Tozsamos¢ cztowieka
w Srodowisku elektronicznym

SIDEY MYOO

Urodzitem si¢ w Second Life 11 pazdziernika 2007 roku. Najpierw przyjatlem
imi¢ sieciowe, nastgpnie przybratem elektroniczne ciato. Potem obraz rozpadt sig,
powstata przestrzen. Interaktywnos$¢ zassata intencjonalno$é. Wszedlem w elektro-
niczny $wiat.

Obraz i przestrzen

Obraz techniczny ewoluowal, zmieniajac swoja naturg. Przeistoczyt sig
W przestrzen, z proscenicznego stajac si¢ interaktywnym. Natura obrazu wiaze si¢
z rodzajowoscia prezentacji i struktury, tj. z jednej strony np. z ,,poszukiwaniem trze-
ciego wymiaru” na ekranie lub monitorze, gdzie przy zastosowaniu zabiegéw artysty-
cznych przestrzen konstruowana jest umystem odbiorcy, a z drugiej z przeksztalceniem
ogladania w uczestniczenie. Méwimy tu o Sieci, gtéwnie o interaktywnych srodowi-
skach 3D, gdzie natura obrazu laczy si¢ z przestrzenia elektroniczna w dostownym
rozumieniu przestrzennos$ci jako przynaleznej do Srodowiska elektronicznego oraz
z rodzajowoscia struktury, wyzwalajaca zaangazowanie odbiorcy w procesie inter-
aktywnego odbioru *.

Pojecie obrazu wydaje si¢ niewystarczajace i rozpada si¢, kiedy dotyczy Sro-
dowisk 3D i zjawiska interaktywnosci. Staramy si¢ méwi¢ o ewolucji lub odmienno-
$ci obrazu odnoszacego si¢ do elektronicznych mediéw proscenicznych (majac na
mysli np. kino lub telewizj¢) w stosunku do przestrzeni i interaktywnosci sSrodowiska
elektronicznego 3D. W przypadku interaktywnego Srodowiska elektronicznego obraz
ulegl metamorfozie, stajac si¢ Srodowiskiem przestrzennym, do ktérego cziowiek
moze si¢ odnosi¢ jak do rodzaju rzeczywistosci. Byé moze kategoria przestrzeni
w mediach elektronicznych — zaréwno proscenicznych, jak i interaktywnych — catko-
wicie zmienia lub wrecz znosi kategori¢ obrazu. Wylania si¢ tu aspekt poznawczy lub
antropologiczny: cztowiek jest otoczony nie tyle obrazami rzeczywistosci, ile medial-
na rzeczywistoscia, gdzie ,,obraz” moze mie¢ znaczenie umowne, w istocie stanowiac
nie ,,obraz” rzeczywistosci, ale rodzaj rzeczywistosci — rzeczywistosci medialne;j,
w ktérej cztowiek przezywa i wartosciuje. ,,Obraz” medialny staramy si¢ pojmowac
jako stan rzeczy, nie symulacjg, jako otoczenie czlowieka przyjmowane z przekona-
niem i ksztattujace oceny. Jakkolwiek chcielibySmy pojmowaé media i tak wsréd
nich funkcjonujemy, swoiscie ,,skazani” na taki rodzaj rzeczywistosci — staja si¢ one
nasza rzeczywistoscia, sa traktowane wprost, jako np. Zrédio informacji °.

Naszym celem jest pokazanie, ze cztowiek odnosi si¢ do mediéw raczej w kate-
goriach rzeczywistosci niz obrazu i symulacji. Rzeczywisto$¢ medialna i $wiata fizy-
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cznego tworzylyby dwie raczej odrgbne rzeczywistosci, zwiazki pomigdzy ktérymi
niekoniecznie §wiadcza o wzajemnej zaleznosci. Méwimy o pewnym stanie rze-
czy, nie analizujac np. referencyjnosci do $wiata fizycznego, uznajac, ze chodzi
raczej o proces samodzielnie kreujacy pewna sfere, do ktérej cztowiek si¢ odnosi
niz o warto§ciowanie rzeczywistosci medialnej w stosunku do $wiata fizycznego.

