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Przestrzen cybernetyczna
w réznych mediach

Przeglad i analiza porownawcza

rtykul ma na celu przyjrzenie si¢ zjawiskom wigzanym z przestrzenia

cybernetyczng na przyktadach zaczerpnietych ze sztuki interaktywnej,

analiz Internetu, powiesci cyberpunkowej, japoniskiego filmu animo-
wanego (anime) i komiksu. Przytoczone przyklady istniejagcych wewnatrz
tych form proceséw maja stuzy¢ za tlo do poszukiwari elementéw wspél-
nych, intermedialnych podobienstw i analogii, a takze do wskazania réznic
i roznorodnodci. Przedstawione zestawienie ma za zadanie ukazanie zlo-
zonosci badanego problemu i wielokierunkowosci rozwinie¢ idei zwanych
cyberprzestrzenig i kulturg cybernetyczna.

1. Ustalenia pojeciowe

W artykule bede poruszal tematy zwigzane z “cyberprzestrzenia”. Wska-
zany termin bede traktowat jako wymienny z “przestrzenia cybernetyczng’,
cho¢ ich wymienno$¢ nie musi by¢ czyms$ oczywistym. Zaczne od serii
watpliwodci, ktére dotycza przestrzeni jako takiej. Wydaje sie, ze trudno
jest mowic o przestrzeni bez dookreslenia, o jakiej przestrzeni méwimy.
Dyskurs dotyczacy przestrzeni jest z pewnoscia réwnie niejednorodny jak
ona sama. Mozna moéwic o miejscu, kontekscie, relacjach przestrzennych
w odniesieniu zaréwno do fizyki, chemii, muzykologii, kultury jako takiej
i tym podobne. Podam seri¢ zagadnien, jakie odnalez¢é mozna w trzyto-
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mowym wydawnictwie Przestrzert w nauce wspotczesnej'. Sa to: ewolucja
przestrzeni fizycznej, czas i przestrzen w fizyce, wymiar, ksztalt, teryto-
rializm, orientacja w terenie, semiotyka przestrzeni, przestrzen realna
a wyobrazona, strefy przestrzenno-czasowe, miasto ponowoczesne, prze-
strzen a wlasnosci obiektéw w niej, fraktale, samopodobienstwo, przestrzen
rzeczy a przestrzen jezyka, przestrzen kulturowa, przestrzen a gospodaro-
wanie, przestrzen snu, ukryte wymiary, geografia humanistyczna, a takze
przestrzen cybernetyczna.

Prawdopodobnie, do pewnego momentu mozna bylo poszukiwal
odpowiedniego jezyka do tego, by mowic¢ o przestrzeni w ogole, a takze
o czasie w ogélnoéci. Mam wrazenie, ze przelom zwigzany z fizyka kwan-
towa oraz fizykg relatywistyczng? ukazat istnienie alternatywnych opisow,
ktére na samym tylko obszarze fizyki pokazaly niewspéimierno$¢ pojec:
»czas” i yprzestrzen”. W dwudziestym wieku i konsekwentnie w dwu-
dziestym pierwszym wieku nie sposob juz traktowac¢ tych spraw tylko
i wytacznie abstrakcyjnie, bez dookreslenia, o jaki ptat kultury, danej nauki
lub praktyki chodzi nam w szczegdlnosci.

Przestrzen cybernetyczna okreslana jest przez zwigzek z informacja,
zmystami, sterowaniem, komunikacjg, interaktywnoscia. Mozemy prze-
analizowa¢ te odniesienia traktujac je jako definiujace. Do kryterium
jakim, jest informacja oraz jej kodowanie, stawiajac przy tym wymog prze-
jawiania sie sprzezenia zwrotnego, odnosi si¢ Marek Hetmanski.’ Traktuje
cyberprzestrzen jako przestrzen informacji, ktérg mozna sterowac i ktéra
jest sterowana, podlega procesom sprzezen zwrotnych, dodatnich i ujem-
nych. Sprzezenie zwrotne* to jedno z poje¢ niezwykle istotnych dla cyber-
netyki. W zakresie badaii humanistycznych, do pewnego stopnia, mozna
poréwnac je z kotem hermeneutycznym.’

Mozna to przedstawié w nastepujacy sposob, dwa przedmioty sg sprze-
zone ze sobg zwrotnie gdy zmiana w jednym z nich pocigga za sobg zmiang
w drugim oraz odwrotnie. Tradycyjnie pojmowana epistemologia uka-
zuje podmiot ludzki jako co$ odrebnego od $wiata, ale zarazem zdolnego
do jego poznania za pomocg kategorii, ktore s3 uniwersalne. Jesli dystans

! Przestrzefi w nauce wspétczesnej, t. 1-3., pod red. S. Symotiuka, G. Nowaka, Lublin 1999.

2 M. Heller, Nauka i wyobraznia, Krakéw 1995, s. 70-81.

3 M. Hetmanski, Przestrzeti cybernetyczna jako interfejs czlowieka i maszyny, [w:] Przestrzen
w nauce wspolczesnej, t. 2, Lublin 1999, s. 151.

4 W. R. Ashby, Wstep do cybernetyki, thum. B. Osuchowska, A. Gosiewski, Warszawa 1963,
s. 79-110.

5 La pratique de la Philosophie de A a Z, pod red. Hansen-Love L., Kahn P, Clément E., Demo-
nque Ch., Paris 2000, s. 195.
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miedzy podmiotem i §wiatem zastgpimy kotem hermeneutycznym, wtedy
odpowiedz na pytanie, jaki jest swiat, bedzie zalezata od naszego nasta-
wienia, a nasze nastawienie bedzie wynikalo z jakosci, jakie pojawig si¢ po
stronie §wiata. W podobny sposéb mozna podejs¢ do przestrzeni cyberne-
tycznej, ktora w takim samym stopniu zalezna jest od aktywnosci uzytkow-
nika, co sama wplywa na jego stan i potozenie. Obydwa czlony s3 ze sobg
nierozerwalnie ztgczone i zalezne od siebie.

Przestrzen cybernetyczng jako zjawisko mozna poréwnac, po pierwsze,
z rzeczywistoscig wirtualng®, po drugie, z kulturg cybernetyczng.” Warto
wspomnie¢ rowniez inne terminy, takie jak infostrada, nazwa odnoszaca
sie wprost do informacji i do§wiadczen zwigzanych z Internetem, wprowa-
dzona przez Billa Gatesa réwnolegle do wejscia na rynek Internet Explo-
rera w 1996 roku.! Obok tego poréwnania istnieje zestawienie z ter-
minem ,przestrzen komputerowa” Mozna uzna¢, ze cyberprzestrzen”
jest terminem synonimicznym do niego. Tego pojecia uzywa Lev Mano-
vich uznajgc, ze przestrzer ta jest agregatem miejsc i Srodowisk sktadanych
razem, cho¢ generalnie ma charakter binarny, dlatego, ze istniejg w niej
bohaterowie (sprajty)® i otoczenie. Wskazana dwoisto$¢ dotyczy gtéwnie
gier komputerowych i wirtualnych $wiatéw. W stosownych miejscach bede
odnosit sie¢ do wymienionych kategorii oraz postaram si¢ je rozwing¢ oraz
sproblematyzowac.

2. Sztuka interaktywna

Przygladajac sie obecnosci sprzezen zwrotnych i proceséw zwigzanych
z przesylaniem, obieraniem i sterowaniem informacjg, warto uwzglednic
realizacje', ktore w oryginalny sposéb konfrontujg ze sobg przestrzen
miejskg, galeryjng i przestrzen cybernetyczng, wirtualng. Oméwig jedna
z takich prac w dalszej czeéci wskazujac na serie innych, interesujacych
ze wzgledu na podejmowany temat, realizacji. Bede méwit o dziele Seiko

¢ P. Virilio, Bomba informacyjna, thum. S. Krélak, Warszawa 2006, s. 59.

7 P. Zawojski, Cyberkultura. Syntopia sztuki, nauki i technologii, Katowice 2010, s. 80-82.

8 7. Jones (rez.), Prawdziwa historia Internetu. Bitwa przeglgdarek, 2008.

9 L. Manovich, Jezyk nowych mediéw, tham. P. Cypryanski, Warszawa 2006, s. 380.

10 M. Dancewicz, Electronic Civil Disobiedence, [w:] Klasyczne dziela sztuki nowych mediéw,
pod red. P. Zawojskiego, Katowice 2015, s. 63-69; R. W. Kluszczynski, Can You See Me Now?
[w:] tamze, s. 132-138.
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Mikami Molecular Informatics (1996-1999)."" W tej realizacji partycypant
usadowniony jest na krzesle lub fotelu, a na glowe zatozone ma oprzyrza-
dowanie stuzace do obserwowania $wiata wirtualnego. Jak byto wida¢ do
tej pory, zamiennie uzywam pojec ,przestrzen cybernetyczna” i ,,Swiat wir-
tualny”, aczkolwiek ten drugi termin odnoszony jest z reguly do domen ist-
niejacych w Internecie."? Inicjujacym i wprawiajgcym widowisko w ruch
zjawiskiem jest w przypadku pracy Mikami praca gatki ocznej, ktéra sprze-
zona jest $cisle z tym, co jest widziane.

Nalezatoby zacza¢ od spostrzezenia, Ze to, co patrzy (oko), jest zalezne
i jednoczesnie decydujace dla tego, co ogladane. Wystepuje tutaj syme-
tryczna korelacja, przyczyna i skutek zamieniajg si¢ miejscami i migocza,
zastepuja siebie nawzajem i przenikajg si¢ nawzajem. Nie chodzi o to,
ze zjawisko prowadzi do zaistnienia aparatu zmystowego, ale o to, ze
zmyst wywoluje zawisko, a ono wplywa zwrotnie na to, jak zmyst dziata.
Ostatnie spostrzezenie powinno zosta¢ wziete na powaznie i podkreslone.
W podobny sposéb jak wyniki fizyki kwantowej i relatywisycznej przekre-
$lajg spojnos¢ przestrzeni nazwijmy to fizykalnej,'* przestrzen wirtualna
wnosi ze sobg paradoksy, ktérych niespodziewamy sie w tak zwanej rzeczy-
wistosci codziennej i przestrzeni zdroworozsadkowej. Samo zjawisko ste-
rowania wewnatrz cyberprzestrzeni jest w istocie paradoksalne z punktu
widzenia logiki klasycznej, opierajacej sie na aksjomatach niesprzecznosci,
tozsamosci i wytaczonego $rodka.

