzie istniala tylko przez okres podlaczenia do ta-
kiego interfejsu czy zaistnieje bardziej stala relacja pomiedzy
podmiotami biorgcymi udzial w eksperymencie? W kontekscie
wspomnianej teorii tozsamosci niezwykle istotna staje si¢ moz-
liwos¢ $wiadomego monitorowania przezy¢, gdyz tworza one ak-
tualne i przeszte ,,ja’, czyli podmiot trwania psychicznego. W tym
wzgledzie wieloagentowy interfejs moze prowadzi¢ do efektow
podobnych jak dla zjawiska klinicznego znanego jako ,,mysli
nastane”, a wiec stwarza¢ przekonania'® o wlasnej biernosci, co
jest wlasnie zaburzeniem zdolno$ci monitorowania wlasnych
doswiadczen (Bremer 2012). Jedna z cierpigcych na to zaburzenie
0s0b tak opisuje swoje przezycia:

18 Parfit (2001) wyr6znia dwie koncepcje tozsamosci osoby: prosta i ztozona.
Koncepcja prosta odpowiada potocznym intuicjom, poniewaz zaklada
$wiadomo$¢ tozsamosci i istnienie faktow transcendentnych, czyli nie-
zaleznych od empirycznej ciagloéci. Tozsamo$¢ stanowi w tym ujeciu co$
istotowo stalego, co tworzy kazdego z nas. W ujeciu ztozonym swiadomosé
tozsamosci jest natomiast mniej podstawowa i czgsto eliminowana. Za-
stepuje si¢ ja pojeciami trwania podmiotu pod wzgledem fizycznym lub
psychicznym. Wspélczesnie, migdzy innymi po debatach nad mozliwymi
konsekwencjami teleportacji czy tez przeniesienia §$wiadomosci na inny
noénik, trwanie fizyczne czesto nie jest juz postrzegane jako warunek
zachowania tozsamos$ci. W zwiazku z tym istnieje tendencja do funkcjo-
nalistycznego podejscia do fizycznego podloza (czy to krzem, czy biatko
wazne, zeby zaistniala psychika). Stad przywolane w tekscie stanowisko,
iz tozsamo$¢ mozna sprowadzi¢ do ciaglosci zycia psychicznego, ktore
w uproszczeniu mozna sprowadzi¢ do cigglosci inklinacji, celow, wspo-
mnien (Bremer 2012).

19 W przypadku ,,nastanych mysli” sg to falszywe przekonania (urojenia),
natomiast w przypadku wieloagentowego interfejsu beda to prawdopo-
dobnie przekonania prawdziwe.
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Patrze przez okno i mysle, ze ogrod wyglada mito, a trawa wy-
glada tadnie, lecz mysli Eamona Adrewsa wchodza do mojego
umystu [...] uzywa on mojego umystu jak ekranu i wyswietla
na nim swoje mysli (za: Bremer 2012).

By¢ moze agenci podiaczeni do zaawansowanego interfejsu wielo-
agentowego beda raportowali podobne doswiadczenie fenome-
nologiczne. Co stanie si¢ wtedy z kategoriag odpowiedzialnosci
osobowej, na ktorej w duzej mierze byla oparta kultura europejska?
Kto bedzie odpowiedzialny za czyny podmiotéw podiaczonych do
interfejsu wieloosobowego? Co z potencjalnymi uszkodzeniami
moézgoéw uczestnikéw badania? Czy etyczny cigzar takich badan
spada catkowicie na eksperymentatora (Griibler 2011; O’Brolchain,
Gordijn 2014)?

Oprocz debaty naukowo-etycznej majacej na celu udzielenie
odpowiedzi na te pytania bardzo wazng kwestig sa odpowiednie
regulacje prawne. Istotne jest rozwazenie zakresu®’, w ktérym po-
winno by¢ dopuszczone stosowanie interfejsow w przestuchiwaniu
obywateli przez wladze. Nastepnym waznym krokiem jest wywo-
tanie miedzynarodowej debaty dotyczacej konkretnych regulacji
wykorzystywania interfejséw podczas wojny. Problem jest o tyle
aktualny, ze prowadzone sg testy w zakresie przydatnosci interfej-
séw w tym zakresie w Amerykanskiej Agencji Zaawansowanych
Projektow Badawczych w Obszarze Obronnosci (DARPA). Moze
to w niedlugim czasie doprowadzi¢ do uzycia tych technologii
w praktyce, aby bezposrednio przekazywac informacje walczacym
zolnierzom. Jesli technologia ta zostanie wprowadzona, moze mie¢
to pewne pozytywne skutki: precyzyjne instrukcje od Zolnierza
obserwujacego front z filmu w czasie rzeczywistym moga wptynaé
na zmniejszenie liczby przypadkowych zabojstw ludnosci cywilnej.

20 T czy w ogble powinien istnie¢ jakikolwiek dopuszczalny zakres. Z pew-
noscia uzasadnione wydaje si¢ pozyskanie w ten sposob informacji, jesli
moga one pomdc uratowac jednostke badz grupe oséb (np. podczas
zamachu terrorystycznego). Inne zastosowania beda budzity kontrowersje.
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Jednak stwarza to takze okazje hackerom chcgcym wysta¢ komu-
nikaty, ktére pokieruja dang jednostka wedtug ich woli (Trimper
iin. 2014).

Ze wzgledu na mnogo$¢ aplikacji interfejséw problemy z nimi
zwigzane sg — oprocz modyfikacji genetycznych, rozwoju sztucznej
inteligencji i refleksji nad wykorzystywaniem energii nuklearnej —
najwazniejszymi wyzwaniami poczatku XXI wieku, gdyz konse-
kwencje dzialania tych technologii sa globalne. Z tego powodu
debata nad interfejsami powinna zataczac szerokie kregi i odbi¢ sie
gloénym echem, aby publiczno$¢ niezwigzana na co dzien z neu-
ronaukami mogla si¢ konceptualnie przygotowa¢ na nadejscie
zarysowanych w artykule nowych form wplywu, jak mozliwo$¢
bezposredniego wplywu na zachowanie (Sakurada i in. 2012), ma-
nipulacji pamiecig (Ramirez i in. 2013) czy ,,kradziezy mysli” (Mar-
tinovic i in. 2012). Réwnie wazne jest wskazanie i konsekwentny
rozwdj obszaréw, w ktorych technologie interfejsow moga daé
spoleczenstwu bardzo wiele pozytywnych i warto$ciowych rezul-
tatow, jak na plaszczyZnie terapeutycznej (Nijboer, Broermann
2010; Miiller-Putz i in. 2010), komunikacyjnej (Rao i in. 2014)
czy edukacyjnej (Deadwyler i in. 2013; Pais-Vieira i in. 2015). Jak
pokazuje historia, rozwoju technologii nie mozna zatrzymac¢ w do-
wolnym momencie — dlatego dzialania popularyzacyjne musza
by¢ przemyslane. Oznacza to, ze wraz z propagowaniem nowych
wynikow technologicznych nalezy prowadzi¢ takze refleksje nad
ich etycznymi i spotecznymi implikacjami, gdyz to jedyny sposob
na ograniczenie zgubnych wplywoéw i zintensyfikowanie korzysci
plynacych z rozwoju technologicznego.
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Streszczenie

Wspodtczesny dynamicznie rozwijajacy sie rynek gier i przemiany kultury gier ostat-
nich lat sugeruja, ze medium XXI wieku moga zosta¢ gry komputerowe. Przemyst
gier ma wciaz potencjat rozwojowy, szczegdlnie w skali globalnej, biorgc pod uwage
takie regiony jak Ameryka Potudniowa, Afryka czy nowo uprzemystowione kraje
Azji Srodkowej. Réwniez baza konsumentéw gier komputerowych rosnie, nie tyl-
ko dlatego, ze grami interesuje sie coraz wiecej ludzi, ale réwniez dlatego, ze gry
trafiajg do grup spotecznych, ktére kiedys byty wykluczone z uczestnictwa w tym
typie rozrywki. Ponadto gry komputerowe staty sie rownouprawnionym elementem
kultury rozrywkowej, o czym swiadczy ich obecnos¢ w mediach i tekstach gtéwnego
nurtu. Artykut przedstawia rozwazania na temat elementdw, ktére sprawity, ze gry
komputerowe - w przeciwieristwie do ich niecyfrowych odpowiednikéw - ciesza
sie tak duzg popularnoscia. Artefakt gry komputerowej nie rézni sie na tyle od gry
analogowej, by miato to znaczaco wptyna¢ na jego popularnos¢. Jednakze jako pro-
dukt przemystu medialnego oraz przedmiot systemu dystrybucji jest kompletnie
innym towarem niz chociazby niecyfrowe narracyjne gry fabularne. Wreszcie same
praktyki kulturowe powstate wokét gier komputerowych angazuja znacznie wigksze
rzesze ludzi, gtéwnie poprzez zakotwiczenie gier wideo w $rodowisku technologii
komputerowych i internetowych.

Stowa kluczowe: gry wideo, gry komputerowe, medium, postmedia.

Abstract

A dynamic growth of videogames market and a transformation of games culture in
recent years suggest that videogames will be the most important medium of XXI
century. In a global scale, the games industry has still a potential for a development,
especially in regions such as Africa, South America and newly industrialized countries
of Central Asia. Moreover, a consumers’ base is growing as the game industry reco-
gnizes the potential of producing games for causal gamers. Games have also become
an important element of contemporary culture and entertainment, as evidenced
by their presence in mainstream media. This paper reflects on the elements that
made the videogames much more popular than their non-digital counterparts. A com-
puter game as an artifact does not differ significantly from an analog game to explain
its bigger popularity as a medium. However, as a product of media industry, it is
completely different. Finally, cultural practices themselves, created around computer
games, engage much larger numbers of people, than those around non-digital games.

Keywords: videogames, computer games, medium, postmedia.



Wstep

Dzi$ - pét wieku po swoich narodzinach - gry komputerowe zaj-
muja znaczace miejsce w pejzazu wspolczesnej kultury. Jutro beda
stanowi¢ najwazniejsze medium spoteczenstw zachodnich. Tak
jak powie$¢ zdominowata masowg wyobraznie XIX wieku, a kino
bylo wyobraznig XX stulecia, tak gry wideo stana si¢ powszechnym
imaginarium rozpoczetego wieku. Cho¢ nigdy wczesniej gry nie
stanowily medium masowego, element ludyczny wystepuje w naj-
starszych i najrozniejszych formach kulturowych, a wspélczesne gry
komputerowe s dzieckiem tej wielowiekowej tradycji. Jednakze do-
piero rozprzestrzenienie si¢ technologii komputerowych i zmiany
w kulturze gier sprawity, ze gry wideo mogty sta¢ si¢ powszechnym
elementem kultury, a nie rozrywka waskiego grona zapalencow.

Celem tego artykutu jest odpowiedz na nastepujace pytania: Czy
gry komputerowe moga by¢ medium XXI wieku i co to wlasciwie
znaczy w epoce postmedialnej? Co faczy, a co odrdznia cyfrowe
rozgrywki z wielowiekowa tradycja gier towarzyskich? Ktore z tych
rozbieznosci stanowia o tak ogromnej popularnosci gier kompu-
terowych w zestawieniu z ich poprzednikami?

O grach komputerowych jako medium XXI wieku pisze z per-
spektywy kulturoznawcy. W prezentowanym ujeciu wazniejsza niz
liczba uzytkownikéw danego medium jest dynamika rozwoju kul-
tury konsumentéw, wazniejsze niz dochody przemystu medialnego
s zmiany w kulturze produkeji i dystrybucji tego medium, wreszcie
bardziej znaczacy niz liczba tekstéw danego medium wydawanych
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co roku beda ich tematyka, jako$¢ i réznorodnos¢. Cho¢ przywotuje
zaréwno wyniki finansowe branzy gier, jak i liczbe graczy, bede
poszukiwal argumentdw na podstawie tych zjawisk i przemian za-
chodzacych w kulturze gier komputerowych i popkulturze w ogéle.

W pierwszej czesci artykulu rozwazam, co to znaczy, ze jakie$
medium zdominowalo dany wiek, a nastepnie rozpatruje to za-
gadnienie w kontekscie gier komputerowych w erze postmedialne;.
W kolejnej czeéci pracy przedstawiam przemiany i fakty z ostat-
nich dwudziestu lat sugerujace, ze kultura gier komputerowych
zyskuje znaczenie. Dalej probuje wyjasni¢ ogromng popularnos¢,
jaka cieszy si¢ medium gier komputerowych, przez wykazanie
podobienstw i r6znic miedzy nimi a ich analogowymi przodkami.
W tym celu zestawiam ze sobg narracyjne gry fabularne takie jak
Dungeons and Dragons (Dave Arneson, Gary Gygax, od 1974 r.) ze
wspolczesnymi grami cRPG jak Dragon Age: Inkwizycja (BioWare,
2014) i analizuje je na trzech plaszczyznach: cech artefaktu gry,
kultur uczestnictwa oraz warunkéw produkeji. W podsumowaniu
stwierdzam, ze o ile zasadnicze cechy formalne tekstu nie odréznia
w sposob znaczacy gier komputerowych od niecyfrowych, o tyle
cechy kultur uczestnictwa oraz warunki produkeji gier cyfrowych
w duzej mierze sag powodem ich popularnosci.

Gry w krajobrazie postmedialnym

Co mam na mysli, méwiac, ze ktorys ze sposobéw komunikacji
stanowil medium danego wieku? Czy to, co Lenin, kiedy w roz-
mowie z Anatolijem W. Lunczarskim powiedzial, ze ,,kino jest dla
nas najwazniejszg ze sztuk™, odwotujac sie do sily, z jaka film od-
dziatuje na wyobraznie i moze stanowi¢ narzedzie do kontroli mas?
Czy raczej tak jak Karol Irzykowski widzial w ruchomym filmie

1 Stowa te mialy pas¢ w rozmowie z Ludowym Komisarzem O$wiaty — Ana-
tolijem W. Lunczarskim, w 1922 roku, a nastepnie zostaly opublikowane
w dzienniku ,, Izwestija”.
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dziecko wielu sztuk, zwieniczenie postulatow estetyki modernizmu
i tym samym medium XX wieku? A moze wyznacznik stanowi
dominacja danego typu tekstow w masowym odbiorze spotecznym;
medium, ktore przekazuje ujednolicone tre$ci najwigkszej liczbie
jednostek, bytoby dominujacym medium masowym XX wieku?

Kolejne pytania, na jakie nalezy sobie odpowiedzie¢, dotycza
wspolczesnego krajobrazu medialnego. Jak mozemy méwic o naj-
wazniejszym medium XXI wieku, skoro od momentu, kiedy tech-
nologie cyfrowe staly si¢ powszechnie dostepne, komputer zostat
nadrzednym metamedium. Tak te koncepcje Alana Kaya opisywat
Lev Manovich:

Innymi stowy, paradygmat Kaya nie zaktadal stworzenia po
prostu nowego typu komputerowego medium, ktére wspot-
istnialoby z innymi fizycznymi mediami. Raczej jego celem
byto ustanowienie komputera wspdlna platforma dla wszyst-
kich dotychczas istniejacych mediow ekspresji artystycznej
(Manovich 2007: 8).

Przemiany technologiczne doprowadzily do stanu, w ktérym
»komputer przestal by¢ tylko narzedziem, a staf si¢ ,,[...] uniwer-
salng maszyng medialng, uzywang nie tylko do wytworzenia, lecz
réowniez do przechowywania, dystrybuowania i udostepniania
wszystkich mediéw” (Manovich, 2006: 148). Niezaleznie od ro-
dzaju tekstu medialnego kazdy posiada swoja reprezentacje cyfrowa,
do ktorej ma dostep: za pomocg komputera. Gazety przegladamy
na przeno$nych komputerach - smartfonach lub tabletach, a te-
lewizje coraz czesciej zastepuje przegladanie You Tube’a. Bardziej
zdecydowanie o kryzysie tozsamosci medium pisze Piotr Celinski
w ksigzce w calo$ci poswieconej temu zagadnieniu:

Postmedia i sytuacja postmedialna to media i kulturowo-spo-
teczne systemy komunikacyjne poddane dziataniu cyfrowej re-
konstrukeji, w ktérych tracg swoja dotychczasowa tozsamosé
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ontologiczng (techniczng), estetyczng i ideologiczng (Celiniski
2013: 8).

Nie tylko teoria medidw, ale i samo medium gier przezywa
kryzys tozsamosciowy. Popularnos¢ takich minimalistycznych gier
jak Dear Esther (The Chinese Room 2012) i Gone Home (The Full-
bright Company 2013) czy subwersywnego gatunku gier not-games
podwazaja dotychczasowe koncepcje i definicje gry. Wezesniejsze
przemiany, powstanie rynku prostych gier dla graczy niezaangazo-
wanych na poczatku XXI wieku, zmienilo wiekszos¢ dotychczaso-
wych przekonan dotyczacych rynku i konsumentéw gier.

Problem postmedialno$ci w mniejszym stopniu dotyczy gier
niz ich analogowych poprzednikéw. Gry komputerowe, bedace
sztandarowym tekstem nowych mediow, w swojej istocie zawieraja
wigkszos$¢ aspektow, takich jak nielinearna narracyjnos¢, dualizm
hardware-software, remiks, hacking czy interaktywno$¢, o ktérych
pisze Celinski. Te problemy i watpliwosci dotycza moim zdaniem
przede wszystkim materialno-technologicznego lub ontologiczne-
go aspektu medium. W dyskusji o grach nalezatoby rozszerzy¢ per-
spektywe i zawrze¢ rowniez wszystko to, co mozna ujaé zbiorczym
terminem ,kultura gier”: sam tekst gry, mechanizmy produkcji
oraz kulture uczestnictwa. Te trzy perspektywy postuza za obszary
analizy potencjalu medium gier w XXI wieku.

Stan kultury gier komputerowych

Zeby méwié o perspektywach rozwoju gier komputerowych w XXI
wieku, nalezy na wstepie zrobi¢ przeglad aktualnego stanu i pro-
cesOw z ostatniego pietnastolecia, ktére diametralnie przeobrazity
kulture gier wideo.

Cho¢ w Europie Polska zajmuje dopiero 6sme miejsce pod
wzgledem dochodéw z gier komputerowych, gry staly sie ,,roz-
rywka o charakterze masowym. 72% polskich internatéw to gra-
cze” (Krakowski Park Technologiczny 2015: 24). Firma Newzoo
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informuje, ze w 2013 roku liczba graczy w naszym 38-milionowym
kraju wyniosta 13,4 miliona, czyli nieco ponad 35 proc. populacji
(Newzoo 2014). Poréwnujac to z najwiekszymi rynkami w Euro-
pie: Wielka Brytanig — 33,5 miliona graczy, czyli 52 proc. populacji
w 2014 roku (Internet Advertising Bureau UK 2014) oraz Niemca-
mi - 34,2 miliona graczy, tj. 42 proc. populacji w 2015 roku (Sta-
tista 2016), mozna stwierdzi¢, ze baza konsumentéw w Polsce ma
wciaz potencjal do wzrostu. W kraju o najwiekszych dochodach
z gier komputerowych - Stanach Zjednoczonych - regularnie (po-
nad 3 godziny tygodniowo) gra 155 milionéw o0soéb, czyli 42 proc.
populacji (Entertainment Software Association 2015). Jednakze
wspolczesna populacja graczy to nie tylko duzy, rosnacy odsetek
obywateli, ale przede wszystkim zréznicowana grupa odbiorcow.

Konsumentami gier wideo w XX wieku byli w wiekszosci na-
stoletni chlopcy i mezczyzni przed trzydziestym rokiem zycia.
Przez dlugi czas uczestnictwo w kulturze gier bylo réwniez zare-
zerwowane dla zamoznej czedci spoteczenstw Zachodu. Grali ci,
ktérych bylo sta¢ na konsole lub komputery osobiste (ktore mogly
sprosta¢ wymaganiom owczesnych gier). Wyjatek stanowi zlota
era salonow gier, kiedy posiadanie urzadzenia do gier nie byto
warunkiem uczestnictwa w tej kulturze. W pierwszej dekadzie
XXI wieku rozpoczeta sie tzw. casualowa rewolucja. Powstanie
i wzrost sektora gier mobilnych i przegladarkowych kompletnie
zmienily demografi¢ graczy. ,W kroétkiej historii gier wideo, gry
casualowe sg czyms$ w rodzaju rewolucji - odkryciem na nowo
czym moze by¢ gra, przemiang tego kim moze by¢ gracz’, pisze
w swojej ksigzce poswieconej temu zjawisku Jesper Juul (Juul
2010: 5-6). Symbolem tych przemian stala si¢ konsola Nintendo
Wii — mniej wydajna sprzetowo, tansza od konkurencji i negujaca
wszelkie zasady tworzenia gier dla graczy konsolowych. Mimo to
egzemplarzy Wii sprzedano wigcej niz konsol Xbox 360 i PlaySta-
tion 3 w sumie. Dominujgcym na rynku firmom Sony i Microsoft
oraz catemu przemystowi gier wideo Nintendo pokazala, ze osoby,
ktére nigdy by nie okredlily si¢ mianem graczy, réwniez moga
gra¢ w gry. Wspolczesnie przecigtny gracz nie ma nic wspdlnego
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ze stereotypem aspolecznego chlopca ponizej osiemnastego roku
zycia; przykladowo w Stanach Zjednoczonych wiek statystycznego
gracza wynosi 35 lat, a 44 proc. z nich to kobiety (Entertainment
Software Association 2015).

Tak duza i rosngca baza konsumentow to oczywiscie ogromne
i przede wszystkim rosngce dochody. Gry wideo generuja na calym
$wiecie zysk 91,5 miliarda dolaréw rocznie, a wzrost tego rynku
szacuje si¢ na 9 proc. na rok (Newzoo 2015). W skali globalnej jest
to rynek z duzym potencjatem na dalszy rozwdj. Szczegélnie kraje
nowo uprzemystowione, w przeciwienstwie do lideréw wirtualnej
rozrywki, wcigz jeszcze nie posiadajg ustabilizowanej kultury gier.
Przyktadowo w Chinach dochéd z gier komputerowych obecnie jest
poréwnywalny z tym w Stanach Zjednoczonych - okoto 22 miliardy
dolaréw rocznie, jednak w Paristwie Srodka wzrost szacuje sie na
23 proc., podczas gdy w Stanach wynosi on 3 proc. (Newzoo 2015).
Jest to tym bardziej interesujace, ze Chiny dopiero otwieraja si¢
na zachodni przemyst gier — oznaka tego bylo zniesienie pigtna-
stoletniej blokady na sprzedaz konsol w 2015 roku. Z kolei Indie
posiadaja najszybciej rozwijajacy sie rynek gier mobilnych 75 proc.
(Newzoo 2015). Jest to wynik dynamicznych przemian spotecznych
na subkontynencie indyjskim, rosngcej klasy $redniej oraz przyj-
mowania zachodnich wzorcéw kulturowych w sferze rozrywki.
Podobnego rozwoju w najblizszych dekadach mozna spodziewac sie
w innych rozwijajacych si¢ regionach, na przyktad w Potudniowej
Afryce czy Ameryce Poludniowe;.

Trzecim elementem $wiadczacym o awansie gier komputero-
wych w dyskursie publicznym i odbiorze spotecznym jest obec-
noé¢ tego medium w kulturze. W pordéwnaniu z ostatnia dekada
XX wieku ogladamy coraz liczniejsze kinowe produkcje wysoko-
budzetowe na podstawie gier, takie jak Ksigze Persji: Piaski czasu
(Mike Newell, 2010), Lara Croft: Tomb Raider: Kolebka zycia (Jan
de Bont, 2003) lub Angry Birds Film (Clay Kaytis, Fergal Reilly,
2016). Oczywiscie zjawisko remediacji zachodzi réwniez w od-
wrotnym kierunku, a na ekranach komputeréw powstaje coraz
wigcej gier na podstawie filméw, ksigzek czy znanych uniwerséw
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medialnych. Ta relacja migdzy kinem i grami to z jednej strony
efekt przemian w sposobie dystrybucji i produkeji miedzynaro-
dowych blockbusteréw, z drugiej — pokazuje, jak wazny element
wspolczesnego pejzazu kultury popularnej stanowia gry wideo.
W Polsce wida¢ te zmiang chociazby na przykladzie reklam tele-
wizyjnych; dziesie¢ lat temu w polskich kanatach telewizyjnych
nie pojawialy sie spoty reklamujace The Elder Scrolls IV: Oblivion
(Bethesda Softworks, 2006) czy Gears of War (Epic Games, 2006).
W 2016 roku na ekranach naszych telewizoréw moglismy zobaczy¢
miedzy innymi reklamy Tom Clancy’s The Divison (Ubisoft, 2016)
czy Quantum Break (Remedy Entertainment, 2016). W chwili
pisania tego artykulu zostal wyemitowany dziewigty sezon serialu
Teoria wielkiego podrywu (Chuck Lorre, Bill Prady, od 2007), opo-
wiadajacego o grupie mlodych naukowcow, geekéw, dla ktorych
gry komputerowe stanowia wazng cze$¢ zycia. Popularnosé tej
produkcji $wiadczy o tym, ze dla duzej czgsci widzow swiat geekow
jest czytelny i w jakis sposdb rezonuje z ich codziennym do$wiad-
czeniem. Z jednej strony wymienione argumenty dowodzg, jaka
popularnoscig cieszy si¢ kultura gier i jak wiele zyskéw mozna
czerpaé, tworzac produkty dla jej uczestnikéw. Z drugiej strony
same praktyki zwigzane z grami komputerowymi si¢ zmieniaja.
Od 2013 roku profesjonalni gracze udajacy si¢ do Standéw Zjed-
noczonych na turnieje moga ubiegac si¢ o wizy zarezerwowane
dla sportowcow. Nie oznacza to oczywiécie zréwnania e-sportow
z innymi tradycyjnymi dyscyplinami sportowymi, wyraza raczej
spoleczne uznanie i pozycje tych pierwszych. Réwniez w Polsce
e-sporty stajg sie coraz popularniejszym widowiskiem, o czym
$wiadczy chociazby fakt organizacji dwa lata z rzedu, w 20151 2016
roku, finaléw rozgrywek Intel Extreme Masters w Katowicach,
a takze trzy razy z rzedu (2014-2016) mistrzostw §wiata World of
Tanks (Wargaming, 2010) w Warszawie.

Argumenty wskazujace na ogromng popularnos¢ gier wideo
mozna by mnozy¢. Nie przywolano tutaj na przykiad masowych
gier online takich jak World of Warcraft (Blizzard Entertain-
ment, 2004), ktére przyciagaja codziennie miliony graczy przed



164 | Marcin Petrowicz

monitory, czy ruchu indie games, ktory bywa przyrownywany do
muzycznej rewolucji, jaka zapoczatkowat punk rock. Kulturowa
historia gier komputerowych ostatnich dekad dowodzi, ze gry
komputerowe:

[...] przestajg petnic¢ tylko i wylacznie funkcje zabawowe, a za-
czynaja odgrywac¢ wazng role spoleczno-kulturows, tworzac
podstawe do kreowania wigzi spolecznych i stajac sie narze-
dziem kreowania tozsamosci (Bomba 2014: 181).

Gry komputerowe i ich niecyfrowi poprzednicy

Powstale setki lat temu czarno-biale plansze i reguly do dzisiaj fa-
scynuja ludzi na calym $wiecie, a wygrana komputera w szachy czy
w go stanowi symbol potegi wspdtczesnych algorytmow sztucznej

inteligencji. Gry komputerowe odziedziczyty cala game cech po

swoich analogowych przodkach, m.in. budowg, zasady dotyczace

konstruowania rozgrywki czy inspiracje pewnymi gatunkami kul-
tury popularnej. Jednakze popularno$¢ elektronicznej rozgrywki

jest znacznie wigksza niz jakichkolwiek innych gier. Co sprawilo, ze

gry komputerowe we wspotczesnych spoteczenstwach pelnig inng
funkcje niz ich niecyfrowe poprzedniki? Na to pytanie mozna by
odpowiedzie¢ z roznych perspektyw: analizujac kulturowa historie

gier, pordwnujac reakcje psychologiczne na réznego rodzaju gry,
czy badajac uwarunkowania rynkowe, jakie umozliwilty powstanie

przemystu gier komputerowych. Ponizej przedstawi¢ poréwnanie

gier wideo z ich niecyfrowymi odpowiednikami. Przeanalizuje trzy

aspekty kultury gier: cechy artefaktu gry, praktyki produkc;ji i dys-
trybucji gier oraz kultury uczestnictwa. Przedmiotem rozwazan
beda przyklady z szeroko pojetego gatunku gier role-playing games:

seria niecyfrowych narracyjnych gier fabularnych Dungeons and

Dragons i jej komputerowa adaptacja — seria Baldur’s Gate (BioWare,
Black Isle Studios, od 1998).
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Artefakt gry

W pierwszych latach konstytuowania si¢ dyscypliny game studies
(2000-2005) definiowanie gier zaprzatato umysty badaczy. Dysku-
sje o tym, czym gry sa i czym moga by¢, kwitly w obliczu premier
takich tytutéw jak The Sims (Maxis, 2000) czy Second Life (Linden
Research Inc., 2003). Celem tych definicji nigdy jednak nie bylo
rozstrzygniecie, czym jest gra komputerowa, ale raczej czym gry
sa w ogdle. Prekursorem takich rozwazan byl holenderski historyk
Johan Huizinga, ktdry poswiecit elementowi ludycznemu w kul-
turze calg ksigzke. Dekady przed powstaniem games studies w ten
sposob okreslat zabawe:

Czynnoscig swobodng, ktéra odczuwa si¢ jako ,,nie tak pomy-
$lang” i pozostajaca poza zwyklym zyciem, a ktéra mimo to
moze calkowicie zaabsorbowac¢ grajacego; czynnoscia, z ktd-
ra nie laczy sie zaden interes materialny, przez ktorg zadnej
nie mozna osiggna¢ korzysci, ktéra dokonuje si¢ w obrebie
wlasnego okreslonego czasu i wlasnej, okreslonej przestrzeni;
czynnoscia przebiegajaca w pewnym porzadku wedtug okre-
$lonych regul i powolujaca do zycia zwigzki spoteczne, ktore
ze swej strony chetnie otaczajg si¢ tajemnicg lub przy pomo-
cy przebrania uwydatniaja swoja innos¢ wobec zwyczajnego
$wiata (Huizinga 1998: 28).

Huizinga nie przewidywal powstania nowego cyfrowego medium.
Mimo to gry wideo nie wprowadzity zadnych istotnych zmian,
ktore wykluczylyby je z powyzszej definicji. Z kolei wspodlczesni
badacze, tacy jak Jesper Juul czy Katie Salen i Eric Zimmerman,
tworzyli definicje w poszukiwaniu sedna growosci, a nie rdzenia
gier komputerowych. Takie podejscie sugeruje, jak duze jest podo-
bienstwo migdzy grami wideo a ich analogowymi przodkami. Salen
i Zimmerman tak podsumowuja rozdzial poswiecony definicjom
gier komputerowych: ,,zasadnicze wlasciwosci gier i podstawowe
wyzwania zwigzane z projektowaniem gier pozostaja takie same
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niezaleznie od medium, w ktérym gra zostala stworzona” (Salen,
Zimmerman 2003: 91).

Poréwnujac sesje gry w Dungeons and Dragons oraz Baldur’s Gate,
znajdziemy réznice przede wszystkim w tym, kto z kim gra. Klasycz-
na sesja narracyjnej gry fabularnej z zalozenia jest gra wieloosobowsa,
w ktorej jeden z uczestnikow odgrywa role mistrza gry — odpowiada
za przedstawienie $wiata, tworzenie wyzwan i kontrole przeciwni-
kéw. W grze komputerowej te role obsadza silnik gry. Pozwala to
na znacznie wiekszg komplikacje i szybkos$¢ przetwarzania zasad.
Baldur’s Gate jest gra zaprojektowang do jednoosobowej rozgrywki,
ale istnieje rowniez mato popularny tryb dla wielu uczestnikow.
Najwazniejsza réznice miedzy dwoma typami gier stanowi sposob
przedstawienia $wiata gry — za pomocg materiatu audiowizualnego
na komputerze lub narracji méwionej w przypadku narracyjnej
gry fabularnej. Brak bezwzglednego arbitra, jakim jest komputer,
pozwala réwniez na znacznie wigkszg dowolnos¢ w dziataniach
graczy. To mistrz gry i uczestnicy zabawy negocjuja reguly przed-
stawione w podrecznikach zasad. Dwa ostatnie czynniki czesto sa
uznawane za najbardziej atrakcyjne elementy gier fabularnych, nie
moga wiec by¢ argumentami za znaczna przewaga w popularnosci
gier komputerowych. Natomiast pozostate elementy, takie jak typy
regul, schematy narracyjne czy uniwersa fabularne, bez wigkszych
réznic odnajdziemy zaréwno w klasycznym wydaniu Dungeons and
Dragons, jak i najnowszej komputerowej grze Dragon Age: Inkwizycja.