Media prosceniczne traktujemy jako genetyczny przyktad dla przeksztalcania
si¢ obrazu w przestrzen. Kategoria przestrzeni staje si¢ czytelniejsza w potaczeniu
z interaktywnoscia niz w przypadku mediéw proscenicznych. Interaktywnosé za-
mienia ,,bierno$¢ ogladania” obrazu w ,,aktywne uczestnictwo”. Interaktywnos¢
sprawia, ze czlowiek nie tylko przebywa w otoczeniu obrazéw, ale uczestniczy
w Srodowisku elektronicznym. W tym znaczeniu interaktywno$¢ wyzwala aktyw-
nos$¢, ktéra nie bedac skierowana do $wiata fizycznego, ale do srodowiska elektro-
nicznego, nie musi nawet by¢ zwiazana z zadna konkretna potrzeba, ale staje si¢
uczestniczeniem bezinteresownym. Zaangazowanie, ktére nierzadko przekracza
znaczenie uzytkowania, moze zmieni¢ sposéb myslenia o rzeczywisto$ci zaréwno
Swiata fizycznego, jak i elektronicznego.

Procesy tozsamosciowe

Rozwéj technologii bez watpienia zmienia czlowieka. Interaktywny, wieloli-
niowy dostep do niej moze zdominowaé codzienne funkcjonowanie i myslenie.
Technologia zwigksza zakres akomodacji ludzkich potrzeb, siggajac po coraz
bardziej wysublimowane wartosci. Cztowiek z kolei z tatwoscia przejmuje war-
tos¢ technologii, zwigkszajac swoje mozliwosci, takze powiazania z Siecia lub
urzadzeniami. Wspdtistniejacy z technologia czlowiek przekazuje czesé wias-
nych potrzeb urzadzeniom w zaufaniu, przyjmujac warunki urzadzenia, zdajac
si¢ na nie; w miar¢ wzajemnego dostosowania zyskuje tozsamos$¢ formatowana
dziataniem technologii *. Mamy na mysli gtéwnie srodowiska 3D, ktére wiaza
si¢ z nie do korica jeszcze znanymi zjawiskami zwigzanymi z angazowaniem si¢
czlowieka w Srodowisko elektroniczne.

Wraz z interaktywnoscia elektroniczna, czyli swoistym dialogiem, jakiemu
poddaje si¢ cztowiek w Srodowisku elektronicznym, zmienia si¢ ludzkie nastawie-
nie do $wiata fizycznego °. Technologia objawita zjawiska takie, jak immersja,
teleobecno$é, telematyczno$é lub immaterialno$¢, ktére charakteryzuja srodowi-
sko elektroniczne i sposéb istnienia czlowieka ,,zalogowanego”, mogac by¢ tym,
czym np. dla Swiata fizycznego sa kategorialnie opisywane przestrzen, czas lub
materialno$¢. Srodowiska 3D nie maja tych cech, a zjawiska w nich zachodzace
nie sa réwniez do opisania w kategoriach obrazu.

Cztowiek do pewnego stopnia rodzi si¢ z technologii, asymiluje ja i prze-
ksztalca samego siebie. Immersja wciaga cztowieka, wzbogacajac elektroniczne
realis. Powotanie do istnienia awatara — np. w §wiecie Second Life, moze byé
rozumiane jako akt zapoczatkowujacy tworzenie si¢ procesOw tozsamosciowych
w celu zaistnienia w Second Life. Awatar — elektroniczna postaé — okazuje si¢
nierzadko wyborem determinujacym dla cztowieka ,,rodzacego si¢”, powstajace-
go w alternatywnej w stosunku do $wiata fizycznego rzeczywistosci elektronicz-
nej. Kreowanie samego siebie dokonuje si¢ na kilku poziomach i do pewnego
stopnia jest procesem przyblizajacym posta¢ elektroniczna do biologicznego
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Second Life, Sidey Myoo (screenshot wygenerowany przez autora)
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wlasciciela. Procesy tozsamosciowe pochtaniaja migrujaca do srodowiska elektro-
nicznego duchowo$¢, nasycajac elektroniczne wcielenie. Postaé¢ elektroniczna
moze zawtadnaé czlowiekiem ze $wiata fizycznego, a tworzaca si¢ tozsamosc
zmieni¢ wiele rzeczy, wydobywajac intencje i rzeczywiste wartosci. Elektronicz-
ne alter ego moze wyraza¢ w pehi ,,witalnego” cztowieka. Wcielajac si¢ w elek-
troniczna postac, cztowiek postrzega siebie takim, jakim by¢ moze chciatby by¢
w $wiecie fizycznym. Elektroniczne wcielenie dotyczy ,,fizycznos$ci” i mentalno-
Sci, cztowiek stosuje strategie postgpowania, kreuje swiat emocji i zachowan, na
ktére nie musi by¢ miejsca — z ré6znych powodéw — w $wiecie fizycznym. Rze-
czywistos¢ elektroniczna uwalnia, do pewnego stopnia, duchowos¢ i emocje. Pro-
cesy tozsamo$ciowe moga przebiegaé szybko i intensywnie, sposoby
postgpowania sa mozliwe do weryfikacji, granice nie musza powstawac¢ tak jak
w $wiecie fizycznym, powigkszaja si¢ mozliwosci komunikacyjne i przestrzenne.

