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Wojciech Siwak

TOZSAMOSC A MEDIA GLOBALNE
—WIRTUALNE TOZSAMOSCI
CYBERPRZESTRZENI

,»W $wiecie globalnego kapitatu, globalnej wiadzy i globalnych
obrazéw, poszukiwanie tozsamosci... staje si¢ fundamentalnym
Zrodtem sensu spotecznego”.

Manuel Castells — ,, The Information Age: Economy, Society,
and Culture”

Komunikacja w sieciach komputerowych

Komunikacja za posrednictwem sieci komputerowych rézni si¢ w za-
sadniczy sposéb od tradycyjnej komunikacji migdzyludzkiej. Rzadzona in-
nymi priorytetami i wyznacznikami zmienia przestrzen komunikacyjne;j
interakcji wnoszac catkowicie nowy wymiar komunikowania migdzyludz-
kiego (interpersonalnego). Zmiana kumuluje si¢ w reorganizacji prze-
strzeni percepcyjnego odbioru, drogach oraz sposobach spotykania si¢
ludzi.

Tradycyjna komunikacja interpersonalna, w ujeciu psychologicznym,
zaktada wzajemna wymiang¢ wiadomo&ci miedzy uczestniczacymi stronami,
w ktorej rozmoéwcy poza komunikatami werbalnymi generuja i odbieraja
takze komunikaty pozawerbalne oraz wokalne. Przestrzen informacyjno-
-percepcyjnego odbioru w przypadku komunikacji komputerowej ograni-
cza si¢ jedynie do plaszczyzny werbalnej, a wlasciwie tekstowej. Wszystkie
trzy rodzaje komunikatéw — werbalne, pozawerbalne oraz wokalne gene-
rowane s3 przez uczestnikow komputerowej interakcji tekstowo. ,,Komu-
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nikacja za poSrednictwem sieci komputerowych pozwala porozumiewac
sie wylacznie na plaszczyznie tekstowej”l.

Tekstowo$¢ jako komponent spinajacy w sobie tradycyjna wizualno$¢,
wokalno$¢ oraz fizyczno$¢ jest wigc podstawowym wyznacznikiem i §rod-
kiem komunikacyjnym internetowych interakcji. Wszystkie systemy komu-
nikacyjne to Srodowiska tekstowe, w ktorych obecno$¢ konwersacyjna
znaczona jest funkcjami piSmienniczymi. Funkcja pisania jako podstawo-
wy Srodek w bezposredniej synchronicznej komunikacji migdzy jej uczest-
nikami, ktérzy prawdopodobnie nigdy wczeSniej sie nie widzieli, staje si¢
réowniez synonimem mowionego jezyka tradycyjnej komunikacji inter-
personalnej. ,, W komputerowych systemach komunikacyjnych (..) réznica
pomiedzy jezykiem moéwionym a jezykiem pisanym staje sic ptynna™Z.
Mamy wigc do czynienia z przeniesieniem funkcji fonetycznych (wer-
balnych) jezyka konwersacji na funkcje nie-fonetyczne, czyli graficzne,
znakowe (pi$miennicze), co okre$lane jest mianem skryptualizacji jezyka.
Analogiczna tendencja jest werbalizacja pisania. Znaki tekstowe towarzy-
szace funkcji pisania, poza no$nikami czysto graficznymi sa ponadto
no$nikami tradycyjnie pojmowanej werbalnosci, niewerbalnosci oraz wo-
kalnosci (w kontekscie Srodkéw przekazu informacji w komunikacji
interpersonalnej). Cato§¢ komunikatéw dostepnych w kontakcie osobi-
stym tradycyjnej komunikacji, jak werbalne oraz pozawerbalne i wokalne
jak mowa ciala, gesty, tempo wypowiedzi, wyglad wyrazana jest, poza
sfowami, szeroko rozbudowywanym systemem znakéw zwanych emoti-
konami. Brak specyficznych dla tradycyjnej komunikacji wyznacznikéw,
jak kontakt ,twarza w twarz”, czy tez wspomniane wcze$niej informacje
pozawerbalne i wokalne rekompensowane sa innymi wyznacznikami,
ktore nie maja miejsca w rzeczywistej komunikacji interpersonalnej.