Praca Mikamiego pozwala partycypantowi lub parze, dwdjce pod-
miotéw ludzkich, na rzutowanie swojej aktywnoéci na ekrany oraz przez
okulary, z powrotem do oczu czlowieka. Istotnym i niezbywalnym ele-
mentem tego przedsiewzigcia jest interfejs, a w szczegdlnosci okulary,
ktére przestaniajg widok poza nimi. To szczeg6lny rodzaj okularéw, narze-
dzie do partycypacji w rzeczywistoéci wirtualnej. Nazwa okulary moze by¢
mylaca, dlatego, ze widzenie ,,poprzez medium” w ramach tych okularéw
zostato zamienione na widzenie ,do wnetrza $wiata wirtualnego”, a sam
przyrzad w takim samym stopniu zaslania i ma uprzywilejowaé zanu-

"' R. W. Kluszczynski, Sztuka interaktywna. Od dziela-instrumentu do interaktywnego spektaklu,
Warszawa 2010, s. 50-54.

"> Przyktady domen ze $wiatami wirtualnymi: Active Worlds, https://www.activeworlds.com
(data dostepu: 5.01.2016); There, http://www.there.com (data dostepu: 5.01.2016); Twinity,
http://www.twinity.com (data dostepu: 5.01.2016); Second Life, http://secondlife.com/ (data
dostepu: 22.12.2016).

" K. Meissner, Czas i przestrzeri w fizyce wspolczesnej, [w:] Przestrzeri w nauce wspétczesnej, pod
red. G. Nowaka, S. Symiotuka, t. 2, Lublin 1999, s. 35-38.
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rzenie, immersje'*, w jakim odstania projekcje §wietlng generowang przez
komputer.

Komputer stat si¢ koniecznym elementem przestrzeni cybernetyczne;j.
Mozna powiedzie¢, ze on lub raczej one, liczba mnoga, wytwarzajg wir-
tualnos$¢, cybernetycznosé, nowa przestrzen, ktéra przenika codziennos¢
i stawia pod znakiem zapytania dawne zdroworozsadkowe przekonania,
w tym, te juz wspominane, o tozsamosci i niesprzecznosci, a takze o braku
stanéw posérednich, pomiedzy, dajmy na to, obecnoscig i nieobecnoscia.
Rzeczywisto$¢ zdroworozsagdkowa, przekonania nabywane przez osmoze,
nawyk, stereotypy, wiedze przekazywang pokoleniowo, czyli pionowo,
w ramach dziedziczenia kulturowego, wszystko to, przeobraza si¢ mutuje
w strone wiekszej plastycznosci, elastycznosci, bardziej pluralistycznego
$wiata o zamazanych krawedziach.

Okulary do rzeczywistosci wirtualnej przypominaja otwodr okienny
z zamknietymi okiennicami lub dziurke od klucza, gdzie po drugiej stronie
pozostawiono klucz w zamku. W odniesieniu do mediéw, takich jak foto-
grafia, radio i film, okulary rzeczywistosci wirtualnej przypominaja kine-
matoskop Thomasa A. Edisona oraz sensorame Mortona Heiliga, dla ktérej
znalez¢ mozna pewne analogie w kinie wielozmystowym, na przyktad 5D.
Sa to przyktady mediéw, gdzie po stronie odbiorcy mamy dokladnie jedno
miejsce wolne.

To podobienstwo polega na spetnianiu pewnych analogii w ramach
tego, co mozna nazwac¢ do$wiadczeniem estetycznym. Kinematoskop Edi-
sona pozwala jednej osobie oglada¢ wyswietlane wewnatrz pewnej kuba-
tury filmy pod postacig petli', co przypomina wprost sytuacje widzenia
przez gogle rzeczywistosci wirtualnej, aczkolwiek - jak zauwazajg niektérzy
- interfejs w postaci gogli nie jest czym$ koniecznym do tego, by stworzy¢
doswiadczenie rzeczywistosci wirtualnej, mozna je zastgpi¢ kamerami,
czujnikami na podczerwien'® lub innymi sensorami.

14 R. Konik, Wirtualnos¢ jako rehalibitacja iluzji, http://www.asp.wroc.pl/dyskurs/Dyskurs9/
Roman_Konik.pdf (data dostepu: 5.01.2016).

15 L. Manovich, dz. cyt., s. 453.

16 T. Miczka, O zmianie zachowan komunikacyjnych. Konsumenci w nowych sytuacjach audiowi-
zualnych, Katowice 2002, s. 101-102.
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3. Internet a codziennosc

W ramach opisywania Internetu mozna przywola¢ wskazywane juz linie
oporu i ugiecia, gdzie pewne zawirowania ontologiczne zaczynajg prze-
nika¢ ze $wiata wirtualnego do codziennego. Chodzi w szczeg6lnosci
o aksjomaty tozsamo$ci, niesprzecznosci i wylaczonego srodka. W inter-
necie wyraznie wida¢, ze tozsamo$¢ moze by¢ rozsiana, o wielu odnogach,
wyrazona przez rozne maski, inaczej mowigc awatary lub symulaki; symu-
lakry. Temu zjawisku, tozsamo$ci rozsianej osoby' zaczal towarzyszyc
proces odwrotny, skierowany w przeciwnym kierunku. Méwie o tendencji
do jednoczenia tozsamosci oraz miejsca, w ktérym sie przebywa, a wrecz
do pisania profilu'® osoby, zdobywania nowych informacji o niej i okre-
$laniu jej pod wzgledem rynkowym. Nazywam ten proces identyfikacja
personalng. Wida¢ to w oczekiwaniach, jakie stawia si¢ rejestrujagcym si¢
do domen publicznych, szczeg6lnie gdy chodzi o portale spolecznoéciowe
lub urzadzenia mobilne.

Celem gry w internet przestato by¢ rozplenianie, a stafo si¢ nim wydat-
kowanie na autoreklame, lansowanie swojej osoby'® rozpoznawanej réw-
nolegle w $wiecie wirtualnym i w przestrzeni publicznej, miejskiej, zurba-
nizowanej. Mysle, ze do tego wlaénie stuzy Facebook, Google+, YouTube,
Twitter, Flickr i tak dalej. Strony internetowe, a w szczegdlnosci ustugo-
dawcy cyfrowi oraz portale spolecznosciowe, przechowuja informacje
o uzytkownikach i zbierajg je tworzac profile, niemniej jednak istniejg spo-
soby dekonstruowania, podwazania, hakowania systeméw informatycz-
nych w celu tworzenia autonomii i anonimowosci.*

O ile druga generacja internetu, tak zwany internet 2.0, jest nasta-
wiona na rezim imion wtasnych, przypinanie okre§lonych oséb do urza-
dzen, ktdre posiadajg, oraz do potozen geograficznych, jezyka etnicznego
i tak dalej, o tyle w tym samym zakresie istnieja dazenia do pozostania ano-
nimowym, nietozsamym, poza dychotomig ja a nie-ja, poza istniejgcym
systemem finans6w i wpisanej w systemy teleinformatyczne, strukturalne;
kontroli.”! Istniejg narzedzia, ktore zapewniaja autonomie i anonimowosc¢.

178, Zizek, Przekleristwo fantazji, ttum. A. Chmielewski, Wroctaw 2002, s. 209-212.

18 1. van Dijk, Spofeczne aspekty nowych mediéw. Analiza spoteczeristwa sieci, thum. J. Konieczny,
Warszawa 2010, s. 166.

¥ M. Sadowski, Rewolucja social media, Gliwice 2013.

2 G. Cox, Wirtualne samobéjstwo jako radykalny akt polityczny, [w:] Mindware. Technologie dia-
logu, pod red. P. Celiniskiego, Lublin 2012, s. 133-145.

21 J. Assange, J. Appelbaum, A. Muller-Maguhn, J. Zimmermann, Cypherpunks. Wolnosc i przy-
szlos¢ Internetu, tham. M. Machnik, Gliwice 2012, s. 104-108, 140-141. Europejska grupa akty-
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Mysle w szczegolnosci o przegladarce Tor oraz o systemie operacyjnym
Whonix, a takze o ustugach VPN.

4. Pewne zjawiska w Internecie:
uwierzytelnianie i szyfrowanie

Przejde teraz do spraw zwigzanych z pewnymi procesami obecnymi w Inter-
necie. Chodzi mi w szczeg6lnosci o adres, uwierzytelnienie i kod dostepu.
Chce je zaprezentowal po to, by ukaza¢ réznice miedzy artystycznymi
opracowaniami cyberprzestrzeni a codziennoscia. Jesli chodzi o adres,
to jest to spos6b dostepu do zawartoéci. Istniejg adresy do kont poczto-
wych, adresy URL, HTTP i FTP, a takze adresy MAC, adresy potrzebne do
nawigzania polgczenia miedzy ruterami lub modemami. Adres to pewna
formula tekstowa. Adres do konta pocztowego zawiera tak zwany ,,login’,
moze to by¢ dowolna nazwa literowa lub literowo-cyfrowa, w ktérej moze
by¢ uzyta kropka, my$lnik lub dolne podkreslenie. W praktyce, aktualnie
pewng normg stal sie login wygladajacy nastepujaco: ,imie.nazwisko@
nazwa.abc.xs”, gdzie element ,,abc” odnosi sie¢ do dziatalnosci, w tym: kor-
poracje, organizacje rzadowe, pozarzadowe itp., a ,xs” odnosi si¢ do tery-
torium geograficznego, pod jakim znajduje si¢ gtéwny lub jedyny serwer.