Akceptacja samego siebie pod postacia elektroniczng pojawia si¢ wrecz bezwied-
nie. Czlowiek zaczyna dbaé o swoja elektroniczng postaé. W pewnym momencie
zaczyna si¢ ksztaltowacé osobowos¢ elektroniczna, co jest zwiazane nie tylko z jakas$
rola, ale rzeczywistym zaistnieniem, procesem dookreslania osobowosci w wyniku
podejmowanych dziatai i nawiazywania relacji z innymi uczestnikami elektronicz-
nego $wiata. Cztowiek zyskuje ,.elektroniczna sSwiadomos$¢”, czyli swiadomos$¢ ksztat-
towana utozsamianiem si¢ ze swoim dziataniem w elektronicznym realis.

Zanurzenie w §wiat elektroniczny Second Life moze by¢ poczatkiem refleks;ji
nad cztowiekiem, poszukiwaniem relacji i doswiadczen, jakich cztowiek mégt nie
dozna¢ w $wiecie fizycznym. Doswiadczenie w immersji $wiata elektronicznego
moze wyzwoli¢ procesy tozsamosciowe, ktére stwarzajac cztowieka w réznych
warstwach, czasem powoduja feedback do $wiata fizycznego.

Cztowiek w srodowisku elektronicznym podlega procesom tozsamos$ciowym
traktowanym catosciowo, co dotyczy inkorporacji, czyli ucielesnienia, oraz egzys-
tencjalizacji, czyli mentalnego przenikania i traktowania Srodowiska elektronicz-
nego jako rzeczywistosci egzystencji. Calos¢ prowadzi do elektronicznej inkarnacji
cztowieka w Srodowisku elektronicznym, czyli powstania w elektronicznym wcie-
leniu. Procesami tozsamos$ciowymi nazwalibySmy wszelkie procesy, ktére przekie-
rowuja cztowieka ze $wiata fizycznego do Srodowiska elektronicznego, tj. stuza
powstawaniu nie tyle pewnych tresci, np. uzytkowych, ale samego cztowieka.
Procesy te dokonuja si¢ gtéwnie dzigki dziataniu immersji, co moze by¢ powiazane
z odcinaniem wptywdéw i ,unieruchomieniem” cztowieka w §wiecie fizycznym.
W sSwiecie Second Life procesy tozsamosciowe sa zwiazane z partycypacja, czyli
uczestniczeniem w tym $§wiecie na zasadzie wylacznosci w stosunku do $wiata
fizycznego. Ludzki dualizm jest utwierdzany w wizji czlowieka zanurzonego
w przestrzeni elektronicznej, zapominajacego o swiecie fizycznym, cztowieka kt6-
ry przenosi si¢ mentalnie do $wiata elektronicznego, pozostawiajac w swiecie fizy-
cznym ,,biologicznego awatara”.

Procesy tozsamosciowe, ktére staramy si¢ wyrdznié przy opisie tworzenia si¢
tozsamosci elektronicznej, to:

Inkorporacja — dotyczy elektronicznego ucielesnienia °. Ucielesnienie dotyczy
przyjecia elektronicznego ciata lub szerzej wygladu postaci elektronicznej nazywanej
awatarem. Mdéwiac o elektronicznej cielesno$ci, mamy na mysli przyjmowanie i post-
rzeganie siebie przez elektroniczne ucielesnienie. Jest to zwigzane z elektroniczna ,fi-
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zycznosdcia”, fizykalizacja cielesnoSci w Srodowisku elektronicznym. Proces ten
wydaje si¢ interesujacy ze wzgledu na dokonywane wybory, ktére wydawatoby sie,
maja powierzchniowa przyczynowos¢ — ogélnie mozna powiedzieé, ze dla elektronicz-
nej cielesnosci nie istnieje zaden wzorzec, jest to osobista, wlasna wizja czlowieka,
chociaz do pewnego stopnia wzorcem moze by¢ np. jaki$ archetyp ze Swiata fizycznego.