Do podstawowych niezwykle znaczacych cech opisujacych (réznicuja-
cych komunikacje za posrednictwem sieci komputerowych od tradycyjne;j
komunikacji miedzyludzkiej naleza: brak granic czasoprzestrzennych,
mozliwo$¢ manipulowania tozsamoscia, a takze teatralizacja komunikacji
oraz kolosalny potencjaf samokreacji. Interakcja w komputerowych syste-
mach komunikowania dokonuje si¢ — tu i teraz, poza ograniczonoscia cza-
soprzestrzenna. Do$wiadczanie czasu i przestrzeni ulega catkowitej

! Pistol K., Psychologiczne aspekty komunikacji za posrednictwem sieci komputero-

wych, Krakow 1998, http://www.nadcisnienie.med.pl/konferencja/prace/pistol/cmc44.html
2 Sandbothe M., Media Temporalities in the Internet, Philosophy of Time and
Media with Derrida and Rorty, http://www.uni-jena.de/ms/mt.html
Tamze.
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zmianie. W systemach takich jak IRC* MUDs®> czy MOOs" nie istnieje
pojecie nocy. Na arenie konwersacyjnej zawsze panuje dzief. Ludzie, nie-
zaleznie od miejsca na Swiecie, w ktérym si¢ znajduja, zawsze sa gotowi —
»przebudzeni” do zaludnienia internetowych przestrzeni niekonczacych
sie spotkan’. Partnerzy informujg sie wzajemnie, o poszczegdlnym, lokal-
nym czasie, synchronizujac z nim konwersacyjne spotkanie w Sieci. ,,Ob-
szary czasu sa w ciaglym ruchu”®, a kazda odlegios¢ jest do pokonania.

Geograficzny dystans nie stanowi zadnego utrudnienia w interne-
towym komunikowaniu. Geograficzna oraz fizyczna przestrzen ,realna”
kooperuje z wirtualng przestrzenia sieciowej interakcji. Partnerzy komu-
nikacji poruszaja si¢ w cyfrowych przestworzach internetu, wysylajac
»siebie” z kontynentu na kontynent, bez koniecznosci rzeczywistego od-
dzielania. Jednakze ani czas ani przestrzen nie znikaja ze $wiata ,,online”,
lecz podlegaja modyfikujacej rekonstrukgcji, jak to ma miejsce w narracyj-
nych rzeczywisto$ciach systeméw MUDs czy MOOs. Oznacza to, ze inte-
raktywne systemy komputerowego komunikowania nie przymuszaja swych
uzytkownikéw do symulowania czasu i przestrzeni, lecz pozwalaja im na
doswiadczanie ich jako zmiennych i kreatywnych uktadéw obrazujacych
ich wlasny potencjat aktywnie eksplorujacej wyobrazni.

W systemach takich jak IRC, MUDs czy MOOs uaktywnia si¢ skton-
no$¢ do teatralizacji, rozciagajaca si¢ rowniez na sfere zachowan oraz po-
staw. Kazdy z uczestnikow komunikacji moze sta¢ si¢ architektem czy
artystycznym dyrektorem wirtualnego teatru. Teatralizacja ogarnia row-
niez tozsamo$¢ — podstawowy okreslnik wzajemnego porozumiewania si¢
w interakcji migdzyludzkiej. W komputerowych systemach komunikowa-
nia tozsamo$¢ rozszerzajac swoje granice, przechodzi z jedyno$ci w mno-
go$¢ stajac sie plynna i podatna na zmiang¢. Tradycyjne wigc pojecie
tozsamosci jako istotnego elementu interakcji ulega zburzeniu, a obowia-
zujaca w $wiecie fizycznym zasada jednoéSci: jednego ciala i jednej tozsa-
moéci zatraca swdj sens. Takze istotny element ,,rozpoznania” nie odgrywa

4 IRC - Internet Relay Chat — system wielodostgpnych rozmow ,,na zywo” za po-

moca tekstowych komunikatéw.