Warunki produkgji

Skoro w samym artefakcie gry nie ma elementdéw znaczaco wply-
wajacych na wigksza popularno$¢ gier komputerowych, czynni-
ki takie musza znajdowa¢ sie w innych praktykach zwigzanych
z grami komputerowymi. To, co najbardziej odréznia gry analo-
gowe od gier komputerowych, to warunki produkcji. Dungeons
and Dragons to najpopularniejsza narracyjna gra fabularna, za
ktérg podobnie jak w przemysle gier komputerowych stoi sztab
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specjalistow. Jednakze to nie jest typowa sytuacja na tym rynku, ma
on o wiele wiecej wspdlnego z rynkiem wydawniczym ksigzki. Nic
w tym dziwnego, skoro podstawg kazdej narracyjnej gry fabularne;j
jest ksigzka — podrecznik do gry. Zamiast grupy produkcyjnej nad
narracyjna gra fabularng pracuje jeden lub kilku autoréw. Uwarun-
kowania rynkowe sprawiaja, ze sg to projekty na znacznie mniejsza
skale niz gry komputerowe, ktorych budzety sa setki razy wieksze.
Oznacza to nie tylko wyzsza jako$¢, jaka zapewnia diuzszy czas
produkcji, ale i znacznie wigksza ilo$¢ tresci. Komputerowe gry
fabularne takie jak WiedZmin 3: Dziki Gon (CD Projekt RED, 2015)
sg przepastnymi $wiatami algorytmicznymi, jak i narracyjnymi.
Gra CD Projekt RED to w przyblizeniu 100 godzin rozgrywkiio ile
narracyjne gry fabularne moga zapewni¢ nawet wigcej czasu zaba-
wy, to ich potencjal w duzej mierze zalezy od wkiadu pracy samych
uczestnikow zabawy. Na atrakcyjno$¢ gier komputerowych sktadajg
sie rowniez ich zwigzki z najnowszymi technologiami cyfrowymi.

Od lat g9o. XX wieku gry komputerowe stanowia motor ryn-
kowy rozwoju komponentéw do komputeréw osobistych, m.in.
kart graficznych i procesoréw. ,, Technologia kontrolowana przez
wytworcow sprzetu (konsoli i komputeréw) opiera si¢ na dyna-
micznej kulturze apgrejdu” (Dovey, Kennedy 2011: 66). Co za tym
idzie, najnowsze, wysokobudzetowe gry to prawie zawsze szczyt
technicznych osiagni¢¢ i zarazem prezentacja wspolczesnych
mozliwosci sprzetu komputerowego. Gry komputerowe korzystaja
z atrakcyjnosci innowacji na rynku technologii, takich jak nowe
typy interfejsow haptycznych lub ruchowych albo gogle do wirtu-
alnej rzeczywisto$ci. Mimo Ze byly podejmowane proby tworzenia
gier planszowych wykorzystujacych technologie komputerowe, jak
Golem Arcana (S. Johnson, M. Mulvihill, B. Poel, ]. Weisman, 2014),
sa one raczej nowinka techniczng niz subgatunkiem gier. Urok gier
analogowych, a zwlaszcza narracyjnych gier fabularnych, wynika
miedzy innymi z ich odcigcia od wspoélczesnego $wiata technologii
cyfrowych, daje wytchnienie od codziennych interakcji z kompu-
terami. W zwiazku z tym gry takie jak Golem Arcana pozostana
wyjatkami na tle w pelni niecyfrowych gier.
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Trzecim czynnikiem wplywajacym na popularno$¢ gier kom-
puterowych jest ich cyfrowy charakter oraz — w konsekwencji —
sposoby dystrybucji. Brak fizycznego no$nika, a wczesniej cyfrowa
materia gry nagrana na fizycznym noéniku, ogranicza wydatki
zwigzane z tworzeniem kolejnych egzemplarzy. Wspolczesnie,
w dobie platform cyfrowej dystrybucji takich jak Steam, minimal-
ne koszty, jakie nalezy ponies$¢ przy produkcji gry, obejmuja tylko
jej produkcje. Polaczenie internetowe pozwala na dostep: do gier
komputerowych w kazdym miejscu i czasie na wielu platformach,
poczawszy od smartfona, a skonczywszy na komputerze osobistym.
Takie uwarunkowania techniczne pozwolity na masowa dystrybucje
gier bez ogromnego zaplecza finansowego. W $wiecie gier analo-
gowych produkt stworzony przez mala, niezalezng od wielkich
wydawcow firme nie ma szans na masows dystrybucje. W $wiecie
wirtualnym gry takie jak Super Meat Boy (Team Meat, 2010) czy
Minecraft (Markus Persson, Jens Bergensten, 2011) nie potrzebowaty
wsparcia wydawcow, by sprzeda¢ ponad milion kopii. O ile same
artefakty gry komputerowej i analogowej nie réznia si¢ od siebie
w duzym stopniu, o tyle gry jako produkty réznia si¢ catkowicie.
System produkcji narracyjnych gier fabularnych mozna poréwnac
do procesu wydawniczego ksigzki, natomiast systemy produkeji
gier komputerowych najwiecej maja wspdlnego z procesami two-
rzenia oprogramowania albo z przemystem medialnym Hollywood.

Kultura uczestnictwa

Kultury uczestnictwa powstale wokot gier komputerowych sg zbli-
zone do praktyk zwigzanych z grami analogowymi. Nalezg do
nich chociazby konwenty, fanowskie modyfikacje i dodatki czy
cosplay i fanfiction. Jednakze réznica miedzy nimi tkwi w skali
przedsiewzie¢. Poniewaz gry komputerowe sa organicznie zwigzane
z technologiami sieciowymi, komunikacja i dystrybucja tworczosci
fanowskiej w Internecie sg znacznie latwiejsza niz w przypadku
gier analogowych. W serwisie YouTube rekordy ogladalnosci bija
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kanatly publikujgce gameplaye — nagrania z sesji gry. Publikacja sesji
narracyjnych gier fabularnych bylaby nie tylko znacznie bardziej
utrudniona, ale zapewne réwniez duzo mniej angazujaca. Z ko-
lei gry sieciowe, takie jak World of Warcraft czy World of Tanks
(Wargaming, 2010) pozwalaja na zabawe w zespotach wielokrotnie
przewyzszajacych mozliwosci gier analogowych. Gry polaczone
z serwisem Facebook angazujg nasza sie¢ spoteczng do rozgrywki.
Wiszystkie te zabiegi maja na celu weiagniecie jak najwiekszej liczby
graczy. Skoro wigc sama rozgrywka wcigga znacznie wigcej uczest-
nikow, to i praktyki powstate wokot tych aktywnosci bedg mialy
wieksza skale. Nie bez znaczenia jest rowniez miejsce aktywnosci
uczestnikow kultury gier; w przypadku narracyjnych gier fabu-
larnych byt to najczesciej konwent, poniewaz sama gra wymaga
spotkania na Zzywo z drugim graczem, tymczasem w przypadku gier
komputerowych zaréwno rozgrywka, jak i uczestnictwo w kulturze
odbywa si¢ w gtéwnej mierze przez Internet.

Podsumowanie

Wspolczesny dynamicznie rozwijajacy si¢ rynek gier i przemiany
kultury gier ostatnich lat sugerujg, ze medium XXI wieku moga
zostac gry komputerowe. Przemyst gier ma wciaz potencjal rozwo-
jowy, szczegolnie w skali globalnej, biorgc pod uwage takie regiony
jak Ameryka Potudniowa, Afryka czy nowo uprzemystowione kraje
Azji Srodkowej. Réwniez baza konsumentéw gier komputerowych
roénie, nie tylko dlatego, Ze grami interesuje si¢ coraz wiecej ludzi,
ale rowniez dlatego, ze gry trafiaja do grup spotecznych, ktdre
kiedys byly wykluczone z uczestnictwa w tym typie rozrywki. Poza
tym gry komputerowe staly si¢ rOwnouprawnionym elementem
kultury rozrywkowej, o czym $wiadczy ich obecno$¢ w mediach
i tekstach gtéwnego nurtu. W artykule przedstawiono rozwazania
na temat elementow, ktore sprawily, ze gry komputerowe w prze-
ciwienstwie do ich niecyfrowych odpowiednikéw cieszg si¢ tak
duza popularnoscig. Sam artefakt gry komputerowej nie rézni si¢
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na tyle od gry analogowej, by mialo to znaczaco wplyna¢ na jego
popularno$¢. Jednakze jako produkt przemystu medialnego oraz
przedmiot systemu dystrybucji jest kompletnie innym towarem
niz chociazby niecyfrowe narracyjne gry fabularne. Wreszcie same
praktyki kulturowe powstate wokot gier komputerowych angazuja
znacznie wieksze rzesze ludzi, gtéwnie poprzez zakotwiczenie gier
wideo w $rodowisku technologii komputerowych i internetowych.
Jednakze jezeli gry wideo istotnie maja sta¢ si¢ medium XXI wie-
ku, jest jeszcze jedna zmiana, ktéra w kulturze gier zachodzi bardzo
powoli. Gry muszg prezentowac szersza game tresci. Dopoki beda
opowiadaly fantastyczne opowiesci o ratowaniu $wiata i spelnia-
niu pragnien o sile podmiotu, dopdty beda ograniczone. Cho¢ ich
popularnos¢ bedzie rosta, ich znaczenie we wspoétczesnej kulturze
pozostanie bez zmian. Proces, o ktérym mowie, juz sie rozpoczat
wraz z premierg gier jak Cart Life (Richard Hofmeier, 2011) czy Gone
Home (The Fullbright Company, 2013) o wiekszych wartosciach
estetycznych i etycznych niz najpopularniejsze gry gtéwnego nur-
tu. Najblizsza dekada pokaze, czy pozostanie to nisza w przemysle
medialnym gier czy moze stanie si¢ czynnikiem, ktéry zréwna gry
z innymi mediami zdolnymi wytworzy¢ zaréwno popularny wy-
sokobudzetowy blockbuster, jak i awangardowy tekst artystyczny.
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Nurt empathy games
w niezaleznych grach wideo

The Empathy Trend in Independent Video Games



Streszczenie

Twércy niezaleznych gier wideo coraz czesciej decyduja sie na odrzucenie eskapistycznej

formy, stuzacej wytacznie rozrywce. Rozwijajacy sie nurt empathy games taczy produkcje

skupiajace sie na tematyce zazwyczaj niekojarzonej z grami wideo - powaznej, dotycza-
cej realnych probleméw lub stanowigcej spoteczny komentarz, czesto zapis osobistych

dodwiadczert autoréw. Autorka stawia w swojej pracy kilka pytan: czy gry wideo moga
by¢ narzedziami budowania empatii? Ku jakiemu rodzajowi empatii s3 one skierowane

(emocjonalnej czy poznawczej)? Za pomoca jakich $rodkéw budowane jest wspétod-
czuwanie? Probg odpowiedzi na te pytania bedzie analiza trzech produkcji niezaleznych

z nurtu empathy games: Depression Quest (Zoé Quinn, 2013), Gone Home (The Fullbright
Company, 2013) i That Dragon, Cancer (Numinous Games, 2016). Cho¢ kazda z tych gier
porusza w warstwie semantycznej trudny, osobisty temat (choroba psychiczna, dorastanie

i coming out, choroba i Smier¢ dziecka), w kazdej z nich narracja i immersja budowane sg

z uzyciem innych narzedzi. Depression Quest wykorzystuje hipertekstualnos¢ i narracje

wielolinearng. W Gone Home narracja budowana jest za pomoca stopniowo odkrywanych

przedmiotéw. That Dragon, Cancer jest zbiorem impresji faczagcym metaforyczne obrazy,
dokumentalne nagrania i teksty oraz mechaniki nawiagzujace do innych gier wideo. Nurt

empathy games wpisuje sie w zjawiska powigzane z humanistyka cyfrows, takie jak cy-
frowe opowiesci (digital storytelling), intertekstualnos¢, kulture uczestnictwa, co sprawia,
ze stanowi interesujacy temat badar.

Stowa kluczowe: niezalezne gry wideo, empatia w grach wideo, emphaty games,
badania gier.

Abstract

More and more often authors of independent video games decide to reject the
escapist form, that serves only as a mean of entertainment. The developing empa-
thy games trend consists of productions that focus on topics usually not associated
with video games; those topics are serious, describe real problems or are a type of
social commentary, often being a record of a personal experience of their authors.
Can video games be a tool of building empathy? Are they focused on emotional
or cognitive empathy? What means are used to build it? This text is an attempt to
answer these questions through the analysis of three independent productions from
the empathy games trend: Depression Quest, Gone Home and That Dragon, Cancer.
Although all of them on their semantic level touch difficult, personal problems (mental
illness, growing up and coming out, child’s sickness and death), every single game
uses different tools to build their narration and immersion. Depression Quest uses
hypertextuality and multi-linear narrative. Gone Home narrates through gradually
discovered objects. That Dragon, Cancer is a gathering of impressions, arranging
metaphorical images, documentary recordings and texts, as well as mechanics that
allude to other video games. The trend of empathy games refers to phenomena
related to digital humanities, such as digital storytelling, intertextuality, participation
culture; that makes the problem an interesting research object.

Keywords: independent video games, empathy in video games, empathy games, game studies.



Gry niezalezne - gry empatyczne

Gry niezalezne, nazywane takze grami indie (od ang. indepen-
dent), to produkcje powstajace w oderwaniu od duzych wydaw-
nictw. Tworzone sg zazwyczaj przez niewielkie, kilkuosobowe
zespoly z wykorzystaniem znaczgco nizszych naktadow finan-
sowych niz w gtéwnym nurcie. Cho¢ taki typ gier nie jest czyms
nowym - w latach 70. i 80. XX wieku znaczaca cze$¢ ukazujacych
sie tytulow byla produkowana przez mate zespoly przy ograniczo-
nym budzecie — w ostatnich latach nurt niezaleznych gier wideo
przezywa swoj renesans. Czynniki takie jak rozwoj dystrybucji
cyfrowej, finansowanie spotecznosciowe czy dostepnos¢ tanich
lub darmowych narzedzi do produkeji gier sprawily, ze coraz
wiecej tworcow decyduje sie na uniezaleznienie od wielkich
wydawcow. Mimo oczywistych ograniczen zwigzanych (mniejszy
budzet) tworcy gier indie cieszg si¢ duza swoboda kreacji i cze-
sto decyduja si¢ na rozwigzania, ktdre nie pojawiaja sie w grach
wysokobudzetowych.

Przejawem tego trendu jest rozwijajacy sie nurt emphaty ga-
mes. Cho¢ niemal kazdy, kto orientuje si¢ w branzy gier wideo,
potrafi wskaza¢ przynajmniej kilka tytutéw, ktére mozna przypo-
rzadkowa¢ do tego gatunku, to jest to termin o niejednoznacznej
definicji. Nie$cisto$¢ ta wynika prawdopodobnie z faktu, iz gry
wideo przyporzadkowywane sa do gatunkow ze wzgledu na jeden
z dwoch wyznacznikéw: warstwe semantyczng (np. gry historyczne,
gry science fiction, gry fantasy) lub warstwe rozgrywki (np. gry
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strategiczne, platformowe, FPS)'. Nie sposéb przyporzadkowac
wszystkich emphaty games do ktérejkolwiek z tych kategorii, gdyz
bardzo si¢ migdzy sobg réznia. Pomimo tego mozna wyznaczy¢
kilka cech charakterystycznych dla produkcji tego nurtu i choé nie
wszystkie gry, ktore mozna okresli¢ jako empatyczne, beda je posia-
da¢, to dajg one pewien obraz najwazniejszych cech tego gatunku:

1.Powazne tematy:zazwyczaj pomijane w grach gléwnego
nurtu, w wypadku emphaty games stanowia czesto najwazniejsza
cze$¢ produkeji, np. losy cywiléw podczas wojny (This War of Mine,
11 bit studios, 2014), relacja miedzy dzielem a twdrcg (The Beginner’s
Guide, Everything Unlimited Ltd. 2015).

2.0sobiste historie:koncentrujace si¢ najednej lub kilku
postaciach, czesto oparte na doswiadczeniach tworcow. Cho¢ doty-
czg jednostek, zazwyczaj mozna odnie$¢ je do szerszego problemu,
np. relacje dziecka z ojcem alkoholikiem (Papo and Yo, Minority,
2012), hormonalna terapia zastepcza i proces zmiany plci (Dys4ia,
Newgrounds, 2012).

3. Metaforyczno$¢: poruszany temat nie jest przedsta-
wiany wprost, ale za pomocg przeno$ni — nie tylko wizualnych,
lecz réwniez dotyczacych mechaniki gry, np. dezaktywacja jednej
z galek gamepada po $mierci grywalnej postaci (Brothers: A Tale
of Two Sons, Starbreeze Studios, 2013), rosnacy stopien trudnosci
zmuszajacy do szukania nowych zrédel dochodu (Papers, Please,
3909, 2013).

4.Kameralnos$¢: zamkniete, krotkie doswiadczenia z moc-
no zaznaczonym zakonczeniem, czegsto mozliwe do ukonczenia
w ciaggu kilku godzin. Przeciwienstwo wysokobudzetowych gier
z otwartym $wiatem, np. 1,5 godziny (Dear Esther, thechinesero-
om, 2012), 2,5 godziny (Her Story, Sam Barlow, 2015)>. W medium
gier, podobnie jak w literaturze lub kinie, gtéwny i niezalezny nurt

1 Zob. Burn, Carr 2006.

2 Szacunkowy czas rozgrywki wg strony How Long To Beat, http://how-
longtobeat.com/game.php?id=26957, http://howlongtobeat.com/game.
php?id=2361 (dostep: 20.02.2016).
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wzajemnie si¢ przenikajg, dlatego tez niektore z wymienionych cech
pojawiac si¢ beda rowniez w produkcjach wysokobudzetowych, ale
sg zazwyczaj raczej dodatkiem niz najwazniejsza cecha danej gry.

Empatia i gry wideo

Od wielu lat zaréwno w mediach, jak i w publikacjach naukowych
poruszany jest temat negatywnych skutkow siegania po gry wi-
deo. Badania potwierdzaja, ze brutalne gry budza w odbiorcach
agresje (Anderson, Bushman 2001). Okazuje si¢ jednak, ze gry
o wydzwieku prospoltecznym moga réwniez wpltywaé pozytywnie
na graczy, budujac w nich empatie (Huang, Tettegah 2014). Efekt
ten dalo si¢ zauwazy¢ nawet z wykorzystaniem w badaniach gier,
ktérych prospoleczny wydzwigk byt umowny (np. Lemmings,
prosta modyfikacja gry Neverwinter Nights) (Greitemeyer, Oss-
wald, Brauer 2010).

Mozliwo$¢ wzbudzania zachowan prospolecznych jest wy-
korzystywana w grach z nurtu emphaty games, staje si¢ sednem
rozgrywki, jej najwazniejsza czg$cia, ale cecha ta zostata zauwa-
zona rowniez przez tworcoéw gier wysokobudzetowych. Watki
prospoteczne czesto stanowia w nich przeciwwage dla brutalno-
$ci rozgrywki, coraz bardziej realistycznej ze wzgledu na rozwdj
technologiczny. W reboocie serii Tomb Raider z 2013 roku gléwna
bohaterka, ktora sprawnie postuguje sie bronig, eliminujac wrogdw,
jednoczes$nie podczas przerywnikow filmowych boryka sie ze
strachem, rozterkami moralnymi czy rozpacza po utracie bliskich.
Nie jest juz Lara Croft z poprzednich cz¢$ci serii: wzbudza w gra-
czu raczej potrzebe opieki i pomocy, niz imponuje opanowaniem
i superbohaterska zrecznoscia.

Odnoszac sie do zagadnienia empatii, warto zauwazy¢, iz w psy-
chologii wyréznia si¢ jej dwa typy lub sktadniki: empatie poznawcza
(kognitywna) i emocjonalng (afektywna) (Shamay-Tsoory, Aha-
ron-Peretz, Perry 2008). Pierwsza z nich pozwala na zrozumienie,
wnioskowanie i przewidzenie uczu¢ innej osoby. Druga mozna
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najprosciej okresli¢ jako wspétodczuwanie — zdolno$¢ do podzie-
lania uczu¢ innej osoby, np. radosci z czyjegos sukcesu lub smutku
zwigzanego z czyims$ niepowodzeniem. Gry wideo moga wzbudza¢
oba z wymienionych rodzajéw empatii, co zostanie wykazane na
omawianych przyktadach.

Nurt emphaty games to stosunkowo nowe zjawisko, a jego de-
finicja pozostaje plynna. Produkcje analizowane w niniejszym
tekscie zostaly wybrane pod katem prezentacji najwazniejszych
cech charakterystycznych dla tego trendu oraz w celu prezentacji
szerokiego wachlarza $rodkow, za pomocg ktorych twoércy gier
powstajacych w ramach tego nurtu buduja w odbiorcach empatie.

Gra wideo czy interaktywne doswiadczenie?

Gry analizowane na potrzeby tego tekstu roznia si¢ miedzy soba nie
tylko ze wzgledu na tematy poruszane w warstwie semantycznej, ale
réwniez ze wzgledu na styl audiowizualny czy mechanike rozgrywki.
Poza wspdlnym nurtem laczy je jeszcze jedna cecha: kazda z nich
prowokuje pytanie: Czy to w ogole jest gra? Rozwoj medium gier
wideo sprawil, ze ich tworcy poszukuja nowych rozwiazan i kazda
proba definicji jest albo zbyt ogolna, albo szybko si¢ dezaktualizuje
wraz z pojawieniem sie produkeji wykorzystujacych innowacyj-
ne rozwigzania. Problem ten porusza mie¢dzy innymi Jesper Juul
(2003). W przypadku omawianych gier i innych produkcji z nurtu
emphaty games wydaje si¢ jednak, ze to samo pytanie stawiane jest
z niewlasciwych pobudek. Wynika ono z dyskomfortu wywolane-
go sprzecznos$cia zestawienia gry jako narzedzia rozrywki, Zrodta
zabawy, z powaznym tematem, ktory bywa trywializowany. Wydaje
sie wiec mie¢ podobne zrédta co skandal wywolany przez instalacje
Zbigniewa Libery Lego. Obéz koncentracyjny. Skutkiem tego dys-
komfortu jest préba zastgpienia pojecia ,,gry” innymi terminami,
takimi jak: ,wirtualna opowie$¢” lub ,,interaktywne doswiadcze-
nie”. Sytuacje te mozna poréwnac do zmian, jakie zachodzity w ko-
miksie: aby unikng¢ skojarzen z medium skierowanym do dzieci
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i nastolatkéw, ambitne produkcje czgsto sa nazywane ,,powie$ciami
graficznymi”. Proba podzialu gier na te o charakterze eskapistycznej,
bezrefleksyjnej rozrywki, i ambitne, ,doroste” produkcje niesie za
sobg podwdjne ryzyko: z jednej strony hamuje rozw6j medium
jako formy wyrazu artystycznego, z drugiej sklania twércéw nowa-
torskich produkeji do rezygnacji ze srodkow kojarzonych z grami
z obawy przed powigzaniem z niedojrzala rozrywka skierowana do
mato wymagajacego odbiorcy. Przykladem takiego unikania ele-
mentdw kojarzonych z grami mogg by¢ produkcje czgsto okreslane
»symulatorami chodzenia”, w ktorych warstwa semantyczna lub au-
diowizualna znaczaco dominuje warstwe rozgrywki. Produkgje takie
jak Proteus (Curve Digital, 2013) czy Dear Esther (thechineseroom,
2012), cho¢ nowatorskie, zdaja sie raczej chwilowa moda niz trwatym
nurtem w branzy gier. Rezygnacja z najbardziej charakterystycznej
cechy gier wideo - ich interaktywnosci — stanowi intersujacy zabieg,
ale z kazda kolejng produkejg, ktéra go wykorzystuje, staje sie on
coraz bardziej odtworczy.

Depression Quest

Depression Quest, gra autorstwa Zoé Queen, powstata w 2013 roku
z uzyciem darmowego narzedzia Twine, stuzacego do tworzenia
hipermediéw. Bohaterem gry jest miody mezczyzna cierpiacy na
depresje. Fabula obejmuje wybrane dni z jego zycia na przestrzeni
kilku miesiecy. W warstwie rozgrywki gra korzysta z rozwigzan
zblizonych do tych stosowanych w grach paragrafowych, takich
jak narracja drugoosobowa i wielolinearnos¢ tekstu.

W grze wystepuja dwa rodzaje leksji’: interaktywne i opiso-
we. Leksje interaktywne sktadaja si¢ z kilku elementéw: tekstow

3 Leksja (lub tekstron, pole pisma) to podstawowa jednostka hipertek-
stu. Pierwotnie termin ten wykorzystany byl przez Rolanda Barthesa
i oznaczal jednostke lektury, jej dlugo$¢ wyznaczana byla przez rytm
lektury czytelnika. W teorii hipertekstu leksja zmienila nieco swoje
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opisujacych odczucia bohatera i wydarzenia z jego zycia codzien-
nego (np. krotki opis dnia pracy oraz zmeczenia i frustracji, jaka
wywoluje w bohaterze), opisu problemu (np. telefonu od partnerki,
ktéra namawia bohatera na wspolne wyjscie na impreze) oraz kil-
ku mozliwych rozwigzan, ktére moze wybra¢ gracz (np. decyzja
o spotkaniu z partnerka lub o pozostaniu w domu). W ostatnim
z elementow, poza aktywnymi, mozliwymi do wybrania decyzja-
mi, zazwyczaj znajduja sie dodatkowe, ktdre sg nieaktywne. Czg§é
z nich jest zalezna od podjetych wczesniej podczas gry decyzji,
a inne - te ktore podjetaby posta¢, ktéra nie choruje na depresje —
s zawsze nieaktywne. Wybor jednej z mozliwych opcji powoduje
przejscie do leksji opisowej, ktora relacjonuje konsekwencje podje-
tej decyzji. Podczas gry przez caly czas wyswietlany jest opis stanu
psychicznego bohatera i jego postepdéw w leczeniu depresji.

Kluczowym elementem rozgrywki, ktéry jest podstawa bu-
dowania warstwy semantycznej i ma wzbudzi¢ w graczu empatie,
jest ograniczenie mozliwych do podjecia decyzji. Blokowanie roz-
wigzan, na ktore zdecydowalaby sie zdrowa osoba, ma symulowac
zycie osoby chorujacej na depresje. Wybdr $ciezki prowadzacej
do poglebienia si¢ choroby (np. niepodjecie leczenia, rezygnacja
z przyjmowania lekéw antydepresyjnych) obrazuje konsekwencje
ignorowania symptoméw depresji poprzez blokowanie kolejnych
mozliwosci, az do momentu, w ktérym bohater nie jest w stanie
nawet péjs¢ do pracy.

Gra ma pie¢ mozliwych zakonczen, ktdre zaleza od podjetych
podczas rozgrywki decyzji. Ostatnia leksja to relacja z kilku mie-
siecy zycia bohatera i zarys jego dalszych losow.

Cho¢ tak budowana mechanika gry moze da¢ odbiorcy pewien
obraz zycia osoby chorujacej na depresje, to zawodzi w budowaniu
empatii. Gracz, ktory nie zmagat si¢ z ta chorobg, bedzie podej-
mowal takie decyzje, ktore szybko doprowadzg do poprawy stanu

znaczenie i rozumiana jest jako wzglednie spdjna i niepodzielna jednost-
ka tekstu i obrazu, nazywana czgsto hipertekstowym weztem lub strong
[cyt. za: http://www.techsty.art.pl/warsztaty/lexia.htm (dostep: 24.05.2016)].
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bohatera, bo te wydaja si¢ najbardziej optymalne i skutkuja domnie-
manym ,,dobrym” zakonczeniem. Wydaje sig, ze Depression Quest
przemowi raczej do osob, ktdre chorujg lub chorowaly na depresje
lub nie zdaja sobie sprawy z wlasnego stanu. W ich wypadku gra
moze ukaza¢ konsekwencje podejmowanych wyboréw i uchroni¢
przed poglebieniem si¢ choroby. Teze te zdaja si¢ potwierdzac
opinie graczy i krytykéw* — gre znacznie lepiej oceniaja ci, ktorzy
zmagali sie z depresja.

Depression Quest jest nieduza produkcja, ukonczenie jej zaj-
muje niespelna godzine, jest tez dostepna za darmo przez strong
internetowq i platforme Steam®. Rzecz jasna, tak mata forma wy-
magata pewnych uproszczen dotyczacych rozgrywki i warstwy
semantycznej. Tworcy motywuja jej stworzenie miedzy innymi
checig popularyzacji wiedzy na temat depresji wérod zdrowych
0s6b. Tego celu nie udato im si¢ w pelni osiagna¢. Pomimo to - ze
wzgledu na rzadko poruszany w grach temat i interesujace, cho¢
nie do konca udane, zabiegi w warstwie mechaniki — Depression
Quest to wart uwagi przedstawiciel nurtu emphaty games, nawet
jesli nie zostat zrealizowany perfekcyjnie.

Gone Home

Tworcy wydanego w 2013 roku Gone Home porzucili prace w stu-
diach zajmujgcych si¢ produkcja wysokobudzetowych gier i zato-
zyli niezalezne Fullbright Company®. Podkreslenie do$wiadczenia
zawodowego autordw jest istotne ze wzgledu na to, iz Gone Home

4 Zob. Agregator recenzji Metacritic, http://www.metacritic.com/game/pc/
depression-quest (dostep: 24.05.2016).

5 Zob. Strona internetowa gry Depression Quest, http://www.depressio-
nquest.com/ (dostep: 12.02.2016); gra w serwisie Steam, http://store.ste-
ampowered.com/app/270170/ (dostep: 12.02.2016).

6 Zob. Strona internetowa studia Fullbright Company, https://fullbright.
company/about/ (dostgp: 20.02.2016).
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zdecydowanie wyrdznia sie na tle pozostalych, omawianych w ni-
niejszym tekscie produkcji pod wzgledem techniczno-projektowej
jako$ci wykonania. Cho¢ mozna znalez¢ przyklady wybitnych lub
popularnych gier niezaleznych, ktorych twdrcy nie posiadali niemal
zadnego do$wiadczenia w branzy gier wideo, to autorzy znacznej
cze$ci wartosciowych tytutéw tego nurtu to artysci, ktérych mozna
okresli¢, za Hawardem S. Beckerem, ,,indywidualistami” - twdrca-
mi, ktdrzy celowo odcinajg sie od gléwnego nurtu sztuki i poszukuja
wlasnych rozwigzan (Becker 1976: 708). Cho¢ sukces ich produkeji
mozna tlumaczy¢ obyciem w branzy, nie bez znaczenia pozostaje
réwniez znajomo$¢ regul i trendéw w projektowaniu gier. Dzigki
temu twércy moga unikna¢ probleméw, ktore czesto dotykaja nie-
doswiadczonych autoréw — doskonatych pomystow, ktore gubig sie
przez stabg realizacje i trudnosci techniczne. Gone Home stanowi
doskonaly przyktad tego, ze gry wideo, takze te z nurtu emphaty
games, moga odnosi¢ sie do trudnych i czesto kontrowersyjnych
tematow w subtelny i madry sposob, nie tracac przy tym swojego
ludycznego charakteru.

Gléwna bohaterka i awatarem gracza w Gone Home jest Kate
Greenbriar, mloda kobieta, ktora wraca do domu swoich rodzicéw
po kilkumiesiecznej podrézy po Europie. Na drzwiach znajduje
kartke z tajemniczg wiadomoscig od swojej siostry Sam, nikogo
z domownikéw nie ma w mieszkaniu. Zadaniem gracza jest roz-
wiklanie zagadki znikniecia rodziny. Mechanika gry polega na
przeszukiwaniu pustego domu i wchodzeniu w interakeje ze znaj-
dowanymi w nim przedmiotami. Odnalezienie lub odblokowanie
niektérych z nich skutkuje odtworzeniem nagran audio z listami
Sam do Kate, ktére stopniowo odkrywaja przed graczem historie
rodziny Greenbriardw.

Na oryginalno$¢ Gone Home skladaja si¢ trzy elementy: spe-
cyficzna stylizacja oprawy audiowizualnej, niezwykla dbalos¢
o detale i sposdb, w jaki budowana jest narracja. Pierwsza z tych
cech wiaze sie z osadzeniem akcji w potowie lat go. XX wieku.
Poza bodzcem do zawigzania akcji - bohaterka i cztonkowie jej
rodziny nie posiadaja telefondw komorkowych, wigc nie moga
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sie ze soba skontaktowac — zabieg ten okresla réwniez docelowsa
grupe odbiorcdw, graczy pomiedzy 25. a 35. rokiem zycia, ktdrzy
podobnie jak bohaterki produkcji dorastali w latach go. i tesknia
za tamtym okresem. Cecha ta jest $cisle powiazana z drugim
elementem, ktéry stanowi o innowacyjno$ci Gone Home — przy-
wiazaniu do szczegdtow. Autorzy gry z niezwykly starannoscia
przygotowali obiekty utrzymane w stylistyce lat 9o., takie jak
okladki czasopism i ksiazek, opakowania produktéw zywnoscio-
wych i kosmetykdw, notatki, wycinki prasowe, przedmioty co-
dziennego uzytku. Kazdy z setek obiektow jest tréjwymiarowym
modelem, ktéry mozna obraca¢. Cze$¢ z nich jest kluczowa dla
fabuly, inne stanowig jej uzupetnienie, a niektére stuzg tylko bu-
dowaniu warstwy audiowizualnej i podkresleniu stylizacji. W po-
taczeniu z brakiem HUD” mozliwo$¢ interakeji z niemal kazdym
przedmiotem buduje uczucie immersji i zwigksza zaangazowanie
odbiorcy w opowiadang historie.