Pojawia si¢ tutaj kilka kwestii, ktére chcielibySmy na razie pozostawié raczej
w formie pytan, poniewaz taki sposéb pojmowania cielesnosci wydaje si¢ dysku-
syjny i wymaga osobnej analizy. Chodzi tu o stosunek do cielesnosci fizycznej
i elektronicznej, mozliwos$¢ ksztaltowania lub formowania kazdej z nich, co jesli
w ogdble miatoby miec jakies§ znaczenie, moze prowadzi¢ do akceptacji i identyfi-
kacji lub negacji kazdej z tych cielesnosci. Pociaga to jednak za soba nastgpstwa
zwiazane z mozliwosciami, jakie niosa obydwa rodzaje cielesnosci; wylania si¢ wigc
aspekt moralny, antropologiczny i wiazacy si¢ z dualizmem. Dla nas tematyka
cielesnosci pozostaje zagadnieniem tozsamosci elektronicznej, jest zjawiskiem
obecnym w §rodowisku elektronicznym, przez co nie prowadzi do analizy cieles-
nosci jako takiej, a tym bardziej nie dotyczy stwierdzefi wartosciujacych w sto-
sunku do ktérejkolwiek z wymienionych cielesnosci.

Proces elektronicznego ucielesnienia jest podstawa dalszych proceséw tozsa-
mosciowych, co si¢ wiaze z bliskoscia i akceptacja ciala elektronicznego przez
wlasciciela — zaczyna si¢ on z nim identyfikowaé. Powstaje pytanie, czym jest
»obraz” cztowieka w znaczeniu antropologicznym. W jakim stopniu obraz czto-
wieka w $wiecie fizycznym i w Srodowisku elektronicznym jest wazny i podlega
autokreacji, zwlaszcza ze przeciez zewngtrzno$é (réwniez historycznie rzecz bio-
rac) wciaz jest obiektem zmian, fascynacji lub krytyki, pozostajac przedmiotem
zainteresowania czlowieka. By¢ moze cielesno$¢ elektroniczna stuzytaby wtasnie
realizacji czlowieczenstwa w sensie dazenia do stworzenia indywidualnej zewng-
trznosci, co nie musi by¢ odrgbne od w miarg ogdlnego pogladu na cielesnos¢
(wezmy pod uwage chocby kanon ludzkiego ciata od czaséw starozytnych). Do-
dajmy, ze oprécz realizacji, jak sadzimy, archetypu lub kanonu cielesno$¢ w Se-
cond Life jest poddawana prébom i strategiom. Mamy tu na mysli przyjmowanie
cielesnosci catkowicie odmiennej od ludzkiej lub mieszanej. Pojawia si¢ pytanie,
w jakim stopniu méwimy o ekspresji osobowosci, a w jakim o cielesnosci, ktéra
jest poddana dyskursowi. Inna sprawa jest, ze uczestnicy Second Life moga miec
kilka wcielen stuzacych réznym strategiom w tym $wiecie, ale sktaniamy si¢ do
stwierdzenia, ze nie musza one by¢ zobowiazujace w sensie proces6w tozsamo-
Sciowych, lecz stuza ogdlnemu doswiadczeniu czlowieka. Wciaz jednak staramy
si¢ mie¢ na uwadze procesy tozsamosciowe, ktére powoduja identyfikacje¢ z poje-
dynczym wcieleniem elektronicznym, tym samym jest to najcz¢sciej wybrana,
unikatowa postac elektroniczna cztowieka. Moje ciato: jest miejscem bez ucieczki,
na ktore jestem skazany. (...) Utopia jest miejscem poza wszelkimi miejscami, ale
Jjest miejscem, w ktorym bede miat ciato bez ciata, ciato, ktore bedzie pigkne,
przezroczyste, jasne, swiecqce, szybkie, potezne w swojej sile, nieskoriczone
w swoim trwaniu. Uwolnione, niewidzialne, bezpieczne — wciqz przeksztatcane 7

Elektroniczne ucielesnienie moze nierzadko pociagac skutki o znaczeniu eg-
zystencjalnym, budzi¢ potrzebe podazania za nim, nastgpnie kreowac potrzebe
autoekspresji i autoprezentacji. W Second Life ludzie zazwyczaj sa ,,pigkni”’, mo-
ga, jesli chca, przyjmowac ciata zwierzat lub dowolna inng postaé, ktéra moze

147




SIDEY MYOO

zmienia¢ mySlenie o ,,ja” w §wiecie fizycznym. To pojmowanie wilasnej cielesno-
Sci w procesie utozsamiania si¢ z nia, przezywania i odczuwania °.