Przejscie od internetu pierwszej generacji do internetu drugiej uwi-
dacznia sie poprzez stereotyp adresu do konta pocztowego. Polega on na
tym, ze login staje si¢ prawie jednobrzmiacy, réwnoksztaltny z imieniem,
nazwa wlasng. O ile stereotypowy uzytkownik moze korzystac z wielu kont
pocztowych, to z duzym prawdopodobienstwem bedzie je otwieral przez
jedno do trzech urzadzen i czesto beda to podobnie brzmigce adresy, przez
login, kt6ry bedzie sie w jakiej$ mierze powtarzal. W opozycji do transpa-
rentono$ci nazwy mozna dostrzec zarysy technik dezintegracji, praktyko-
wania nietozsamoéci, gdzie login ma sie nijak do nazwy wlasnej konkretnej
osoby i albo jest zmy$long nazwg skladajacg sie z imienia i nazwiska lub
jest konstruktem typu dajmy na to ,pojazd3317 ,takt-szybowca’, ,,tw2zs-
3dr3ead”. Za kazdym razem w wymienionej serii pojawia si¢ wyrazenie,
ktorego nie znajdziemy w ksigzce telefonicznej.

wistéw na rzecz wolnego oprogramowania, wolnosci informacji, prywatnosci: Chaos Com-
puter Club, http://www/ccc.de (data dostepu: 27.12.2015). Coroczna konferencja zrzeszajaca
aktywistéw spotecznych i hakeréw: Hackers on Planet Earth, adres kolejnego wydarzenia:
http://www.hope.net (data dostgpu: 27.12.2015).
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Adres URL jest czyms, co jako zbior zawiera jako swojg pewng czg$¢
adresy e-mail. Adres URL to formula, wpisywana w okno przegladarki
internetowej. Wyrazenie rozpoczyna deklaracja uzywanej ustugi, po niej
nastepuje nazwa serwera, nazwa $ciezki dostepu lub szerzej — nazwa uzyt-
kownika (jego login) oraz hasto dostepu. W tej rozszerzonej wersji moze
stuzy¢ jako sposéb na wchodzenie do skrzynki bez wchodzenia na strong
serwisu uzyczajacego miejsca na serwerze w celu przechowywania danych
pochodzacych z wiadomosci.

Adres pod postaciag URL moze da¢ mozliwos¢ przegladania struktury
plik6w, $ciagania ich, modyfikacji, a takze przegladania pod postacia, jaka
prezentuja przegladarki w komputerach domowych lub na urzadzeniach
mobilnych. Adres URL to zarazem okreslenie sposobu dostepu i wskazanie
potozenia. Adres URL jest odpowiednikiem adresu mieszkaniowego, sta-
lego pobytu lub kontaktu do korespondencji. Uzyskanie tego adresu lub
ich ciagu jako trasy nawigowania jest istotne z punktu widzenia techno-
logii identyfikujacych i jest elementem istotnym z punktu widzenia moni-
torowania relacji spotecznych® znanych z przestrzeni miejskiej i fizykalnej.

Istotng sprawg z punktu widzenia omawianych zagadnien jest porow-
nanie przestrzeni cybernetycznej i miejskiej”’, w jaki sposéb upodobniajg
sie do siebie oraz w jaki sposéb sie przenikaja. Nalezatoby zastanowic si¢ nad
tym, co je rézni, a co upodabnia. W jaki sposdb zmienia si¢ nasze zamiesz-
kiwanie, jeéli zmienia si¢ nasz adres, rozwarstwia si¢ o kolejne domeny
bycia, w portalach, forach dyskusyjnych, poprzez konta zakup6w, konta
obstugi serwiséw informacyjnych. W jaki sposéb konwerguje zamieszki-
wanie w lokalizacji urbanistycznej z tym w domenie publicznej? W jaki
sposéb tworzy sie miasto informacyjne?*

Poza postugiwaniem si¢ adresem istniejg dwa inne zjawiska warte roz-
patrzenia, bioragc pod uwage to, jak wyglada sie¢ teleinformatyczna, internet
w konforntacji z przestrzenia cybernetyczng obecng w sztuce interaktywnej
oraz w opozycji do tego, jak jest ona przedstawiana w narracjach cyberpun-
kowych. Méwie o kodzie dostepu i o uwierzytelnieniu. Jesli chodzi o kod
dostepu, jest to sprawa zlozona dlatego, ze pociaga za sobag watki kryp-
tograficzne. Chciatbym na marginesie wprowadzi¢ watek zaczerpniety
z literatury XIX wieku. Jeli szuka¢ odniesieni do kryptografii w literaturze
pieknej, znajdziemy je u Edgara Allana Poego. U tego autora obecne s3

2 J. van Dijk, dz. cyt., s. 162-163.

% W. J. Mitchel, City of Bits. Space, Place, and the Inobahn, Massachusets 1996.

% M. Castells, Spofeczeristwo sieci, thum. M. Marody, K. Pawlus, J. Stawiniski, . Szymanski, War-
szawa 2008, s. 401.
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watki zwigzane z szyfrowaniem, migdzy innymi opowiadanie Zloty zuk®,
gdzie przez pewne zabiegi majace na celu zamiang liter niezrozumiate
dotad stowa rozjasniaja si¢ i bohaterowie stajg w obliczu sensu dotyczga-
cego skarbu. Bohaterowie opowiadania, najprawdopodobniej piraci, poste-
puja wedlug wskazéwek odnalezionych w szyfrze, przepuszczaja nitke
przez oczodol czaszki, wiszac na gateziach drzewa i ostatecznie znajduja
tajemnicza skrzynie zakopang w ziemi. Wspolczesnym autorem wykorzy-
stujacym wiedz¢ kryptograficzng w ramach tworzenia fikeji literackich jest
Neal Stephenson?, o ktérym wspominam w dalszej czesci artykutu.

W Internecie, w szczegdlnosci do obstugi transakeji lub w odniesieniu
do komunikacji po$redniej, rozrdznia si¢ szyfrowanie symetryczne i asyme-
tryczne. W pierwszym z typéw klucz do szyfru jest wspotdzielony, wymie-
niany miedzy uzytkownikami komunikacji. W drugim z typéw mamy dane
dwa rodzaje kluczy, gdzie pierwszy jest prywatny, a drugi publiczny. Jak
wida¢, szyfrowanie i kwestia dostepu nie pociaga za soba wylacznie pro-
blemu hasta. Ale zatrzymajmy si¢ przy nim. Jakie powinno by¢ haslo, jak
diugie i co zawierajace? Istniejg programy, ktdre losuja nazwy i za pomocg
losowania szukajg tej prawidtowej. W zasadzie - to jakby szuka¢ wariacji
klucza patentowego, przychodzac za kazdym razem z nowym, innym. Przy
czym, tutaj nikt nie meczy sie z pracg, prace wykonuje automat.

Mozna prébowaé utrudni¢ te prace, wykorzystujac wiecej bitéw na
jeden znak, czyli dajac mozliwo$¢ zamiany jednego znaku na inne przez
cyfry i znaki dodatkowe, mozna wymaga¢ wprowadzania duzych liter
i wiecej niz jednej cyfry. Wszystkie te sposoby utrudnig, ale nie uniemoz-
liwig przedostania si¢ do naszego adresu w $wiecie wirtualnym.” Mozna
pomysleé, ze $wiat ten jest narazony na ataki hakeréw i réwnocze$nie, ze
jest transparentny dla agencji rzadowych zajmujacych si¢ gromadzeniem
danych o masach ludzkich. Przestrzen cybernetyczna pod tym wzgledem
prezentuje sie jako co$, co jest w podwdjnym sensie wrazliwe, kruche
i ulomne. Po pierwsze, ze wzgledu na to, Ze nie ma praktycznie niezawod-
nych sposobéw na przechowywanie danych, a po drugie, dlatego, ze po
to, by ochroni¢ wlasno$¢ majatkows i prywatng, konieczne stato si¢ wpro-
wadzenie ustaw legalizujacych monitorowanie sieci w sposéb niejawny, co
wigze sie z prewencyjnymi cyberatakami, cyberwlamaniami, likwidowa-
niem zabezpieczen, po ktérych nie pozostawia si¢ $ladu. Jesli przyjrzec sie

% E. A. Poe, Zloty zuk, [w:] Opowiadania. t. 1, ttum. St. Wyrzykowski, Warszawa 1986, s. 339-377.
% N. Stephenson, Cryptonomicon, ttum. W. M. Préchniewicz, Warszawa 2001.
¥ G. Greenwald, Snowden. Nigdzie si¢ nie ukryjesz, tham. B. Gadomska, Warszawa 2014.
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obecnosci kamer przemystowych® badajac jednoczesnie przestepczosé,
okazuje sie, ze $wiat urbanistyczny poddany jest tej samej presji, cho¢ te
presje wywotal raczej $wiat wirtualny, istnienie systeméw telenadzoru, ani-
zeli osiedlowy, dzielnicowy czy po prostu, miejski.

Pod wplywem mediéw elektronicznych, komputeryzacji i cyberne-
tyzacji przestrzen urbanistyczna stata sie réwnie transparentna i krucha
w kontekscie obserwacji, inwigilacji, kontroli, ale takze dla bezpieczeristwa
i ochrony” Pod wplywem monitoringu miasto stalo sie mozaika wyda-
rzen na skrzyzowaniach i wokét klatek schodowych, a za pomoca kamer
w pojazdach i na motocyklach zaczeto $ledzi¢ wypadki i zdarzenia na dro-
gach. Kamery przemystowe w zakladach pracy wywotuja poczucie dyskom-
fortu bycia ogladanym przez kogos$ z zewnatrz, choé ten kto$ zajety moze
by¢ czyms innym. Kamery moga poméc wyjasni¢ okolicznosci jakiego$
wydarzenia, cho¢ do takiego wydarzenia nigdy nie dochodzi, a niektorzy
twierdzic¢ beda, ze dzieje si¢ tak dlatego, Ze istnieja kamery.

W 1999 roku w Columbine High School w stanie Kolorado doszto do
masakry za sprawg dwéch jej uczniéw wyposazonych w karabiny maszy-
nowe. W sumie dwie prawie petnoletnie osoby zabijaja dziesigc i rania
dwanascie.*® Nalezy nadmieni¢, ze zamierzaly zabi¢ przez detonacje bomb
okolo szes¢set, a reszte dobi¢ z karabinéw. Masakry tego typu u$wiada-
miajg, Ze by¢ moze kamery przemystowe s w stanie onie$mieli¢ drobnego
ztodzieja, ale nie s w stanie wyrwac¢ broni palnej z dfoni, ani powstrzyma¢
mordercéw. Bezpieczenistwo przez kolekcjonowanie danych, nastuch,
monitoring idg w parze z zakupami broni, tatwoscig w produkgji i uzyciu
$mierciono$nych srodkéw.!