Trzeci z wymienionych elementéw — narracja i sposob, w jaki
jest budowana - faczy si¢ z mechanika gry i odwotaniami do innych
produkcji. Fabula skfada sie z trzech przenikajgcych sie watkow:
gtéwnego, dotyczacego siostry bohaterki i pobocznych zwigza-
nych z rodzicami i poprzednim wtascicielem domu. Stopniowo
odkrywana historia opowiada o uczuciu rodzacym si¢ pomiedzy
Sam a jej kolezankg Lonnie, problemach zwigzanych z dorasta-
niem i relacjami dziewczyny z rodzing. Rodzice przezywaja kry-
zys malzenski spowodowany miedzy innymi trudnosciami ojca
w pracy. Watek dotyczacy postaci wuja, ktory byt wezes$niejszym
wlascicielem domu, wydaje si¢ mie¢ charakter paranormalny, ale
jego rozwigzanie — cho¢ niejednoznaczne — okazuje si¢ pozbawione
nadnaturalnych elementow.

Chociaz opowiadana w Gone Home historia ma zupelnie pro-
zaiczne rozwigzanie, to podczas rozgrywki tworcy kilkukrotnie

7 HUD (ang. heads-up display) - wyswietlane na ekranie elementy zawie-
rajace dodatkowe informacje, tj. minimapa, stan zdrowia postaci, licznik
punktow itp.
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odwotluja sie do konwencji znanych z gier wideo innych gatun-
koéw, takich jak kryminat czy horror. W pierwszych minutach gry
$wiatta w domu zaczynaja migota¢, co przywodzi na mysl zabieg
wzbudzajacy poczucie zagrozenia stosowany czesto w kinemato-
grafii. Dociekliwy gracz moze jednak znalez¢ notatke, w ktdrej
elektryk opisuje wadliwg instalacje. Podobny zabieg zastosowany
jest w pézniejszym fragmencie, w ktérym bohaterka znajduje na
wannie czerwone zacieki - domniemana scena zbrodni okazuje
sie sladem po farbowaniu wloséw. Wykorzystujac zabiegi tego
typu, tworcy nie tylko igraja z odbiorca, ktdry sprawnie rozpoznaje
gatunki gier, ale tez podkreslaja unikatowos¢ historii odnoszacej
sie do codzienno$ci — tematu rzadko poruszanego w grach wideo.

W przeciwienstwie do Depression Quest twércy Gone Home
zdecydowali sie na liniowg opowies¢. Gracz nie ma wptywu na jej
zakonczenie, ale od jego decyzji zalezy to, jak bardzo zechce zaan-
gazowac si¢ w rozwigzanie zagadki. Te mechanike mozna poréwnaé
z hipertekstami o strukturze stretchtext, w ktérych odbiorca eksplo-
ruje przestrzen tekstu, rozszerzajac ja zaleznie od woli. Odbiorca
nie musi czyta¢ kazdej znalezionej notatki czy listu, aby otworzy¢
drzwi na strych, gdzie znajduje si¢ ostateczne rozwigzanie gtow-
nego watku i symboliczne zakonczenie historii, ale dociekliwos¢
pozwala mu ma uzupelnienie fabuty o dodatkowe watki.

Gone Home to produkcja kameralna pod kazdym wzgledem -
ograniczona do przestrzeni zamknigtego domu, opowiadajaca
historie zaledwie kilku postaci i krotka, bo jej ukonczenie zaj-
muje zaledwie kilka godzin. Kameralno$¢ nie odbiera jej jednak
uniwersalnego wymiaru. Stopniowo odkrywana przed graczem
historia odnosi si¢ nie tylko do zagadnien coming outu i zycia
0s6b homoseksualnych, ale réwniez do doswiadczen dorastania
i pierwszych zauroczen. Empatia w Gone Home budowana jest za
pomoca odwotania do znanej, bliskiej graczom epoki i uniwersal-
nych emocji. Struktura narracji przypominajaca puzzle i immer-
syjny charakter rozgrywki pozwalajg odbiorcy na zaangazowanie
sie w historie i stopniowe przywigzanie si¢ do jej bohateréw. Nawet
jesli gracz nie do$wiadczyt osobiécie przedstawionych problemow,
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to konstrukeja narracji umozliwia mu postawienie sie w sytuacji
Sam i Lonnie i zrozumienie ich uczu¢. Taki sposéb prowadze-
nia narracji i budowania rozgrywki prowadzi wiec do budowania
w graczu empatii poznawcze;j.

That Dragon, Cancer

Ostatnig z omawianych gier trudno analizowa¢ bez odniesienia
sie do historii jej powstania. Autorzy — Ryan i Amy Green - oparli
ja na wlasnych doswiadczeniach: chorobie i émierci ich syna Joela.
Kiedy chlopiec miat kilkanascie miesiecy, zdiagnozowano u niego
nieuleczalng posta¢ raka, poczatkowo lekarze przewidywali, ze
pozostalo mu zaledwie kilka miesiecy Zycia, ale ostatecznie, dzigki
leczeniu, Joel zyl jeszcze cztery lata. Produkcje That Dragon, Cancer
rozpoczeto za jego zycia, ale gra wydana zostata juz po jego $mierci:
12 stycznia 2016 roku, w dniu sioédmych urodzin Joela. Sfinansowa-
no ja, miedzy innymi, dzigki zbidrce spotecznosciowej na portalu
Kickstarter i wsparciu deweloperow platformy Ouya.

Gra skfada si¢ z kilkunastu scen - impresji bedacych metafo-
ryczng podroza przez do$wiadczenia autoréw. Gracz porusza sie
zazwyczaj po niewielkich mapach, wchodzac w interakcje z niekto-
rymi ich elementami. Akcje te prowadza do serii mniej lub bardziej
skomplikowanych zadan, czasami nawiazujacych do odmiennych
gatunkowo gier wideo — np. wyscigu czy gry platformowej, a czasami
polegajacych wylacznie na wystuchaniu nagrania, w ktérym rodzice
opowiadaja o swoich doswiadczeniach, lub na obejrzeniu animacji.

Uproszczona, surrealistyczna warstwa wizualna zostata pola-
czona z nagraniami gloséw cztonkéw rodziny, ktére powstawaty
podczas choroby Joela, i zapiskami Amy i Ryana z tego okresu.
Metafory wizualne sg bardzo proste — ciemne, kolczaste formy
symbolizujace chorobe i strach, woda - rozpacz i bezradnos¢, $wiat-
to - nadzieje.

Do przekazania doswiadczenia wykorzystano réwniez game-
play — wspomniane wcze$niej fragmenty odnoszace si¢ do innych
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gier zawsze konczg si¢ w taki sam sposéb, niezaleznie od zrecznosci
gracza. To zabieg podobny do mechaniki wykorzystanej w De-
pression Quest, ale w tym wypadku jest bardziej wiarygodny, bo
obrazuje bezradno$¢ w obliczu nieuleczalnej choroby - uczucie,
ktérego $wiadomie lub nie doswiadcza niemal kazdy cztowiek.

Podobnie jak Gone Home That Dragon, Cancer jest liniowa
historig, a od gracza zalezy, jak bardzo chce si¢ w nig zaangazowac.
Niektdre ze scen posiadaja elementy, ktore odbiorca moze zglebi¢
lub poming¢. Jedna z nich ma miejsce w szpitalu wypetnionym
setkami kartek. Kazda z nich zostata napisana przez osobe bioraca
udziat w zbidrce na Kickstarterze i jest swego rodzaju epitafium
dla bliskich, ktorzy tak jak Joel zmagali sie z choroba. Zabieg ten
nadaje grze uniwersalnego wymiaru, wynoszac ja ponad osobiste
doswiadczenie malzenstwa Greendw.

Nietatwo odnies¢ sie¢ do That Dragon, Cancer obiektywnie,
bo jest to gleboko osobiste dzieto, stanowi katharsis i epitafium.
Gry wideo dotychczas nie poruszaly tak trudnych tematow, wiec
trudno jest poréwnanie tej produkeji do jakiejkolwiek innej moze
sprawi¢ pewien klopot. Pomimo to, tak jak wspomniano wcze$niej,
niezaleznie od podjetego tematu i tego czy okreslimy That Dragon,
Cancer gra czy interaktywnym doswiadczeniem, wciaz odnosza
sie do niej reguly projektowania w taki sposéb, zeby odbidr nie
byt zakldcany przez kwestie techniczne. W przeciwienstwie do
tworcow Gone Home autorzy That Dragon, Cancer nie posiadali
duzego doswiadczenia w produkcji gier i by¢ moze z tego powodu
produkcja nie jest pozbawiona oczywistych wad: bardzo stabego
sterowania, zle przygotowanych projektéw poziomodw, bledow
technologicznych. Problemy te negatywnie wplywaja na poczucie
immersji i zaburzaja odbidr produkeji.

Pomimo wad rozgrywka w That Dragon, Cancer jest gleboko
poruszajacym do$wiadczeniem. Nie sposob wyrazi¢, jak ogromna
tragedig jest Smier¢ dziecka, nie da sie zrozumie¢ tego, co odczu-
waja rodzice w takiej sytuacji. Empatia, jaka buduje That Dragon,
Cancer, to przede wszystkim empatia emocjonalna, a granie w te
produkeje to doswiadczenie, wobec ktorego nie sposob pozostaé
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obojetnym. To produkcja przelomowa dla calej branzy i stanowi
wazny krok w kierunku dojrzewania medium gier wideo.

Podsumowanie

Badania psychologéw wskazuja, ze gry wideo, o ile zostang wla-
$ciwie zaprojektowane, moga wzbudzaé w odbiorcach empatie.
Efekt ten wykorzystywany jest w produkcjach z nurtu emphaty
games, ktore odnosza si¢ do tematéw zazwyczaj nieporuszanych
w grach wideo. Analiza omawianych przykladéw wykazala, ze
gry moga budowa¢ w odbiorcach zaréwno empatie poznawcza,
jak i emocjonalna, w zaleznosci od zastosowanej mechaniki i spo-
sobu budowania narracji. Zdarza si¢ roéwniez, zZe niedoskonatosci
projektu nie pozwalajg na wywotlanie u gracza reakcji tego typu.
Nurt emphaty games jest waznym i rozwijajacym sie trendem
w medium gier wideo, wiele wskazuje na to, Ze bedzie to kolejny
krok w kierunku dojrzewania tej formy wyrazu. Mozna mie¢ nadzie-
j¢, ze kolejne produkcje tego nurtu pozwolg odbiorcom do$wiadczaé
empatii w sposob, w jaki nie wyrazi jej zadne inne medium.
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Proteusz i boidy.
Technologiczno-spoteczne
asamblaze w najnowszych
sztukach performatywnych

Proteus and Boids. Techno-Social Assemblages
in Contemporary Performing Arts



Streszczenie

Gwattowny rozwéj nowych technologii i ich wykorzystanie w najnowszych sztukach
performatywnych doprowadzity do zakwestionowania opozycji binarnych, ktére jesz-
cze w potowie XX wieku precyzyjnie opisywaty doswiadczenie odbiorcy sztuki. Préba
opisu tego, co dzieje sie z uczestnikami dziatan art games, technoart czy digital art,
musi jednak wykracza¢ poza znane z tradycyjnych systeméw estetycznych kategorie
podmiot/przedmiot, czy natura/kultura/spoteczenstwo. Celem niniejszego artykutu
jest wykorzystanie ustalef wspétczesnej refleksji filozoficznej (Barad, Massumi) i so-
cjologicznej (Delanda), aby sformutowa¢ koncepcje doswiadczenia odbiorcy sztuki
najnowszej jako asamblazu, w ktérym dochodzi do dynamicznej fuzji réznego typu
doswiadczer i zaréwno ludzkich, jak i nieludzkich elementéw. Rozumiany w ten
sposdb asamblaz nie jest po prostu zbiorem heterogenicznych elementéw, lecz ma
afektywny i emergentny charakter, a jego wtasciwosci s3 zmienne i nie dajg sie do
korica przewidzie¢. W analizie dziatan artystycznych autor wykorzystuje dwie figu-
ry - Proteusza i boida - ktére pozwalajg na nowo skonceptualizowaé doswiadczenie
odbiorcy sztuki, wychodzac poza antropocentryczny model interakcji cztowieka
z technologia.

Stowa kluczowe: doswiadczenie, asamblaz, afekt, Proteusz, boid.

Abstract

The development of new technologies and their presence in contemporary per-
formative arts has called into a questioning of such binary oppositions which were
once operative in analyzing the experience of a spectator in the mid-XX century.
However, the analysis of the hybrid genres of art games, techno art and digital art,
among others, must go beyond the already known dichotomies of subject/object or
nature/culture and nature/society, recognized from traditional understanding of art.
The aim of this paper is to employ contemporary philosophy (Barad, Massumi) and
sociology (DeLanda) in order to formulate a new model of spectatorial experience
as an assemblage. The assemblage is a site of the a dynamic fusion of different
types of experiences together with human and non-human actors. It is not merely
a collection of heterogeneous elements but it is extremely emergent and affective
and its properties are always more than the sum of its parts. From the perspective of
the assemblage, in the analyses of artistic events, the author employs two figures -
that of Proteus and of boid - as figures of the non-anthropocentric experience of
an interaction of a spectator with technology.

Keywords: experience, assemblage, affect, Proteus, boid.



Nowe doswiadczenie odbiorcze

Krytycy i badacze kultury czesto powtarzaja tezg o zniesieniu we
wspolczesnej kulturze cyfrowej granicy miedzy rzeczywistoscia
materialng i wirtualng'. Teza ta pojawia sie na przyklad we wspét-
czesnych badaniach nad rzeczywisto$cig rozszerzong (Augmented
Reality), ktora - jak twierdzi kanadyjska teoretyczka sztuki Christi-
ne Ross - ,,stala si¢ nowym paradygmatem percepcyjnym” (Ross
2010: 19). Wedtug Ross uczestnikowi kultury najnowszej coraz
trudniej jest oddzieli¢ fizyczne doswiadczenie interakcji z medium
cyfrowym od opartego na iluzji doswiadczenia wirtualnoéci. Ro-
zumiane w ten sposdb doswiadczenie nowych mediéw znaczaco
odbiega od tradycyjnych modeli kultury, zaktadajacych istnie-
nie takich opozycji binarnych, jak realne/wirtualne czy znaczace/
znaczone. Widaé to wyraznie w najnowszych sztukach performa-
tywnych, wykorzystujacych nowe technologie. O uczestniku tego
typu dzialan artystycznych nie mozna méwi¢ jak o tradycyjnym
widzu, czytelniku czy stuchaczu, ktdry za pomoca jednego zmystu
odczytuje znaczenia zapisane przez tworce w dziele sztuki. Wchodzi
on bowiem w réznego typu relacje zaréwno z innymi (ludzkimi)
uczestnikami, jak iz - czgsto generowanym cyfrowo — otoczeniem,

1 W polskim konteksécie warto wymieni¢ Ryszarda Kluszczynskiego i Mi-
chatla Ostrowickiego, a takze autoréw tekstow zebranych w tomie Este-
tyka wirtualnosci (2004), red. M. Ostrowicki, Krakow: Wydawnictwo
Universitas.
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w ktorym przebywa. Relacje te w dynamiczny sposéb wplywaja
nie tylko na wylaniajace si¢ znaczenia poszczegolnych dziatan ar-
tystycznych, lecz takze na sam status odbiorcy jako podmiotu. Jak
twierdzi wloski filozof technologii Maurizio Lazzarato w pracy
Signs and Machines. Capitalism and the Production of Subjectivity,
wspolczesny podmiot wytwarza si¢ w wyniku dzialania ,,«miesza-
nych systemow semiotycznych», ktére sa jednoczesnie znaczace,
symboliczne i pozbawione znaczenia” (Lazzarato 2014: 96). Mowigc
jezykiem Michela Foucaulta, charakterystyczne dla wspolczesnej
technokultury strategie ujarzmiania dalece wykraczajg poza sfe-
re jezyka czy dyskursu w ogéle. Swiadczy o tym chociazby trud-
na do uchwycenia bezprzewodowa sie¢ Wi-Fi, ktéra otacza nas
ze wszystkich stron bez naszej woli i wiedzy. Z tej perspektywy
wspolczesne doswiadczenie technologii, zwlaszcza w odniesie-
niu do najnowszych sztuk performatywnych, domaga si¢ nowego
modelu teoretycznego, ktdry nie opiera si¢ logocentrycznym i an-
tropocentrycznym doswiadczeniu rzeczywistosci, lecz przyjmuje
jako podstawe wielo$¢ doswiadczen i relacji, w jakie wchodzg ze
soba wszyscy, ludzcy i nieludzcy? uczestnicy dziatan artystycznych.

W niniejszym artykule postaram si¢ zaproponowaé nowy spo-
sob myslenia o technokulturze jako asamblazu réznego typu ludz-
kich i nie-ludzkich elementéw. W tym kontekscie przeanalizuje
konkretne przyktady najnowszych form kultury cyfrowej, powstaja-
cych na przecieciu sztuki i technologii. Potraktuje je nie tylko jako
ilustracje do moich rozwazan, lecz takze jako swego rodzaju labo-
ratoria, w ktorych wytwarzaja si¢ nowe typy doswiadczen odbior-
czych. Analizujac posta¢ hologramowej piosenkarki Hatsune Miku,
pokaze m.in. performatywne aspekty relacji miedzy czlowiekiem
i nie-czlowiekiem. Z tej perspektywy szczegolnie interesowaé mnie

2 Celowo postuguje si¢ w tym miejscu dywizem, by unikna¢ dwuznacznoéci,
jaka wprowadza poprawny gramatycznie przymiotnik ,nieludzki’, ktory
moze mie¢ konotacje negatywne jako pozbawiony uczué, bezwzgledny.

»Nie-ludzki” oznacza natomiast wszelkie byty, zaréwno ozywione, jak
i nieozywione, ktére wchodzg w réznego typu relacje z czlowiekiem.
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bedzie sytuacja odbiorcy-uczestnika sztuk performatywnych, wy-
korzystujacych nowe technologie, ktérego doswiadczenie odbiorcze
zdecydowanie odbiega od hermeneutycznego modelu odbioru
sztuki opartego na odczytywaniu znaczen zapisanych przez twor-
ce w dziele sztuki. W tym celu wprowadze¢ Proteusza i boida jako
figury asamblazowego do$wiadczenia odbiorcy-uczestnika sztuki
najnowszej. Pierwsza figure zastosuje do analizy indywidualnego
doswiadczenia gry w gre komputerowa Proteus (2013) Eda Keya
i Davida Kanagi, w ktérym dochodzi do zniesienia granicy miedzy
rzeczywisto$cig materialng i wirtualng. Drugg figure wykorzystam
do analizy zbiorowego doswiadczenia uczestnictwa w instalacji
interaktywnej Deep Web (2016) Christophera Baudera i Roberta
Henkego, w ktérej relacje miedzy poszczegolnymi uczestnikami
aktywnie wplywaly na ksztalt calego wydarzenia artystycznego.
Proteusz i boidy umozliwig mi zatem prébe nieantropocentrycz-
nego spojrzenia na relacje miedzy dziataniem artystycznym i jego
odbiorcami-uczestnikami.

Czym nie jest asamblaz

Termin ,,asamblaz”, ktérym bede si¢ postugiwal, opisujac do-
$wiadczenie uczestnika wspoélczesnej technokultury, jest na tyle
wieloznaczny, ze wymaga szczegotowych terminologicznych roz-
réznien. Dlatego rozpoczne swoje rozwazania od tego, czym nie
jest asamblaz. Po pierwsze, asamblaz nie jest konkretng technika
artystyczng czy gatunkiem artystycznym. Mam tutaj na mysli wy-
mawiany z francuska termin assemblage, ktéry pojawit sie w sztuce
wspolczesnej w latach 60. XX wieku na okre$lenie techniki facze-
nia réznego typu obiektéw znalezionych (objets trouvés) w jedna
malarsko-przestrzenng kompozycje. Artysci tacy jak Robert Rau-
schenberg, Kurt Schwitters czy Willem de Kooning postugiwali
sie ta technikg w konkretnym celu ideologicznym. Wida¢ to na
przykladzie wystawy The Art of Assemblage, ktora w 1961 roku
pokazano w nowojorskim Muzeum Sztuki Nowoczesnej MoMA.
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Jak twierdzi historyczka sztuki Karolina Rajna, przedstawione na
niej dziela sztuki:

[...] przelamaly modernistyczny paradygmat z uwagi na po-
stugiwanie sie utfomkami codziennosci, de facto ,,$mieciami’,
zamiast metafizycznie przeobrazajacy sie farba, co byto dos¢
powszechnie odbierane jako rozprawienie si¢ z anachroniczna
forma sztuki (Rajna 2013: 97).

Inaczej moéwiac, asamblaz mial na celu zerwanie z modernistycz-
nym modelem sztuki dla sztuki i probe odzyskania dla odbiorcy
»autentycznego” do$wiadczenia kontaktu z materialnym przed-
miotem. Mozna si¢ o tym przekona¢, czytajac chociazby teksty
teoretyczne Tadeusza Kantora, najbardziej bodaj znanego przed-
stawiciela omawianego nurtu artystycznego w Polsce. W tekscie
Moja twérczosé, moja podroz autor Wielopola, Wielopola pisal:

Nedzne, ze $mietnika,

torby

papierowe, pomigte, pogniecione przybijalem brutalnie,

jak okazy rzadkich motyli, na nieskalanie czystych plétnach
moich obrazéw.

Ich zagiecia wynikle z produkeiji zastapily dawne, wyrafinowane
podzialy abstrakcji.

O ilez byly mi one teraz blizsze od tamtych

dumnych i ,,awangardowych” (Kantor 2005: 29).

W poetyckim opisie Kantora wyraznie wida¢ wpisang w sztuke
asamblazu hierarchiczng relacje miedzy odbierang wylacznie in-
telektualnie tworczo$cig abstrakcyjnag i - lepsza od niej - sztuka
przedmiotu konkretnego. Rozumiany w ten sposéb asamblaz jest
gleboko zakorzeniony w charakterystycznym dla kontrkultury lat
60.170. esencjonalistycznym paradygmacie rzeczywisto$ci, w kto-
rej mozliwy jest bezposredni fizyczny kontakt miedzy czlowiekiem
i istniejagcymi niezaleznie od niego przedmiotami oraz osobami.
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Paradygmat ten mial rzekomo stanowi¢ o subwersywnym poten-
cjale dzieta sztuki do wykraczania poza dominujacy porzadek
estetyczny w celu wlgczenia sie w realny konflikt spoteczny i probe
budowania wspdlnoty miedzy odbiorcami-uczestnikami dzialania
artystycznego. Subwersywny potencjal asamblazu jako konkretnej
techniki artystycznej znaczaco ostabila juz jednak wspomniana
wystawa The Art of Assemblage, podczas ktorej przedstawiono
réwniez prace Picassa czy Seurata, jednoznacznie ustanawiajac
asamblaz jako praktyke wylacznie artystyczng, a nie spoleczng.
Rozumiany w ten sposéb asamblaz uniemozliwia dostrzezenie
interesujacych mnie powigzan, jakie tworzg si¢ miedzy sztuka,
technologia i spoteczenstwem.

Po drugie, interesujagcy mnie asamblaz nie jest tozsamy z wy-
mawianym z angielska stowem assemblage. Oznacza ono zaréwno
zbiorowisko ludzi, jak i zespdt czesci okreslonej maszyny. Defi-
niowany w ten sposéb asamblaz przestaje oznacza¢ konkretna
praktyke artystyczna, stajac si¢ metonimig niezwykle wptywowej
w tradycji Zachodu koncepcji $wiata jako maszyny. Pojawienie
sie takiego sposobu myslenia o §wiecie w XVII wieku wigzalo si¢
z rozpowszechnieniem mechanicznych zegardw, umieszczanych na
wiezach ko$ciotdéw i ratuszy, ktdre regulowaty indywidualne i zbio-
rowe zycie mieszkancow miast. W $wiadomosci Europejczykow
szczegolne miejsce zyskat chociazby zegar z katedry w Strasburgu,
skonstruowany jeszcze w 1576 roku. Pokazywal on nie tylko czas,
lecz takze cykle stoneczne i ksigzycowe. Brytyjski historyk nauki
Steven Shapin w pracy The Scientific Revolution stwierdza, Ze:

[w] tych warstwach spoleczenstwa europejskiego, dla ktérych
zegar i jego funkcje regulujgce stanowily element codzien-
nego doswiadczenia, maszyna ta zaczeta funkcjonowac jako
metafora ogromnej wladzy, zdolnoéci rozumienia §wiata oraz
logicznego myslenia (Shapin 1996: 33).

Innymi stowy, koncepcja $wiata jako maszyny odnosita sie nie
tylko do $wiata naturalnego, lecz takze do zycia spolecznego. By to
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pokazac, wystarczy przywola¢ mechanistyczng filozofie naturalng
Kartezjusza z jednej i filozofi¢ polityki Thomasa Hobbesa z dru-
giej strony. Ten pierwszy nie widzial réznicy miedzy maszynami
konstruowanymi reka cztowieka i innymi dzietami natury, ktore
dzialaja same z siebie (zob. Kartezjusz 2001). Ten drugi natomiast,
piszac o panstwie jako Lewiatanie, mial na mysli tylez biblijnego
potwora, co maszyne, w ktorej:

[...] wladza suwerena jest sztuczng dusza, jako ze daje zy-
cie i ruch calemu ciatu; sedziowie i inni urzednicy wymiaru
sprawiedliwoéci i egzekutywy [...] to nerwy, ktére czynia to
samo, co w ciele naturalnym; bogactwo i dobrobyt wszystkich
jego poszczegolnych czltonkow jest jego sita (Hobbes 1954: 5-6)
[rozstrzelenie — M.Ch.].

Rozumiana w ten sposéb ontologiczna i spoteczna koncepcja
$wiata jako maszyny pociaga za sobg dwie niezwykle istotne
konsekwencje. Z jednej strony okazuje sie, ze przyroda daje sie
przewidziec oraz opisa¢ uniwersalnymi i niezmiennymi prawami,
sformulowanymi przez Newtona w Principia Mathematica w 1687
roku. Z drugiej strony, cztowiek zyskuje indywidualng podmioto-
wosc jako jednostka, ktéra — niczym trybik w maszynie - spetnia
okreslone funkcje spoleczne, wchodzac w interakcje z innymi
jednostkami. Tymczasem z perspektywy przemian paradygma-
tow naukowych i zmian spoleczno-politycznych w XX wieku
oparty na opisanej powyzej koncepcji asamblaz wymaga zupelnie
nowej definicji.

Asamblaz, afekt i emergencja

Rozwoj nauk $cistych w XX wieku doprowadzit do podwazenia
zarowno uniwersalistycznych zasad mechaniki newtonowskiej,
jak réwniez indywidualistycznej koncepcji cztowieka, ktory jest
w stanie opisa¢ niezalezng od niego przyrode. W tym kontekscie



Proteusz i boidy... | 197

szczegOlnie istotng role odegrala teoria kwantowa, kwestionujaca
podstawy tradycyjnej fizyki. Opisany przez Einsteina w 1905 roku
efekt fotoelektryczny dowiddt na przyklad, ze w zaleznosci od
warunkow eksperymentalnych $wiatlo moze zaréwno ujawnia¢
cechy podobne do fali elektrycznej, jak i zachowywac si¢ niczym
zbidr czastek. Oznacza to, Ze istniejagcym w przyrodzie bytom nie
mozna przypisywac a priori okreslonych cech. Rozwazania Ein-
steina znalazly kontynuacje w praktyce naukowej i rozwazaniach
teoretycznych Nielsa Bohra. Bohr kwestionuje konstytutywne dla
filozofii kartezjanskiej opozycje binarne podmiot/przedmiot czy
epistemologia/ontologia. Przekonuje o tym w pracy Meeting the
Universe Halfways amerykanska fizyczka i filozofka Karen Barad,
ktora twierdzi, ze:

[...] dla Bohra nie istnieje Zadna reguta, pozwalajaca odréznié
przedmiot obserwacji od tego, kto obserwuje. Podzial ten wy-
tania si¢ dopiero w wyniku zastosowania okreslonej aparatury
badawczej (Barad 2007: 114).

Innymi stowy, rzeczywisto$¢ nie sktada sie z niezaleznych od siebie
bytéw posiadajacych staly zbior cech. Podstawe dla wywiedzionej
z rozwazan Bohra posthumanistyczej ontologii Barad stanowia
zjawiska (phenomena), powstajace w efekcie dynamicznie zmie-
niajacych sie powigzan miedzy ludZmi i nie-ludzmi (zob. Barad
2007: 171)*. Powigzania te nie majg jednak charakteru interakeji,
z jakimi mieli$my do czynienia w koncepcji $wiata jako maszyny.
Pojecie interakeji zaktada bowiem istnienie osobnych bytow. Barad
moéwi wiec o ,intra-akcjach, zachodzacych w wigkszych material-
nych ukladach (albo praktykach materialnych), ktére majg spraw-
czg moc tworzenia podziatu na «podmiot» i «przedmiot»” (Barad
2007: 139-140). Czym w kontekscie ontologiczno-epistemologicz-
nej koncepcji Barad moze by¢ to asamblaz? Aby odpowiedzie¢ na

3 Coistotne, Barad chodzi nie tylko o powigzania typu czlowiek/nie-czlo-
wiek, lecz takze czlowiek/czlowiek, a nawet nie-czlowiek/nie-czlowiek.
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to pytanie, nalezy odwota¢ si¢ do wywiedzionej z filozofii Gillesa
Deleuza i Felixa Guattariego wspdlczesnej teorii asamblazy.

W pracy Co to jest filozofia? francuscy filozofowie Gilles Deleuze
i Felix Guattari pisza:

[N]ie jesteSmy w $wiecie, raczej stajemy sie¢ wraz ze
$§wiatem, stajemy si¢ poprzez kontemplowanie go. Wszystko
jest widzeniem, stawaniem si¢. Stajemy si¢ uniwersum. Sta-
wanie si¢ zwierzeciem, rosling, molekula, stawanie si¢ zerem
(Deleuze i Guattari 2000: 187) [rozstrzelenie - M.Ch.].

W cytowanym fragmencie mozna dostrzec podobny model rzeczy-
wistosci do tego zaproponowanego przez Karen Barad, dla ktorej
czlowiek nie jest stabilnym bytem, posiadajacym przypisane mu
raz na zawsze cechy, lecz wytwarza si¢ za kazdym razem na nowo
w zaleznosci od tego, jak zmienia si¢ jego otoczenie. Deleuze i Gu-
attari, podobnie jak Barad, nie powoluja nowego modelu ludzkiej
podmiotowosci, ktéry stalby w opozycji wobec wczesniejszych,
indywidualistycznych koncepcji podmiotu. W teorii francuskich
filozoféw kategoria podmiotu catkowicie znika i — jak ttumaczy
amerykanski socjolog Manuel DeLanda w pracy A New Philosophy
of Society — nalezy w tym kontekscie méwic raczej o ,,asambla-
zach, czyli bytach, ktérych tozsamos¢ okreslana jest przez relacje,
w ktore wchodzg ze $wiatem zewnetrznym” (DeLanda 2006: 10).
Oznacza to, ze wspolczesna teoria asamblazy znosi fundamen-
talng dla nowoczesnej podmiotowos$ci opozycje binarng miedzy
podmiotem i przedmiotem, zastepujac ja réznego typu bytami
relacyjnymi. Idac sladami Barad i DeLandy, asamblazem nazy-
wam zatem byt relacyjny powstajacy w wyniku intra-akcji, jakie
zachodza miedzy poszczegdlnymi jego elementami, zaréwno ludz-
kimi, jak i nie-ludzkimi. Mogg one naleze¢ do réznych dyskurséw
naukowych, kulturowych i politycznych, a nawet znajdowac¢ sie
na réznych poziomach ontologicznej organizacji rzeczywisto$ci.
Asamblazem moze wiec by¢ zaréwno czlowiek w relacji do $ro-
dowiska naturalnego, w ktorym zyje, jak i spolecznos¢ jednego
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miasta nawigzujgca handlowe, kulturowe i polityczne relacje ze
spofecznoscig innego miasta. Roznorodno$¢ elementow, ktére
moga tworzy¢ asamblaz, sprawia, ze nalezy o nim mowic zawsze
w odniesieniu do konkretnego przykltadu.

¢
/N
v

Zrédto: Wikimedia Commons, https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Kanizsa_
triangle.svg.

Rys. 1. Tréjkat Kanizsy

Mechanizm powstawania asamblazu mozna przesledzi¢ na przykta-
dzie znanego z psychologii Gestalt efektu okreslanego jako trojkat
Kanizsy. W poswieconej zjawisku iluzorycznych konturéw pracy
Margini quasi-percettivi in campi con stimolazione omogenea (1955)
wloski psycholog Gaetano zaprezentowal schemat, na ktérym moz-
na zobaczy¢ zaréwno zbidr trzech czarnych két, pozbawionych
odpowiednich wycinkdw, jak i tréjkat réwnoboczny, ktéry po-
wstaje w przestrzeni pomiedzy kotami (rys. 1). Efekt wylaniajacej
sie figury geometrycznej dodatkowo wzmacniajg trzy krzywe, su-
gerujace wierzchotki innego tréjkata. Opisany w ten sposob sche-
mat Kanizsy obrazuje pierwszg istotng ceche¢ asamblazu, ktory jest
zawsze emergentny. Oznacza to, Ze jego wlasciwosci nie sg suma
wlasciwosci poszczegdlnych jego czgsci. Trojkat Kanizsy powstaje
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bowiem tylez w wyniku zaangazowania naszej uwagi wzrokowej,
co dzieki nabytej w procesie edukacji wiedzy o tym, jak wyglada
trojkat. Nie mozna wiec powiedzie¢, ze istnieje on obiektywnie
czy jest tylko efektem dzialania naszego aparatu poznawczego.
W tym momencie niektorzy czytajacy ten tekst zapewne bawig sie
trojkatem Kanizsy, przenoszac uwage ze zbioru czarnych kot na
bialy trojkat. Tym samym do$wiadczajg kolejnej konstytutywnej
cechy asamblazu: w zaleznosci od kontekstu zupelnie zmienia on
swoj sposob istnienia.