Egzystencjalizacja — dotyczy proceséw tozsamosciowych na poziomie $wia-
domosci. Cztowiek nierzadko angazuje si¢ w Second Life w pracg, zobowiazania
Iub wchodzi w zwiazki migdzyludzkie — zaczyna traktowaé $wiat elektroniczny
jako swoja codziennos¢, np. w kwestiach zawodowych. Dochodzi do tego podej-
mowanie zajel, ktére czasem staja si¢ Zrodtem utrzymania w §wiecie fizycznym.
Elektroniczna osobowos¢ rodzi si¢ w immanentnej sferze cztowieka, wylania si¢
z ludzkiego wngtrza, powstajac w celu zaistnienia cztowieka w Srodowisku elek-
tronicznym. Nierzadko jest ksztaltowana tre$ciami, ktére niekoniecznie pojawily
si¢ w $wiecie fizycznym, znajdujac wyraz w réznorodnej aktywnosci, jaka czlo-
wiek kieruje do elektronicznego §wiata. Chodzi o taki sposéb postrzegania zja-
wisk w Srodowisku elektronicznym, jaki powoduje przeksztatcanie si¢ Swiata
elektronicznego w $wiat czlowieka. Dzieje si¢ to ze wzgledu na wazne dla czlowie-
ka, indywidualne potrzeby. Pojawiaja si¢ kolejne pytania zwiazane z potrzeba imple-
mentacji (implementacja jest pojeciem opisujacym ludzkie dziatania zwigzane
z konkretnymi potrzebami kreowanymi lub odnajdowanymi w elektronicznym re-
alis), utozsamianiem mentalnosci i traktowaniem tresci odnajdywanych w rzeczywi-
stosci elektronicznej jako stanu rzeczy poréwnywalnego ze $wiatem fizycznym.
Aktywno$¢ cztowieka moze zaréwno powiela¢ dzialania ze $wiata fizycznego, jak
i kreowaé odmienne w stosunku do tamtych. Mamy tu na mysli proces tozsamoscio-
wy, ktéry powoduje, ze cztowiek wzbogaca $wiat elektroniczny, poswigca mu uwage
i wypelnia samym soba, wartoscia swojej osobowosci. Procesy wzbogacajace i wy-
peliajace rzeczywistos$¢ elektroniczna konfirmuja elektroniczne realis jako np. zbior
faktéw, ktére sa dla cztowieka z jakich§ powodéw wazne i dominujace °.

Dodajmy, ze pojawia si¢ tu kolejny dyskusyjny aspekt, wywolujacy zapewne
watpliwosci moralne i majacy wymiar spoteczny — mamy na mysli tworzenie osobo-
wosci elektronicznej przez procesy tozsamosciowe zwigzane z kreowaniem zwiaz-
kéw migdzyludzkich majacych wymiar emocjonalno-duchowy. Problematyka ta,
sama w sobie kontrowersyjna, pokazuje, ze §Srodowisko elektroniczne wyzwala emo-
cjonalne nastawienie do drugiego cztowieka, co moze utozsamiac¢ zwiazki partnerskie
lub nawet zwiazki o charakterze rodzinnym w Second Life z realnymi. Pewnym
przejawem jest zatozenie rodziny, tak jak si¢ to dzieje w Second Life, gdzie nie jest
niezwykle, Ze uczestnicy tego Swiata posiadaja dobra w postaci wlasnosci prywatne;j,
tzw. wyspy lub jej czesci, z wybudowanym/zakupionym domem i elektroniczng ro-
dzina, zawartym w Second Life zwiazkiem malzenskim, ktéry tworza ludzie prowa-
dzacy wspdlne zycie pod postacia elektroniczna. Procesy tozsamosciowe moga tu
p6js¢ daleko, budowaé wspdlna wigZ, co jak si¢ wydaje, moze wynikac z sieci pota-
czefi w Srodowisku elektronicznym, ktéra sprawia, ze ludzie maja wiele mozliwosci
poszukiwania odpowiedniej osoby, moga odnajdywac wspdlny jezyk lub kreowac
sytuacje pozwalajace poznaé siebie i partnera .