Uwierzytelnienie to proces parostopniowy, w ramach ktérego mamy
do czynienia ze sprawdzaniem naszej tozsamosci, choé¢ — jak byta juz o tym
mowa - te ostatnig mozna spreparowa¢, utworzy¢ od nowa pod postacia
maski*, symulakrum, surogatu czy jak tego bysmy inaczej nie nazwali.
Portal internetowy, ustugi bankowe, konto na serwerze, wszystkie te ustugi
wyposazone s3 w bramy dostepu, ktére by mogly zosta¢ przekroczone,
wymagajg klucza, kodu dostepu lub szerzej: uwierzytelniania w paru kro-
kach. Uwierzytelnianie polega na przekazywaniu odpowiednich infor-

M. Ozég, Transgresje panoptykonu. Nadzér w dobie technologii cyfrowych, ,Kultura Wspét-
czesna” 2009, nr 2 (60), s. 16-17.

2 P.Niriliofdz cyt,; 5.:17.467:

* G. van Saint (rez.), Stori, Stany Zjednoczone 2003.

*' M. Moore (rez.), Zabawy z bronig, Stany Zjednoczone 2002.

% R. W. Kluszczyniski, dz. cyt., s. 200-201.
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magcji, identycznych z tymi, ktére juz s3 w bazie danych. Chodzi zatem
o potwierdzanie pewnych nazw, skladanie razem réwnobrzmigcych zlozen
grafemicznych, piémiennych, a wlasciwie e-piSmiennych lub telepismien-
nych.” To oczekiwanie na udowodnienie tozsamosci, chocby byta ona roz-
siana i spreparowana, rozni przestrzen cybernetyczng codziennosci od
przestrzeni miejskiej przez nachalno$¢ niedowierzania, systemowe nie-
dowierzanie, podejrzliwo$¢, tak jakby przestrzen publiczna w Internecie
byta przestrzenia prywatng, bo wejécie do autobusu, windy, do biura czy
sklepu nie pociaga za soba koniecznoéci legitymizowania, a w cyberne-
tycznej codziennosci jest to nagminne, wigc w sensie spotecznym bedzie to
hybryda, przestrzen prybliczna. Wejécie do niej zapewnia prywatny klucz,
a funkjonowanie w niej pociaga za sobg publiczne, cho¢ w swej istocie wta-
éciwie korporacyjne, etykiety i regulaminy, zmienne oraz kontekstualne -
o tymczasowym charakterze - zrelatywizowane do domeny i licencji oraz
r6znego rodzaju okresow waznosci, zasady.

Procedura uwierzytelnienia zasadniczo rézni si¢ od symbolizowania,
sktadania symboli, oznaczania, ale podobna jest i w istocie polega na prze-
noszeniu si¢ gdzie$ indziej. To ostatnie nie polega na pracy wyobrazni,
jaka obecna jest przy czytaniu obrazéw, podczas czytania alegorii i w sytu-
acji stuchania muzyki wokalnej. Jest przenoszeniem si¢ przez informacjg,
wzdluz jej strumieni, w poprzek czasu*. Przeniesienie przez uwierzytel-
nianie to przekroczenie paru bram, poprzez klucze i nazwy, gdzie klu-
czowym staje si¢ zajwisko przeskakiwania, przeskoku. Ruch miedzy ptasz-
czami internetu polega na przeskokach, uwierzytelnianiu, na przekazy-
waniu kluczy i ich pobieraniu.

5. Komiks i anime na tle powiesci science-fiction

W komiksie cyberprzestrzen jest czym$ niezwyklym. Odgrywa w nim
role Demiurga, ktéry moze odwraca¢ porzadek rzeczy. W Edenie® sie¢
uzywana jest po to, by czemu$ przeciwdziata¢. W tym komiksie istnieja
dwie opozycyjne sity: Propatria i Gnozja. Sie¢ umozliwia im zwalczanie
siebie nawzajem. Cyberprzestrzen jest tutaj powszechnie dostepna i przez

3 E, Wilk, Nawigacje stowa. Strategie werbalne w przekazach audiowizualnych, Krakéw 2000,
s. 28-29.

3 R. Bromboszcz, Kultura cybernetyczna i jakos¢, Poznan 2014, s. 95.

3 H. Endo, Eden. It’s an Endless World!., t. 1-10 (1998-2003), thum. Z. Kiersnowski, Warszawa
2002-2005.
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nig mozna wzbogaci¢ swoje mozliwosci zaréwno cielesne, jak i umystowe.
Przez przylaczenie do ciala kanalu prowadzacego informacje mozliwe jest
przelaczenie ciata na bycie nadajnikiem i dryfowanie za pomocg umystu po
infosferze. Ten watek realizuje technospirytystyczne idee i obok teorii spi-
skowych moze by¢ zaliczony do czego$ w rodzaju nowej narracji, zrekonfi-
gurowanego Innego lub zdekonstruowanego Edypa.*

Cialo, w polaczeniu z pewnym oprzyrzadowaniem, takim jak uklady
scalone, staje si¢ nadajnikiem i odbiornikiem sygnaléw elektrycznych.
Taka sytuacja umozliwia na pewien czas opuszczenie ciala, a w skrajnej
postaci trwate jego odrzucenie. Odrzucenie ciala zdarza si¢ albo przez akt
woli albo przez przymus. Z wlasnej woli opuszcza swoje ciato gtéwna boha-
terka Ghost in the Shell I, zcybernetyzowana major Kusanagi. W Ghost
in the Shell II. Innocence®® ta kobieta wystepuje jako duch informatyczny
w roli detektywa $ledczego.

W drugiej czesci tego filmu animowanego pokazany zostaje przymus,
przemoc, ktéra pozbawia ludzi intelektu. Sg to dzieci, ktére wykorzystuje
sie w celach handlowych. Korzysta si¢ z nich w taki spos6b, by méc umie-
§ci¢ ich umysty w ciatach androidéw. W ramach eksploracji ich organi-
zméw zachodzi proces, ktéry mozna nazwaé wyplaszczeniem a takze
wywlaszczeniem cybernetycznym. Po jednej stronie pozostaje cialo
jako powierzchnia, a po drugiej transmitowana jest osoba jako ekran.”
Powstaje pytanie, gdzie w tym procesie przekalkulowany zostal podmiot
jako ognisko pustki?

Korporacji chodzi o to, by sex-lalunie, marionetki opancerzone w umyst
A. L, czyli sztucznej inteligencji, wykorzysta¢ do celéw handlowych, a takze
czysto rozrywkowych, w roli wehikutu pozagdania. Wielozmystowa prze-
strzent danych, jak inaczej mozna nazwac cyberprzestrzen, jest miejscem,
gdzie znajduja si¢ programy komputerowe pod postacig holograméw, geo-
metrycznych, tréjwymiarowych bryl. Poza geometrycznymi, stereome-
trycznymi ksztaltami spotka¢ mozna tutaj takze byty cyfrowe jako istoty
zywe, antropoidalne, a obok nich wirusy, ktére réwniez s3 uciele$nione.

% 8. Zizek, dz. cyt., s. 216, 250-251.

3 M. Oshii (rez.), Ghost in the Shell, (scen.) K. Itd na podstawie twérczosci M. Shirow, zdjecia
H. Shirai, muzyka K. Kawai, Japonia 1995.

38 M. Oshii (rez.), Ghost in the Shell 2. Innocence, (scen.) M. Oshii, zdjecia M. Sakuma, muzyka
K. Kawai, Japonia 2004.

¥ 8. Zizek, dz. cyt., s. 232, 233, 239, 260.
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Analogiczne procesy i zjawiska znalez¢ mozna u dwoch pisarzy ame-
rykanskich, u Williama Gibsona® i Neala Stephensona®, w ich ksigzkach
cyberpunkowych. Natomiast w japonskim komiksie rzeczywistosc wir-
tualna ma duzo mniejszy aspekt halucynacyjny, a w wigkszym zakresie
jest iluzoryczna i przedstawiajaca. Nalezy pokreslic, Ze zarowno komiks
japonski, animanga, jak i powies¢ cyberpunkowa korzystajg z takich roz-
wiazan, w ktérych cyberprzestrzen jest nierozréznialna z rzeczywisto-
§cig wirtualng, przestrzen informacji daje wprost mozliwos¢ doznan ste-
reoskopowych, wielozmystowych, symulacyjnych. Tak sprawy wygladaja
w slynnej trylogii Gibsona, a takze w jego powiesci Wszystkie jutra, cho¢
w niej nie postuguje si¢ juz terminem ,cyberprzestrzer, ale uzywa ter-
minéw sieé, dryf i dziura, przywolujac termin programistyczny ,void’, co
po raz drugi w toku mojego wywodu odnosi nas do rozwazan nad pod-
miotem i ewentualnej, centralnie usytuownej w nim pustki.

W powiesciach Gibsona jest wiele miejsca na do$wiadczenie zmystowe,
zadowolenie z nawigowania, przetwarzania danych pod postacig bryt, stru-
mieni, $wiatla i cho¢ w komiksach znalez¢ mozna sceny erotyczne symu-
lowane w rzeczywistosci wirtualnej®?, to brak w nich samozadowolenia,
odlotu, uniesienia wywotanego obcowaniem z cyberprzestrzenig przypo-
minajacego kontakt z substancjami psychodelicznymi lub uspokajajacymi.
Charakterystyczne jest to, ze w ksigzkach Gibsona zaréwno cyberprze-
strzeth ma charakter narkotyczny, jak i rzeczywisto$¢ przedstawiona umoz-
liwia i udostepnia kontakt ze $rodkami odurzajacymi, na przykiad takimi,
jak éciemniacz i rozjaéniacz.** W komiksach japonskich sie¢ stuzy albo zabi-
janiu albo milosci cielesnej. Hakerzy i agenci zwalczajg si¢ nawzajem i sg
bezlitoéni. U Gibsona $éwiat holograméw jest bardziej widmowy, odwra-
calny, umowny. W komiksie japonskim zwycigza sita i szybkosc.