W teorii asamblazy uznaje sig, Ze za zacieranie si¢ granic mie-
dzy poszczegolnymi elementami asamblazu odpowiada afekt. Nie
chodzi tutaj jednak o freudowski afekt rozumiany jako $wiado-
me badZz mimowolne pobudzenie emocjonalne, ktore towarzyszy
wspomnieniom z przesztosci (zob. Freud 2001). Chodzi tutaj raczej
o afekt w znaczeniu, jakie nadaja mu w cytowanej wczeéniej pracy
Deleuze i Guattari. Wedlug francuskich filozoféw afekt nie jest sitg
psychiczna, lecz:

[...] sfera nieokreslono$ci, nierozréznialnosci, jak gdyby rze-
czy, zwierzeta i osoby (Ahab i Moby Dick, Pentesilea i suka)
w kazdym wypadku osiagnety éw oddalajacy si¢ w nieskon-
czono$¢ punkt, bezposrednio poprzedzajacy ich naturalne
zréznicowanie (Deleuze i Guattari 2000: 191-192).

Innymi stowy, afekt oznacza potencjat tworzenia si¢ coraz to no-
wych polaczen miedzy réznego typu elementami doswiadczenia
rzeczywistosci. Tworzenie si¢ tych potgczen wyraznie wida¢ w ana-
lizie tréjkata Kanizsy, ktorego dokonal kanadyjski filozof Brian
Massumi w pracy Polics of Affect. Twierdzi w niej, Ze:

[...] tréjkat wylania sie wypelniajac odleglosci miedzy kotami.
Pojawia si¢ zaréwno w wyniku ich rozdzielania, jak roéwniez
w wyniku generowanej przez nas rzeczywistosci wirtualnej
jako widzialna figura, ktorej w zasadzie nie widzimy, co wcigz
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wywoluje u nas efekt zaskoczenia (pop-out effect) (Massumi
2015: 185).

Kolejna zmiane charakteru tréjkata Kanizsy jako asamblazu
dostrzezemy, jesli wezmiemy pod uwage réwniez drugi trdjkat
powstajacy miedzy opisanymi wcze$niej krzywymi — woéwczas
okaze sie, ze wyloni si¢ réwniez gwiazda Dawida. Wtedy z efektu
wizualnego trojkat Kanizsy przeksztalci si¢ w symbol niepewnej
tozsamo$ci europejskich Zydéw, powstajacej na przecieciu sie
rozmaitych tradycji religii i kultur. Stuszno$ci takiej interpretacji
mozna dowies¢, powolujac si¢ na biografie samego Kanizsy, wlo-
skiego zyda wegierskiego pochodzenia. Analiza tréjkata Kanizsy
pokazuje dwie najistotniejsze cechy asamblazu: jego emergentnos¢
i afektywno$¢. Przyjrzyjmy sie teraz, w jaki sposéb asamblaz moze
funkcjonowac jako kategoria opisu sztuki najnowszej.

Cho¢ w kontekscie sztuki najnowszej powstawanie asambla-
zy wywoluje rownie silne do$wiadczenie afektywne, ich analiza
wymaga uwzglednienia wiekszej liczby elementéw, ktére ponadto
nalezg do réznych porzadkéw dyskursywnych, zmystowych i ma-
terialnych. Mozna to pokaza¢ chociazby na przykladzie twérczosci
Hatsune Miku, czyli hologramowej piosenkarki, ktdrej nagrania
w serwisie YouTube maja $rednio 4 miliony odston. Powstala
ona w 2004 roku jako efekt badan naukowych nad vocaloidem,
czyli cyfrowym syntezatorem glosu, ktérym kierowatl japonski
inzynier Hideki Kenmochi. Cho¢ badania wspolfinansowal pro-
ducent instrumentéw muzycznych Yamaha, projekt w ogéle nie
przewidywal komercyjnego wykorzystania vocaloidu. Program
wyswietlal wiec jedynie usta, ktdre niezgrabnie poruszaly si¢ do
taktu skomponowanych przez uzytkownikéw piosenek. Co wiecej,
Kenmochi wykorzystat generowany cyfrowo meski glos, ktory
z dzisiejszej perspektywy mozna poréwnac do jednego z gloséw
syntezatora mowy Iwona, znanego z pewnosciag pasazerom ko-
munikacji publicznej w Polsce. Dopiero trzy lata pdzniej — wraz
z pojawieniem si¢ kolejnych wersji oprogramowania — syntezator
$piewu otrzymal glos japonskiej piosenkarki i aktorki Saki Fujity
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oraz cialo wirtualnej szesnastolatki — efekt pracy rysownika Kei
Garou. Wowczas tworcy postanowili wykorzysta¢ komercyjny
potencjal vocaloidu, kierujac oprogramowanie do licznych fanéw
muzyki J-pop oraz amatoréw mangi i anime.

Oczywiscie mozna powiedzie¢, ze Hatsune Miku powstaje
w wyniku dzialania skomplikowanej i kosztownej technologii.
Aby zorganizowa¢ jej wystep, nalezy wykorzysta¢ najnowszej
generacji vocaloid i niezwykle kosztownga technologie genero-
wania hologramu 3D na pélprzezroczystej powierzchni. Jednak
o istnieniu Miku jako asamblazu nie da si¢ méwi¢ w oderwaniu
od indywidualnego i zbiorowego do$wiadczenia jej fanow, ktorzy
sami pisza jej piosenki i ukladajg choreografie. Co wigcej, o ko-
lejnosci wykonywanych na koncertach utworéw decyduje ich
popularno$¢ wérod uzytkownikow vocaloidu, ktérg wyznaczaja
glosowanie na specjalnie przygotowanej stronie internetowej.
Tym sposobem staja si¢ oni wspolitworcami wystepow Miku.
Z perspektywy ich do$wiadczenia trudno zatem moéwic o takich
tradycyjnych binarnych opozycjach jak nosénik i jego tres¢, czy
rzeczywisto$¢ materialna i wirtualna. Przeciwnie, do$wiadczaja
niezwykle afektywnej asamblazowej obecnosci gwiazdy muzyki
pop; ktora — podobnie jak trojkat Kanizsa — jest rownie wirtu-
alna, co materialna. Szczegdlnie istotny w tym kontekscie jest
$piew piosenkarki. Wywoluje on niezwykle intensywne wrazenia
akustyczne odbiorcy, jednoczes$nie prowokujac go do nieustan-
nej negocjacji miedzy ludzkim i nie-ludzkim statusem jej glosu.
Cho¢ vocaloid jedynie wykorzystuje glos japonskiej piosenkarki
Saki Fujity, momentami trudno jednak oprze¢ si¢ wrazeniu, ze
z gto$nikéw dobiega glos zywej osoby. Nie mamy bowiem do czy-
nienia z glosem syntezatora mowy, ktéry jednostajnie podaje tekst
i niewlasciwie akcentuje sylaby. Spiew Miku zaskakuje bogactwem
artykulacji i emocjonalnym sposobem frazowania. Afektywny
potencjal jej glosu nie polega jednak na doskonatym ztudzeniu
ludzkiego $piewu. Wrecz przeciwnie, chodzi tutaj o naprzemien-
ne budowanie iluzji i wytracanie odbiorcy z jego zwyczajowych
sposobdw postrzegania rzeczywistoéci. Najtrafniej opisuje ten
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proces sama Hatsune Miku, ktéra w jednej ze swoich piosenek
stwierdza: ,,jestem czyms wiecej niz suma moich czesci” Wiasnie
ten rodzaj afektywnej nadwyzki decyduje o tym, ze doswiadczenie
kontaktu z japoniska gwiazda nie ulotni si¢ po jednorazowym od-
stuchaniu, lecz bedzie trwalo, zmieniajac si¢ wraz z kolejnymi
odtworzeniami jej wystepow na YouTube.

Proteusz i doswiadczenie gracza

Przyktad Hatsune Miku pokazuje, ze wprowadzenie asamblazu
jako nowego modelu technokultury musi pociagaé za sobg zmiane
sposobu myslenia o doswiadczeniu odbiorcy-uczestnika sztuki
najnowszej. Jest on do tego stopnia uwiklany w technologiczno-
-spoleczne asamblaze, ze trudno jest mu oddzieli¢ swoje wlasne
»subiektywne” do$wiadczenia od tego, co jest efektem dzialania
technologii badzZ strategii artystycznej tworcéw. Nie stoi on juz
w centrum dzialania artystycznego, jako podmiot odczytywania
znaczen, lecz zmienia si¢ wraz ze zmieniajacymi sie intra-akcja-
mi, w jakie wchodzi z coraz to nowymi elementami asamblazu.
Dlatego proponuje dwie figury, za pomoca ktérych mozna uchwy-
ci¢ opisang w ten sposob sytuacje odbiorczg. Pierwsza pochodzi
z mitologii greckiej i pozwoli opisa¢ poziom mikrorelacji miedzy
odbiorcg a wykorzystujacym technologie dzialaniem artystycznym.
Chodzi tu o Proteusza, czyli syna Posejdona i Tetydy, ktory mogt
przemienic¢ si¢ w dowolng forme materii - zaréwno w czlowieka,
jakiolbrzymiego dzika, czy wysokie lisciaste drzewo. W mitologii
Proteusz posiadal rowniez zdolno$¢ przepowiadania przysztosci.
Jednak, by si¢ czego$ od niego dowiedzie¢, nalezalo go ztapac i po-
wstrzymac przed kolejng metamorfozg. O tym, Ze postac ta wcigz
pozostaje nieuchwytna, moze §wiadczy¢ chociazby to, ze w pordw-
naniu z innymi postaciami mitologii greckiej istnieje stosukowo
niewiele przedstawien Proteusza w sztukach plastycznych. Czy
wobec tego Proteusz moze funkcjonowac jako figura doswiadczenia
odbiorcy-uczestnika sztuki najnowszej?
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Aby zrozumie¢ znaczenie Proteusza jako figury asamblazowego
doswiadczenia odbiorcy-uczestnika sztuki, nalezy odwota¢ si¢ do
ustalen wspodtczesnego litewskiego filozofa Kristopasa Saboliu-
sa. Ze wzgledu na fakt, Ze jego rozwazania s3 jeszcze malo znane
w polskiej humanistyce, rekonstruujac jego poglady, postuze sie
diuzszymi cytatami z wydanej niedawno pracy Proteusz i radykalna
wyobrazeniowo$¢. Dotyczy ona kwestii wyobrazni, ktérg Sabo-
lius uznaje za kluczowg kategorie opisu dziela sztuki. Wyobraznia
posiada bowiem dla niego ogromny performatywny potencjat
doprowadzenia do zmiany nie tylko sposobu myslenia, lecz tak-
ze sposobu istnienia odbiorcy-uczestnika sztuki. W swojej pracy
stusznie dowodzi, ze:

[...] zetkngwszy sie z Proteuszem, zawsze mamy do czynienia
z naddatkiem, z niekonczaca si¢ nowoscia, z tym, czego nie
mozna do konca zamknga¢ w jednym systemie znaczen. Dziela
sztuki takze wykorzystuja te mozliwosci niestabngcej zmiany,
intensyfikacje i przemiany wszystkich uczestniczacych (Sa-
bolius 2016: 169).

Inaczej moéwiac, doswiadczenie proteuszowe — podobnie jak efekt
trojkata Kanizsy - jest z zasady afektywne i asamblazowe. Jednak
w kontekscie sztuki najnowszej szczegdlnie ciekawy jest dalszy
fragment rozwazan Saboliusa, wedlug ktérego:

[...] gdy dzielo sztuki pobudza przeksztalcenia postrzegania,
w samej $wiadomo§ci postrzegajacego zaczyna szukac re-
zerw zmiany, a transformacje realizuje wedlug zasady fun-
damentalnego zlaczenia ze $wiatem, ktora rozpala zarzace
sie szalenstwo widza, zarazem otwiera przed nim wymiar
nieskonczonosci (Sabolius 2016: 170) [rozstrzelenie — M.Ch.].

Innymi sfowy, w proteuszowym doswiadczeniu odbioru sztuki nie
tylko dziela sztuki zmieniaja si¢ pod wptywem odbiorcy, lecz takze
odbiorca zmienia si¢, wchodzac w relacje z dzietem sztuki.
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Cho¢ Sabolius trafnie identyfikuje figure Proteusza jako figu-
re doswiadczenia odbiorcy-uczestnika sztuki najnowszej, ostat-
ni przywolywany przeze mnie cytat dowodzi, ze litewski filozof
przypisuje nadmierne znaczenie $wiadomosci w tworzeniu si¢
proteuszowego doswiadczenia odbioru sztuki. Jak mi sie wydaje,
doswiadczenie to jest tylez intelektualne, co zmystowe, i trudno
wnioskowac a priori przewadze ktéregokolwiek z jego elementow.
Mozna to pokazaé na przykladzie do§wiadczenia gracza kompu-
terowego. Nie chodzi mi jednak ani o doswiadczenie polegajace
na $ledzeniu fabuly gry, o jakim pisza badacze gier z nurtu narra-
tologicznego, ani o do$wiadczenie rozgrywki, ktérym zajmuja sie
ludolodzy. Interesuje mnie raczej doswiadczenie podobne do tego,
ktére opisuje amerykanski performatyk Mark Butler w artykule
Zur Performativitit des Computerspielens. Erfahrende Beobachtung
beim digitalen Nervenkitzel (2007). Analizuje on wlasne doswiad-
czenia z gry w kultowa gre Call of Cthulhu. Dark Corners of the
Earth (2005). Jest to gra akcji oparta na opowiadaniach Howarda
Lovecrafta z cyklu Zew Cthulu. Gracz wciela si¢ w posta¢ detektywa
Jacka Waltersa, ktorego celem jest odnalezienie zaginionej osoby.
Odwiedza on rézne lokacje: od piwnicy, w ktdrej dokonuje sie
okultystycznych obrzedoéw, po statek, gdzie skrywa si¢ przeraza-
jacy potwor. W kazdej z nich gracz rozwigzuje przygotowane dla
niego famiglowki, ktére maja go przyblizy¢ do celu gry. Butlera nie
interesuje jednak fabularna warstwa gry, lecz relacja, jakg on sam
nawiazal z komputerem w trakcie gry w Call od Cthulhu. Jak pisze,
»[...] wtrakcie rozgrywki miedzy graczem i komputerem wytwarza
sie cybernetyczny uktad, w ktérym dochodzi do wymiany réznego
typu informacji miedzy nimi” (Butler 2007: 59). Inaczej méwiac,
doswiadczenie gracza nie polega po prostu na odbieraniu infor-
macji generowanych na ekranie, lecz na intra-akcji z komputerem,
ktoéra zachodzi przede wszystkim na poziomie zmystowych wrazen
gracza. Nie tylko patrzy on w monitor, ale takze siedzi (czesto przez
dlugi czas) w okreslonej pozycji, korzysta z klawiatury i myszki,
a takze stucha $ciezki dzwigkowej, ktdra stanowi integralng cze§¢
gry. Jak twierdzi Butler, dopiero w wyniku tego typu powigzan
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komputer-gracz, a nie za sprawa fabuty gry czy stworzonego przez
programistow algorytmu, ,wytwarza si¢ wlasciwa przestrzen gry
komputerowej” (Butler 2007: 63). Oznacza to, ze w tym wypadku
doswiadczenie gracza polega na tym, ze gracz jednocze$nie prze-
bywa ,tu i teraz” przed ekranem komputera, jak rowniez porusza
sie w wykreowanej przez tworcow przestrzeni wirtualnej.

Proces wzajemnych przeptywéw miedzy tymi dwiema przestrze-

niami uwidacznia si¢ w sposobie, w jaki Butler zapisuje wlasne do-
$wiadczenia gracza. Pisze on o swojej rozgrywce z pierwszoosobowej
perspektywy. Jest to jednocze$nie perspektywa Butlera-gracza, jak
i Butlera, ktory staje si¢ postaciag w grze. Ten sposéb opisu wska-
zuje na to, ze to, co jego awatar robil w grze, stawalo sie dla niego
réwnie realne, jak jego wlasne fizyczne reakcje. Jak pisze Butler,
»moja rado$¢ z odkrycia nieznanego terenu i ciekawos¢ dalszego
ciggu gry miesza si¢ z uczuciem glodu” (Butler 2007: 71). Tym sa-
mym doswiadczenie gracza jako doswiadczenie jest proteuszowe
w tym sensie, Ze w wyniku intra-akcji z komputerem wrazenia
zmystowe i odbidr intelektualny wzajemnie sie przenikajg i naste-
puje swego rodzaju negocjacja pomiedzy tym, czy gracz znajduje sie
w przestrzeni wirtualnej czy w przestrzeni realnej. Cho¢ rozwazania
Butlera trafnie ilustrujg performatywne procesy wytwarzania si¢
proteuszowego do$wiadczenia gracza komputerowego, pomija on
niezwykle istotng kwestie tego, ze twércy gry wykorzystuja doswiad-
czenie proteuszowe zawsze w okreslonym celu. O tym, czemu moze
stuzy¢ interesujace mnie do§wiadczenie, mozemy sie przekonac na
przykiadzie gry komputerowej, ktora — w przeciwienstwie do Call
of Cthulhu - jest catkowicie pozbawiona fabuly.

Aby opisa¢ mozliwe konsekwencje proteuszowego doswiad-
czenia odbioru sztuki najnowszej, przyjrze sie grze Proteus (2013)
stworzonej przez duet programistéw Eda Keya i Davida Kanage.
Nalezy ona do nurtu artystycznych gier eksploracyjnych, w ktérych
trudno moéwic o tradycyjnej rozgrywce polegajacej na pokonywaniu
kolejnych etapéw i wrogéw. Pierwszoosobowa perspektywa, z jakiej
gracz obserwuje §wiat Proteusa, sprawia, ze nie wie on nawet, kim
lub czym jest jego awatar. Tworcom chodzi bowiem o stworzenie
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zmystowego doswiadczenia gracza, przy minimalnym udziale jego
intelektu. Dlatego wyspa, ktora eksploruje grajacy w Proteusa, zosta-
ta zaprojektowana przez tworcow z wykorzystaniem narzedzi pixel
artu, czyli najprostszych programéw graficznych typu Microsoft
Paint. Cho¢ w grze zmieniajg si¢ pory roku, a po wyspie skacza
pikselowe zajaczki, w Proteusie nie mamy jednak do czynienia wy-
tacznie z mimetyczng reprezentacjg jakiej$ konkretnej wyspy albo
wylacznie z wirtualna symulacja rzeczywistosci w stylu The Sims.
Srodowisko cyfrowe gry jest bowiem niezwykle atrakcyjne wizualnie,
a kazdy element rozpikselowanego krajobrazu, od li$ci spadajacych
na trawe po latajgce w powietrzu motyle, wydaje charakterystyczny
dla siebie dzwiek. Tym samym Proteus uruchamia synestetyczne po-
taczenia pomiedzy réznego typu modalnosciami zmystowymi gra-
cza. Nie jest on jednak biernym odbiorcg bodzcéw zmystowych,
jakich dostarcza mu gra, lecz staje si¢ wspottworca gry, wchodzac
w roznego typu intra-akcje z zaprojektowanym cyfrowo $wiatem.
Cel zastosowania przez tworcow gry opisanego powyzej me-
chanizmu Proteusa mozna uchwyci¢, biorac pod uwage fakt, ze
eksplorowana przez gracza wyspa nie ma stalej topografii, lecz jej
ksztalt zmienia si¢ za pomoca specjalnego algorytmu. Zmiana za-
chodzi nie tylko za kazdym razem, gdy wchodzimy do gry (w grze
nie ma opcji zapisywania dotychczasowego stanu gry), lecz takze
wtedy, gdy zmienimy perspektywe patrzenia. Inaczej méwiac, nigdy
nie mozna dwa razy zobaczy¢ tego samego krajobrazu. Charakter
wytwarzajacego sie w ten sposob proteuszowego doswiadczenia gry
trafnie ujat badacz gier komputerowych Pawet Schreiber. W swojej
recenzji zamieszczonej na blogu ,,Jawne sny” stwierdza on, ze:

[...] te zmiany sg najbardziej fascynujacym elementem gry.
Proteus oddaje je cudownie - kiedy kolorowe lato ustepuje
szaroczerwonej jesieni, czuje zawsze to samo, O W rzeczy-
wisto$ci — smutne zdumienie, ze to w ogole mozliwe (2013).

W recenzji Schreibera wida¢ wyraznie, Ze polaczenie technologii
i zmystow w Proteusie stuzy wytworzeniu u grajacego intensywnego
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doswiadczenia ,,tu i teraz’, ktore za chwile nie bedzie juz takie samo.
Z tej perspektywy analizowane przeze mnie doswiadczenie prote-
uszowe stuzy zniesieniu granicy miedzy rzeczywisto$cig wirtualna
i materialng. Doswiadczenie gry ma bowiem na celu przekonanie
gracza, ze rzeczywisto$¢ gry komputerowej — uznawana dotad za
efekt dzialania przewidywalnego algorytmu - jest rownie ulotna
jak rzeczywisto$¢ materialna.

Boidy w Deep Web

O ile mityczny Proteusz jest raczej figura doswiadczenia indywi-
dualnego, o tyle pochodzace z kultury cyfrowej lat 8o. XX wieku
boidy pozwalaja uchwyci¢ zbiorowy wymiar do$wiadczenia tech-
nologiczno-spolecznych asamblazy w sztuce najnowszej. Boid to
cyfrowo wygenerowany byt relacyjny, ktory nie wchodzi w relacje
z otaczajgcym go wirtualnym srodowiskiem za pomocg konkretne-
go algorytmu, lecz reaguje na bodzce z zewnatrz, podazajac w ich
strone. W pracy Insect Media fifiski teoretyk mediow Jussi Parikka
stwierdza, ze boida otacza ,strefa sensoryczna (zone of sensitivity),
gdzie zachodzg wszelkiego rodzaju polaczenia, ktore staja si¢ ele-
mentami afektywnego do$wiadczenia” (Parikka 2010: 163). Inaczej
mowiac, boid nieustannie dostosowuje si¢ i zmienia w zaleznosci od
funkcjonowania innych relacyjnych bytéw znajdujacych sie w jego
otoczeniu. Odbiorcy-uczestnicy dzialan artystycznych muszg nie-
ustannie weryfikowac swoje przyzwyczajenia odbiorcze i, co za tym
idzie, modyfikowac konstruowang przez siebie interpretacje catego
wydarzenia. Co wiecej, rozwazania Parikki na temat boidéw pozwa-
lajg réwniez precyzyjnie opisa¢ zachowanie odbiorcow-uczestnikow
sztuki najnowszej. Analizujac stworzong przez Craiga Raynoldsa
cyfrowa symulacj¢ zachowania boidow, autor Insect Media stwier-
dza, ze ich zachowanie polega na formowaniu rojéw (swarming),
ktére stanowig sposob samoorganizacji boidéw, miedzy innymi
w celu ominiecia pojawiajacej si¢ na ich drodze przeszkody badz
szybszego dotarcia do znajdujacego si¢ w poblizu zrédta energii
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(Parikka 2010: 165). W taki sam sposéb odbiorcy-uczestnicy sztuki
wykorzystujacej najnowsze technologie czesto Iaczg si¢ w nietrwate
grupy, liczac na to, ze dzieki temu odnajdg ukryte przez twdrcow
dzialania artystyczne oraz wpisane w nie znaczenia. Tymczasem
w technologiczno-spolecznych asamblazach w sztuce najnowszej
nie da sie odrézni¢ znaczenia od zmystowych wrazen, ktore boidy
odbieraja ze srodowiska, w ktorym przebywajg. Sprobujmy prze-
$ledzi¢ naszkicowane w ten sposob boidalne do$wiadczenie sztuki
najnowszej na przykladzie konkretnego wydarzenia artystycznego.
Aby przyjrzec¢ si¢ zachowaniu odbiorcéw-boidéw w trakcie
dzialania artystycznego, mozna przywola¢ interaktywna instalacje
Deep Web autorstwa Christophera Baudera i Roberta Henkego.
Przedstawiono ja w lutym 2016 roku w ramach festiwalu sztuki tech-
no art CTM w Berlinie. Publiczno$¢ Deep Web zostata zaproszona
do postindustrialnej przestrzeni nieczynnej juz dzisiaj elektrowni,
ktéra w 2006 roku przeksztalcono w klub muzyczny. Na suficie
ogromnej hali artysci zawiesili sto siedemdziesiat pig¢ ruchomych
odbiornikéw sferycznych, ktére odbijaty swiatto laserowe, emito-
wane przez dwanascie laseréw umieszczonych w réznych punk-
tach hali. Stworzony przez tworcow algorytm decydowal zaréwno
o zmieniajacej si¢ wysokosci, na jakiej znajdowaty si¢ odbiorniki,
jak i okreglat kierunek, natezenie i kolor wigzki laserowej. W re-
zultacie w zanurzonej w ciemnosci hali elektrowni tworzyly sie
skomplikowane uklady, przypominajace znane z atlaséw astrono-
micznych schematyczne rysunki uktadow gwiazd badz przestrzen-
ne modele czgstek chemicznych. Podobnie jak w Proteusie, kazdej
zmianie uktadu odbiornik-wigzka laserowa towarzyszyt dzwiek, co
sprawialo, ze omawiana instalacja miafa charakter tylez przestrzen-
ny, co dzwiekowy. Jednoczesnie twoércy nie wyznaczyli odbiorcom-
-uczestnikom miejsca, z ktoérego mieli podziwia¢ zmieniajace sie
uklady przestrzenne. W nieskrepowany sposdb poruszali sie oni po
hali, obserwujac znajdujaca si¢ dwanascie metréw nad ich glowami
instalacje z wielu réznych punktéow widzenia. Mozliwoséci zmiany
perspektywy patrzenia na Deep Web sprawiala, ze doswiadczenie
odbiorcéw-uczestnikéw instalacji nabierato wyraznie boidalnego
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charakteru. Wchodzili oni ze sobg w réznego typu intra-akcje, ktore
aktywnie wptywaly na ksztalt calego wydarzenia. Aby zobaczy¢
konsekwencje rozumianego w ten sposob asamblazowego cha-
rakteru omawianej instalacji, nalezy odwota¢ si¢ do dwoch grup
odbiorcow-uczestnikow Deep Web.

Niektorzy odbiorcy-uczestnicy omawianej instalacji porusza-
li sie w pojedynke, wpadajac na siebie w poszukiwaniu miejsca,
z ktoérego mozna uzyska¢ jak najlepszy widok na zmieniajace si¢
uklady przestrzenne. Inni przynosili ze sobg lezaki, rozkladali je
tuz pod instalacjg i spedzali kilka godzin, patrzac na zmieniajace
sie $wiatlo laseréw. W przypadku pierwszej grupy odbiorcoéw do-
$wiadczenie uczestnictwa w Deep Web niewiele roznito sie od
doswiadczenia tradycyjnego widza teatralnego, ktéremu inny widz
najczesciej przeszkadza w ogladaniu tego, co dzieje si¢ na scenie.
W przypadku drugiej grupy instalacja mogla natomiast wywotywa¢
doswiadczenie uczestnictwa w mniej lub bardziej trwalej wspol-
nocie, opartej nie tyle na wspolnych wartos$ciach, ile na wspolnym
ogladaniu. Jedynie zarysowane przeze mnie zmiany do$wiadczenia
w zaleznos$ci od zachowania odbiorcoéw-uczestnikami Deep Web
dowodza, ze boid jako figura do$wiadczenia odbiorcy sztuki naj-
nowszej nie zaweza analizy dziatania do jednego aspektu do$wiad-
czenia, lecz pozwala je opisywac w catej asamblazowej zlozonosci.

Podsumowanie

W kontekscie $wietlno-dzwiekowej instalacji Deep Web warto na
zakonczenie zastanowi¢ sie nad metodologicznymi konsekwencja-
mi wprowadzenia asamblazu jako modelu do$wiadczenia odbior-
cy-uczestnika sztuki najnowszej. W jaki sposéb opisywa¢ wielo-
wymiarowe i dynamicznie zmienne procesy, w ktére uwiklani sa
Proteusz i boidy? Aby odpowiedzie¢ na to pytanie, powrdce raz
jeszcze do rozwazan Karen Barad. W cytowanej wczesniej pracy
postuluje ona, by nauki nie traktowa¢ jako lustra, ktore pozwala
zobaczy¢ rzeczywisto$¢ takg, jaka ona jest. Wedlug niej badanie
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naukowe powinno przypominac raczej znane z optyki i akustyki
zjawisko dyfrakeji. Polega ono na zmianie kierunku fal (zaréwno
$wietlnych, jak i dZwiekowych) na krawedzi przeszkody, na ktora
one natrafiajg. W rezultacie jedne fale naktadajg si¢ na siebie, inne
wygluszaja. Jak twierdzi Barad:

[...] urzadzenia wywolujace dyfrakcje pozwalaja nie tylko
zmierzy¢ rézne efekty, jakie wywoluje dany przedmiot, lecz
takze podkreslajg i uwidaczniajg sie¢ powigzan, zachodzacy
w zmieniajacej si¢ i wystawionej na dzialanie przypadku struk-
turze ontologicznej $wiata i naszej o wiedzy (Barad 2007: 73).

Odnoszac stowa Barad do problemu badan nad technologiczno-
-spolecznymi asamblazami w sztuce najnowszej, nalezy uznac, ze
nie mozna ich analizowac za pomoca wylacznie jednej metodologii
badawczej. O$wietlanie zjawisk artystycznych z perspektywy dys-
kursu nauk humanistycznych, $cistych i spotecznych moze bowiem
doprowadzi¢ do ujawnienia si¢ specyficznych dla nich procesow
performatywnych, ktore jednoczesnie odstonig szersze spoteczno-
-polityczne i kulturowe konteksty, wplywajace na doswiadczenie
odbiorcy-uczestnika sztuki najnowszej.
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Roman Bromboszcz
jako poeta-cyborg.
Narzedzia i techniki
wspotczesnego tworcy

Roman Bromboszcz as a Cyborg Poet.
Tools and Techniques of a Modern Creator



Streszczenie

Roman Bromboszcz to teoretyk i praktyk w zakresie nowego gatunku liryki, ktérym
jest poezja cybernetyczna. Wraz z przyjetym w 2005 roku terminem zostaje wpro-
wadzona nowa wizja twoércy. Na jego kreacje maja przede wszystkim wptyw nowe
technologie. Informatyka, robotyka, biotechnologia, telekomunikacja w potgczeniu
z liryka jako zbiorem tworéw stownych tworzg postaé poety-cyborga. Jego fenomen
opiera sie na tworzeniu jezykowych, wizualnych, dzwiekowych komunikatéw, ktérych
naturalnym $rodowiskiem powstawania i bytowania jest elektroniczna maszyna.
Kim albo czym jest poeta-cyborg? Tworzy czy generuje teksty? Jakimi postuguje
sie narzedziami, aby wysta¢ swéj komunikat? Jakie stosuje techniki, zeby trafi¢ do
odbiorcy? Wspdtczesna figura poety-cyborga zaczyna zaprzeczaé klasycznym wzor-
com tworzenia liryki. Zachwianiu ulega juz sama kategoria natchnienia poetyckiego.
Z czego zatem czerpie tworca? Czy za jego mysleniem stojg jedynie matematyczna
logika, informatyczny kod Zrédtowy i energia elektryczna? Gdzie lezy granica miedzy
poeta-cztowiekiem a poeta-cyborgiem? Jakie sg ich mozliwosci i ograniczenia? Sg to
kwestie, obok ktérych dzisiejszy odbiorca komunikatéw nie moze przejs¢ obojetnie.

Stowa kluczowe: Roman Bromboszcz, poezja cybernetyczna, poeta-cyborg.

Abstract

Roman Bromboszcz is a theorist and practitioner as regards to a new lyric poetry
genre, i.e. cybernetic poetry. The term was coined in 2005 and along with that event
a new vision of a creator was introduced. New technologies are the major sources
of his inspiration. Information technology, robotics, bio-technology, telecommuni-
cation along with lyric poetry, which functions as an array of word creations, makes
up a figure of a cyborg poet. His phenomenon is based on creating linguistic, visual
and sound communication which is, by nature, created and stored in electronic
devices. Who or what is a cyborg poet? Does he create or generate texts? What
tools does he use in order to express his message? What techniques does he use in
order to reach out to a reader? A modern figure of a cyborg poet begins to reject
classic patterns of creating lyric poetry. A notion of poetic inspiration itself is being
questioned. What are the sources of an inspiration for a creator? Is his thinking
supported by mere mathematical logic, IT source code and electricity? Where is
a border between a human poet and a cyborg poet placed? What are their abilities
and limits? These are the issues which cannot be neglected by a today’s recipient of
the above-mentioned communication.