Elektroniczna inkarnacja
Opisane powyzej dwa procesy tozsamosciowe sprawiaja, ze integracja ze

Srodowiskiem elektronicznym moze by¢ dla cztowieka calosciowa, czyli doty-
czy¢ zasadniczych czgsci aktywnosci zyciowych. W przypadku pojecia elektroni-
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cznej inkarnacji mamy na mysli ujecie, w ktérym opisane procesy tworza warunki
do ,,zapadania si¢” cztowieka w $wiat elektroniczny z réwnoczesnym jego tam
powstawaniem. Rozumiemy elektroniczng inkarnacj¢ jako stan rzeczy wynikaja-
cy z réznych proceséw rozgrywajacych si¢ na wielu poziomach (niezaleznie od
dwdéch wyréznionych powyzej). Kwestia ta dotyczy elektronicznej antroposfery,
gdzie wszelkie elementy ludzkiego §wiata miatyby elektroniczne odniesienie lub
odpowiednik w stosunku do §wiata fizycznego. Elektroniczna inkarnacja odnosi
si¢ do czlowieka, jego tozsamosci elektronicznej, nie opisuje przy tym zadnej
konkretnej aktywnosci. Elektroniczna inkarnacja prowadzi do bytowania w §wie-
cie elektronicznym rozumianym jako elektroniczna antroposfera.

Elektroniczna inkarnacja jest mozliwie pelnym utozsamieniem siebie w swiecie
elektronicznym. Pojawia si¢ wraz z partycypacja pasywna, tj. takim rodzajem
partycypacji, gdzie praktyczne dzialania sprowadzone sa do zera, a partycypacja
jest stanem samym w sobie, zachodzacym bez hipotetycznych warunkéw. Jest to
bezwarunkowa posta¢ uczestniczenia w $wiecie elektronicznym, forma bytowa-
nia, ktéra sama siebie uzasadnia, nie majac zadnej treSci ani nie wiazac si¢
z zadna potrzeba. Partycypacja pasywna wynika z wyboru i akceptacji §wiata
elektronicznego.

Cielesno$¢ w Second Life jest traktowana jako oczekiwana posta¢ cztowieka
— zewngtrze czlowieka; procesy §wiadomosci jako ksztattujace osobowosé odnaj-
dujaca w elektronicznym $wiecie wlasne miejsce, a elektroniczna inkarnacja by-
laby catosciowym potraktowaniem zwigzkéw cztowieka i elektronicznego realis
wraz z jego ograniczeniami i mozliwosciami.

Inkarnacja w rzeczywistosci elektronicznej w $wiecie Second Life moze nie$¢
za soba wartosci. Prawdopodobnie przez elektroniczne wcielenie i egzystencjaliza-
cje¢ cztowiek uzyskuje dopetnienie, zdolnos$¢ wykorzystania wtasnych mozliwosci
w kazdej z rzeczywistosci, tj. w elektronicznym realis oraz w §wiecie fizycznym,
wzajemnie je faczac ''. Dopetnienie osobowosci przez elektroniczne utozsamianie
przeciwstawiamy rozdwojeniu osobowosci — dzigki procesom tozsamos$ciowym
dostrzegamy szans¢ poszerzenia ludzkiej przestrzeni i dos§wiadczenia, stuza one
dookresleniu czlowieka, a nie jego podzieleniu °. Mozliwosci, jakie daje autokre-
acja i stosowanie strategii, moga mie¢ warto$¢ dla egzystencji w sensie ogdlnym.
Wartosé srodowisk takich jak swiat Second Life polega na wykreowaniu przestrzeni
rozwoju cztowieka odnajdujacego i doswiadczajacego odmiennego $wiata niz rze-
czywisto$¢ swiata fizycznego.

Second Life wydaje si¢ gtodny czlowieczenstwa, pochtania ludzka aktywnos¢
w wysublimowanych sferach. Czlowiek z kolei rozprzestrzenia samego siebie —
poszukujac, odnajduje réwniez samego siebie. Tozsamos¢ elektroniczna rodzi sig,
gdy cztowiek coraz wigcej inwestuje, odnajduje odpowiedzi na pytania, znajdujac
réwniez otwarta przestrzen dla wlasnych poczynan. Z kazda wniesiona wartoscia
elektroniczna tozsamos$¢ zyskuje poczucie sensu, a czlowiek nierzadko pragnie
dalszego zaangazowania. Wspélnota wcieleni spotecznosci elektronicznej wpro-
wadza i ksztaltuje zasady wzajemnego kontaktu .