Przestrzen cybernetyczna, jaka ukazano w komiksie japoriskim i w jego
wydaniach animacyjnych, tak zwana manga, jest czyms, co mozna nazwac
spetnieniem sie fikcji pisarzy science-fiction. Sg tutaj hakerzy pracujacy
na zlecenie korporacji, ktorzy wykonuja scile tajne zadania, oraz Policja
i Sekcje Bezpieczefistwa Wewnetrznego. Wspomnialem o Gibsonie
i Steaphensonie, moglbym wymieni¢ jeszcze Brucera Sterlinga*, a takze

4 W. Gibson, Graf Zero, thum. P. W. Cholewa, Katowice 2009.

41 N. Stephenson, Zamie¢, ttum. J. Polak, Poznan 1999.

22 M. Shirow, Ghost in the Shell, thum. R. ,Kabura” Rzepka, Olecko 2003, s. 53-54.
4 W. Gibson, Wiszystkie jutra, thum. Z. A. Krélicki, Katowice 2011, s. 33.

4 B, Sterling, Swiety plomier, ttum. K. Sokotowski, Warszawa 1997.
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pisarzy takich, jak Stanistaw Lem*® i Philip K. Dick®. U wspomnianych
autoréw znaleZz{ mozna zaawansowane technologie teleobecnoséci lub
zdalnej obecnosci.” W swoich analizach chcg unaoczni¢, jak wyglada
interfejs takich przestrzeni danych, a takze, co umozliwia, co i kogo w sobie
miesci, oraz czym jest takie miejsce jak cyberprzestrzen.

Mozna uzna¢, ze geneza idei teleobecnosci, cyberprzestrzeni oraz
rzeczywisto$ci wirtualnej jest nastepujaca: ojcami zalozycielami s3 Lem
i Dick, cho¢ w opracowaniach jako pionierzy najczesciej wystepuja Gibson
i Vernon Vinge. W literaturze anglojezycznej poswieconej cyberkul-
turze, a takze w amerykanskich i brytyjskich bazach danych* odnalez¢
mozna nazwiska pisarzy, ktérzy wprowadzaja wiele z idei dzisiaj opraco-
wywanych w laboratoriach. Poza biografiami, listami pozycji ksigzkowych
zasoby te mozna przeszukiwaé poprzez tagi, na przyklad, ,perspektywa
sztucznej inteligencji’, ,, nanotechnologia’, ,wojna z robotami”. Fantastyka
naukowa jest traktowana jako matecznik, matriks idei cybernetycznych,
technokulturowych.

Od Lema mozna wywieé¢ idee teleobecnosci oraz rzeczywistosci wir-
tualnej. W jego Pokoju na Ziemi mamy rozwazania na temat teleferystyki,
czyli dziedziny robotyki, nauki, ktéra koncentruje si¢ na przekazywaniu
obecnosci na odleglo$¢, czuciu, doswiadczaniu przez zdalniaki. Co cha-
rakterystyczne: chodzi tutaj o polaczenie neuronalne za pomoca elektrod,*
tak jak to ukazuja japonskie narracje spod znaku cyberpunk oraz filmy
fabularne takie jak Matrix® oraz eXistenZ®'. Je$li chodzi opracowanie idei
zwigzanych z rzeczywistoscig wirtualng mozna je znalezé w ,,Summie tech-
nologicznej’, w czgéci poswieconej fantomatyce,> gdzie rozréznia sie fan-
tomatyke obwodowg, stymulowanie doznan za pomocg §rodkéw odurzaja-
cych, transu, hipnozy, i tym podobne, a takze fantomatyke centralna, pobu-
dzanie uktadu nerwowego za pomocy elektrod.

Przestrzen cybernetyczna to przestrzen informacji, ktérag mozna ste-
rowaé, a rzeczywisto$¢ wirtualna to zjawisko, gdzie zachodzi symu-
lacja, zanurzenie zmystowe, teleobecnos¢, interaktywnosé, fikcjonali-

 S. Lem, Pokéj na Ziemi, Krakéw 1987.

“ P.K. Dick, Symulakra, ttum. J. J6zwiak, Warszawa 1998.

“ T. Miczka, dz. cyt., 5. 104-106; P. Virilio, dz. cyt., 5. 57.

* The Internet Speculative Fiction Database, http://www.isfdb.org (data dostepu: 27.12.2015).
Technovelgy, where science meets fiction, http://technovelgy.com (data dostepu: 27.12.2015).

# Sl Lem; dzseytis: 99.

* L.1 A. Wachowscy (rez.), Matrix, 1999.

*! D. Cronenberg (rez.), eXistenZ, Kanada, Wielka Brytania, 1999.

%2 S. Lem, Summa technologiae, Krakéw 2000, s. 242-297.
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zacja®. Przestrzen cybernetyczna jest czyms$ relatywnie znanym, przynaj-
mniej pozornie i powierzchniowo dlatego, Ze stykamy si¢ z nig w codzien-
nosci za sprawg Internetu, obstugi urzadzen mobilnych, telefonii, takze
wyswietlaczy, odtwarzaczy, a nawet inteligentnych aspektéw mieszkan,
biur, sklepéw, urzedéw. Natomiast rzeczywisto$¢ wirtualna jest czyms zja-
wiskowym, trudniej dostepnym, o ograniczonym oddziatywaniu*, cho¢
jednoczesnie o silniejszym fadunku estetycznym i epistemologicznym
jednoczesnie.

Cyberprzestrzen to przestrzen informacji, ktéra przejawia si¢ w postaci
impulséw elektrycznych plynacych poprzez uklady scalone i ponadto jest
sterowana przez czlowieka lub maszyne, ulega ich woli lub programowi,
ktory realizuje. Taka przestrzen moze, ale nie musi prowadzi¢ w strone
sytuacji zanurzenia zmystowego, teleobecnosci i rzeczywistoéci wirtualnej,
gdzie jednostka znajduje sie za sprawa cyfrowej reprezentacji zwanej awa-
tarem. Teleobecnos¢, rzeczywistos$¢ wirtualna i przestrzen cybernetyczna
przenikajg sie w fantastyce naukowej, w komiksie cyberpunkowym i w nie-
ktorych animacjach.

W animacji komputerowej Ghost in the Shell II. Innocence mamy
pare ciekawych scen, ktore ukazuja specyfike komunikacji zaposredni-
czonej poprzez przestrzen cybernetyczng. W jednej z nich widzimy szefa
Wywiadu Obrony. Wewnetrznej Japonii. Inspektor Nakamura przeglada
dane dotyczace korporacji Locus Solus i dane o gynoidach, ktdre ta firma
produkuje. Okazuje si¢, ze pewne kluczowe informacje o tej firmie zostajg
ukryte, a sprawa, ze wzgledu na zaangazowanie w nig waznych osobistosci
reprezentujacych polityke i wtadze, niezwykle sie komplikuje.

Posta¢ umieszczona w centrum kadru przeglada holograficzne obrazy
(IL 1) za pomoca komend glosowych. Jest to rozmowa ze sztuczng inte-
ligencjg, komputerem sterujgcym danymi. Nakamura znajduje si¢
w wygodnej pozycji w analogii do sytuacji kinowej wspotczesnego widza
w multipleksie. Rozparty w fotelu, przy zgaszonym $wietle, na tle elek-
tronicznej tapety przedstawiajacej wilgotny las o roztozystych drzewach,
przeglada zdjecia, ktore jawig sie jak ucielesnione, fantomatyczne reliefy.
Nakamura rozmawia z programem, uzywa glosu, by przesuwa¢, przybliza¢
szczegoly fotografii, uzywa glosu w funkcji dotyku i wzroku.

53 M. Heim, The Metaphysics of Virtual Reality, Oxford 1993; P. Sitarski, Rozmowa z cyfrowym
cieniem. Model komunikacyjny rzeczywistosci wirtualnej, Krakow 2002.

* T. Miczka, dz. cyt., s. 102.
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Ilustracja 1. Nakamura przed biegunem.
Zr6dto: Mamoru Oshii, Gost in the Shell 2. Innocence

W innej scenie, gdzie zachodzi podobne jak poprzednio przegladanie
materialéw ze $ledztwa (Il. 2), widzimy Sekcje 6, technikéw, specjalistow
od zbierania informacji oraz zotnierzy wykonujacych dzialania w terenie.
Postaci rozmieszczone s3 w okregu, w dolnej czgéci obrazu przedsta-
wiono Nakamure. W centrum okregu wyswietlane sa hologramy dotyczace
zab6jstw i samobéjstw gynoidéw. Hologramy sa dynamiczne, obracajg sie,
rozwijaja, pozwalajgc na zobaczenie przedmiotu z réznych stron, w ruchu
obrotowym oraz w dynamicznych animacjach ulatwiajacych zrozumienie
ich budowy i zastosowania.

Czgs¢ z postaci z sekcji wywiadowczej jest teleobecna. Nie znajduje sie
w sensie fizycznym w pomieszczeniu, w ktorym wyswietlane sg obrazy, jest
tam obecna poprzez cyfrowe fantomy, numeryczne powloki. W kadrze,
ktory prezentuje wyglada to tak, jakby sie tam wszyscy znajdowali, co wiecej:
jakby byli lekko podswietleni przez $wiatlo promieniujace z dynamicz-
nych holograméw. W rzeczywistosci tylko dwoje z nich, Batou, atletycznie
zbudowany cyborg o wzmocnionych technicznie oczach, znajdujacy sie
naprzeciw Nakamury, oraz Togusa, cztowiek bez implantéw i wszczepéw,
w Zaden spos6b niezmodyfikowany, znajdujacy sie z lewej strony, s3 tutaj
wraz ze swoimi ciatami, pozostali kreuja przestrzen fantomatyczna™.