Keywords: Roman Bromboszcz, cybernetic poetry, cyborg poet.



O podobienstwie ewolucji cztowieka i poety

Kogo wspolczesnie okrzykuje sie¢ mianem poety? Jakim warszta-
tem tworczym dysponuje dzis liryk? Jak przebiega proces kreacji

jego dzieta? Odpowiedzi na postawione pytania uzyskam na pod-
stawie analizy przebiegu kulturowej ewolucji czlowieka i poety.
Jak postuluje, profil liryka zalezy od rozwoju ludzkiej jednostki.
To oznacza, ze przeobrazenia poety sg analogiczne do przemian,
ktérym - na przestrzeni wiekéw — podlegat cztowiek. Ponadto,
uwazam, ze prezentacja przeistoczen liryka — na tle kulturowe;j

transformacji ludzko$ci — pozwoli zrozumie¢ i scharakteryzowa¢
oblicze wspolczesnego poety. Aby tego dokonad, nalezy zwrdci¢

sie ku pierwotnemu zrdédlu jego powstania. Mowie tutaj o czto-
wieczenstwie jako podstawowym stanie, ktéry umozliwia zyciowa
aktywnos¢. Uzyskane przez nature kompetencje pozwalajg jednost-
ce na szerszy i glebszy — w stosunku do innych gatunkéw — udziat
w ziemskiej egzystencji. W ciagu jej trwania cztowiek rozbudowuje

swojg istote. Czyni ja efektowniejszg i produktywniejszg poprzez

»pozabiologiczne akcesoria”, w ktdre jednostka przysposabia si¢
po to, zeby rozszerzy¢ aktywnos¢ i swoje mozliwosci. Przeciez
bycie pedagogiem to — oprdcz zdobytych kwalifikacji — ludzki

potencjal do gromadzenia i przekazywania wiedzy innym. Bycie

astronautg to — z wyjatkiem lat specjalistycznych szkolen, kurséw
doskonalacych - atawistyczne zamilowanie do przestrzeni, latania,
eksploracji nowych terenow. I wreszcie bycie poeta to przeciez -
poza znajomoscig arcydziel, nauki, innych sztuk pieknych - ludzka
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wrazliwo$¢, wyczulenie na bodzce plynace z otaczajacego $wiata
i szeroko pojety szacunek wobec stowa. Zatem bycie ,,kim§” jest
logiczng konsekwencjg bycia cztowiekiem. Czlowiek to termin
fundament, do ktérego mozna sprowadzi¢ zyciowe aktywnosci.
Wszystko, co krazy i uscisla to wyjsciowe pojecie, stanowi naklad-
ke, obudowe, nakrycie. W centrum rozwijajacego sie zycia stoi
od zawsze homo - ludzka istota dookreslana réznymi rodzajami
egzystencjalnego dynamizmu.

Powyzsze przyklady prezentuja aktywizm w perspektywie spo-
tecznych funkcji. Mam tutaj na mysli bycie politykiem, wolonta-
riuszem lub aktorem w kontekscie wypetniania konkretnych, oby-
watelskich rol. Wyrazne zaakcentowanie ich istnienia potwierdza,
ze czlowiek, oprécz biologicznej formy, osiaga takze inne statusy.
W tym przypadku majg one wymiar spoteczny. Jednak, co istotne,
do wykazu przemian jednostki, ukazania jej naddanych wyrdz-
nikow, ktore przejeta w ciggu mijajacych wiekow, postuzy¢ moze
tylko kulturowa siatka rozwoju cech czlowieka, a nie rejestr jego
spolecznych przeobrazen.

Badaczem, ktéry opisuje — pozadany przeze mnie — przebieg
ewolucji jednostki jest Johan Huizinga. W ksigzce Homo ludens.
Zabawa jako Zrédto kultury holenderski historyk wyszczegélnia
podstawowe typy czlowieka. Nalezg do niego kolejno: homo sapiens,
homo faber, homo ludens (Huizinga 1985: 7). Wymienione alternacje
czlowieczenstwa nie sg tylko elementami kultury, konstytutywnymi
dla wielu jej dziedzin, ale stanowig one takze autentyczny wykaz
przetomowych punktéw ewolucji jednostki. Jak sie okazuje, feno-
men jej rozwoju polegal na osigganiu, w ciaggu mijajacych wiekdw,
stref, ktore kolejno: dookreslaly jej poprzedni stan, zaprzeczaly
mu badz byly jego nowa odmiang. Tak oto prymarnie pojawilo
sie okreslenie homo sapiens (cztowiek rozumny), nastepnie homo
faber (cztowiek tworczy) i homo ludens (cztowiek bawiacy sie)
(Huizinga 1985: 7).

Wspdlczesnie jestesmy swiadkami ksztattowania sie kolejnego
typu jednostki. Za sprawg osiagajacego szczytowy putap w XX wie-
ku rozwoju technologicznego i jego konsekwencjom, tj. nowym
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mediom, zaczeto formowacd sie spoleczenstwo postindustrialne.
Jego gltéwnym celem sg produkcja, modyfikacja i transmisja in-
formacji, ktéra z czasem ulegla wysokiej automatyzacji. W jej
rezultacie fizyczna i umystowa praca jednostki zostata wsparta lub
zastgpiona przez elektryczne badz elektroniczne urzadzenia, apa-
raty, instrumenty. W ich stworzeniu oraz wszechstronnym uzyciu
dopatrywalabym si¢ zrédta powstania kolejnego typu jednostki,
ktéra Huizinga - bez obaw — méglby dofaczy¢ do stworzonej przez
siebie, kulturowej siatki rozwoju cech czlowieka. Jego wspotczes-
na kondycje najlepiej oddaje kategoria homo machina (cztowiek
zmechanizowany, cztowiek-urzadzenie). Przede wszystkim jest
on kulturowa jednostka nalezaca do spoleczenstwa postindu-
strialnego. W mojej definicji homo machina przekracza wymiar
socjologiczny, ekonomiczny i polityczny. Siega az do kultury. Jest
symbolem silnego sprzegnigcia jednostki z elektronicznymi syste-
mami i urzagdzeniami oraz stanowi odzwierciedlenie ich wptywu
na pierwotng forme cztowieka. W tej perspektywie nowoczesna
technika i technologia nie tylko zewnetrznie uposaza jednostke
w akcesoria, ale wplywa ona takze na wnetrze osoby. Wskutek
stycznosci czlowieka z elektronicznymi produktami i powsta-
tej z tego kontaktu wiezi, ludzka istota przyswaja lub dopiero
uaktywnia pewne innowacyjne wlasciwosci. Akt ich pobudzenia
moze ttumaczy¢ poglad osiemnastowiecznego francuskiego leka-
rza i filozofa. Julien Offray de La Mettrie napisal: ,,Cialo ludzkie jest
maszyna, ktora nakreca sama swoje wlasne sprezynys; jest to zywy
obraz perpetuum mobile” (La Mettrie 1984: 22). Wedlug badacza
jednostka jest samonapedzajacym si¢ mechanizmem. To oznacza,
ze natura uczynila z czlowieka samoistny system. W perspektywie
moich dociekan nowoczesna technika i technologia albo uaktyw-
nia istniejagcg wewnatrz maszynerie czlowieka, albo jg dopiero
rozwija, usprawnia, umacnia.

Uwazam, ze zaprezentowana typologia wykazuje analogie
z wlasnosciami, ktére na przestrzeni wiekéw definiowaly poete.
W $wietle logiki powyzszego wywodu, realizujgc okreslong - spo-
feczng i kulturows - role, podlegat on jednoczesnie poetyckim
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przemianom, ktore rozwarstwity spdjna figure liryka i pokazaly
jego rézne oblicza. To oznaczaloby, ze nie tylko jednostka, wypel-
niajaca dane funkcje, podlega kategoryzacji. Zwigzanemu z nia
podziatowi jest poddawany takze poeta, ktdry w konkretnych eta-
pach dziejow uzyskiwal wlasciwy dla siebie wyrdznik.

Analiza dorobku liryki pozwolita na wyszczegélnienie co naj-
mniej czterech podstawowych typow tworcy. Pierwszym z nich
jest renesansowy poeta doctus (poeta uczony), ktory wyroézniat
sie wiedza na temat $wiata, kultury, sztuki i literatury (Wilkon
2004: 45). Drugi to romantyczny (Bittner 1998: 100), mlodopolski
(Podraza-Kwiatkowska 1994: 258), propagowany takze w okresie
miedzywojennym (Wyka i Kadziela 1979: 21) poeta creator (poeta
kreator), w petni wykorzystujacy swoj twdrczy potencjal. Trzeci
z typow to wspodlczesny - dokonujacy intertekstualnych i jezyko-
wych zabaw - poeta ludens (poeta bawiacy sie) (Cieslak, Pietrych
2009: 421). Obecnie wyksztalca sie czwarty z typow liryka. Droge
do niego toruje cyborg author — termin ukuty przez Espena J. Aar-
setha (Aarseth 2014: 143), ktéry pozniej powielil Raine Koskimaa
(Koskimaa 2010: 138), finlandzki badacz kultury cyfrowej. W za-
tozeniach obojga naukowcdw cyborg author to ztozone potaczenie
ludzkiej jednostki i maszyny, ktore wspolnie tworza literacki tekst.
Mowa zatem o cztowieku jako w pelni biologicznym podmiocie,
ktéry razem z urzadzeniem - typu komputerowy program - kom-
ponuje dzieto. Fenomen jego powstania opiera si¢ na zatarciu gra-
nic miedzy autorskimi instancjami. W cyfrowym tekscie ich range
zdobywa zaréwno ludzki podmiot, jak i maszyna. Jak zauwaza
Koskimaa, nie stuzy ona jako narzedzie do pisania, jest partnerem
w procesie komponowania tworczego tekstu (Koskimaa 2010: 139).
Sadzg, ze lirycznym odpowiednikiem cyborga autora jest poeta-
-cyborg. W moim przekonaniu stanowi on nadal biologicznie
autonomiczny organizm, ktéry przy kreacji poetyckiego utworu
wspolpracuje z elektrycznymi lub elektronicznymi mechanizmami,
urzadzeniami badz narzedziami. Najczesciej odgrywajg one role
dodatkowego uposazenia tworcy albo $rodka przez niego eks-
ploatowanego. Co istotne, obie funkcje aparatur sg rGwnorzedne
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wzgledem kompetencji, ktérymi dysponuje autor. Jego wspotprace
Z maszyna opisuja tryby:

[...] (1) preprodukcji (preprocessing), kiedy cztowiek progra-
muje i konfiguruje maszyne oraz faduje do niej dane; (2) ko-
produkeji (coprocessing), kiedy cztowiek i maszyna wspdlnie
wytwarzajg tekst; (3) postprodukeji (postprocessing), kiedy to
czlowiek wybiera pewne efekty pracy maszyny, a inne odrzuca
(Aarseth 2014: 143).

Zgodnie z powyzszymi schematami poeta-cyborg tworzy digitalny
tekst. Jego forma odzwierciedla lub wykazuje podobienstwo z po-
etycka wypowiedzig. To oznacza, Ze dzialalno$¢ wyrdznionego
przeze mnie tworcy zostaje zawezona do liryki. Dzieki nowym
mediom zyskata ona cyfrowy wymiar.

U podloza poety-cyborga leza takze naukowe refleksje Mar-
shalla McLuhana. Kanadyjski teoretyk komunikacji twierdzil, ze
tradycyjne media sg swoistym przedtuzeniem ciata (McLuhan
2001: 209) i zmystow czlowieka (McLuhan 2001: 228). Intensyw-
niejsza - od McLuhana - zmiang¢ proponuja nowe media. Poprzez
pomnozenie fizycznych kompetencji jednostki oraz polisensoryzm
(wielozmystowg postrzegalnos¢) pogtebiajg one pojecie przedtuze-
nia, ktdre zaproponowal kanadyjski badacz. Nowe media dokonuja
takze substytucji ciala, jego poszczegoélnych elementéw oraz recep-
toréw czucia. Pierwsza z innowacji okresla pojecie protezowosci.
Dzieki nowym mediom cielesnos¢ cztowieka jest zastepowana
albo zmieniana. Druga z reform wiaze si¢ z synestezja, przez ktora
rozumie si¢ zdolno$¢ wigzania wrazen odbieranych przez rézne
zmysly. Za zaprezentowane zmiany bezdyskusyjnie odpowiadaja
nowe media. Literackim prezenterem ich realnego potencjatu
jest cyborg author, weziej poeta-cyborg. Uwazam, ze kreowane
przez niego teksty pokazuja taka mozliwo$¢ medioéw, ich moc
w kreowaniu oraz rozumieniu otaczajacej rzeczywistosci, jaka
przedstawil — na wczesnym etapie ksztaltowania si¢ publikato-
réw — Marshall McLuhan.
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Fenomen poety-cyborga

Na czele grupy autoréw wyraziscie wykorzystujacych potencjat
zawarty w $rodkach masowego przekazu stoja poeci cybernetyczni.
Fenomen ich artystycznej dzialalnosci zasadza si¢ na konstruowa-
niu dziet w oparciu o determinanty, ktére czynig ze srodka — ma-
sowe medium. To oznacza, ze cybernetycy z prasy, radia, telewizji
iInternetu beda czerpa¢ elementy, ktore jednoznacznie wyrdzniaja
kazdy z tych osrodkéw. Nie bedzie im zatem obce laczenie komu-
nikatow tekstowych z dzwigkiem i obrazem. Nie bedg oni takze
wzbrania¢ si¢ przed nadawaniem takim formom hipertekstowej
struktury. Dzialania poetéw cybernetycznych, w zaleznosci od
konstrukeji ich tworéw (poezja cybernetyczna cyfrowa i poezja
cybernetyczna analogowa), kraza wokdt tych kategorii. Element
jezykowy, dzwiek, obraz - i alternatywnie hipertekst — stanowia
podstawowy materiat do budowy poetyckiego komunikatu. Jednak,
co najwazniejsze, droge do niego zawsze inicjuje autor — homo -
cyborg. Od jego bowiem preferencji zaleze¢ beda wyjsciowa forma
oraz semantyka wypowiedzi.

Podkreslenie wagi podmiotu tworczego skfania mnie do tego,
aby analize jego wspolczesnego przejawu podzieli¢ na dwa etapy.
W pierwszej czesci moja charakterystyke opre na zbadaniu in-
telektualnego warsztatu tworcy. Cze$¢ druga bedzie obejmowaé
konkluzje zwigzane z wpltywem fizycznych obiektéw na poetycki
fach cybernetyka. Nazwe te stosuje na okreslenie twdrcy liryki
cybernetycznej, ktory - jak wiadomo - jest jednoczesnie egzem-
plifikacja poety-cyborga. Rozwazania zbuduje na analizie dorobku
Romana Bromboszcza, gléwnego przedstawiciela polskiej poezji
cybernetycznej.

Intelektualny warsztat poety-cyborga

Uwazam, ze zbadanie intelektualnego warsztatu tegoz tworcy
nalezaloby rozpocza¢ od okreslenia i przestudiowania wynikow



Roman Bromboszcz jako poeta-cyborg... | 221

jego pracy. Mowa tu o dziele: pojedynczej, tekstowo-dzwigko-
wo-graficznej jednostce, ktora powstata dzieki niematerialnym,
psychicznym procesom i dyspozycjom czlowieka. To oznacza, ze
odstona warsztatu tworcy jest tozsama z odtworzeniem mentalnych
mechanizmoéw jego myslenia. Aby tego dokona¢, nalezy przyjrze¢
sie tekstowosci, dZzwiecznosci 1 wizualnosci — sktadowym kon-
struujagcym dzieto — a nastepnie wyodrebnic z nich, przemysle¢
podstawowe procesy, ktore sg niezbedne do wyksztalcenia tych
konkretnych cztonéw komunikacyjnych. Mam tutaj na mysli prace
umystu odpowiedzialnego za racjonalne myslenie i odczuwanie
emocji. Jestem zdania, iz te dwa elementy: rozum i uczucia, cho¢
oryginalnie przez cybernetyka rozpatrywane, maja konstytutyw-
ny wplyw na formowanie si¢ wewnetrznej mowy poety, potem
jego stylu, w konicu poetyckiego tekstu. System jezykowy stanowi
fundamentalny komponent poezji cybernetycznej. Jest on przez
Bromboszcza realizowany za posrednictwem slowa — w mowie
i wypowiedzi tekstowej, na ktora sktadaja si¢ wyraz lub jego zbidr.
Foniczna realizacja systemu leksykalnego zostanie oméwiona przy
okazji analizy dzwiekowos$ci. W tej czesci skupie sie na zbadaniu
tekstowej formy komunikatu.

Intelektualny warsztat poety-cyborga: jezyk

Podstawowe novum poezji cybernetycznej zasadza si¢ na jej silnym
sprzegnieciu z urzadzeniami elektronicznymi. Cho¢ Bromboszcz,
poprzez tworzenie tekstow analogowych, stara si¢ wybudowac
pomost komunikacyjny miedzy dzielami cyfrowymi a utwora-
mi powstajacymi na papierze, to jednak sfera elektroniczna nie
przestaje wysylta¢ swoich indywidualnych impulséw, skutkiem
czego staje si¢ poniekad domeng obu tych typéw pismiennictwa.
Znajduje to takze swdj wyraz w warstwie tekstowej. Cho¢ artysta —
podczas konstrukeji tworu cybernetycznego - korzysta glownie
z naturalnego inwentarza slow, co de facto zbliza go do warsztatu
tradycyjnego modelu poety, to bliska styczno$¢ z elektronicznym
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$wiatem nie pozbawia komunikatu zmian w obszarze jezyka. Zatem

patrzac na Bromboszczowskie cyfrowe twory, widaé, ze przenie-
sienie znaku tekstowego z papieru w digitalng przestrzen skutkuje

wyraznym oddzialywaniem owego obszaru, a raczej jego indywidu-
alnie wypracowanych narzedzi komunikacyjnych, na ,,pierwotny”,
jezykowy konstrukt cybernetyka. Chce przez to powiedzied, iz
pewnego rodzaju adaptacja danych nie rozgrywa sie wytacznie na

linii: komunikat Bromboszcza - cyfrowa rzeczywisto$¢, co wiaze

sie z dopasowywaniem $wiata elektronicznego do tekstu, ale do

owej synchronizacji zalicza si¢ takze podporzadkowanie autor-
skiego dzieta wirtualnemu $rodowisku. Co ciekawe, do alterna-
tywnej formy oddziatywania dochodzi réwniez przed wdrozeniem

»haturalnego” tekstu do sieci. Mowie tutaj o swoistym wplywie

srodowiska cyfrowego na koncypowanie autora, ktory przed na-
pisaniem badz zaraz po stworzeniu tekstu pierwotnego dokonuje

przeksztalcen utworu, modyfikuje go pod cyfrowa matryce. Potem

gotowy tekst — w zaleznosci od woli twdrcy - zostaje dodany do

zbioru analogowego lub po wlaczeniu do $wiata wirtualnego pod-
lega dalszej obrdbce jezykowej, ktéra ma na celu przystosowac go

do aktualnego obszaru bytowania.

Zaprezentowane tu rodzaje migdzysrodowiskowych wpltywow
s dowodem na ekspansywnos¢ elektronicznej rzeczywistos$ci.
O mozliwosciach i sile jej narzedzi wypowiadat sie Lukasz Jezyk.
W artykule Widzie¢ - wierzy¢ — wiedzie¢. Dwadziescia jeden liter
Zenona Fajfera pisat o dokonujacym sie: ,,[...] na oczach czytel-
nika, uzytkownika, widza [...]” (Jezyk 2010: 183) przejsciu: ,,[...]
z ekranu klasycznego na inny ekran - nowy, dynamiczny (Jezyk
2010: 183-184)”. Wagi jego spostrzezeniom dodaly réwniez stowa
o utozsamianiu ekranu: ,[...] z kategoria, ktora pozwala od$wie-
zy¢ spojrzenie [...]” nie tylko na literature (Jezyk 2010: 184), ale
takze na jej jezyk.

Bromboszcz jako cybernetyk dostrzega sile tradycyjnego — pa-
pierowego — i tego opisywanego powyzej, nowoczesnego — Cy-
frowego medium. Zdaje sobie sprawe z mozliwosci osobnego
i wspolnego uzycia tych $rodkéw. Jednak, co najwazniejsze, wie
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on, ze wiekszg dawka cierpliwosci i zaangazowania wspolczesny
poeta musi wykaza¢ sie przy eksplorowaniu przestrzeni wirtual-
nej. W jej poznawanie wpisana jest estyma i gleboka penetracja,
ktéra postuzy¢ ma wyodrebnieniu i wytrenowaniu $wiadomosci
tworcy w zakresie korzystania z narzedzi wytworzonych przez
media. Stad tez wynika, jak to w ksigzce (Polska) poezja cyberne-
tyczna. Konteksty i charakterystyka podkreslata Urszula Pawlicka,
tak mocne zaangazowanie artysty w poszukiwanie: ,,[...] nowego
jezyka i form ekspresji w czasach «konca wielkich narracji» [...]”
(Pawlicka 2012: 200).

Bromboszcz drazy zaplecze cyfrowej rzeczywistosci, wytuskuje
narzedzia juz w niej istniejace i funkcjonujace, ale sam takze te prze-
strzen zaprogramowuje, chociazby poprzez wlaczenie w jej obreb
mechanizmdw, ktore albo koryguja utwoér zgodnie z autorskimi
potrzebami, albo go eksperymentalnie produkujg. Kazda z tych
mozliwosci czyni z cybernetyka jednocze$nie najemce i wyrobnika
tworczych instrumentow sieci.

Zaistnienie powyzszych modeli sktania do tego, aby w nastep-
nym kroku mojej analizy przyjrze¢ si¢ konkretnym elementom,
ktére autor pobiera z wirtualnej przestrzeni badz samodzielnie
je tam kreuje po to, zeby wytworzy¢ dzieto poetyckie. Mam tu
na mys$li konkretne instrumenty tworzgce artystyczny warsztat
cybernetyka.

Bliska koligacja poezji, a raczej jej fundamentu, czyli zwrotu
jezykowego, z nowymi mediami i ich elektronicznymi no$nikami
pozwala na wyodrebnienie kilku najistotniejszych mechanizmoéw
umozliwiajacych skonstruowanie dzieta cybernetycznego. Jego zré-
dfa nalezy bowiem upatrywaé w znaku badz w jego zbiorze, ktéry
pod wptywem konkretnych proceséw ulega zmianie. Mowie tutaj
przede wszystkim o kolaboracji, kombinatoryce, generatywnosci,
neologizmie, kodzie i algorytmie jako o podstawowej aparaturze
do wytworzenia cybertekstu.
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Intelektualny warsztat poety-cyborga:
kolaboracja, kombinatoryka, generatywnos¢,
neologizm, kod, algorytm

Za pierwszym wspomnianym tu procesem, czyli kolaboracja, stoi
silna interakcja miedzy znakami semiotycznymi. Wyrazy w teks-
cie poetyckim wzajemnie na siebie wplywaja, z tym ze decyzje
o formie i semantyce pojedynczej jednostki przejmuje - gtow-
nie - czlon inicjalny, ktérym jest kazdy element dotozony do
tworzacego sie tekstu.

Kolaboracja zakltada takze pewnego rodzaju ignorancje frag-
mentu zastanego. W takich przypadkach kazda nowa dolaczana
do istniejacej jednostki czes¢ moze wplywac na ksztalt i znaczenie
segmentu inicjalnego. Taki typ pisarstwa jest uznawany za eks-
pansywny, trudno w nim o wspoltprace, jednak z pewnoscia jego
podstawg jest ciagta negocjacja nad elementami, ktére albo powin-
ny wejs¢ do tekstu, albo winny by¢ z niego dozywotnio usuniete.

Ponadto kolaboracja to rodzaj pismiennictwa wymagajacy od
autora sprezystosci, elastycznosci my$lenia, umiejetnosci dostoso-
wania $wiadomosci do zastanej formy i semantyki tekstu. Oczywi-
Scie, istnieje wigksza trudnos¢ w kreowaniu utworu poetyckiego
przez liczniejsza grupe autordow, tak jak jest to w zwyczaju pismien-
nictwa kolaboracyjnego. Jednak $§miem zaznaczy¢, iz ze swoista
duplikacja podmiotu twérczego mierzy si¢ takze pojedyncza jed-
nostka. C6z bowiem zrobic¢ z sytuacjami, kiedy autor po napisaniu
czesci tekstu wraca do jego dalszej kreacji dopiero po uplywie
pewnego czasu? Czy nie mierzy si¢ on wtedy z forma i znaczeniem
zastanych stow? Czyz tatwo ponownie zainicjowa¢ mu proces ,,za-
klinania” dziela, ,wszczepiania” mu wczesniejszej idei? Jak waznym
wtedy elementem staje si¢ ludzkie wspomnienie, autorska pamig¢?
Badz blizej, znajdujac przyktad: czy za zapis stow w systemie kola-
boracyjnym uzna¢ nie mozna typowej kreacji dzieta, gdzie w fazie
jego powstawania stowa kreslone sg przed czlonem inicjalnym i po
nim? Czym w istocie jest tak wszystkim podmiotom twdrczym
dobrze znany proces wlasciwego doboru stow?
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Wyktadnia odpowiedzi cisngcych si¢ pod wplywem postawio-
nych pytan wydaje sie przekonujaca, logicznie skonstruowana,
ale - jak to bywa — nie musi ona pozosta¢ calkowicie wolng od
gloséw polemicznych. Dlatego uwazam, ze dyskusje o wiarygod-
nosci kategorii kolaboracji nalezy umiesci¢ w szerszym kontekscie.
Mowie tutaj o uchwyceniu jej jako wielowarstwowej i wieloetapowe;j
struktury, ktérej oblicze w postaci zabiegu ujawnia si¢ podczas
procesu tworczego. W jego przestrzeni i czasie kolaboracja realizuje
sie we wplywie na forme i znaczenie wszystkich elementéw komu-
nikacyjnych. Obowigzkowo dotyka ona rowniez kazdego etapu ich
konstrukeji. To oznacza, ze za kolaboracje uznaje si¢ rodzaj swoistej
relacji zachodzacej miedzy pojedynczymi znakami, jednostkami
leksykalnymi i wypowiedzeniami. Co wazne, owg kategorig objete
sg tez stosunki tworzace si¢ na styku kazdego z tych gtéwnych
cztonéw komunikacyjnych (znak, wyraz, zdanie).

Drugg z technik wykorzystywanych do konstrukeji tekstu cy-
bernetycznego jest kombinatoryka. Jej wyjatkowos¢ zasadza si¢ na
strukturalnej i semantycznej przestawnos$ci cztonéw nalezacych
do skonczonego zbioru elementéw komunikacyjnych. Mowa tutaj
zar6wno o autorskich, jak i odbiorczych mozliwosciach przegrupo-
wan: znakéw, jednostek leksykalnych, zdan w obrebie pojedynczego
utworu poetyckiego.

Kombinatoryka jest mechanizmem wyraziciej objawiajacym
sie podczas aktywnej recepcji uzytkownika. To on, z indywidualnie
wyodrebnionych jednostek tekstowych, stwarza nowa sie¢ cztondéw
komunikacyjnych, burzac przy tym - niejako - autorski schemat
utworu. O ,,pogoni” za odbiorczym wkladem, ktéry podwazalby
porzadek (formalno-semantyczny) tekstu tworcy, pisal niebezpo-
$rednio w wierszu Gruszka w wierzbie Roman Bromboszcz.

Kazdy cztowiek jest pewnym

splotem

historii Kazdy czlowiek reprezentuje pewien
wycinek wiedzy

[...]
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Kazdy cztowiek jest splotem historii

nosi je ze sobg i opowiada

Poznawanie kogo$ jest poznawaniem splotu
(Bromboszcz 2010: 28)

W przytoczonych stowach podmiot odnosi sie¢ do kategorii splotu
jako ogolnej, ale i niepodwazalnej wlasciwosci okreslajacej ludzka
jednostke. Zgodnie z my$lg Rolanda Barthesa do tej figury moze
by¢ takze poréwnany tekst.

Tekst jak Tkanina; dotad jednak uznawali$my zawsze te tkaning
za wytwor, gotowa zastone, za ktéra stoi bardziej lub mniej
skryty sens (prawda), teraz podkreslamy, w tkaninie, ptodna
idee: tekst tworzy sie, wypracowuje przez nieustanne splatanie
(Barthes 1997: 92).

Jesli uznac¢ te koncepcje, to powinowactwo miedzy kategoria splo-
tu a kombinatoryka réwniez mogloby okazac si¢ traftne. Moim
zdaniem obie figury faczy aspekt czynno$ciowy. Mam tu na mysli
przektadalnos$é¢, uktadalno$é¢ jako dziatania wlasciwe dla obu tych
kategorii.

Zatracony w tej tkaninie - teksturze - podmiot rozpada sie,
jak pajak rozktadajacy sam siebie w konstruktywnych wydzie-
linach wlasnej sieci. Jedli lubimy neologizmy, mozemy okresli¢
teorie tekstu jako hyfologie (hyfos to tkanina i sie¢ pajecza)
(Barthes 1997: 92).

Dalsze rozwazania Barthesa — zaprezentowane w dziele Przyjem-
nos¢ tekstu — wydaja sie kompatybilne z myslami Bromboszcza.
Poznawanie cztowieka i - adekwatna tutaj do tego procesu - re-
cepcja tekstu opiera sie na zglebieniu splotu. Podazajac za cyber-
netykiem, mozna dostrzec, ze jedna z mozliwosci tyczy si¢ pozna-
nia ,zwoju” podmiotu twérczego. Dzieje sie to w chwili kontaktu
z utworem, bowiem ,,poznawanie kogo$ «w tym takze tekstu» jest
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poznawaniem splotu” (Bromboszcz 2010: 28). Druga z opcji wigze
sie z dziataniami uzytkownika. Zgodnie z my$lg Barthesa i Brom-
boszcza to odbiorca przenika autorski schemat tekstu i tworzy na
jego — zawsze indywidualnie do$wiadczanych - kondygnacjach
zlozong sie¢ relacji. Co wazne dla moich rozwazan, w tworach
cybernetycznych owa ,,pajeczyne” konstruuje si¢ takze poprzez
kombinatoryke - technike pozwalajacg na budowe i Brombosz-
czowskie opowiedzenie wlasnego (badz podmiotowego) splotu.

Omawiany system organizacyjny jako instrument w rekach
autora prezentuje sie nieco inaczej, cho¢ kwestia odnajdowania
struktury lub semantyki (identycznej lub niejednolitej) - poprzez
przestawienie elementéw — laczy zapewne twodrce z doswiadcze-
niami uzytkownika. Co wazne i réznigce, kombinatoryka na
plaszczyznie dziatan autora bedzie procesem pierwotnym. Jest
on za takiego uwazany ze wzgledu na tworce — gléwnego ini-
cjatora budowy $ciezki, konstruktora formalnej i znaczeniowej
drogi znakdéw, po ktérych bedzie kroczy¢ uzytkownik. Zatem
jesli odbiorca dokonuje przestawien w ograniczonym zbiorze
wyrazen, to autor rowniez czyni te dzialania, ale odnosi je juz do
pi$miennego systemu jezykowego. Warto jednocze$nie zauwazy¢,
ze — w przypadku twordw cybernetycznych owe przegrupowania
nie muszg dokonywac¢ sie wylacznie za posrednictwem umysto-
wego procesu autora. Za przestawno$¢ elementéw moze by¢ takze
odpowiedzialny program urzadzenia elektronicznego — symbol
wspolczesnego myslenia.

Proces organizowania, montowania, sortowania, grupowania
i przestawiania elementéw nalezacych do ograniczonego zbio-
ru wymaga zarysowania jeszcze jednej perspektywy. Mowie tutaj
o wyrdznieniu typéw kombinacji — ustawienia cztonéw komuni-
kacyjnych w teksécie poetyckim. Analiza cyfrowych i analogowych
tekstow Romana Bromboszcza pozwolita na wyrdznienie podsta-
wowych rodzajéw uktadow.

Po pierwsze, nalezy wyr6zni¢ przestawienia typu kopia. Za-
kiada ona powielenie formalnego lub semantycznego czlonu in-
formacyjnego za pomoca identycznej struktury.
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[...] miasto jest jak Chlebnikow ulozony do snu
[...]

Miasto jest jak warcaby w drewnie Turcji
(Bromboszcz 2010: 22) [rozstrzelenie — E.K.]

Kolejny z rodzajow to polisem, ktéry odwzorowuje forme
elementu komunikacyjnego po to, zeby doda¢ mu nowa warto$¢
semantyczng. Przyktadem jest utwor 6. (Bromboszcz 2010: 45) Ro-
mana Bromboszcza, w ktdrym znak procentu zyskuje co najmniej
trojakie znaczenie. Polisem polega takze na powieleniu znaczenia
wyrazu przy jednoczesnej zmianie jego zewnetrznej struktury.

Nastaly dni wolnej wody
Rzeki sg pelne ludzkich ciat (Bromboszcz 2008: 28)
[rozstrzelenie — E.K.]