Procesy tozsamosciowe ,,przeciagaja” czlowieka do $wiata elektronicznego,
czasami pozostawiajac po nim rodzaj pustki w $wiecie fizycznym. Mozna by to
nazwaé egzystencjalnym wysychaniem czlowieka w $wiecie fizycznym. Jest to
moze negatywny przejaw proceséw tozsamosciowych, ktére powoduja, ze cztowiek
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Second Life, ,,Academia Electronica” — dyskusja po wyktadzie (screenshot wygenero-
wany do celéw pogladowych)

moze przesta¢ egzystowaé w $wiecie fizycznym. Réwnoczesnie czlowiek powsta-
je i przezywa w rzeczywistosci elektronicznego realis. Moze to dotyczy¢ spraw
zawodowych, chociaz gléwnie mamy na mysli wartosci duchowe. Zmiana ob-
szaru zainteresowan moze powodowac wtérne przeksztatcanie si¢ Swiata fizycz-
nego, gdzie czg$¢ wartosci migruje wraz z czlowiekiem do Srodowiska
elektronicznego.

Second Life skupia coraz wigcej réznych przejawéw ludzkiej aktywnosci. Byé
moze imi¢ sieciowe, uzywane w §rodowisku elektronicznym, bedzie kiedy$
znaczylo to, co imi¢ w $wiecie fizycznym. Tozsamo$¢ elektroniczna jest juz
dzisiaj rzeczywistym sposobem istnienia cztowieka w Sieci, w ré6znym sto-
pniu zaangazowanego. Przyktadowo: poczta elektroniczna (e-mail) w oczy-
wisty spos6b zmienia komunikacje — przy czym mamy na mysli
przywiazanie do maila, coraz bardziej widoczng koniecznos$¢ jego posiada-
nia, a nie jedynie potrzebe czy fakt komunikacji. Sprawy zyciowe przenosza
si¢ do Sieci, wydaje sig, ze jest to wrgcz pozaludzki mechanizm, ktéremu
czlowiek podlega coraz dynamiczniej — pantechnologizm sieciowy, zawiera-
jacy z jednej strony przenikanie technologii do $wiata fizycznego, z drugiej
stwarzajacy w Srodowisku elektronicznym sfer¢ uzytkowa i egzystencjalng.
Identyfikacja w Sieci jest faktem, czlowieka zapewne tatwiej znalez¢ w Sieci
niz w $wiecie fizycznym, tym bardziej ze nierzadko spotkanie w Sieci wystar-
czy. Podleganie procesom tozsamos$ciowym w Sieci staje si¢ forma bytowania
cztowieka pogodzonego ze swoja tozsamoscia wspottworzong przez technolo-
gi¢. By¢ moze rodzi si¢ tozsamo$é kompozytowa, wynikajaca z uzupetnienia
doswiadczenia dwéch swiatow — technohumanus, czlowiek inkarnowany ele-
ktronicznie, wspdlnie z technologia tworzacy ludzkie istnienie.
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Dziesieé prawd o Swiecie elektronicznym

1. Swiat elektroniczny jest alternatywna rzeczywistoscia w stosunku do $wiata
fizycznego.

2. Swiat elektroniczny jest §wiatem czlowieka, zdolnym przyjaé wnoszone
tam czlowieczenistwo, zawiera ludzkie emocje i uczucia oraz wartosci duchowe.

3. Swiat elektroniczny to rzeczywistosé dla przemieszczenia wszelkiej aktyw-
nosci zyciowej czlowieka; jest Zrédlem autokreacji i kreacji, wlasnych poszuki-
war i ekspresji.

4. Swiat elektroniczny jest Zrédtem mozliwosci odmiennych od znajdowanych
w $wiecie fizycznym.

5. Swiat elektroniczny moze by¢ przedmiotem wyboréw egzystencjalnych,
ludzkich decyzji dotyczacych rzeczywistosci, w ktérej ludzie pragna przezywac
swoje zycie.