5 P. Virilio, dz. cyti,’s 22,
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Tustracja 2. Sekcja 6 wywiadu wewnetrznego w teleobecnosci.
Zr6dto: Mamoru Oshii, Gost in the Shell 2. Innocence

Ilustracja 3. Petla w rzeczywistosci wirtualnej
Zrédto: Mamoru Oshii, Gost in the Shell 2. Innocence

W innej scenie (Il. 3) widzimy pomieszczenie, gdzie chmury i ptaki
zatrzymane s3 w jednym kadrze. Sciany nie sa udekorowane barwnie, ale
tworzg ksztalty przypominajace renesansowe kasetony i kartusze. Ptaki
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zatrzymane w locie przeswituja ukazujac swojg bezcielesnos¢, jakby byly
projektowane na fizycznie istniejaca przestrzen. Nie jest tak, poniewaz
przestrzen ta rowniez jest przestrzenia projektowang w symulacji rzeczywi-
stosci wirtualnej. Mozna méwic o rzeczywisto$ci wirtualnej i o przestrzeni
cybernetycznej jako o figurze uprzywilejowujacej powierzchnig, niemniej
jednak w tym wypadku mamy do czynienia z faldowaniem®, zapgtleniem
i zwijaniem sig, zapadaniem w siebie przestrzeni. Jedna przestrzen obej-
muje inng, w serii zalezno$ci. Togusa i Batou trafiajg do hakera, ktéry jako
duch, fantom, zamieszkal w Locus Solus. Dwukrotnie przechodzg t¢ samg
droge wzdtuz renesansowego patacu, napotykajac dwukrotnie androida
dziewczynke, ktora przekazuje im wskazéwke. Gubig si¢ w umysle hakera,
ktory przygotowal na nich putapke.

Wewnatrz pomieszczenia znajduje si¢ stol. Siedza przy nim ludzie
i spozywajg positki. W iluzji, jakg tworzy haker, po to, by omamic szpie-
gujacych go agentéw, widzimy postaci przy stole w zastygnigtych pozach.
Sa martwi, tak jak zazwyczaj martwe sg postaci na fotografiach. Ale unosi
sie zapach, widzimy ptomienie zapachu. W nastepnym pokoju znajduje
sie Kim, ktory przedstawiony zostal jako mechaniczna lalka podlaczona
do kabli z napieciem. W koncu udaje si¢ ztama¢ Kima i podda¢ go for-
matowaniu, ale w tym czasie obydwaj zolnierze s3 zadlepieni i btadza po
omacku, jak szczur w labiryncie”, w petli powtérzenia.

W ramach innej sceny (Il. 4) widzimy Toguse, ktory jest jezdzcem®
Batou w pojedynku z zaloga i oprzyrzadowaniem okretu podwodnego
zakotwiczonego przy brzegu morza. Konicéwka tej animacji przypomina
filmy akji, co likwiduje refleksyjny nastrdj wytworzony przez filozoficzny
dialog, jaki toczyt si¢ miedzy Kimem, Togusa i Batou. Animacja, ktorg ana-
lizuje, rozni sie od komiksu zawartoscig poznawczg i atrakcyjnoscia prze-
kazu. U Masamune Shirow znajdziemy autoironi¢ oraz komentarze, ktdre
wyjasniajg terminologie cybernetyczng, wprowadzaja w aktualne odkrycia
naukowe lub ukazujg dystans do fabuty. W komiksie jest miejsce na ero-
tyke, ktora nie jest cenzurowana oraz treéci niezwykle brutalne. Natomiast
w animacji wida¢ szybkos¢, barwno$¢, $wietlistos¢, ztozong pod wzgledem
szczegolow perspektywe.

56 G. Deleuze, Fatda. Leibniz a barok, ttum. M. Janik, St. Krolak, Warszawa 2014.

57 Zadanie rozwigzania labiryntu jest jednym z zagadnien stawianych przez pionieréw cyber-
netyki. Por. hasto: badacz labiryntu, [w:] Maly stownik cybernetyczny, pod red. M, Kempisty,
Warszawa 1973, s. 37-39.

58 Termin zaczerpniety od W. Gibsona, oznaczajacy »plecy’, wsparcie poprzez siec elektroniczna.
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Ilustracja 4 Togusa ostaniajacy Batou w cyberprzestrzeni
Zr6dto: Mamoru Oshii, Gost in the Shell 2. Innocence

Z tego wzgledu powiedzialbym, ze komiks jest bardziej pojemna forma,
ale ma mniej uwodzenia w sobie, o ile uwodzenie bedziemy pojmowali jako
cos, co jest dziedzing upajania pozorami i przekraczania pozadania ciele-
snego®. Animacji towarzyszy muzyka. W przypadku Ghost int the Shell 2.
Innocence jest to silna emocjonalnie muzyka Kenji Kawai. W odniesieniu
do omawianych dziet komiks jest bardziej otwarty na gry jezykowe, a ani-
macja zostaje wzmocniona przez muzyke etniczng, z chérem i bebnami, co
daje w efekcie silniejsze uwodzenie.

W komiksowym wydaniu Ghost in the Shell®® pewna scena (1. 5) przed-
stawia pacjenta, ktory zamoéwil poszerzenie wladz umystowych. Pomimo
dos¢ przykrych konsekwencji, jakie przynie$¢ moze jego cialu przebieg
zabiegu, jest zaskoczony, gdy zaczyna odczuwa¢ dzialanie srodkoéw znie-
czulajacych, wolalby odczuwac bél. Widzimy strzykawki w ramieniu urzg-
dzenia elektronicznego. Po zabiegu pacjent uznaje, ze teraz jest juz gotowy
do tego, by siebie przenies¢ do sieci i usieciowic.

% . Baudrilliard, O uwodzeniu, ttum. J. Marganski, Warszawa 2005, s. 84, 114.
% M. Shirow, dz. cyt., s. 194.
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A DLACZEGO NIBY
PROSIEM O SRODK!
PRZECIWBOLOWE!?

Tlustracja 4 Wnetrze gabinetu wykonujacego wzmocnienie neuronalne
Zrodlo: Masamune Shirow, Gost in the Shell

Komiks niesie ze soba wiele mozliwosci na przedstawienie cyberprze-
strzeni. Sg to narzedzia poszerzajace mozliwosci umystu, komunikatory,
narzedzia szpiegowskie, wyswietlacze do holograméw. Sie¢, jaka prezen-
tujg animacja i komiks cyberpunkowy, ukazuje postaci, ktore istnieja tylko
tam. Sie¢ niesie tutaj takie uwodzenie, ze wcigga zupelnie na zasadzie likwi-
dujacej zupelnie otoczenie spoteczne. Mozna przytoczy¢ za Baudrilliardem
stwierdzenie, Zze uwodzenie jest niesmiertelne, a uwodzicielka podobnie
jak histeryczka chce by¢ wiecznie mloda i zy¢ w terazniejszo$ci®'.

Jednostka wybiera sie¢, po to by straci¢ ciato i wcieli¢ si¢ w posta¢ elek-
troniczng. Taka posta¢ mozna okresli¢ mianem fantomu®, czyli bytem
cyfrowym, ktéry wystepuje pod postacia symulacji tréjwymiarowej. Proces,
ktory nastepuje po odrzuceniu ciala, nazywal bede teleobecnoscig wid-
mow3 lub fantomowa. W opozycji do niej mozna méwic o teleobecnosci
pasmowej lub ekranowej, ktora dostepna jest w ramach aktualnie obecnej
w przemysle informacyjnym aparatury technicznej. W stosunku do tele-
obecnosci widmowej mozna réwniez widzie¢ teleobecnoé¢ inkarnacyjna,
czyli obecno$¢ na odleglos¢, poza ciatem, ale z mozliwoécig powrotu.

Przestrzen cybernetyczna, jaka pojawia si¢ w komiksie, anime i powiesci
cyberpunkowej, to przestrzen wielozmystowa, pelnozmystowa, pansensu-
alna sterowana za pomocg wyobrazni, stad mozna poréwnac¢ ja z halucy-
nacjami, omamami lub wizjami. Catos¢ praktyk stuzacych do sterowania
informacjg oraz umiejetnosci poslugiwania sie cyberprzestrzeniy, a takze
wzmiacnianie tych zdolnosci przez substancje psychoaktywne, neuro-

° J. Baudrilliard, dz. cyt., s. 85.
¢ R. Bromboszcz, Informacja i szczescie. Wybor wartosci w kulturze wspotczesnej, Krakéw 2013,
s. 166-168.
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groove, nazywal bede cyberenteonautyka jako dziedzing praktyczna, ktorej
podstawy znalez¢ mozna w szczeglnosci w powiesciach science-fiction.
Obok tego proponuje, by wprowadzi¢ pojecie neuromantyka odnoszace
sie w swojej nazwie do tytulu powiesci Gibsona, a majace na celu ozna-
czanie sensu zwigzanego ze sterowaniem nad swoimi zasobami pamigcio-
wymi, wyobrazniowymi i projekcyjnymi, a takze préby wywiedzenia z nich
projektéw przysztoéci. Mozna by w skrocie powiedzied, ze jest to przewi-
dywanie przysztoéci z zestawow technicznych umyst-komputer lub mézg-
-sie¢. W pewnej kontrze do przedstawianych powiesci, komikséw i ani-
macji komputerowych przestrzen, ktora tworzy sie w instalacjach interak-
tywnych, dotyczy zazwyczaj trzech zmystow. Dokladnie chodzi zazwyczaj
o audiowizualne projekcje lub emisje ekranowe wraz z dotykowymi ele-
mentami interfejsu, ktory wystepuje rowniez jako interfejs ruchowy, gesty-
kularny®. Sztuka interaktywna ma szereg réinych, zlozonych aspektow
komunikacyjnych i estetycznych, ktore mozna umiesci¢ na osi badawczej
zwigzanej z cyberprzestrzenig i telobecnoscig, niemniej we wskazanych
powyzej zarysach istotnie rézni si¢ od tego, co znaleZz¢é mozna w rzeczywi-
sto$ciach przedstawianych.