Kombinatoryka pozwala, dzigki permutacjom, ktére zachodza
miedzy cztonami przestawnymi (inicjalnymi) a cztonami prze-
stawianymi (wtérnymi), na rozszerzenie badz zawezenie formal-
no-semantycznego ksztaltu wypowiedzenia (przestawienie typu
adaptacja).

To juz weszlo nam w krew. Wychodzenie
z labiryntu. Zrzucenie skory (Bromboszcz 2008: 22)
[rozstrzelenie - E.K.]

Kombinatoryka jako mechanizm daje réwniez szans¢ na dodanie
lub usuniecie struktury albo znaczenia konkretnego cztonu komu-
nikacyjnego (przestawienie typutransformacja).

Schodzi sie po schodach w dét schodami

Schodze po schodach w dét schodami

Zabiera si¢ urzadzenia i instrumenty

Zabieram urzadzeniaiurzgdzenia (Bromboszcz2008:33)
[rozstrzelenie — E.K.]
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Na ogo6t perspektywa urealnienia procesu przestawnosci ele-
mentéw w obrebie tekstu poetyckiego jest mozliwa dzigki wlasci-
wie zaplanowanemu kontekstowi. Sztuka tworu cybernetycznego
zasadza si¢ na dbalosci o zewnetrzne koligacje miedzy znakami
komunikacyjnymi. Ignorancja ich wzajemnej zaleznosci prowa-
dzi nie tylko do uwiadu analizy i interpretacji takiego tekstu, ale
przede wszystkim stanowi dowdd na zwykte grafomanstwo. Od-
powiedzialny cybernetyk kieruje uwage w strone pojedynczego
znaku, ale swojg atencjg otacza takze pole, na ktérym ow element
komunikacyjny funkcjonuje. Kombinatoryka jest instrumentem
do tworzenia tekstu, ktory dzigki mozliwosciom do przestawnosci
wewnetrznych elementéw zyskuje status elastycznego, mnogiego,
ewolucyjnego.

W dalszych rozwazaniach skupig si¢ na prezentacji konstruowa-
nia cybertekstu poprzez generatywno$¢, neologizm, kod i algorytm.

Uwazam, ze pierwszy przywolany tu z mechanizmdéw odwotuje
sie do oryginalnego ujecia aspektu emocji. Co za nimi stoi? Jak je
intepretowac? Jaki wplyw maja one na konstrukcje tworu cyber-
netycznego?

Sadzg, ze poeta-cyborg nie zostal calkowicie pozbawiony ele-
mentu, ktéry od wiekéow tak znaczaco konstytuuje pojecie czlo-
wieczenstwa. Jestem zdania, iZ u Bromboszcza doszto do pewnego
rodzaju przesunigcia optyki, ktéra nie utozsamia juz uczué z sza-
lericzym wybuchem natchnienia, wlasciwego dla romantycznego
poety. Kategoria emocji powinna by¢ — w przypadku dzief cyber-
netyka — opisywana w perspektywie tworu procesualnego.

W projektach omawianego artysty uczucia nie eksploduja, za-
trzymaly sie daleko przed punktem kulminacyjnym, ale to nie
oznacza, iz s3 one bytem ociezalym, wrecz przeciwnie, brng po-
wolnie, ale z sifa, do przodu. Uwazam, ze u Bromboszcza emocja
nadal pozostaje na poziomie wrazenia, doznania, podniecenia,
bardzo intensywnego, wzmozonego, ale nadal nieprzybierajacego
stanu: chimery, goraczki, egzaltacji. Uczucia zyskaly u poety po-
sta¢ bodzca, ktory odpowiada za materialng generatywno$¢ mysli
podmiotu tworczego.
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Jak przyznaje cybernetyk, jedng z technik wykorzystywana do
produkeji znakéw komunikacyjnych jest strumien swiadomosci
(Pawlicka 2010). Bromboszcz, stajac niejako w kontrze do stereo-
typowych cech wyluskiwanych z tegoz pojecia, sam wskazuje na:
impulsywnos¢, subiektywizm, umysfowos¢, a nie emocjonalnosé
jako na wlasciwos$ci budujace owg technike zapisu tekstu bedacego
de facto fizycznym odwzorowaniem mysli tworczego podmiotu.
Uwazam, ze materialna produkcja jego liberalnego koncypowania
jest egzemplifikacja wspomnianej wyzej generatywnosci, czyli me-
tody powstawania wypowiedzi formalnie i znaczeniowo mnogiej
i idea zahaczajaca o koncepcje tekstu rozgwiezdzonego Rolanda
Barthesa (Barthes 2006: 367).

Strumien $wiadomosci jest rowniez technika, ktéra umozliwia
Bromboszczowi konstrukeje tworéw komunikacyjnych wychodzacych
poza obowigzujacy uzus jezykowy. Méwie tu o komponowaniu tekstu
na podstawie neologizmu. Moim zdaniem jego fizycznym objawie-
niem w utworze nie musi by¢ tylko zamknigta jednostka wyrazowa,
ktora dotad nie byta ujmowana przez powszechny system jezykowy.
Uwazam, ze owym neologizmem moze by¢ takze splot takich cztonéw
leksykalnych, a nawet zestawienie wyrazowe, ktore cho¢ stricte nie
ma juz neologicznej proweniencji — bo blizej mu do metafory - to
na pewno czerpie od tego $rodka swiezos¢ leksykalng objawiajaca sie
materialnie w zaskakujagcym doborze stow (Pawlicka 2010).

Tworzenie tekstu metoda generatywna badz poprzez zastoso-
wanie neologizméw eksponuje wieloplaszczyznowosé struktury
twordw cybernetycznych. Owa poziomowos¢, segmentacyjnosé
uwidacznia si¢ takze podczas konstruowania dziela na podstawie
kodu. Jego novum zasadza sie na ulozeniu tekstu w warstwy, ktére
tworzg zlozong wypowiedz. Taka konstrukcja zaklada istnienie
tresci na minimum dwdch poziomach, z ktérych kazdy podlega
analizie, interpretacji bagdz co najmniej doswiadczaniu (Pawlicka
2012: 220). Kod jako mechanizm pozwala na zaszyfrowanie wypo-
wiedzi poetyckiej na kazdym szczeblu jej funkcjonowania. Zada-
niem odbiorcy - podczas recepcji tego typu dziela - jest deszyfracja
danych poprzez lokalizacje, rozpoznanie i ,,ztamanie” hasta.
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Aspekt maskowanego zapisu moze by¢ takze rozpatrywany
ze strony dzialan autora. Tworca stwarza szyfr badz dopasowuje
materie tekstu do wytycznych kodu, ktory juz istnieje. Dodatkowo
z jego swoista odmiang autor mierzy si¢ podczas kreacji utworu
poetyckiego. Méwie tu o chwili, kiedy twérca dekoduje zewnetrzny
impuls sklaniajacy go do materialnej wypowiedzi. Dlaczego 6w
bodziec uznaje za kod? Poezja cybernetyczna nie stanowi kopii
rzeczywisto$ci. Sadzg, ze tak bliska temu pojeciu powies¢ realistycz-
na réwniez nie ujmuje w pelni przejawéw otoczenia. Jak mawiat
Friedrich Nietzsche: ,[...] fakty same nie istniejg. Istniejg tylko ich
interpretacje” (Markowski 1997: 279). A jesli owa teza okazalaby sie
nazbyt skrajna, to przeciez jasne jest, iz kazdy impuls pochodzacy
z zewnatrz to szyfr, ktérego odtajnienia powinien podja¢ si¢ tak-
ze autor. Poza tym zgodnie z koncepcjg Romana Jakobsona kod
stanowi jeden z konstytutywnych czynnikow, ktory jest wlasciwy:
»[...] dla kazdego przypadku komunikacji jezykowe;j” (Jakobson
1960: 434). Dlatego szyfr (kod) jako system znakéw umozliwia-
jacy przekazanie i odczytanie informacji jest rowniez typowy dla
impulsu ptynacego z aktywnego tla miejsca (Bromboszcz 2014:
73-74), ktore — wlasnie poprzez wysytke bodzca - inicjuje, wznieca,
stymuluje tworczy proces cybernetyka.

Ostatnim z mechanizméw pozwalajacych na wydobycie, skon-
struowanie i zaistnienie tekstu jest algorytm. Jego waga wynika
z budowy i recepcji tworu cybernetycznego, ktory czesto opiera
sie na koniecznosci wykonania odpowiednich krokdw, finalnie
doprowadzajacych - kolejno autora i odbiorce — do wyjsciowej
i konicowej formy tekstu.

Intelektualny warsztat poety-cyborga: obraz

Kolejnym z fundamentalnych komponentéw poezji cybernetycznej
jest obraz, blizej grafika. Jej wyjatkowos¢ nie zasadza si¢ wylacznie
na oryginalnosci medium, w ktorym jest stwarzana. Cybernetyk
do realizacji swojego wizualnego projektu wykorzystuje bowiem
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specjalistyczne programy komputerowe (CorelDraw lub Inkscape).
Jednakze na szczegdlny charakter powstajacych dzigki nim tworéw
wplywa takze nietypowe wyczulenie tworcy na kwestie zwigzane
z przestrzenia, geometrig i barwa. Stosowany przez cybernetykow
software stanowi wspodlczesnie zintegrowany substytut dawnego
plotna, stelaza, przybornika malarskiego. To oznacza, ze dzisiaj
w jednej przestrzeni zostaly zorganizowane wszystkie tryby, syste-
my, $rodki, narzedzia, metody oraz techniki pozwalajace na tworze-
nie cyfrowych i analogowych wizualizacji. Mocng strong dokonanej
fuzji materialnego - ale i koncepcyjnego — warsztatu twodrcy jest
eksplozja nowych srodkéw wyrazu, ktére powstaly pod wptywem
polaczen wspomnianych ogniw.

Miedzy intelektualnym a fizycznym warsztatem
poety-cyborga: dzwiek

Swoistym uzupelnieniem wypowiedzi jezykowej i grafiki sa w poezji
cybernetycznej dzwigki. Szczegdlng uwaga Bromboszcz otacza te,
ktore wigza sie z trzaskami, szumami i zakléceniami. Podstawowym
narzedziem do ich wytworzenia stajg si¢ instrumenty elektroniczne
(np. elektroniczny instrument dety — Bromboszcz 2016). Dzigki
nim - do dyskusji o warsztacie wspolczesnego poety — wlaczane
sg fizyczne obiekty, ktore jako metafory protez stanowia sztucz-
ne przediuzenie kompetencji i mozliwosci artysty. Dodatkowo
instrumenty te — poniekad - czynia z autora nadludzka maszyne
(Pawlicka 2012: 195).

Fizyczny warsztat poety-cyborga

Kwestia fonii w poezji cybernetycznej tyczy si¢ nie tylko aspektu
dzwiecznodci jezyka, produkcji dzwigkow z uzyciem komputera, ale
wigze si¢ takze z wytwarzaniem brzmienia przez muzyczne urza-
dzenia. Te ostatnie dowodza, ze dziatalno$¢ poety-cyborga czesto
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oparta jest na zewnetrznym inwentarzu. Méwie tu o ubraniach
cybernetycznych (Bromboszcz 2012), wieloelementowych dzie-
tach artystycznych stwarzajacych przestrzenng instalacje (Brom-
boszcz 2013). Owe twory powstaja na podstawie fizycznego oraz
odrebnego materiatu, kruszcu, fabrykanta, ktory w toku pracy scala
ze sobg kategorie znaku jezykowego, obrazu i dzwieku.

Fenomen poety-cyborga: wnioski

Poeta-cyborg to figura hybrydyczna. Na jego powstanie oraz rozwoj
mialy wplyw biologia, kultura i technologia. Bromboszcz jest swo-
istg krzyzowka wymienionych dziedzin. Zaszczepily one w $wia-
domosci artysty swoj indywidualny kod genetyczny. Mam na mysli
elementarny, staty, niezmienny, intelektualny i fizyczny inwentarz,
ktory uzyskal lub przyswoit twoérca z kazdej tych dyscyplin. Wpierw
biologia umozliwita powstanie i rozkwit czlowieka. Zaliczana do
przyrodniczych nauk psychologia wyksztalcita mechanizmy i pra-
wa, ktore rzadza ludzka psychika i jej behawioralng postawa. Dzieki
nim jednostka zostala wiaczona do kultury. Wzmozone uczestnic-
two w niej i ukierunkowanie na tworzenie umozliwily ewolucje
czlowieka-poety. Jego bliskie sprzegniecie z technologia skutkowalo
natomiast wyksztalceniem si¢ cyborga. Interdyscyplinarny prze-
plyw informacji, narzedzi wyksztalcil nowy byt. W mojej ocenie
przyjmuje on forme mieszanca.

Jesli zatem potraktowa¢ dziatania tworcze jako w petni kompe-
tentny akt komunikacji, to z tatwoscig mozna uznac, iz w hybry-
dycznosci nie chodzi tylko:

[...] o mieszanie roznych form gatunkowych i rodzajowych, ale
tez o potencjalng wielofunkcyjnoé¢ wypowiedzi i o synkretyzm
plaszczyzn odniesienia, wykraczajacych poza przyporzadko-
wania genologiczne (Grochowski 2014: 20).
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The Invasion of Simulacra. The Theme of “Drama Selection”

as a Compositional Dominant of the Philosophical Science
Fiction Works



Streszczenie

Punktem wyjscia do artykutu jest préba genologicznego uporzadkowania zjawisk
zachodzacych w obrebie literatury fantastycznonaukowej. Kryterium dla poszczegdl-
nych rozréznier stanowia zwigzane z rozwojem technologicznym leki i obawy werba-
lizowane przez twércdw science fiction. Literatura, ktéra spodziewa sie w przysztosci
zagrozenia zewnetrznego (bunt maszyn, inwazja Marsjan), zostaje okreslona jako
ludyczna, natomiast literatura, dla ktérej gtéwnym zrédtem niepokojéw sa mozliwe
konsekwencje dzisiejszej kondycji ponowoczesnego cztowieka, nazwana zostaje
filozoficzng. W dalszej czesci wywodu autor stara sie doprecyzowad nature obaw
werbalizowanych w filozoficznej literaturze fantastycznonaukowej poprzez wigczenie
jej w kontekst filozoficzny (Baudrillard, Zizek) i poprzez analize Nowego wspaniatego
swiata A. Huxleya jako najstynniejszego dzieta w historii gatunku.

Lo

Stowa kluczowe: science fiction, katastrofizm, genologia, realnosé, $wiat wirtualny.

Abstract

The starting point for this article is an attempt to genealogically organize the pheno-
mena of occurrences within the science-fiction literature. The criterion for particular
distinctions are fears and concerns related to technological development, verbalised
by the science-fiction authors. Literature, that in the future expects an external threat
(such as rebellion of machines, the Martians invasion), is defined as ludic, whereas
literature for which the major source of anxiety are possible consequences of the
condition of a contemporary, postmodern human being, is specified as philosophical.
Then the author attempts to clarify the nature of the concerns raised by philoso-
phical science-fiction works. In order to do that, it is necessary to refer to Baudrillard
and Zizek and to analyse Brave New World by A. Huxley as the most famous work
in the history of the genre.

Keywords: science fiction, catastrophism, literary genetics, reality, virtual world.



Wstep

Do lektury powiesci science fiction (podobnie jak do lektury krymina-
téw) dlugo nie wypadalo si¢ przyznawa¢ w kregach tak zwanych czy-
telnikow profesjonalnych. Przed przetomem poststrukturalistycznym
krytycy mogli, w duzej mierze arbitralnie, wyodrebnia¢ grupy teks-
tow literackich zajmujacych sie powazng, wartg uwagi problematyka,
idziefa ,,czysto rozrywkowe’, pelniace, jak sadzono, funkcje jedynie
ludyczne, niesklaniajace do pogtebionej refleksji. Ofiarg tego rodzaju
uprzedzen przez dlugi czas byta twérczoé¢ fantastycznonaukowa.
Cho¢ zdawano sobie oczywiscie sprawe z istnienia takich pisarzy jak
Aldous Huxley, Philip K. Dick czy Stanistaw Lem, traktowano ich
jako odosobnione przypadki czy wyjatki od reguly, ktére nie mogty
wowczas zrehabilitowaé calego gatunku. Ten zostal jednoznacznie
zaklasyfikowany jako podgatunek literatury popularnej, w czasach
kiedy podzial na sztuke niska i wysoka byt oczywisty i nie nastreczat
tych problemow, z ktérymi zmaga si¢ dzisiejsze literaturoznawstwo.
Na szczg$cie jednak postrzeganie tego gatunku zmienialo sie
wraz z uptywem czasu i dzisiaj stanowi on juz petnoprawny przed-
miot refleksji akademickiej'. Wydaje si¢, ze mozna w prosty sposéb

1 Warte szczegolnej uwagi wydaja sie literaturoznawcze opracowania Prze-
mystawa Czaplinskiego i Dariusza Wojtczaka oraz, wlaczajace literature
science fiction w szerszy kontekst zjawisk zwigzanych z cybernetyzacja
i cyborgizacja, pozycje filozoficzne autoréw takich jak Grazyna Gajewska,
Monika Bakke, Rafal Ilnicki czy Joanna Zyliniska.
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wskaza¢ przynajmniej trzy przyczyny zmiany sposobu postrzegania
literatury fantastycznonaukowej w kregach krytycznoliterackich.

Po pierwsze, postmodernizm zneutralizowal tradycyjne po-
dzialy literatury, ktdre jasno okreslaty, czym powazny czytelnik
powinien sie zajmowac, a czym nie. Po przetomie poststruktura-
listycznym zmienity si¢ kryteria warto$ciowania dziet literackich,
cho¢ nalezatoby wlasciwie powiedzieé, ze zmienilo sie spojrzenie
na samo zagadnienie wartosciowania. Wraz z upadkiem esencjo-
nalnych szkoét interpretowania utwordw literackich zachwiata sie
takze wiara w istnienie immanentnej dla tych utworéw warto$ci.
Od tej pory dzielo staje si¢ petne dopiero podczas lektury, jego
warto$¢ zas$ zalezy od tego, kto czyta i jak czyta. Sila rzeczy zatem
uwaga nauki o literaturze skupila si¢ w niespotykanym wcze$niej
stopniu na czytelniku; tworza si¢ nawet cale poddziedziny teorii
literatury skupione juz tylko na kwestii odbioru dziet literackich
i sposobach funkcjonowania literatury w kulturze i spoleczenstwie,
takie jak socjologia czy antropologia literatury. Odkad literaturo-
znawstwo uznalo za swoje zadanie poznanie czytelnika, musiato
zaczaé przygladad si¢ tym zjawiskom literackim, ktére samo do-
tychczas ignorowato, lecz ktére zawsze byly zywe w spoleczenstwie.
Do takich zjawisk nalezg literatura kryminalna, obyczajowa czy
wladnie fantastycznonaukowa.

Po drugie, rozwoj samej literatury fantastycznonaukowej nasta-
pit w takim kierunku, Ze niejako wymusita ona swoja silng pozycje
w dyskursie humanistycznym. Dla wyjasnienia przyjmijmy, ze
science fiction ma dwa bieguny. Po jednej stronie sytuuje si¢ fanta-
styka ludyczna, czyli taka, dla ktorej nie sg istotne rozwazania na
temat ksztaltu $wiata w przyszlosci, lecz za gtéwne swoje zadanie
przyjmuje przedstawienie dynamicznej fabuly kipiagcej monstrual-
nymi robotami i laserowymi dzialami. Po drugiej stronie znajduje
sie fantastyka, ktorg nazwe tu filozoficzng, czyli taka, ktéra probuje
przewidzie¢ drogi rozwoju technologicznego, zawczasu okresli¢
relacje taczace czlowieka ze stechnicyzowanym $wiatem przy-
sztosci i wskaza¢ zwigzane z tym nadzieje i zagrozenia. To w ten
wlasnie nurt wpisuja si¢ dziela pisarzy, takich jak Huxley czy Lem,
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i tego rodzaju utwory traktowano ,powaznie” od zawsze. Zmiana
postrzegania calej literatury fantastycznonaukowej wigze sie w ta-
kim ujeciu z niewatpliwym zwyciestwem nurtu filozoficznego nad
ludycznym. Zwyciestwo to objawia si¢ miedzy innymi w ewolucji
kinematografii spod szyldu science fiction. Pomimo Ze nic nie za-
neguje nigdy kultu produkgji takich jak Terminator czy Gwiezdne
wojny, wiele wysokobudzetowych, hollywoodzkich filmow zreali-
zowano na podstawie ambitnych powiesci fantastycznonaukowych
(Lowca androidéow i Raport mniejszosci adaptujace proze Dicka,
Solaris na motywach powiesci Lema). Z czasem réwniez autor-
skie historie filmowe zaczely nawigzywac swojg poetyka do nur-
tu filozoficznego, nawet jesli nie odcinaly si¢ zupelnie od nurtu
ludycznego (warto tu wspomnie¢ klasyczne juz pozycje takie jak
Truman Show Petera Weira i Matrix rodzenstwa Wachowskich
czy powstaly w 2013 r. film Ona Spikea Jonzea). Skoro Truman
Burbank uchodzi za symbol science fiction na tych samych lub
podobnych prawach co Luke Skywalker, to uprawianie fantastyki
naukowej trzeba uzna¢ za pelnoprawny sposob snucia refleksji
humanistycznej, a obcowania z nig nie mozna juz postrzegac tylko
w kategoriach bezmyslnej rozrywki.

I wreszcie trzecia przyczyna zmiany pozycji literatury fanta-
stycznonaukowej w $wiadomosci literaturoznawczej, ktora wigze
sie zlekami wywolanymi przez postep technologiczny. Od czaséw
rewolucji przemystowej rozwdj techniki przyspieszyl tak gwal-
townie, ze dzisiaj stwierdzenie ,wszystko jest mozliwe” przestalo
by¢ dos¢ ryzykownym pogladem, a stalo si¢ oczywistym banalem.
Jestesmy juz tak dalece oswojeni z urzeczywistnianiem si¢ pozor-
nych niemozliwosci, ze gdyby jutro ludzkosci udato si¢ przekroczy¢
predkos¢ $wiatla, wydarzenie to nie wywarloby na nikim cho¢by
w polowie tak silnego wrazenia jak przed sze$¢dziesiecioma laty
wystanie Lajki w kosmos. Dzisiaj bowiem bardziej skfonni jestesmy
pytaé ,kiedy?” niz ,czy?”.

Z tego powodu zredefiniowane zostaly pojecia takie jak ,wiary-
godnos$¢” czy ,,prawdopodobienstwo” w odniesieniu do literatury
fantastycznonaukowej. W czasach, gdy nie wierzono powszechnie
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w nieograniczone mozliwosci postepu technologicznego, science fic-
tion bylo jedynie niezobowigzujacym fantazjowaniem, wigc mecha-
nizm, za pomoca ktérego kreowato ono fikcyjne $wiaty, nie roznit
sie jako$ciowo od tego, ktorym postugiwalo sie fantasy. Wydaje sie,
ze w potowie ubieglego wieku czytelnicy traktujacy ,,na serio” wizje
snute przez tworcow literatury fantastycznonaukowej i oczekujacy,
ze spelnig sie one jeszcze za ich Zycia, stanowili mniejszo$¢. Dzisiaj
niebezpodstawnie mozemy zaklada¢, ze wizja pisarza opisujacego
$wiat w oddalonej o kilkadziesiat lub kilkaset lat przysztosci moze
sie kiedys potwierdzi¢. Tego rodzaju przypuszczenia s dzisiaj o tyle
bardziej uprawomocnione niz przed kilkudziesigcioma laty, ze
przepas¢ cywilizacyjna dzielaca wspdlczesny swiat od tego z lat
50. XX wieku jest nieporéwnanie wieksza od tej dzielacej $wiat
potowy XX wieku od $wiata spokojnie ksztaltujgcego si¢ od zarania
cywilizacji®. Dlatego czytelnik prozy science fiction nie rozwaza,
czy to, co przedstawia dany utwor, bedzie kiedy$ mozliwe czy tez
nie, a zamiast tego zadowala si¢ stwierdzeniem, ze kiedy$ moze
sie to okaza¢ mozliwe, wiec warto zawczasu zastanowic sie nad
konsekwencjami urzeczywistnienia si¢ danej wizji.
Doda¢ nalezy, ze jesli pisarz, snujac wizje rozwoju techniki, jest
ograniczony tylko swoja wyobraznig, kiedy prébuje przewidzie¢,
jak bedzie funkcjonowat cztowiek w relacji z ta technika, oczekuje
sie od niego, by jego prognoza wynikata z diagnozy kondycji i syste-
mu wartosci dzisiejszego czlowieka. W dyskursie humanistycznym
najsilniej wybija sie glos tych tworcow science fiction, ktdrzy swoimi
utworami konstruuja najbardziej przekonujace zdania o strukturze
»jesli dalej bedziecie tacy, przy zmienionych na skutek rozwoju
techniki warunkach staniecie si¢ tacy”. Mozliwos¢ wyspy Michela
Houellebecqa zdobyta rozgtos nie dzigki przedstawieniu prawdopo-
dobnej, z punktu widzenia nauki, wizji §wiata opanowanego przez
humanoidalne klony, lecz dzieki przejmujacej prognozie mozliwych
skutkow rozwoju, obserwowanych przez pisarza we wspdlczesnym

2 Odwoluje si¢ tu do teorii postgpu wyktadniczego opisanej przez Raya
Kurzweila (Kurzweil 2013).
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spoleczenstwie, negatywnych postaw ludzkich, takich jak nihilizm
czy konsumpcjonizm (Houellebecq 2010).

Tak pojmowana literatura fantastycznonaukowa funkcjonuje
zatem w dyskursie humanistycznym przede wszystkim jako gtos
ostrzezenia, z jednej strony przed skutkami rozwoju technologicz-
nego, z drugiej przed skutkami niezwalczania negatywnych ten-
dencji spotecznych, ktére moga doprowadzi¢ do zatracenia przez
jednostke wlasnej tozsamosci, a co za tym idzie, do jej catkowitego
zagubienia sie w $wiecie techniki, ktory zacznie ja kontrolowaé
nie jako wyalienowana i wszechmocna sztuczna inteligencja, lecz
jako stanowiacy substytut zycia spolecznego naldg, bez ktérego
normalne funkcjonowanie nie jest juz mozliwe. Tego rodzaju lite-
ratura fantastycznonaukowa stanowi zatem tworczos¢ katastro-
ficzng. Edward Balcerzan w swojej ksiazce o poezji polskiej okresu
miedzywojennego zdefiniowal cztery podstawowe warunki, ktére
powinien spetnia¢ utwor katastroficzny. Mimo ze kryteria te okre-
$lone zostaty dla poezji, wydaje sie, Ze moga one by¢ funkcjonalne
réwniez jako narzedzia oceny katastroficznych wizji fantastyczno-
naukowych. Sg to:

— typowos¢ (gléwny bohater jest postacia reprezentatywna dla
danej spotecznodci, czytelnik moze si¢ z nim fatwo utozsamic),

— wizyjnos$¢ (prognozowanie zagtady na podstawie wyczuwalnych
sygnalow wielkiego niebezpieczenstwa),

— aktualno$¢ (ludzkos¢ jest na drodze do zaglady juz teraz, nie
powinna si¢ tudzi¢, ze mozna ja odwlec w czasie na tyle, by jej
juz nie dotyczyla),

— solidarno$¢ (podmiot piszacy sam jest czlonkiem gingcej spo-
tecznosci, zagtada zagraza rowniez jemu samemu) (Balcerzan
1996: 127-131).

Warunki te s oczywiScie umowne i o réznym stopniu waz-
no$ci. Wydaje sie, ze dla katastroficznej literatury fantastyczno-
naukowej najistotniejsze z wymienionych kryteriéow to aktualnosé¢
i wizyjno$¢, poniewaz ich oddzialywanie jest tym silniejsze, im
bardziej koresponduje z powszechnymi obawami i lekami dotycza-
cymi postepu technologicznego. Te za$, co postaram si¢ wykaza¢
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w dalszej czesci tekstu, dotycza nie tyle zewnetrznych czynnikow
zagrazajacych $wiatu, jaki znamy, ile zdolnosci cztowieka do opie-
rania si¢ wynikajacym z postepu, zgubnym dla niego pokusom.
Le¢k przed technologia jawi sie w takim ujeciu jako zwatpienie
w site woli cztowieka. Szukajac wspélnego mianownika filozoficz-
nych utworéw fantastycznonaukowych, odnajduje motyw, ktory
proponowatbym nazwac tutaj ,,dramatem wyboru”. Dystopijnos¢
wizji snutych przez Huxleya, Lema czy Orwella polega w duzej
mierze na ukazaniu niemozliwej do pokonania przepasci miedzy
egzystencja wygodng i bezpieczng, ale falszywa, a Zyciem prze-
razajacym i pelnym cierpienia, ale prawdziwym. Leki, ktérym
chce sie tutaj przyjrzeé, dotyczg zatem przede wszystkim obaw,
ze w przysztosci cztowiek bedzie poddawany cigglym préobom,
zyjac w rozdarciu miedzy przyjeciem postawy heroicznej w walce
o Prawde (ktdra z natury rzeczy zamyka droge ku naiwnie poj-
mowanemu szczesciu) a poddaniu si¢ inwazji symulakréw, ktore
skaze go z kolei na zycie w ,,ztotej klatce”

Science fiction a refleksja filozoficzna,
antropologiczna i socjologiczna

Aby dookresli¢ nature lekdw i obaw werbalizowanych w literaturze
fantastycznonaukowej, odwotam sie do zaproponowanego wczes-
niej podziatu science fiction na nurt ludyczny i filozoficzny.

W nurcie ludycznym odbicie znajdujg wszystkie leki wynikajace
z obaw, ze w przyszlosci pojawi sie jakies niebezpieczenistwo z ze-
wnatrz, ktore zagrozi ludzkiej cywilizacji. Do gtosu dochodza tu
wszelkie katastroficzne wizje zwigzane z inwazjg Marsjan czy z bun-
tem sztucznej inteligencji, ktora w najlepszym razie uczyni z ludzi
niewolnikow skrajnie totalitarnego systemu, a w najgorszym po
prostu zniszczy $wiat. Jakosciowo niczym nie réznia si¢ one od
jakiejkolwiek innej wizji katastroficznej: gigantycznej fali tsunami,
kolejnej epoki lodowcowej, erupcji superwulkanu czy uderzenia
wielkiego meteorytu. W takich wizjach nie znajdujemy wyréznika,
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ktory ukazywalby zasadniczg odrebnos$¢ nowych lekéw powstatych
w wyniku impulsu, jakim jest rozwoj technologiczny. Technologia
stuzy w nich jedynie ubraniu w nowa forme lekéw najbanalniej-
szych i towarzyszacych ludzkosci od zawsze, a zawierajacych sie
w stwierdzeniu: ,,co$ przyjdzie z zewnatrz i zrobi nam krzywde”.

Bardziej zlozona i przez to ciekawsza jest kwestia lekow wyra-
zanych przez nurt filozoficzny fantastyki naukowej. Dotycza one
mozliwie najszerzej pojmowanej opozycji realne — uludne/wir-
tualne. Poruszajace tego rodzaju problematyke utwory literackie
korespondujg wyraznie z socjologiczna krytyka ponowoczesnosci,
ktoérej jednym z najstynniejszych przedstawicieli jest Zygmunt Bau-
mann. Zajmuje si¢ ona postepujacym sptycaniem si¢ relacji miedzy-
ludzkich, a co za tym idzie, obnizaniem si¢ jako$ci zycia jednostek.
Gléwnymi winowajcami okazujg si¢: konsumpcjonizm rozumiany
jako skrajnie indywidualistyczna, roszczeniowa postawa zyciowa
oraz Internet jako przestrzen pozwalajaca na szybkie zaspokajanie
swoich potrzeb bez koniecznosci liczenia sie z potrzebami innych
cztonkéw spoleczenstwa. W taki sposéb Baumann moéwit o kwe-
stiach ponowoczesnej seksualnosci:

Wiecej 0s6b niz kiedykolwiek moze dzisiaj cz¢$ciej niz kie-
dykolwiek ,,uprawia¢ seks”, ale jednocze$nie rosnie liczba
ludzi, ktérzy zyja samotnie i cierpia z powodu samotnosci
oraz niezno$nego poczucia osamotnienia. Ludziom, ktdrzy
szukaja rozpaczliwie ratunku przed samotno$cia, obiecuje sie,
ze znajda go w kolejnym przypadkowym partnerze seksual-
nym zaméwionym w Internecie. Okazuje si¢ jednak, zZe te
przyrzadzane przez Internet potrawy, zamiast zaspokajaé, po-
teguja dodatkowo gtdd uczuciowy oraz tesknote za serdeczng
obecnoscig drugiego czlowieka i sprawiaja, ze ludzie czuja sie
jeszcze bardziej uposledzeni i samotni... [...] Internetowe
portale randkowe [...] przedstawiaja potencjalnym partnerom
katalog, w ktérym ,,towar dostepny w ofercie” sklasyfikowany
jest wedtug wybranych cech, takich jak wzrost, pochodzenie
etniczne, budowa ciala, owlosienie itp. [...] Gdzie$ po drodze
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rozpada si¢ i znika calo$ciowy obraz ,istoty ludzkiej” (Bau-
mann 2011: 41—42).