6. Swiat elektroniczny jest immaterialny, ma przestrzeri odmienna niz $wiat
fizyczny.

7. Swiat elektroniczny powicksza swoje mozliwosci wraz z rozwojem techno-
logii.

8. Swiat elektroniczny ewoluuje szybciej niz $wiat fizyczny, wptywajac na
ewolucje cztowieka.

9. Swiat elektroniczny nie jest symulacja i nie ma w nim miejsca na symulacje.

10. Swiat elektroniczny to rzeczywistosé, gra pozostaje w §wiecie fizycznym.

SIDEY MYOO
! Sidey Myoo jest moim imieniem sieciowym w jakikolwiek sposéb prébuje si¢ ustosunko-
wykorzystywanym w $rodowisku elektroni- waé media do $wiata fizycznego, np. przez
cznym, np. w Second Life (www.secondli- zanegowanie wiarygodnosci mediéow lub
fe.com.pl), alternatywnie do imienia i nazwi- w kontekscie referencyjnosci. Laczenie Swia-
ska: Michat Ostrowicki, uzywanego w §wie- ta fizycznego z mediami wydaje si¢ nie tylko
cie fizycznym. niemozliwe, ale i niekonieczne, co nie zmie-
2L Manovich, Jezyk nowych mediow, thum. nia faktu, ze media sa bliskie wigkszosci
P. Cypryaniski, Wydawnictwa Akademickie ludzi.
i Profesjonalne, Warszawa 2006, s. 422-423. 4R Popper, From Technological to Virtual Art,
Przyjmujemy znaczenie obrazu medialnego Massachusetts Institute of Technology 2007,
jako niezaleznego od pojgcia Swiata fizyczne- s. 355-370.
go i jednoczes$nie oddalamy mozliwos¢ wery- SH. K Hayles, How we Became Posthuman.
fikowania obrazu medialnego w stosunku do Virtual Bodies In Cybernetics, Literature,
Swiata fizycznego. Sktaniamy si¢ do stwier- and Informatics, University of Chicago Press,
dzenia, ze to dwie osobne rzeczywistosci: Chicago 1999, s. 27.
Swiat fizyczny 1 rzeczywisto§¢ medialna, % Victoria Vesna jest autorka kontestujaca cie-
a ich koincydencja jest wymuszona lub przy- lesno$¢ w znaczeniu tworzenia ,,nowej” cie-
padkowa. To, ze media ,,jako$” odnosza si¢ lesnosci elektronicznej. Wymowa jednego
do $wiata fizycznego, np., w warstwie infor- z dziet, Bodies INCorporated, budzi szersza
macyjnej, nie zmienia tego, ze by¢ moze refleksj¢ nad tym zagadnieniem. Z jednej
przypisana im funkcja informacyjna jest strony ciato ,,zyje” wtasnym, biologicznym
wtdrna, pojawia si¢ ze wzgledu na szybkosé zyciem, z drugiej jest zindywidualizowana
mediéw lub sposéb konstruowania informa- wlasnoscia cztowieka. Bliskos$¢ cielesnosci,
cji. Problem powstaje wtedy, gdy pojawia si¢ a jednoczes$nie jej obco$¢ i ,samodziel-
zagadnienie, np. $wiata fizycznego, czyli gdy no$¢” moga sprawiac, ze cztowiek albo zyje
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w zgodzie z wlasnym cialem, albo prébuje
zmienia¢ je, traktujac jak przedmiot. (zob.
http://vv.arts.ucla.edu/projects/95-97/bodies
_inc/installation/bodies_inc_install.htm).
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(http://www.anshechung.com/ ).

R. Ascott, At Home in the Post-biological
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2003, s. 11-12.

Podczas dokumentowania zdarzen w Second
Life miatlem okazj¢ spotka¢ tam osobg (osoba
ta byta §wiadoma dokonywanej przeze mnie
dokumentacji), ktéra zostata porzucona przez
meza z Second Life po dziewigciu miesigcach
wspolnego zycia w zwigzku matzeriskim. Byt
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to zwiazek ludzi, ktérzy w Swiecie fizycznym
spotkali si¢ tylko raz. Ich pozycie w SL pole-
galo na spedzaniu czasu we wspdlnym domu
oraz zajmowaniu si¢ dzieckiem — botem. Po
rozstaniu osoba ta sprawiata wrazenie, ze jej
zycie do pewnego stopnia ,zawalilo si¢”,
wreez, jak twierdzita, stata si¢ bezdomna.
Utozsamienie si¢ z elektroniczng rodzing wy-
tworzylto rodzaj emocji i zwiazku, ktéry miat
wigksze znaczenie niz zwigzek pozostawiony
w $wiecie fizycznym.

G. Cartwright, Virtual or Real? The Mind In
Cyberspace, ,,The Futurist”, March-April
1994, s. 24.
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Schuster, 1995, 261.

. Rajchman, The Virtual House, w: Essays on
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Karlsruhe, MIT Press, Cambridge, Massachu-
setts 2001, s. 499-500. Publikacja z okazji
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