W Edenie mamy rysunek® (Il. 6), na ktérym znajduja sie cztery postaci.
Sa to zwolennicy Gnozji, przeciwnicy Propatrii. W kadrze wida¢ zotnierza
z bronig na plecach, chlopca przy samochodzie bojowym i dziewczynke,
ktora jest cyborgiem. Dziewczynka o imieniu Sofia programuje Cheru-
bima. Jest to zcybernetyzowany robot bojowy, przewyzszajacy wielkoscia
cztowieka. Jest to wyrazne odniesienie do Biblii, gdzie wystgpuja aniotowie,
ktérzy majg wiele par skrzydet i oczy na skrzydtach®. Cherubimy wystepuja
w Ksiedze Koheleta, gdzie Kohelet przyjmuje tajemniczych gosci, ktérzy
pojawili si¢ na ptongcych kotach. W komiksie Cherubim bedzie reprezen-
towat interesy podziemia, ktére domaga si¢ praw do uznania.

% Mozna wzig¢ pod uwage serie przyktadéw. R. W. Kluszczynski, dz. cyt., s. 46-49, 67-69, 74,
82-83,174,179iin.

¢ H. Endo, Eden, t. 2, s. 4.

55 Biblia to jest Pismo Swigte Starego i Nowego Testamentu, thum. Komisja Przektadu Pisma Swie-
tego, Warszawa 1995, s. 887, por. hasto ,,aniol’, [w:] Stownik terminologiczny Sztuk Pigknych,
pod red. K. Kubalskiej-Sulkiewicz, M. Bielskiej-Lach, A. Manteuffel-Szaroty, Warszawa 1997,
s 14,
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Ilustracja 6. Sofia i Cherubin
Zrédto: Hiroki Endo, Eden

Przestrzen cybernetyczna jest tutaj droga porozumienia miedzy cyber-
mozgiem dziewczynki, ktéra pisze na klawiaturze, a sztuczng inteligencja
zamocowang w mechanizmach i ukfadach scalonych robota. Dziecigcy
cyborg w sprzezeniu zwrotnym z uktadem sterujgcym robota tworzg jed-
no$¢ myslaca. Ta calos¢ jest z jedne; strony cielesna pod wzgledem ksztattu,
ktéry nie jest ludzki, ale ludzki przypomina, a z drugiej jest to twor infor-
macyjny. Jest to polaczenie informacji z materig, ktéra umozliwia symu-
lowanie ludzkiego ciata. Informacja stanowi co§ nowego w stosunku do
umystu, ktory wystepuje w dualizmie cialo-umyst.* Tutaj ten sam dualizm
jest przedstawiony jako para: informacja-materia.

6. Przestrzen miejska, cybernetyczna
aInternet i hakerstwo

Komiks przybliza nam mozliwosci, ktére w rzeczywistosci fizykalnej pozo-
stajg nierozwinigte. Wida¢ to wyraznie, poréwnujac ze sobg teleobecnogé

% R. Bromboszcz, dz. cyt., s. 28-38.
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w tych dwéch $wiatach. W Cybercities Christine Boyer opisuje miasto,
w ktérym nadzorowanie zastepuje domy-maszyny i domy przezroczyste,
jak domy ze szkla®. Autorka przedstawia konflikt dwéch warstw ludzi,
z dwoch paradygmatow. Z jednej strony, ludzie, ktérzy popieraja miejsce
jako co$, co jest wytwarzane mechanicznie, jako produkt wspétpracy czto-
wieka i maszyn, z drugiej strony jednostki, ktére s3 wrzucone w $wiat
kamer, sprawdzian6w i tabel. Chodzi, miedzy innymi, o kontrolg, ktorg
William Mitchell opisuje w odniesieniu do zmiany polozenia geograficz-
nego za pomocg nawigacji GPS®. Ostatni ze wspomnianych pisze o trian-
gulacji i o zasadach wspotdzielenia informacji o naszym potozeniu przez
analize sygnatu propagowanego przez nasze komérki telefoniczne.

W kulturze cybernetycznej programy komputerowe nie ucielesniajg
sie, cho¢ istnieje wiele projektow dotyczacych agentéw, cztowiekopodob-
nych doradcéw. Za pomocg sieci mozna zmienic czyje$ nastawienie, mozna
ostabi¢ wizerunek rynkowy, mozna propagowac przeciwko graczom poli-
tycznym rézne, wrogie, konkurencyjne, tresci. Kulture cybernetyczng trak-
tuje jako pewien stan, do ktérego zmierzamy i ktéry widac juz we wspot-
czesnosci dlatego, ze traktuje ja jako ide¢ regulatywng raczej, anizeli jako
przedmiot gotowy. U innych autoréw w Polsce i za granicg, mozna powie-
dzie¢, ten sam zestaw zjawisk jest czym$ w zarysie zrealizowanym, cho¢
w jakims§ stopniu aktualizowanym, rozbudowywanym.

Gdy wypowiadam si¢ na temat nie ukorficzonego projektu cyberkul-
tury, mam na mysli rézne utopie cybernetyczne, a takze zestaw idei®,
ktore jak dotad w szerszym zakresie pojawily si¢ w $wiatach przedstawio-
nych, a we wspélczesnosci czekajg na pelne spelnienie. Jak dotad wizje,
jak te ze Sztucznej inteligencji Stephena Spielberga”, jak tworcow Tronu™,
nie okazaly sie osiaggalne. Wrecz przeciwnie, mozna powiedzie¢, Ze trajek-
toria, ktéra prowadzita do halucynacji, iluzorycznosci, uduchowienia poza
cialem, zostata sprowadzona do personalizacji.

Pamietamy jeszcze pierwsza generacje sieci Internet, gdzie istniata kul-
tura uzywania nickéw, awataréw o trudno identyfikowalnym wizerunku.
Nie mozna powiedzie¢, by ta cyberkultura zostala wyeliminowana, znalez¢

¢ Ch. M. Boyer, Cybercities. Visual Perception in the Age of Electronic Communication, New York
1996, 's: 33,99, 113.

68 W. J. Mitchel, Me ++. The Cyborg Self and the Networked City, Cambridge, Massachusets 2003,
s. 112-129.

 R. Bromboszcz, Kultura cybernetyczna i jakosc, s. 46-53.

7 g, Spielberg (rez.), Sztuczna inteligencja, Stany Zjednoczone 2001.

71 S, Lisberger (rez.), Tron, Stany Zjednoczone 1982.
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ja mozna w ramach, na przyklad, Second Life, ale powstaly nowe zacho-
wania i oczekiwania, nowe regulaminy uzytkowania ustug teleifnroamtycz-
nych idace w strone lustracji zycia osobistego, sprawozdar i kalkowania
wizerunku z zycia codziennego, czesto w ramach bezustannego bycia pod-
taczonym (ubicomp) do medium spolecznosciowego.

W sieci, ktérg znamy jako Web 2.0, mozna uznaé za symboliczng date
2005 rok, kiedy powstaje YouTube, i zaczyna funkcjonowaé ukierunko-
wanie na podpis, wykazanie tozsamo$ci, jednoznaczno$é identyfikacji roz-
propagowane gléwnie przez Google+ oraz Facebook i Twitter. Te zjawiska
nabieraja mocy przez sukces, jaki osiagaja Facebook oraz Twitter, gdzie ist-
nieje niezwykle nakierowanie na przezroczystosé, lustro, ktére nas przeka-
zuje dalej, ale nie fantazmat wystepowania w imieniu prawa lub przeciwko
prawu z nowego obszaru, miedzy-miejsca jako czegos, co wciaz daje sie
0siggnac¢ jako bialg plame na mapie, nieznane. W ramach pierwszej gene-
racji Intenretu, w Polsce w latach 1990-2005, zastanawialismy sie w jaki
sposob odbijane jest $wiatlo, a w drugiej, $wiatlo zostato odbite, poprzez
wstawione w to miejsce lustro. W tym sensie Internet drugiej generacji nie
zaskakuje nas, a wizja komiksowa robi to w pelnej obfitosci.

W systemie Linux istniejg bardzo wydajne narzedzia stuzace do ana-
lizy wlaman internetowych i skanowania sieci lokalnej”. Program whois
umozliwia rozpoznanie ustugodawcy i potozenie serwera. W programie
ping mozemy sprawdzi¢ jakos¢ sieci, obserwujac jak przekazywane sa pliki,
wysylane migdzy komputerem uzytkownika i serwerem. Taka seria moze
postuzy¢ do powstania utworu muzycznego, gdzie zmiennymi bylyby cze-
stotliwodci wyznaczane przez opéznienia w wysytaniu danych w tym pro-
gramie. Program ping zostal wykorzystany przez artyste Pawta Janickiego
w performance Ping Melody™.

W komiksie i w animacji nigdy nie wiadomo, jak to si¢ dzieje, gdy
haker wlamuje si¢ i paralizuje system. W Linuksie istnieje narzedzie
0 nazwie Prewikka, ktére umozliwia detekcje atakow spoza sieci, w celu
jej destabilizacji, nastuchu itp. To narzedzie ma agentéw, ktérzy podwyz-
szajg jako$¢ $rodkéw rozpoznawczych. Jest to program o wysokiej ztozo-
nodci, ktéry stuzy do analiz, ale nie zabezpiecza dzialania systemu. Ist-
niejg narzedzia, ktére umozliwiaja paraliz dziatania serweréw. W komiksie
atak ukazuje si¢ jako dzialanie mieéni skroniowych i okofo usznych sfer

7 8. Zizek, dz. cyt., s. 237.

7 D. Rupprechter, Centrum Alertéw, [w:] ,Linux & Android” 201 15 nr5(87), 5..20-25:

7 M. Krajewski, Klocki do dziejow sztuki medialnej w Polsce, [w:] Polska Sztuka Wideo [katalog],
pod red. R. Bromboszcza, H. Ku$mirka, S. Sobczaka, T, Wendlanda, Poznan 2006, s. 28.
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mézgu. Hakerzy walczacy w pojedynkach napinaja miesnie twarzy, a ich
glowy o mato co nie eksploduja, jakby to wlasnie one przetwarzaty infor-
macje z sieci i pod wptywem konfliktu dusity si¢ od obliczer. We wspot-
czesnoéci niewiele wiadomo o doznaniach fizjologicznych uzytkownikéw,
ktérzy ujawniaja pewne informacje, tak jak Wikileaks, aczkolwiek istnieje
cos takiego jak osobowos$¢ hakerska, pewien zestaw jakosci charakteru oraz
pewne predyspozycje’.