Filozoficzna literatura fantastycznonaukowa réwniez przyglada
si¢ podobnego rodzaju zjawiskom i interpretuje je jako sygnaty
nadchodzacej katastrofy, ktéra w tym wypadku rozumiana jest jako
catkowita zatrata rzeczywisto$ci i autentycznosci zycia. Jest to pro-
blem szeroko omawiany w najnowsze;j filozofii, czego najlepszymi
przykladami sg teoria symulakréw Jeana Baudrillarda oraz pojecia
zjawiska i pozoru wprowadzone przez Slavoja Zizka.

Baudrillard w swoim najbardziej znanym eseju Precesja symu-
lakrow twierdzi, ze rzeczywistos¢ jest wypierana przez symulacje,
a zatem funkcjonowaliby$my wsrod bytow, swiatoéw, ktére sg
fikcjami o prawdziwo$ciowych strukturach badz znakami od-
sytajacymi nas do pewnych rzeczywistosci, ktore jednak nigdy
nie istnialy:

Rzeczywisto$§¢ wytwarzana jest ze zminiaturyzowanych
komoérek, matryc i jednostek pamieci, z oprogramowania —
imoze z ich pomoca by¢ reprodukowana nieskoniczong ilo$¢
razy. Nie musi by¢ dluzej racjonalna, gdyz nie odnosi si¢ juz
do zadnej idealnej badz negatywnej instancji. Jej charakter
jest wylacznie operacyjny. W istocie, poniewaz nie ostania jej
juz sfera wyobrazeniowa, nie jest to zadna rzeczywisto$¢.
To hiperrzeczywistos¢, produkt promieniotworczej syntezy
kombinatorycznych modeli, zachodzacej w pozbawionej at-
mosfery hiperprzestrzeni (Baudrillard 2005: 7).

Najlepszym przykladem opisanego powyzej zjawiska jest Dis-
neyland, ktory wywotal u francuskiego mysliciela niemalze hi-
steryczne przerazenie, poniewaz nagle w brutalnej dostownosci
zobaczyl nieistniejacy $wiat, ktory jednak bardzo sprawnie funk-
cjonuje i nic sobie ze swojego nieistnienia nie robi. Mozna si¢
domyslac, ze wlasnie ten szok mogl stanowic jedng z inspiracji do
stworzenia teorii symulakréw, przez pryzmat ktérej Baudrillard
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przyjrzal si¢ rowniez innym zasadom dziatania §wiata (Baudril-
lard 2005: 18-21).

Natomiast opozycja zjawiska i pozoru, pojawiajgca sie w ksigzce
Slavoja Zizka Przekleristwo fantazji, ma swéj poczatek w dokonanej
przez stowenskiego filozofa krytyce cyberprzestrzeni. Zjawisko
mozna najprosciej zdefiniowac jako przebijanie si¢ przez tkanke
materialnos$ci i banalno$ci wyzszego porzadku symbolicznego:

Czym bowiem jest zjawisko? Udzielajac dziecku sentymen-
talnej odpowiedzi na pytanie, jak wyglada twarz Boga, pe-
wien ksiadz odpowiedzial, ze gdy dziecko spotka ludzka
twarz promieniejaca dobra wolg i dobrocig, bez wzgledu
na to, czyja bytaby to twarz, dostrzeze Jego twarz... Prawda
tego sentymentalnego banalu polega na tym, ze Ponadzmy-
stowos¢ (Twarz Boga) jest dostrzegalna w chwilowych,
ulotnych zjawiskach, w ,,grymasie” ziemskiej twarzy. TEN
wymiar ,zjawiska” dokonuje transsubstancjacji fragmen-
tu rzeczywistosci w cos, co na krotki moment promienieje
ponadzmystowa Wiecznoscig, lecz tego wymiaru wlasnie
brakuje w logice pozoru: w pozorze, ktory staje si¢ nieodroz-
nialny od realnoéci, wszystko jest tutaj, i zaden inny, trans-
cendentalny wymiar faktycznie nie ,,przejawia si¢” w nim
ani przez niego (Zizek 2001: 241).

Mozemy zna¢ osobiscie wyzszego urzednika panstwowego i wie-
dzie¢, ze prywatnie jest zakompleksionym, gnu$nym cztowiecz-
kiem, kiedy jednak wystepuje jako osoba publiczna, udajemy, ze
wierzymy, iz jego symboliczne atrybuty czynia go reprezentantem
wyzszych idei, w tym wypadku takich jak prawo, panstwo czy
demokracja. Pozdér natomiast to czysta, wulgarna dostownos¢,
za ktorg nic sie nie kryje. W rzeczywisto$ci wirtualnej pozdr wypie-
ra zjawisko, a na skutek rozwoju technologicznego rzeczywisto§¢
wirtualna wypiera rzeczywistos¢ realng i ta droga konstytuujacy
ludzkie spolecznosci porzadek symboliczny zostaje uniewazniony
(Zizek 2001: 240-248).
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Nowy wspanialy swiat jako pierwsza realizacja
motywu ,dramatu wyboru”

Aby skonkretyzowac te okreslone przez filozofi¢ zagadnienia, litera-
tura postuguje si¢ najczesciej strukturg antyutopii. Przedstawiane sa
$wiaty doskonale, w ktorych wszelkie znane nam dzisiaj problemy
zostaly rozwigzane, odbylo si¢ to jednak kosztem zunifikowania
calego spoteczenstwa, odebrania ludziom emocji i autentyczno-
$ci, a przede wszystkim - wolnej woli. W takiej narracji pojawia
sie zawsze bohater niedopasowany, ktérego potrzeb taki idealny
$wiat nie jest w stanie zaspokoi¢. Odkrywa, Ze autentyczne zycie
toczy sie gdzie indziej (a raczej: toczy sie w inny sposob) i jesli
chce dotrze¢ do tej Prawdy (czyli znéw odwolujac sie do Zizka:
przekroczy¢ pozér, by dotrze¢ do zjawiska), musi dobrowolnie
ponies¢ znaczne koszty: wymaga to od niego porzucenia $wiata
falszywego, ale bezpiecznego, oswojonego i komfortowego na rzecz
$wiata prawdziwego, ale pelnego bdlu i cierpienia.

Nowy wspanialy swiat Aldousa Huxleya jest najbardziej kla-
syczng pozycja realizujacg tego rodzaju schemat, a jednocze$nie,
pomimo uplywu osiemdziesieciu czterech lat od jego pierwszego
wydania, jedng z najbardziej ztozonych i aktualnych. Wysoki po-
ziom skomplikowania tej z pozoru prostej, linearnej opowiesci
wynika z niezwykle przenikliwego ukazania aporetycznosci wy-
boru miedzy rzeczywistoscia a utudg. Analiza tej ksigzki postuzy
za ilustracje przyjetych wyzej zatozen.

W roku 2541 ludzie juz nie rodzg si¢ naturalnie. Zamiast tego
kontrole nad liczebnoscia populacji sprawuje ogromna, biurokra-
tyczna instytucja panstwowa, ktora dzigki inzynierii genetycznej
moze wyprodukowa¢ dowolng liczbe jednostek o jasno sprecyzo-
wanych, aktualnie potrzebnych wlasciwosciach. Stworzono system
bardzo $cistych, kastowych podziatéw spotecznych, tak by nowo
narodzony cztowiek dysponowal tymi cechami fizycznymi i psy-
chicznymi, ktére sa mu niezbedne do wykonywania w spoteczen-
stwie funkgji, do ktorej jest przeznaczony. Dlatego niezaktocany
jest rozwdj tylko niewielkiej liczby ploddw, przeznaczonych do tego,
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by stac sie zarzadcami $wiata, cala reszta zas jest w mniejszym lub
wigkszym stopniu uposledzana tak, by dana jednostka byta na tyle
ograniczona intelektualnie, Zeby nie mogla odczuwac potrzeby
wykonywania ambitniejszego zawodu niz ten, do ktdrego jest prze-
znaczona. Zamiast przymusza¢ robotnika do niewolniczej pracy,
jeszcze przed jego narodzinami programuje si¢ go w taki sposdb,
zeby nigdy nie przyszio mu do glowy, ze méglby by¢ kimkolwiek
innym niz wlaénie robotnikiem. Dzigki inzynierii genetycznej za-
tem nie ma w nowym wspaniatym $wiecie tar¢ klasowych, dzieki
precyzyjnemu programowaniu materialu genetycznego wszelkie
choroby zostaly praktycznie wyeliminowane, a dodatkowo, dzieki
nowoczesnym narkotykom, niewywolujacym zadnych negatyw-
nych skutkow zdrowotnych (a tak naprawde calkowitej izolacji
od dawnej sztuki i kultury) wszyscy sa szczesliwi, bo catkowicie
pozbawieni watpliwos$ci.

Jest jednak jeden rezerwat, w ktorym zyje w izolacji mata spotecz-
no$¢ ludzi funkcjonujacych wedtug tradycyjnych regut zyciowych,
ktorzy przez mieszkancéw nowego $wiata nazywani sa dzikimi. Jeden
z cztonkéw tej spotecznosci zostaje wpuszczony do nowego $wiata
jako swego rodzaju ciekawostka i w ten sposéb wprowadzony jest
potrzebny dla dopelnienia schematu bohater-kontestator.

Poczatkowo zachwyca sie on osiagnieciami cywilizacyjnymi
i technicznymi nowego wspaniatego $wiata, szybko jednak za-
czyna czul sie w tym $wiecie Zle. Inaczej méwiac, w tym wlasnie
miejscu spelnione zostaje wspomniane wcze$niej kryterium typo-
wosci, poniewaz bohater zaczyna odczuwac to samo przerazenie
izniesmaczenie odhumanizowanym, zunifikowanym i totalitarnym
$wiatem, co czytelnik, dzieki czemu moze nastapi¢ pelna identyfi-
kacja odbiorcy tekstu z postacia literacka.

Dzikus (tak bowiem w ksigzce nazywany jest ten bohater)
swoimi przemysleniami wywoluje ferment w umystach dwoch
przydzielonych mu opiekunéw. A poniewaz rzadkie przypadki
podwazania wspanialo$ci nowego $wiata sg natychmiast wychwy-
tywane, zostaje on natychmiast wezwany na dywanik do zarzadcy
$wiata, Mustafy Monda.
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Jest to moment kluczowy, poniewaz to wtedy wlasnie naste-
puje konfrontacja dwdch systemow wartosci, dzigki ktorej Huxley
ukazuje cala przewrotnos¢ swojej opowiesci. Po jednej stronie jest
Dzikus, ktory reprezentuje ten sam porzadek co czytelnik: prze-
raza go nieludzko$¢ i sterylnos¢ nowego swiata; po lekturze dziet
Szekspira pragnie dostepu do zlozonego $wiata ludzkich emocji
i namietnosci i chce, by jego zycie bylo moze nie tak przyjemne,
ale za to autentyczne. Méwi nawet wprost, ze prosi o prawo do
cierpienia.

Mustafa Mond natomiast jest postaciag w oczywisty sposob
przynalezng do porzadku wrogiego, opartego na wartosciach od-
miennych niz te reprezentowane przez Dzikusa i czytelnika. Nie
funkcjonuje on jednak po prostu jako przeciwnik, ktérego nalezy
pokonag, lecz jako glos polemiczny przymuszajacy gtéwnego bo-
hatera (oraz identyfikujacego si¢ z nim czytelnika) do ponownego
przemyslenia wyznawanych warto$ci i uswiadomienia sobie zwig-
zanych z nimi problemoéw i wynikajacych z nich konsekwencji.

Mond doskonale wie, ze stworzony dzieki nowoczesnej tech-
nologii $wiat jest trywialny i nieautentyczny. Jednak styszac, ze
Dzikus chce ,cierpie¢’, przypomina sobie, ze cierpienie to nie tylko
kwestia rozterek i namietnosci:

- Ja nie chce wygody. Ja chce Boga, poezji, prawdziwego nie-
bezpieczenstwa, wolnosci, cnoty. Chce grzechu.

- Inaczej méwigc - stwierdzit Mustafa Mond - domaga si¢ pan
prawa do bycia nieszczesliwym.

- No wiec dobrze - rzekl Dzikus wyzywajacym tonem - do-
magam si¢ prawa do bycia nieszczedliwym.

- Nie méwigc o prawie do starzenia si¢, brzydniecia i impoten-
cji; o prawie do syfilisu i raka; o prawie do niedozywienia, do
bycia zawszonym i do zycia w niepewnosci jutra; o prawie
do zapadnigcia na tyfus, do cierpienia niewystowionego bélu
wszelkiego rodzaju.

Zapadtlo dlugie milczenie (Huxley 2015: 232).
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Trzeba zatem wyraznie zaznaczy¢, ze kiedy w filozoficznej
literaturze fantastycznonaukowej pojawia sie wybor miedzy pigk-
ng iluzjg a rzeczywistoscia, ta rzeczywisto$¢ nie jest rozumiana
jako $wiat spokojny i ustabilizowany, ale jako $wiat peten wojen,
nienawisci i nieludzkiego cierpienia. Cho¢ odruchowe przerazenie
czytelnika takim $wiatem, jak ten wykreowany przez Huxleya, jest
uzasadnione, nie oznacza to jeszcze, ze powinien on temu odru-
chowi ulega¢. Pisarz chce wstrzasna¢ odbiorca swojego tekstu, by
najpierw zobaczyl on wewnetrzne sprzecznosci swoich pragnien,
a nastepnie poddal je samodzielnej, filozoficznej refleksji. Poprzez
ukazanie $wiata nieograniczonych mozliwoséci technologicznych
przedstawil w nowym $wietle problem znany filozofii od daw-
na: sprzecznos¢ istniejaca miedzy szczeg$ciem a prawdg. Huxley
przewidywal, ze technika bedzie oferowala coraz prostsze sposoby
osiggania szczecia, i zapytal, jakie koszty w imi¢ tego szczescia
czytelnik bedzie gotowy ponies¢.

Ta krotka analiza chyba najstynniejszej sposrod powiesci fan-
tastycznonaukowych stuzyla probie okreslenia struktury owego
motywu, ktory nazwalem wczesniej ,,dramatem wyboru”. Okazuje
sie, Ze motyw ten mozna bardzo atwo znalez¢ w nieprzebranej
liczbie utwordw science fiction. W Kongresie futurologicznym Stani-
stawa Lema Ijon Tichy orientuje si¢, Ze wspanialy §wiat, w ktérym
mozna tatwo i natychmiast realizowa¢ wszystkie zachcianki, jest
jedna wielka narkotyczng wizjg. Jesli wezmie antidotum neutralizu-
jace dziatanie narkotyku, zobaczy przeludniony $wiat pefen gtodu
i cierpienia, w ktérym zezwierzecone jednostki ludzkie walcza
o przetrwanie na gruzach cywilizacji. Widzi od razu, ze tego $wiata
nie da si¢ juz uratowa¢, wybdr miedzy snem a rzeczywistoscia jest
wiec dla niego nierozstrzygalny.

Rok 1984 George’a Orwella ukazuje wszechmoc systemu tota-
litarnego. Walka o autentyczng egzystencje jawi sie w tej powiesci
jako balansowanie na granicy zycia i $§mierci - tymczasem wystar-
czy sie podporzadkowat, by cieszy¢ si¢ urokami spokojnej, pozba-
wionej wzlotoéw i upadkéw ,,malej stabilizacji”. W przytaczanej tu
juz Mozliwosci wyspy Michela Houellebecqa nie$miertelno$¢ jest
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osiggalna: dzieki procedurze klonowania mozna zy¢ w wygodnych,
przestronnych domach jako postludzki osobnik pozbawiony uczug,
pragnien i potrzeb fizjologicznych. Opuszczenie domu i wyjscie do
$wiata jest dla takiej jednostki zgubne, oferuje jednak namiastke
autentycznego zycia. Bohater zostaje postawiony przed wyborem:
zmierzenie si¢ z wrogim, ale autentycznym $wiatem albo apatyczna
wegetacja bez konca. Motyw ten mozna tez bardzo latwo zna-
lez¢ w popkulturze. Film Matrix obrazuje przedstawiony tu schemat
w najbardziej dostowny sposéb. Neo juz na samym poczatku musi
podjac decyzje, ktora zawazy na calym jego zyciu: pigutka niebie-
ska albo czerwona. Dramat wyboru w takiej strukturze fabularnej
sprowadza si¢ zawsze do wyboru miedzy czarnym i biatym: albo
Prawda, albo symulakry.

Podsumowanie

Jak zatem okresli¢ nature lekdw przedstawianych w filozoficznej
literaturze fantastycznonaukowej? W powiesciach tego nurtu uka-
zywane s3 dwie rownowazne ludzkie potrzeby: potrzeba prawdy
i potrzeba szcze$cia. Ich bohaterowi zostaja dane do wyboru dwa
wyjscia, z ktérych kazde odbiera nadzieje na zaspokojenie jednej
z tych dwoch potrzeb. Lek zwigzany z rozwojem technologicznym
zatem bylby w tym ujeciu przede wszystkim lekiem przed tym,
ze technika umozliwi cztowiekowi osiagniecie tatwo dostepne-
go, prostego szczescia, ale jednoczes$nie pojawi sie moralny przy-
mus rezygnacji z tego szczgscia, by ocali¢ w nim to, co ludzkie.
Pesymizm filozoficznej literatury fantastycznonaukowej zawiera
sie w stwierdzeniu, ze niezaleznie od tego, co czlowiekowi uda si¢
zdoby¢ w dziedzinie techniki, zawsze bedzie on uwiklany w sie¢
tragicznych wyboréw, co uniemozliwi mu osiagnigcie petnego,
niczym niezakldcanego, a przy tym swiadomego szczescia.

Po tym, na ile skomplikowane i niejednoznaczne sg takie wybo-
ry, mozna dokonywac oceny wartosci literackiej dziet science fiction.
Nie rozumiejg tego tworcy specyficznego podgatunku antyutopii,
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nazywanego przez Przemystawa Czaplinskiego antyutopig kon-
serwatywna, w ktdrej przedstawiany jest bohater zagubiony w po-
zbawionej jakichkolwiek wartosci zrobotyzowanej rzeczywistosci

i tesknigcy za $wiatem uporzadkowanym, a przede wszystkim za-
gwarantowanym przez religie, ktora daje proste wykladniki pod-
stawowych zasad moralnych. Problematyka symulakréw i pozo-
réw ulega zwykle w takich powiesciach radykalnemu splyceniu,
poniewaz tesknota za autentycznoscig staje si¢ w nich najczesciej

tesknota estetyczng za sielankowymi obrazkami gérskich potokow
ilesnych polan, ktdre zostajg odebrane ludzkosci przez odhumani-
zowane, obce instytucje (Czaplinski 2011: 185-196). Tak rozumiang
konserwatywna literature fantastycznonaukowg wedlug rozréznien
przyjetych w niniejszym tekscie nalezaloby okresli¢ jako literature
ludyczng udajaca filozoficzng. Pomimo Ze nie odwoluje si¢ ona do

konwencji zbuntowanych robotdw, okresla zagrozenie zwigzane

z rozwojem technologicznym jako zewnetrzne. Sygnatéw nad-
chodzacej katastrofy nie poszukuje w ogolnej refleksji dotyczacej

kondycji ludzkosci, lecz stwarza opozycje my-oni, czynigc wroga
z reprezentantow odmiennych porzadkow etyczno-moralnych.
Cho¢ nad $wiatem snuje si¢ widmo katastrofy, sugeruje ona, ze

wystarczy pokonac wroga, by je przegna¢. Obrona status quo staje

sie w takim ujeciu srodkiem pozwalajacym zapobiec negatywnym
skutkom rozwoju technologicznego.

Zupelnie inna perspektywe proponuje filozoficzna literatura
fantastycznonaukowa. Ona nie boi sie tego, ze ktos cos odbierze
ludzko$ci. Stawia jedynie pytanie, czy cztowiek jest w stanie ponies¢
koszty tego, co sam osiagnie, i jakiego wyboru dokona, kiedy bedzie
musial zdecydowa¢ o dazeniu do dalszego przekraczania granic
badz o rezygnacji z dalszego postepu w celu ochrony tego, co sam
uwaza za konstytuujgce go jako czlowieka.
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Zawod: artysta.
Specyfika zawodow artystycznych
w elastycznym kapitalizmie

A Occupation: an Artist. A Specificity
of Artistic Occupations in Flexible Capitalism



Streszczenie

Artysci stanowig ciekawa grupe zawodowa, zapowiadajacg ere tzw. elastycznego
kapitalizmu, w ktérym nacisk ktadzie sie wtasnie na elastyczno$¢ pracownikéw, ocze-
kujac od nich gotowosci do zmian i nieustannego podejmowania ryzyka. Celem tekstu
jest zilustrowanie gtéwnych tendencji dotyczgcych pracy w zawodach artystycznych.
Analizie poddane sg cechy rynku pracy wynikajace z popularyzacji tzw. kreatywnego
prekariatu, specyfika karier w zawodach artystycznych oraz przeksztatcenia rynku
pracy pod wptywem nowych technologii.

Stowa kluczowe: kultura, zawdd, artysta, elastyczny kapitalizm.

Abstract

Artists are an interesting group of professionals heralding the era of the so called
flexible capitalism which puts an emphasis on flexibility of workers. The paper’s aim
is to illustrate key tendencies with regard to work in artistic occupations (creative
work). The paper analyses the features of work emerging from the creative precariat,
the specificity of careers in the artistic field and the transformation of the labour
market triggered by new technologies.

Keywords: culture, occupation, artist, flexible capitalism.



Wstep

Dynamika wieloplaszczyznowych zmian dokonujacych si¢ we
wspolczesnej gospodarce znaczgco wplywa na sposob rozumienia
zawodow artystycznych. Zawody te w klasycznym ujeciu wyroz-
nial prymat kreatywnosci — dawalo to klarowny obraz artysty
wykonujacego swoja prace jako malarz, aktor, poeta, pisarz czy
muzyk. Nowe technologie sprzyjaja poszerzaniu znaczenia za-
woddw artystycznych na zawody rozwijajace sie¢ miedzy innymi
w odpowiedzi na powszechno$¢ Internetu. Warto zauwazy¢, ze
komponent kreatywnosci staje si¢ domena juz nie wylacznie ar-
tystow, ale i nowych zawodow, tzw. kreatywnych, powstajacych
w obrebie przemystow kreatywnych: architektury, gier wideo, pu-
blic relations, grafiki itd.

Artysci sg szczegolnie ciekawa grupa zawodowa, zapowiadajaca
ere tzw. elastycznego kapitalizmu (flexible capitalism) (Sennett
2006), w ktérym nacisk kladzie si¢ wlasnie na elastycznos¢ pra-
cownikoéw, oczekujac od nich gotowosci do zmian i nieustanne-
go podejmowania ryzyka. W tym modelu gospodarczym nie ma
miejsca na rutyne, gdyz zastepuje ja kreatywnos¢ - stad rosnaca
popularno$¢ rozwigzan uelastyczniajacych sztywne organizacje
hierarchiczne, takich jak praca organizowana wokodt projektéw
(tzw. projektyzacja) czy mobilno$¢ pracownikow. Jest to sposob
dzialania typowy dla sektora kreatywnego. Okazuje sig, ze cechy
charakterystyczne dla rynku pracy artystow stajg si¢ obecnie ele-
mentem opisujacym tendencje dla rynku pracy w ogéle.
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Celem artykutu jest eksploracja struktury obserwowanych
zmian przez zasygnalizowanie kluczowych zjawisk w tym obsza-
rze. W artykule analizuje przeksztalcenia rynku pracy wynikajace
z upowszechnienia sie tzw. kreatywnego prekariatru, rozpatruje
specyfike karier w zawodach artystycznych oraz wymagania stawia-
ne przed pracownikami w sektorze kreatywnym, a takze wskazuje
na kluczowe obszary podlegajace przeksztalceniom pod wpltywem
rozpowszechniania si¢ nowych technologii, zwlaszcza Internetu.

Artysci w ,,nowym wspaniatym Swiecie pracy”

Przemyst kultury i przemyst kreatywny sg postrzegane jako czes¢
gospodarki wiedzy i ustug. W kreatywnosci dopatruje si¢ obecnie
zrodla przewagi konkurencyjnej firm, prawdopodobnie dlatego
tez obserwujemy dynamiczny rozwoj branz specjalizujacych sie
w produkeji doébr i ustug o charakterze kulturalnym czy - bar-
dziej ogdlnie - kreatywnym (Pratt 2007). W literaturze zwraca si¢
ponadto uwage na zjawisko dyfuzji tzw. pracy kreatywnej w wie-
lu sferach Zycia gospodarczego, w tym w tzw. przemysle kultury
i przemysle kreatywnym (Hesmondhalgh i Pratt 2005; Pratt 2005,
Hesmondhalgh 2007; Lovink i Rossiter 2008). W dyskusjach wokot
przemystu kultury i przemystu kreatywnego gléwnie podkresla sie
znaczacy wplyw kultury na wzrost gospodarczy miast, regionow
i panistw (Florida 2010), co z pewno$cig rozbudza nadzieje na wyko-
rzystanie kultury na polu gospodarki (walka z bezrobociem, wzrost
innowacyjnosci itp.). Raport The Economy of Culture in Europe
(2006) byl jednym z pierwszych badan dowodzacych za pomoca
wskaznikéw ekonomicznych, ze potencjat kultury i jej przemystow
odgrywa duzg role w generowaniu PKB i zatrudnienia.
Optymistyczne ujecie ,,klasy kreatywnej” jako sity napedowej
nowej gospodarki opartej na wiedzy (Florida 2010) $ciera si¢ ze
spojrzeniem, wedle ktorego artysci sa ikong ,,nowego wspanialego
$wiata pracy” (Beck 2000), w ktérym ryzyko i odpowiedzialnos¢
ponoszone sa przez jednostke (Gill i Pratt 2008; Neff, Wissinger
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i Zukin 2005). Artysci sg wiec forpoczta transformacji uwarunko-
wan pracy roznych grup spotecznych, ktérych wizytowka staje sie
prekarnos¢ srodowiska pracy.

Kluczowym zagadnieniem z punktu widzenia niniejszego arty-
kutu jest specyfika zawoddw artystycznych - czy szerzej — zawodow
kreatywnych we wspodlczesnej gospodarce. W literaturze nie ma
zgody co do klasyfikacji zawodow kreatywnych. Wynika to z fak-
tu, iz w samych tzw. przemystach kreatywnych mozna wyrdzni¢
stanowiska kreatywne, jak i niekreatywne (np. obstuga techniczna,
porzadkowa itp.), a wielu twércéw (np. projektantéw) pracuje
w branzy motoryzacyjnej czy meblarskiej, a wiec poza przemystem
kreatywnym (Kopecka-Piech 2013).

Badania wskazuja przynajmniej kilka wiodacych cech wyréznia-
jacych prace w zawodach artystycznych (Gill i Pratt 2008), w tym
m.in.: przewage prac wykonywanych w czasie okreslonym, prace
nieregularne, dtugie godziny pracy, praca oparta na wzorcach buli-
micznych (okresy wysokiej intensywnoéci poprzedzone okresami bez
pracy), zacieranie si¢ granic pomiedzy pracg a czasem wolnym, niskie
wynagrodzenie, wysokie oczekiwania mobilnosci od pracownika.

Nieprzypadkowo w tym kontekscie przychodzi na mysl okre-
$lenie uwarunkowan pracy artystow jako ,,prekarnych’, artysci staja
sie bowiem modelowymi przedsigbiorcami w nowej gospodarce.
Dlatego badanie twércéw w nowych realiach gospodarki wydaje
sie tak znaczace dla zrozumienia zmian dotykajacych réowniez
innych zawodow.

Greig de Peuter (2014) pisze o kreatywnym prekariacie do-
minujagcym w XXI wieku. Ta dominacja w duzej mierze wynika
z eksplozji liczby zawodow kreatywnych, obserwowanej w ciggu
ostatnich dwoch dekad. O prekaryzacji pracy w kulturze $wiad-
czy mala liczba stabilnych uméw o prace i bardzo wysoki odsetek
0s6b pracujacych na podstawie nieregularnie zawieranych, krétko-
okresowych uméw cywilnoprawnych, samozatrudnienia, a nawet
w ramach wolontariatu czy stazu (Ross 2009; Menger 2001).

Artysci czesto wykonujg prace bez gwarancji wynagrodzenia —
bo taka jest logika budzetu projektowego, ktory nie przewiduje
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wynagrodzenia finansowego dla artysty. Zachetg do wzigcia udziatu
w projekcie jest czesto, by uzy¢ okreslen Pierrea Bourdieu, kapitat
symboliczny (prestiz, renoma, do$wiadczenie, wiedza o sposobie
funkcjonowania $wiata sztuki) lub kapital spoteczny (rozbudowa
sieci wspdtpracy). Dzieki nim mogg cieszy¢ si¢ oni lepsza pozy-
cja w innych sytuacjach, sprzedawa¢ swoje prace na rynku sztuki,
dostawac zaproszenia do nowych projektow itd. (Koztowski, Sowa,
Szreder 2014).

Wiasciwosci rynku pracy artystow

W ostatnich latach czesto podkreslano ekonomiczng warto$¢ pra-
cownikow kreatywnych. W erze kreatywnej sily roboczej (cre-
ative workforce) (Florida 2010), ktora czesto jest umiejscawiana
w ramach kreatywnych przemystéw (Caves 2002; Cunningham
2002) oraz w szerszym kontekscie ekonomii kreatywnej (How-
kins 2002), uwaza sig, ze artysci posiadajg zdolnosci warunkujace
mozliwos¢ zyskania duzych korzysci o charakterze ekonomicznym.
Wirdd tych zdolnosci wymienia sie kreatywnos¢, umiejetno$é roz-
wigzywania problemoéw, inteligencje emocjonalna, predyspozycje
do pracy w zespole (Bridgstock 2011). Artysta jest zatem idealem
pracownika we wspolczesnej gospodarce, ktdry wymaga: akceptacji
ryzyka, podejscia zadaniowego, umiejetnosci koncentrowania sie
na wielu watkach réwnoczes$nie (multitasking), przedsiebiorczosci
(odejscie od pracy na etacie w ramach duzej, zbiurokratyzowanej
struktury w kierunku réznych form samozatrudnienia), poruszania
sie w srodowisku sieciowym (co rozumiemy nie tyle jako zdolno$¢
do wykorzystywania narzedzi internetowych, ile przede wszystkim
jako budowanie, utrzymywanie i wykorzystywanie rozleglej sieci
kontaktéw zawodowych), nieustannego promowania siebie (szcze-
golnie, ale nie tylko, w Internecie), postawy ciagtego uczenia sie
(inwestowanie w siebie poprzez ciagte doskonalenie warsztatu czy
wiedzy). W pewnym sensie artysci s wiec prekursorami zmian,
ktére stopniowo obejmujg réwniez inne czgsci gospodarki, gdyz
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pracownik posiadajacy ww. cechy to najbardziej pozadany typ pra-
cownika w epoce elastycznego kapitalizmu (flexible capitalism)
(Sennett 2006).

Badacze zajmujacy si¢ analizami rynku pracy artystéw podkres-
lajg m.in. nastepujace jego wlasciwosci (Towse 2011; Hesmondhalgh
2007; Menger 2001, Ross 2009):

— artysci podejmuja wiecej niz jedng prace (multiple job holders),

— arty$ci samozatrudnieni czy tzw. niezalezni stanowia grupe
dominujaca,

— prace artystyczng cechuje nieregularno$¢ (co wiaze sie gléwnie
znagminng sytuacja zawierania kontraktow krotkookresowych
na wykonanie danego zadania — kontrakty sa krétkookresowe,
nie zapewniajac przy tym zadnego systemu ochrony pracy),

— perspektywy kariery artystycznej sa niepewne (wystepuje
wysokie ryzyko kariery zakonczonej niepowodzeniem) i nie
ksztaltuj sie liniowo ($ciezka awansu nie jest w Zaden sposéb
zdefiniowana),

— wystepuje duze rozwarstwienie w wysokosci zarobkow artystow,
a traktujac t¢ kwestie szerzej, mamy do czynienia z przepascia
miedzy tymi, ktorzy osiagneli sukces, a tymi, ktorym sie nie
powiodlo (sytuacja typowa dla spoleczenstwa, w ktérym zwy-
ciezca bierze wszystko — The- Winner-Takes-All-Society) (Frank
i Cook 1996).

Elastyczne normy pracy sg w przypadku artystow nie do unik-
niecia. Po pierwsze, z powodu braku cigglosci podejmowanych
dziatan artysci angazujg si¢ w kilka prac w jednym czasie lub
zmieniajg jedng prace na kolejng, poniewaz projekty, w ktérych
uczestniczg lub ktdre realizuja, sg ograniczone w czasie (np. prace
sezonowe w trakcie festiwali, cykl koncertéw, krotkoterminowe
projekty fotograficzne). Wymog elastycznosci jest konsekwencja
specyficznych kwalifikacji pozadanych zaréwno w $rodowisku
pracy artystycznej, jak i coraz wyrazniej w pracy projektowej. Jed-
ng z konsekwencji elastycznos$ci pracownikow jest wzrost liczby
kontraktéw krétkoterminowych, ktore stwarzaja iluzje przyrostu
poziomu zatrudnienia (Benhamou 2011).
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Tymczasem zapotrzebowanie na produkty artystyczne wydaje sie
zalezne od co najmniej kilku podstawowych czynnikéw: potencjal-
nych dochodéw publicznosci, ich wezeéniejszych doswiadczen ze
sztukg (Throsby 1994). Swiat sztuki jest rodowiskiem hybrydowym,
pelnym paradokséw, w ktorym laczy sie tradycjonalizm i wymo-
gi przedsigbiorczosci (Mathieu 2012). Sektor kultury i sztuki jest
szczegllnie zalezny od wsparcia publicznego, ktdre z kolei czesto
faworyzuje okreslone grupy beneficjentéw (np. dzieta o charakterze
konserwatywnym kosztem dziet o charakterze eksperymentalnym),
a co wiecej, jego priorytety ustalane sg wedtug szerszych zalozen
polityki kulturalnej (Frey 2003). Znaczenie wsparcia publicznego
jest kluczowe w sytuacji, gdy stosunkowo niewielki procent przedsie-
wzie¢ artystycznych okazuje sie rentownymi (trudno réwniez prze-
widzie¢, czy artystyczny produkt stanie sie ,,hitem” [Hodsoll 2002]).