W kulturze cybernetycznej haker ukazuje si¢ jako kto$, kto odkrywa to,
co dla sprawnego i zdrowego funkcjonowania demokracji jest istotne, site
klamstwa i okrucienstwa. Haker staje si¢ bohaterem lewicy, ktéra ukazuje
sie pod postacia alterglobalistow, manifestujacych swoje niezadowolenie,
oraz pod postacig nastolatkéw i dorostych, ktérych okresla si¢ mianem
»dzieci sieci”. Ostatnie préby ratyfikowania A.C.T.A. w Polsce, porozu-
mienia przeciwko transferowi niektorych plikow, nie udaty sie, w wyniku
zbiorowego sprzeciwu ludzi mlodych, tak zwanej gimbazy, a takze ludzi
w wieku, miedzy dwudziestka a czterdziestka.

1. Komiks a anime na tie przedstawiania cyberprzestrzeni

Czym jest komiks w poréwnaniu z animacjg komputerowg? Jesli szukali-
by$my odpowiedzi w fabule, w opowiesci, wtedy réznice bytyby niewielkie.
W obydwu mediach mozna opowiedzie¢ podobne historie. Zaréwno
komiks, jak i animacja moga postuzy¢ do tworzenia gatunku cyberpunk,
jak i obydwa te sposoby obrazowania zdolne s3 do przedstawiania prze-
strzeni cybernetycznej, jak i sztucznej inteligencji oraz zjawisk zwigza-
nych z kulturg cybernetyczna. Film i ksigzka s3 uprzywilejowane do opo-
wiadania, natomiast komputer wraz z bazami danych uprzywilejowany jest
w tworzeniu nastgpstwa sekwencyjnego na zasadzie luznych skojarzen,
przeskokéw, hiperlacza. Ten spér mozna réwniez przedstawi¢ za pomocy
zestawien: baza danych a narracja’ lub ergodycznos¢ a narratywizacja”.
Komiks jest medium, ktore wynika z wynalazku druku, albo jeszcze
bardziej ogdlnie - z piémiennosci. Komiks jest pewnga wersjg ksigzki wraz
Z jej numeracja stron, przy czym, wigczono do tej ksigzki réwniez obrazy,
znaki ikoniczne. Natomiast animacja komputerowa jest blizsza filmowi

75 T. Jordan, Hakerstwo, ttum. T. Pludowski, Warszawa 2011, s. 52.
76 L. Manovich, dz. cyt., s. 342-364.
77 E.]J. Aerset, Cybertext. Perspective on Ergodic Literature, Baltimore 1997, s. 92-95.
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fabularnemu, szczegdlnie thrillerowi, czyli dreszczowcowi, sensacji. Kadry
s3 dynamiczne, nie ma pauz, nie ma potrzeby czyta¢, aczkolwiek, jedli nie
ma lektora, to tez jesteSmy konfrontowani z czytaniem i ogladaniem réw-
noczes$nie. Animacja komputerowa nalezy do innego porzadku obrazo-
wania, przynalezy do rysowania $wiatlem, do spektaklu barwami i dZwie-
kami. Animacja wykorzystuje energi¢ elektryczng, medium jakim jest
elektryczno$¢. Jej sktadnik komputerowy polega na postprodukgji, ale nie
wnika w istote struktury, tak jak wida¢ to w doswiadczeniu sieci internetu,
gdzie pojawiajg sie r6zne warianty telepiémiennodci i gdzie tekst jest czyms$
nieredukowalnym.

Komiks jest czyms$, co laczy dwa porzadki, z jednej strony tradycja
ksigzki, zwartego woluminu o wyraznym poczatku i koncu, wraz z zazna-
czonym postepem, gradacjg scen, odcinkéw itp. Wida¢ w nim wykorzy-
stanie pola zwigzanego z kulturg popularng’®, pewna swoboda tematéw,
czasem odwazne sceny erotyczne, stosunkowo duzo przemocy, ale zarazem
atrakcyjno$¢ wizualna, barwnos¢ przedstawien, obrazy, ktére mozna réw-
niez podac przez odziez, na przyklad, koszulki, czapki itp. Animacja kom-
puterowa jest wykorzystywana jako efekty specjalne w wielu filmach.
W przypadku omawianych narracji s3 to samodzielne opowiesci bez
aktorow, bez zdje¢ plenerowych, wygenerowane przez rysownikéw i pro-
gramy grafiki 3D.

Komiks nie jest medium wspélczesnym, uprzywilejowanym w $wietle
przemian spowodowanych komputeryzacja i usieciowieniem. Animacja
komputerowa jest czyms$ bardziej aktualnym, ale takze symbolizuje wpé-
tobecno$¢ tradycji w ramach kultury wspoélczesnej. Gdyby miato chodzi¢
o0 najblizsze nam medium, zdolne przedstawi¢ fabute cyberpunkows, bylby
to hipertekst”, instalacja interaktywna lub gra komputerowa. W The Guten-
berg Galaxy®® Marshall McLuhan poréwnuje do siebie dwie epoki, elzbie-
taniskg, jako szczyt i zarazem schytek mechanizacji, oraz telewizyjng, jako
pierwszy krok na drodze do tworzenia spotecznosci korporacyjnych. Nie
jest pomytka w mojej wypowiedzi uzycie stowa ,korporacyjny”. McLuhan
wprost méwi o osiggnieciu przez $rodki techniczne wigzi przypominaja-

78 1. Fiske, Zrozumiec kulturg popularng, thum. K. Sawicka, Krakéw 2010, s. 5.

7 E. Branny-Jankowska, Szwy. O hipertekstach Shelley Jackson, [w:] Hiperteksty literackie. Litera-
tura i nowe media, pod red. P. Mareckiego, M. Pisarskiego, Krakéw 2011, s. 79-90.

8 M. McLuhan, The Gutenberg Galaxy. The Making of Typographic Man, Toronto 1969, s. 9.

BEema



Przestrzen cybernetyczna w rdznych mediach

cych stowarzyszenia wczesnego $redniowiecza. Czyzby$my zatem odkry-
wali na nowo wczesne sredniowiecze?®!

Warto na koniec poruszy¢ kwesti¢ réznic pomiedzy mediami, ktére
omawiatem na poziomie szczegdlowym, przywolujac rézne przyklady
istniejgce wewngtrz konkretnych obszaréw sztuki interaktywnej, litera-
tury science-fiction, komiksu, anime, internetu. Wskazywatem do tej pory
gléwnie na sprawy zwigzane z estetyka i ogélnie pojmowanym do$wiad-
czeniem. Staralem sie pokazac, ze $wiaty przedstawione literatury, komiksu
i animacji komputerowej ukazuja pelne zanurzenie, jedno$¢ przestrzeni
cybernetycznej i rzeczywisto$ci wirtualnej, mozliwo$¢ opuszczenia ciata
przez umyst i jego eksterytorializacje w postaci informacji. Wskazywatem,
ze na tym tle, w Internecie, codziennie do$wiadczanej przestrzeni cyberne-
tycznej, istnieja elementy zaporowe, fatdujace, zwigzane z uwierzytelnia-
niem, adresowaniem informacji i jej lokowaniem w postaci zaszyfrowane;.

Biorgc pod uwage aspekt komunikacyjny, mozna wskaza¢ na roz-
nice tkwigce w nosnikach. Sztuka interaktywna postuguje sie kodowa-
niem informacji i jednoczesnie operuje na poziomie znakéw, stereoskopo-
wych lub ekranowych, wizualnych i audiowizualnych, przy czym, instancja
sterujaca najczesciej dotyczy doznan haptycznych, gestualnych, rucho-
wych, ktére z kolei w najmniejszym zakresie stuzg za pasmo semiotycznie
aktywne w percepcji.

Na tym tle powies¢ jest medium pozbawionym atrakcyjnosci semio-
tycznej zwigzanej z barwnoscia, audialnoscia, tutaj zaréwno brak wprost
danych ikon, jak i indekséw czyjej$ obecnosci. Niemniej jednak, co jest
tego wprost konsekwencja, czysta literatura, bez zaposredniczen w ksztat-
tach audiowizualnych, wprawia w prace wyobrazni¢ estetycznie zaan-
gazowanego podmiotu, naklaniajac go do tworzenia reprezentacji na
wlasny sposéb. W tej czynnosci, w sposob wtérny, znajdujg swoje naddane
funkcje ikona i indeks, odnajdywane w $wiecie konkretyzowanym przez
wyobraznie.

W $wiecie komiksu mamy do czynienia z postugiwaniem sie stereoty-
pami, kliszami, skondensowaniem jezykowym, ktdre bierze w nawias; opis,
rozwazania wewnetrzne, ale takze, w stosunku do rzeczywistoéci sztuki
interaktywnej i codziennosci cyberprzestrzeni, sygnalny aspekt komuni-
kowania, znajdujacy sie pod powierzchnig ekranu i interfejsu, w ramach
pracy oprzyrzagdowania, jako czynny, znajdujacy sie w tle, repertuar porcjo-

81 U. Eco, Nowe Sredniowiecze, ttum. P. Salawa, [w:] tegoz, Semiologia Zycia codziennego, thum. J.
Ugniewska, P. Salawa, Warszawa 1998, s. 74-101.
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wanej energii, z ktorej wynika takie, a nie inne uporzgdkowanie informacji
zapisanej w jezykach formalnych, ktore z kolei interpretowane sg przez
programy i ukazujg zmiennos$¢ morfologiczna pikseli i sampli.
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Cyberspace in Different Media. Inspection
and Comparable Analysis

(summary)

The text is devoured to scrutinize the phenomena in Internet, literature, comics, anime
and interactive art. It puts stress on such notions as telepresence, identity and authen-
tication. It serves as tool to introduce a rich context of experience which is partly sci-
entific, daily and phantasmatic at once. Cyberspace is a thing on the border of contem-
porary desires, fears and distrust which is nor public and private but both similarly.
Article poses a question how to navigate, explore and get values within such transver-
sal and intermingled being.
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