Rynek pracy artystow jest okreslany jako wyjatkowy (Abbing
2002). Srednie zarobki w obszarze sztuki sg nizsze niz innych pra-
cownikéw o poréwnywalnym edukacyjnym i demograficznym
profilu, artysci doswiadczajg tez dluzszych okreséw bezrobocia
(Throsby i Hollister 2003). Artysci sg jednak gotowi pracowaé za
niskie wynagrodzenie, w niepelnym wymiarze lub taczy¢ prace ar-
tysty z pracg dodatkows, zeby tylko méc funkcjonowac jako artysta
(Papandrea i Albon 2004).

Sciezka kariery artystéw

Ulrich Beck (2000) twierdzi, ze zachodnie spoteczenstwa, przecho-
dzac do kolejnej fazy nowoczesnosci, stawiane sg przed nowymi
uwarunkowaniami pracy, w ktérej dominujacym elementem jest
ryzyko. Przyklad tych zmian stanowi schylek kariery rozumianej
jako centralna instytucja spoleczna XX-wiecznej cywilizacji prze-
mystowej (Flores i Gray 2000). Pozwalata ona na osigganie indywi-
dualnej autonomii przez budowanie pewnej ciagtosci kariery, z ko-
lei odejscie od tego porzadku wzbudza niepokdj okreslany przez
Richarda Sennetta jako ,,korozja charakteru” (Sennett 2006, 2010).
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Kariera w rozumieniu tradycyjnym, linearnym, jest wypierana
przez pojawienie si¢ gospodarek opartych na wiedzy, ktére warun-
kuja fundamentalng zmiane aspiracji pracujacej wiekszosci. Te
zmiany nie polegaja jedynie na ciaglym doksztalcaniu sie czy wie-
lokrotnej zmianie pracy w trakcie kariery zawodowe;j. Idea kariery
staje sie¢ w ogole mniej znaczaca w kontekscie zycia zawodowego
(Flores i Gray 2000), wlasnie ze wzgledu na jej fragmentarycznos¢
i niepewnosc¢.

Fala zmian organizacyjnych, jaka od lat go. XX wieku prze-
toczyla si¢ przez $wiatowg gospodarke, nie ominela struktur za-
trudnienia. Demontaz silnych struktur hierarchicznych i rozwdj
struktur opartych na logice sieci macierzowych (tego typu struk-
tury wykorzystywane sag m.in. w pracy projektowej) wplynety na
przeksztalcanie $ciezek karier pracownikéw. Nastapito odejscie od
karier wyznaczonych przez wymogi biurokracji w kierunku takich,
ktorych logika podyktowana zostala specyfika pracy projektowe;.

Flores i Gray (2000) dostrzegaja dwie hybrydowe formy zy-
cia zawodowego w zachodnich spoleczenstwach - usieciowiona
i przedsiebiorczg. Charakteryzuje je wysokie tempo pracy, globalna
komunikacja, oparcie w projektach. Te formy pracy buduja nowa
logike dobra spotecznego i wartosci etycznych zastepujacych war-
tosci przypisywane dotychczas tradycyjnej karierze. Przyktadem
moze tu by¢ kariera zawodowa artystéw (obecnie rowniez pra-
cownikow branz kreatywnych), ktdra nie jest organizowana wokot
wytyczonej, linearnej $ciezki, ale wokot projektow, ktore gromadzi
sie w portfolio (portfolio workers; Flores i Gray 2000). Zamiast
diugofalowego poswigcenia si¢ wybranej profesji przedstawiciele
sieciowej kariery wykorzystuja kilka swoich talentow, angazujac sie
w projekty o ré6znym profilu w sposéb synchroniczny lub asynchro-
niczny. W kontekscie pracownikéw kreatywnych oznacza to, ze
podejmuja oni prace w danym zawodzie, by po kilku latach dokona¢
reorientacji zawodowej, potem znéw podjaé decyzje o zalozeniu
wlasnej dziatalno$ci o zupelnie innym profilu. Tego typu $ciezke
kariery sieciowej mozna poréwnac ze zbiorem krétkich historii
o réznych narracjach (Flores i Gray 2000).
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Na czym polega sukces w karierze artystycznej? Badacze tematu
podkreslaja, ze poziom sukcesu jest warto$cig mocno zsubiektywi-
zowang (Arthur, Khapova, Wilderom 2005) - jednostki same wy-
znaczajg $ciezke kariery wedle indywidualnych regut i zasad. W ra-
mach tak zdefiniowanych postorganizacyjnych $ciezek ,karier bez
granic” (boundaryless career) (Arthur, Rousseau 1996) osiagniecie
sukcesu jest wysoce sprzezone z indywidualnymi predyspozycjami
do zarzadzania swojg kariera. Artysci podazaja ciezka kariery bez
granic, ktora charakteryzuje sie: alineralno$cia, samozatrudnie-
niem, pracg w niepelnym wymiarze godzin oraz przypadkowoscia
w podejmowaniu pracy wraz z jej ciaglym szkoleniem. Sennett
okresla to hastem ,,nic na dlugo’, podkreslajac, ze:

[...] dzi§ w $wiecie pracy zanika tradycyjny model kariery wio-
dacej krok za krokiem przez korytarze jednej badz dwdch insty-
tucji, nie mozna juz korzysta¢ z jednego zestawu umiejetnosci
przez caly okres aktywno$ci zawodowej (Sennett 2006: 22).

W przypadku artystow oznacza to na przyktad ksztaltowanie do-
brej reputacji, ktéra moze gwarantowac pozyskiwanie zlecen cza-
sowych na rynku pracy. Co ciekawe, Throsby i Thompson (1995)
zauwazajg korelacje miedzy liczbg zrealizowanych projektow czy
zlecent a wzrostem reputacji - bowiem im wiecej zlecen podjeto,
tym reputacja oceniana jest jako wyzsza. De Fillipi i Arthur (1996)
podkreslajg konieczno$¢ uczenia sie, jak gromadzi¢ portfolio swo-
ich umiejetnosci i wdraza¢ je w zycie w projektach. Tak bowiem
rozumiany jest klucz do osiagnigcia sukcesu w ramach wspdtczes-
nie pojmowanej kariery (Mathieu 2012). Tak rozumiana kariera
osadzona jest w paradoksalnej sytuacji, w ktérej mimo wysokie-
go odsetka absolwentow kierunkéw artystycznych obserwuje sie
niskie znaczenie dyplomu w budowaniu kariery: kluczowe sg tu
dos$wiadczenie i reputacja (zjawisko to jest coraz czesciej zauwazane
w odniesieniu do absolwentdw kierunkdw pozaartystycznych; zob.
Sennett 2006, 2010). Poniewaz dyplomy nie maja decydujacego
znaczenia w procesie budowania kariery, niskie bariery wejscia
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na rynek artystéw zachecaja osoby o réznym wyksztalceniu do
sprobowania sil na tej $ciezce zawodowej. Throsby i Thompson
(1995) dowiedli tej prawidtowos$ci na przyktadzie artystow z obszaru
sztuk wizualnych. Obecnie obserwuje si¢ ekspansje tych cech na
prywatne rynki pracy (gtéwnie przemyst kultury i przemyst kre-
atywny). Tak uwarunkowana praca kreatywna oznacza, ze rynki
pracy wypelnia si¢ praca nacechowang nieregularnoécia, niepew-
noscig i brakiem zabezpieczenia socjalnego (Hesmondhalgh 2007).

Artysci czesto majg silng motywacje wewnetrzna do osiagnie-
cia sukcesu (kariera proteuszowa — Bridgstock 2011). Zaangazo-
wanie w prace opiera si¢ na pasji i przywigzaniu do tozsamo$ci
kreatywnego pracownika (np. projektant stron WWW, projektant
mody, artysta), ktére stanowi fuzje nieformalnego srodowiska pra-
cy (bohemy) i przedsiebiorczosci, ktdrej towarzyszy strach o prace
zarobkowg oraz o biezgcg aktualizacje swoich umiejetno$ci na
szybko zmieniajacych sie polach (Banks 2007; McRobbie 2016,
Neft, Wissinger i Zukin 2005; Ross 2003).

Wplyw Internetu i technologii cyfrowych
na prace w zawodach artystycznych

Internet podwaza logike dotychczasowego porzadku ekonomiczne-
go. Wplywa na fundamentalng transformacje pracy, pracownikow
i organizacji pracy w dobie kultury uczestnictwa. Przyktadem tego

zjawiska jest dominacja wolontariatu stajacego si¢ niestandardowa
forma wspolpracy w stosunku do przemijajgcych relacji opartych
na zatrudnieniu, temporalnosci angazowania pracownika, braku
wzorca kariery zawodowej, braku odgérnie zleconych zadan, po-
wszechnej elastycznosci warunkow pracy i typdw pracownikow.
Internet mobilizuje miliony internautéw do bezptatnej wspotpracy
nad réznymi projektami z pominieciem tradycyjnych hierarchicz-
nych form organizacyjnych czy bodzcow finansowych. (Przykltadem
struktury pomijajacej elementy dotychczas uznawane za niezbedne

w organizacjach, takie jak hierarchiczna kontrola, umowy o prace,
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wynagrodzenia finansowe, $ciezka kariery itd., jest Wikipedia). Kul-
tura uczestnictwa, tworzaca si¢ na styku sektora kultury i sztuki
oraz sektora technologii nowych mediéw, umozliwia przecietnemu
konsumentowi archiwizowanie, interpretowanie i recyrkulacje tresci
medialnych w dynamiczny sposéb (Jenkins i in. 2009).

W literaturze pojawiaja sie jednak glosy o ograniczonym wply-
wie Internetu na prace w zawodach artystycznych. Wyplywaja one
z przekonania, ze sensem artystycznej aktywnosci jest kreatywnos¢,
a nie technologia. Wplyw technologii jest odczuwalny gléwnie w po-
krewnych dziataniach, jak sprzedaz, logistyka, finansowanie, a rdzen
dzialalnosci artystycznej wymaga przede wszystkim umiejetnosci
od pracownika (skilled work) (Greffe 2004). Technologia co prawda
obniza poziom kapitatu finansowego wymaganego dla danej dzia-
talnosci, lecz w przypadku artystow ma to znaczenie marginalne.

Xavier Greffe (2004) uwaza, ze Internet prowadzi do gltebokich
przeksztalcen dziatalnosci artystycznej. Pytania o gtebokos¢ tych
przeksztatcen w duzej mierze sprowadzaja sie do dylematu, czy
cyfrowe technologie zmieniajg jedynie sposob reprodukeji znakow,
bez wplywu na tres¢ (tak jak bylo w przypadku pojawienia si¢
maszyny do pisania), czy tez ingeruja w nature kreacji artystyczne;.
Internet to, rzecz jasna, lepsze (szybsze i rozleglejsze) mozliwo-
$ci dystrybucji informacji. Pierwszym efektem digitalizacji jest
ulatwienie obiegu idei i wzorcow. Nastepnie technologia posze-
rza rynek i przyspiesza jego funkcjonowanie. Idac dalej, dzigki
technologii przeksztalceniu ulega natura granic oddzielajacych
tradycyjne obszary dziatalnosci artystycznej. Granice miedzy
literatura, sztukami plastycznymi, muzykg, pokazami na zZywo
byty kiedys bardziej wyrazne. Dzielo sztuki staje sie algorytmem,
ktéry mozna zmieni¢ i zaadaptowaé na potrzeby innych medidw.
Digitalizacja jest katalizatorem tego zjawiska przez wprowadzenie
elementu wymiennosci w pracach nalezacych do réznych obsza-
row (Greffe 2004).

Co wazne, publikowanie online pozwala jednak réwniez na za-
angazowanie czytelnikéw w tworzenie tekstu. Oznacza to publiczna
partycypacje w kreowaniu dziet sztuki, np. w ramach schematu
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dzialania okreslanego jako crowdsourcing (Brabham 2011). W re-
zultacie zacierajg si¢ granice miedzy twdrcg a odbiorcg dzieta. Na
zacieranie granic pomiedzy profesjonalnymi twoércami a konsu-
mentami kultury wplywaja niskie bariery wejscia do $wiata spotecz-
nosci online, jak rowniez egalitarne reguly dzialania w projektach
internetowych.

W pewnym zakresie ta tendencja wspdlgra z zmianami w per-
cepgji takich terminéw jak profesjonalista i amator (Brabham 2011;
Literat 2012). Kiedy$ pojecia te stanowily antyteze, teraz czesto trudno
je od siebie oddzieli¢. Zatarcie granic miedzy profesjonalistg a ama-
torem jest odwroceniem trendu, ktéry swoje apogeum osiggnat w ra-
mach zbiurokratyzowanego i zinstytucjonalizowanego spoleczen-
stwa XX wieku. Autorzy raportu The Pro-Am Revolution [Rewolucja
profesjonalnych amatoréw] zauwazaja, ze wiek XX (z certyfikacja,
biurokratyzacja, hierarchizacjg, instytucjonalizacja) zdewaluowat
amatora jako osobe o nizszych kwalifikacjach. ,, Amatorstwo stalo sie
terminem niepowaznym. Profesjonalizm stal si¢ z kolei synonimem
powagi i wysokich standardow” (Leadbeater i Miller 2004: 12). Wiek
XX stawial bariery - trzeba byto posiadac certyfikat, by wykonywa¢
dane zadania. (W Polsce w okresie PRL-u silne bylo dazenie do
sformalizowania statusu artysty i uzaleznienia posiadania tego sta-
tusu od uzyskania formalnych kwalifikacji, np. w formie egzaminu
panstwowego). Projekty w Internecie neguja podzial na amatoréw
i profesjonalistow i wprowadzaja egalitarne zasady uczestnictwa.
Amatorzy znéw s doceniani, gdyz znikajg bariery formalne w dzia-
talnosci kulturotwdrczej. Internet powoduje, Ze amatorzy mogg sie
dzieli¢ wynikami swojej pracy z audytorium.

Zacieranie si¢ roznic migedzy amatorami a profesjonalistami
jest podsycane z jednej strony przez powszechno$¢ uczestnictwa
w spolecznosciach online, a z drugiej strony przez rozwdj cyfro-
wych narzedzi kreatywnych (np. pakiet Adobe Creative Suite, ktory
jest standardowym narzedziem pracy projektantéw cyfrowych
i nie tylko, niezaleznie od tego, czy tworza na potrzeby druku, fil-
mu, telewizji czy Internetu [Sktadanek 2010]). Cyfrowe narzedzia
kreatywne godza bowiem wymog zaawansowanej funkcjonalnosci
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z daleko idaca otwartoscig na wszelkie kreatywne wyzwania, z ja-
kimi konfrontowani sg profesjonalni tworcy, oraz z wymogiem
tatwosci uzycia, ktory pozwala na skuteczng i szybkg prace takze dla
poczatkujacych uzytkownikéw. Stad w tej hybrydowej przestrzeni
realnej wirtualnosci tworzy¢ moze kazdy, cho¢ - jak stusznie za-
uwaza Skladanek — nie kazdy moze by¢ artystg (Skladanek 2010).

Podsumowanie

Artysci sa awangarda transformacji rynkdw pracy we wspdlczesnym
kapitalizmie. Z jednej strony sg sila sprawcza ponowoczesnych spo-
teczenstw (zwlaszcza wedle optymistycznego ujecia klasy kre-
atywnej wg Richarda Floridy), z drugiej sa pierwszymi, ktorzy
doswiadczaja negatywnych skutkdw wyznaczajacej kierunek po-
nowoczesnej gospodarki, tendencji do elastycznos$ci i deregulaciji.
Rynki oferujg bowiem zatrudnienie nacechowane nieregularnoscia,
niepewnoscig i brakiem zabezpieczenia socjalnego, wypierajac tra-
dycyjne formy pracy (status pracownika etatowego), ktora podaza
droga wytyczong wedle linearnych $ciezek kariery.

Mozna si¢ zastanawia¢, czy upowszechnienie idealnego modelu
pracownika wspolczesnego kapitalizmu, uosabianego przez pra-
cownika zawoddw kreatywnych, to sytuacja korzystna dla gospo-
darki utozsamianej z zagregowanymi wskaznikami wzrostu. Przede
wszystkim jednak otwarte pozostaje pytanie, czy rozpowszechnie-
nie tego modelu $wiadczenia pracy jest korzystne dla pracownika.

Bibliografia

Abbing, H. (2002). Why Are Artists Poor? The Exceptional Economy of the
Arts. Amsterdam: Amsterdam University Press.

Arthur, M.; Khapova, S.; Wilderom, C. (2005). Career Success in a Bounda-
ryless Career Worlds, Journal of Organizational Behavior, Special Issue:

Reconceptualizing Career Success, 26(2).



Zawdd: artysta... | 269

Arthur, M.; Rousseau, D. (1996). The Boundaryless Career. A New Employ-
ement Principle for a New Organizational Era, Oxford: Oxford University
Press.

Banks, M. (2007). The Politics of Cultural Work. New York: Palgrave Mac-
millan.

Beck, U. (2000). The New Brave World of Work. Cambridge: Polity.

Benhamou, F. (2011). Artists Labour Markets, [w:] R. Towse, A Handbook of
Cultural Economics, Cheltenham/Northampton: Edward Elgar.

Brabham, D. (2011). Myth of Amateur Crowds. Information, Communication
and Society, 15(3).

Bridgstock, R. (2011). The Protean Careers of Artists: Exploring Skill and
Attitude Predictors of Success. LAP LAMBERT Academic Publishing.

Caves, R. (2002). Creative Industries. Contracts Between Arts and Commerce.
Harvard: Harvard University Press.

Cunningham, S. (2002). From Cultural to Creative Industries: Theory, Industry,
and Policy Implications. Media Information Australia Incorporating
Culture & Policy, 102.

De Fillippi, R.; Arthur, M. (1996). Boundaryless Contexts and Career: A Com-
petency-Based Perspective, [w:] M. Arthur, D. Rousseau (eds.), The Boun-
daryless Career: A New Employment Principle for a New Organizational
Era, New York: Oxford University Press.

Flores, E; Gray, J. (2000). Entrepreneurship and the Wired Life. Work in the
Wake of Career. London: Demos. http://www.demos.co.uk/files/entre-
preneurshipandthewiredlife.pdf (dostep: 10.04.2016).

Florida, R. (2010). Narodziny klasy kreatywnej oraz jej wplyw na przeobrazenia
w charakterze pracy, wypoczynku, spoleczeristwa i Zycia codziennego, przel.
T. Krzyzanowski, M. Penkala. Warszawa: Narodowe Centrum Kultury.

Frank, R.; Cook, Ph. (1996). The- Winner-Takes-All-Society: Why the Few at
The Top Get So Much More Than the Rest of Us. New York: Penguin Books.

Frey, B. (2003). Arts and Economics. Analysis and Cultural Policy. Berlin:
Springer-Verlag.

Gill, R;; Pratt, A. (2008). In the Social Factory? Immaterial Labout, Precari-
ousness and Cultural Work. Theory, Culture & Society, 25(7-8).

Greffe, X. (2004). Artistic Jobs in the Digital Age. The Journal of Arts Mana-
gement, Law, and Society, 34(1).



270 | Katarzyna Kopeé

Greig, P. (2014). Beyond the Model Worker: Surveying a Creative Precriat,
Culture Unbound, 6.

Hesmondhalgh, D. (2007). Creative Labour as a Basis for a Critique of Cre-
ative Industries Policy, [w:] G. Lovink, N. Rossiter (eds.), My Creativ-
ity Reader. A Critique of Creative Industries. Amsterdam: Institute of
Network Cultures.

Hesmondhalgh, D.; Pratt, A. (2005). Cultural Industries and Cultural Policy.
International Journal of Cultural Policy, 11(1).

Hesmondhalgh, D. (2007). The Cultural Industries. 2nd edition. London and
Los Angeles: SAGE.

Hodsoll, E. (2002). Cultural Transactions. Journal of Arts Management, Law
and Society, 32(2).

Howkins, J. (2002). The Creative Economy: How People Make Money from
Ideas. Penguin Books Limited.

Jenkins, H. i in. (2009). Confronting the Challenges of Participatory Culture.
Media Education for the 21st Century, MIT Press.

Kopecka-Piech, K. (2013). Spory o przemysty kreatywne. Kultura i Edukacja,
3(96).

Kozlowski, M.; Sowa, J.; Szreder, K. (2014). Fabryka sztuki. Podzial pracy oraz
dystrybucja kapitatéw spotecznych w polu sztuk wizualnych we wspét-
czesnej Polsce. Warszawa: Wolny Uniwersytet Warszawa. http://nck.pl/
media/attachments/317188/Fabryka%20Sztuki.pdf (dostep: 10.04.2016).

Leadbeater, Ch.; Miller, P. (2004). The Pro-Am Revolution. How Enthusiasts
Are Changing Our Economy and Society. London: Demos. http://www.
demos.co.uk/files/proamrevolutionfinal.pdf (dostep: 10.04.2016).

Literat, I. (2012). The Work of Art in the Age of Mediated Participation:
Crowdsourced Art and Collective Creativity. International Journal of
Communication, 6.

Lovink, G.; Rossiter, N. (2008). My Creativity Reader: A Critique of Creative
Industries. Amsterdam: Institute of Network Cultures.

Mathieu, Ch. (ed.) (2012). Careers in Creative Industries. Oxon: Routledge.

McRobbie, A. (2016). Be Creative: Making a Living in the New Culture Indu-
stries. Malden: Polity Press.

Menger, PM. (2001). Artists as Workers. Theoretical and Methodological
Challenges. Poetics, 28.



Zawdd: artysta... | 271

Neff, G.; Wissinger E.; Zukin, S. (2005). Entrepreneurial Labor among Cul-
tural Producers: “Cool Jobs in Hot Industries”. Social Semiotics, 15(3).

Papandrea, E; Albon, R. (2004). A Model of Employment in the Arts, Austra-
lian Economic Papers, 43(3).

Pratt, A. (2007). The State of the Cultural Economy: The Rise of the Cultural
Economy and the Challenges to Cultural Policy Making, [w:] A.P. Ribeiro
(ed.), The Urgency of Theory. Manchester, UK: Carcanet Press/Gulbenkin
Foundation.

Pratt, A. (2005). Cultural Industries and Public Policy. International Journal
of Cultural Policy, 11(1).

Ross, A. (2009). Nice Work If You Can Get It. Life and Labour in Precarious
Times. New York-London: New York University Press.

Sennett, R. (2006). Korozja charakteru. Osobiste konsekwencje pracy w nowym
kapitalizmie, przel. J. Dzierzgowski, L. Mikotajewski. Warszawa: Muza.

Sennett, R. (2010). Kultura nowego kapitalizmu, przel. G. Brzozowski,
K. Ostowski. Warszawa: Muza.

Sktadanek, P. (2010). Kreatywnos¢ i wspotdziatanie w epoce cyfrowej. Praktyki,
spolecznosci, przestrzenie i narzedzia, [w:] P. Zawojski (red.), Digitalne
dotkniecia. Teoria w praktyce. Praktyka w teorii. Szczecin: Make It Funky
Production.

The Economy of Culture in Europe (2006). KEA European Affairs. http://
ec.europa.eu/culture/library/studies/cultural-economy_en.pdf (dostep:
10.04.2016).

Throsby, D.; Thompson, B. (1995). Artists at Work. Sydney: Australia Council.

Throsby, D. (1994). The Production and Consumption of the Arts: A View of
Cultural Economics. Journal of Economic Literature, 32(1).

Throsby, D.; Hollister, V. (2003). Don’t Give Up Your Day Job. An Economic
Study of Professional Artists in Australia. Sydney: Macquarie University.

Towse, R. (2011). A Handbook of Cultural Economics, 2nd Edition, Chelten-
ham-Northampton: Edward Elgar.






Noty o autorach (alfabetycznie)

Bakun Martyna, w 2015 roku obronita prace magisterska i dyplom
artystyczny na Wydziale Artystycznym Uniwersytetu Marii Curie-
-Sktodowskiej w Lublinie na kierunku grafika. Doktorantka Instytutu
Kulturoznawstwa UMCS w Zaktadzie Teorii Kultury i Metodologii
Nauk o Kulturze. W pracy naukowej zajmuje sie badaniem niezalez-
nych gier wideo. Studia fgczy z pracg jako grafik, w wolnym czasie
zajmuje sie graniem i projektowaniem gier wideo.

dr Bohdziewicz Janusz, teoretyk medidw i kultury, adiunkt w Za-
ktadzie Teorii Literatury i Badan Kulturowych w Instytucie Poloni-
styki Akademii Pomorskiej w Stupsku. Laureat Nagrody Specjalnej
Dyrektora Narodowego Centrum Kultury w X edycji konkursu na
najlepsza prace doktorskg w dziedzinie nauk o kulturze, ktéra zo-
stata wydana jako Pigkno aktualnosci. Telewizja bycia u progu czasu
(Warszawa 2014). Mieszka w Sopocie.

Chaberski Mateusz, doktorant w Katedrze Performatyki Wydzia-
tu Polonistyki Uniwersytetu Jagiellonskiego, stypendysta wsparty
finansowaniem Fundacji na rzecz Nauki Polskiej (FNP). Interesuje sie
zagadnieniem pamieci zbiorowej, wspdtczesng teorig asamblazy oraz
teorig i praktyka ttumaczenia dramatu. Wspétpracuje z Didaskaliami.
Autor ksiazki Doswiadczenie (syn)estetyczne. Performatywne aspekty
przedstawieri site-specific (Krakéw 2015).



274 | Noty o autorach

Gatuszka Damian, absolwent socjologii na Wydziale Humanistycz-
nym Akademii Gérniczo-Hutniczej, cztonek Collegium Invisibile,
w ktérego ramach realizuje tutorial pod przewodnictwem dra hab.
Mirostawa Filiciaka, prof. USWPS. Pomystodawca i wspétorganizator
ogdlnopolskiej konferencji naukowej ,Technologiczno-spoteczne
oblicza XXI wieku”, stypendysta MEN; zainteresowany mediami cy-
frowymi (zwiaszcza grami wideo) oraz badaniami z zakresu Science,
Technology and Society (STS).

Kalinowska Anna, kulturoznawczyni, doktorantka Interdyscypli-
narnych Studiéw Doktoranckich na Uniwersytecie Humanistycz-
nospotecznym SWPS, gdzie zajmuje sie spotecznymi aspektami
uczestnictwa w kulturze cyfrowej i bierze udziat w interdyscypli-
narnych projektach badawczych. Absolwentka podyplomowych stu-
diéw prawa wtasnosci intelektualnej na Uniwersytecie Jagielloriskim.
Od 2012 roku aktywna naukowo, pracowata badawczo przy wielu
raportach z pogranicza socjologii i studiéw kulturowych, m.in. na
zlecenie Narodowego Centrum Kultury oraz Ministerstwa Kultury
i Dziedzictwa Narodowego. Prelegentka licznych konferencji nauko-
wych, m.in.: DARIAH. Humanistyka Cyfrowa, THATCamp Polska,
Light. Move. Festival, Cyber Academy ESK 2016. Jest wyktadowca
cyklu ,,Cyber Academy” Europejskiej Stolicy Kultury 2016. Obecnie
realizuje samodzielny projekt badawczy, dotyczacy wptywu praktyk
medialnych na stosowanie tzw. technologii siebie z popkulturo-
wym suplementem o nazwie ,,Od A do konca Internetu” (odado.
xyz). Wspdttworzyta agencje lokalnej promocji LokaLOVE; na co
dzien pracuje w obszarze projektowania strategii wizerunkowych
dla lokalnych bizneséw.

Kilian Edyta, doktorantka na Wydziale Polonistyki Uniwersytetu
Jagiellonskiego w Krakowie. Zainteresowania z obszaru nowych me-
didw i literatury elektronicznej. Swoja rozprawe doktorska poswieca
analizie i interpretacji leksji (podstawowej jednostce hipertekstu)
w kontekscie polskiej poezji cybernetyczne;j.



Noty o autorach | 275

dr Kope¢ Katarzyna, absolwentka zarzadzania na Uniwersytecie
Jagielloriskim (2013). Obecnie pracuje jako adiunkt w Wyzszej Szkole
Europejskiejim. ks. J6zefa Tischnera w Krakowie. Autorka monografii
Finansowanie kultury w ramach spofecznej odpowiedzialnosci biznesu
(Krakéw 2014).

Nowaczyk-Basifiska Katarzyna, doktorantka w Katedrze Dramatu,
Teatru i Widowisk Uniwersytetu im. A. Mickiewicza w Poznaniu.
Jej zainteresowania badawcze zwigzane s3 z posthumanistycznymi
przeksztatceniami kategorii humanitas i wspdtczesnymi koncepcjami
technologicznie produkowanej nieSmiertelnosci. Publikowata m.in.
w Didaskaliach, Czasie Kultury i Gazecie Wyborczej. W roku 2014
zostata stypendystka Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzszego.

dr Olzacka Elzbieta, doktor nauk spotecznych, absolwentka so-
cjologii i rosjoznawstwa na Uniwersytecie Jagiellonskim. Wyktada
w Katedrze Poréwnawczych Studidéw Cywilizacji (U)). Interesuja ja
zwiazki wojny i kultury - tak w wymiarze teoretycznym, jak prak-
tycznym, a takze przemiany kulturowe we wspoétczesnej Ros;ji i post-
radzieckiej Azji Centralne;.

Petrowicz Marcin, mitosnik gier, absolwent filmoznawstwa w Insty-
tucie Sztuk Audiowizualnych, doktorant nauk o sztuce na Wydziale
Zarzadzania i Komunikacji Spotecznej Uniwersytetu Jagiellofiskiego.
Przewodniczacy krakowskiego kota Polskiego Towarzystwa Gier.
Naukowo zajmuje sie grami, nie tylko komputerowymi. Szczegélnie
interesujg go mechanika i reguty gier.

dr Ptaszek Grzegorz, adiunkt na Wydziale Humanistycznym Aka-
demii Gérniczo-Hutniczej w Krakowie; autor monografii Talk show.
Szczeros¢ na ekranie? (Warszawa 2007), wspdtredaktor kilku tomow
zbiorowych poswieconych spoteczno-kulturowym i psychologicz-
nym aspektom medidw, autor kilkudziesieciu artykutéw na ten te-
mat m.in. w Kulturze Popularnej i Przegladzie Humanistycznym.



276 | Noty o autorach

Jego zainteresowania naukowe dotyczg gtéwnie genologii medialnej,
recepcji tekstéw medialnych i edukacji medialnej; wiceprezes Pol-
skiego Towarzystwa Edukacji Medialne;j.

Ronge Gerard, student filologii polskiej w ramach Miedzyobsza-
rowych Indywidualnych Studiéw Humanistycznych i Spotecznych
Uniwersytetu im. A. Mickiewicza w Poznaniu. Interesuje sie szeroko
rozumiang teorig literatury i kultury oraz ich zwigzkami z filozofia.
Staty wspotpracownik czasopisma kulturalno-literackiego Pro Arte
oraz sekretarz redakcji kwartalnika naukowego Forum Poetyki.

Rorot Wiktor, student Kolegium Miedzyobszarowych Indywidu-
alnych Studiéw Humanistycznych i Spotecznych na Uniwersytecie
Warszawskim. Od poczatku studidéw jego zainteresowania badaw-
cze dotyczg szeroko rozumianej humanistyki cyfrowej jako formy
namystu nad zmianami, ktére powodowane s3 przez media cyfrowe.

Szymanski Kamil, magister europeistyki, doktorant na Wydziale
Filozofii i Socjologii Uniwersytetu Marii Curie-Sktodowskiej w Lu-
blinie. Zainteresowania naukowe: filozofia techniki, transhumanizm,
historiozofia, filozofia kultury.

Zawadzki Przemystaw, student filozofii na Uniwersytecie Jagiellon-
skim w Krakowie. Jego zainteresowania naukowe obejmujg tradycyjne
dziaty filozofii jak metafizyka i filozofia nauki, technologie transhuma-
nizmu, a takze kognitywistyczne i psychologiczne watki w filozofii.

dr Zuchowska-Skiba Dorota, adiunkt na Wydziale Humanistycz-
nym Akademii Gérniczo-Hutniczej w Krakowie. Zainteresowania
naukowe faczg analize mediéw masowych, zwtaszcza nowych me-
didéw, z perspektywa dziatan zbiorowych podejmowanych w rzeczy-
wistosci spotecznej i wirtualnej. Szczegdlng uwage koncentruje na
nowych ruchach spotecznych powstajgcych w Internecie i nowych
formach aktywnosci spotecznej, publicznej i obywatelskiej w dobie
spoteczenstwa sieci.