3 MUD - Multi-User Dungeons (Dimensions) — wielodostepne $wiaty fabularne,
rodzaj gry z wtasng geografia i przestrzenia, opisywang tekstowo, dostgpny przez Inter-
net.

6 MOO - (Multi User Object-Oriented MUD) - rozszerzenie MUD - mozna
w nich tworzy¢ wtasne, tekstowo opisywane obiekty.

7 Gingras M., Symbiotic Zones: Mediations of Space in Text-Based Virtual Reali-
ties, paper presented at the International Conference on Technology and Mediation
(,,http://www.interactividades.pt/ictm/” ICTM’97) in Lisbon, Portugal, http://marti-
ne.gingras.net/tour/d_ivoire/symbiotic.html

8 Tamze.

Zdigitalizowano i niono w ramach projektu pn.
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tu zadnego znaczenia. Niedostgpna staje si¢ konfrontacja z partnerem in-
terakcji wsparta jego wygladem zewnetrznym, wiekiem, picia, zachowa-
niem, sposobem ubierania si¢, poruszania, méwienia oraz przynaleznoS$cig
kulturowg czy spoteczng. Nieobecno$¢ tych wszystkich istotnych dla ,,roz-
poznania” elementdw, uwalnia od ograniczonoSci stereotypowego po-
strzegania i odbierania partnera interakcji, zwigkszajac jednocze$nie
anonimowo$¢, wyréwnujac status spoteczny oraz uaktywniajac mozliwo$¢
manipulowania wtasng tozsamoscia.

W interaktywnych systemach komunikacyjnych ilo§¢ posiadanych toz-
samosci, jak i r6zno$¢ plci jest nieograniczona — ,kazdy moze posiadaé
tyle elektronicznych osobowosci, ile zdota wykreowaé™. Z peing §wiado-
moscig wchodzimy w proces konstruowania i manipulowania wlasnym
»ja”. Nowe zwielokrotniane ,,ja”, zwielokrotnia liczbe tworzonych tozsa-
mo$¢. Manipulacja tozsamo$cia staje si¢ eksperymentalng zabawa z wia-
snym jestestwem, gra wyobrazni i wydobywaniem ukrytych pragnien.
Nowa osobowo$¢, niezalezna od rzeczywistej obecnoSci, jest budowana
z zazgbiajacych sie zmiennych rdél, tozsamosci oraz funkcji odseparowa-
nych od sfery ,,realnego” istnienia. Zmieniamy, przeobrazamy, dublujemy
siebie w nowo-przybylym $wiecie interaktywnego komunikowanial®.

Komunikacja za poSrednictwem internetu modyfikujac cata dotych-
czasowa przestrzen komunikacyjnego oddziatywania, reorganizujac i prze-
mieniajac wszelkie jej komponenty, zmienia sposoby do$wiadczania
rzeczywistego §wiata, oferujac sfery wczedniej niedostepne ludzkosci. Mo-
dyfikacji ulega ludzka percepcja, osobowo$¢ oraz spos6b myslenia. Otwie-
ra si¢ nowy, nieznany $wiat, gdzie podstawowe wyznaczniki opisujace
nasze poczucie realno$ci ulegajg zmianie. Rdznica lokuje si¢ w odmien-
nosci do§wiadczania w trakcie wedrédwki z realno$ci do wirtualnosci §wia-
ta konstruowanego przez interaktywne srodowiska komunikacyjne. Swiat,
ktérego dotykamy podczas internetowej interakc;ji staje si¢ wirtualny, a je-
go komponenty r6znia si¢ od codziennej do§wiadczalno$ci §wiata. Wirtu-
alna rzeczywisto$¢ wkrada sie w nasze realne zyciell. Wirtualne i realne
naprzemiennie okre$la nasze istnienie, oferujac nam odmienne wyznacz-
niki i priorytety.

Uzytkowanie komputerowych systeméw komunikowania sprawia, ze
egzystujemy w dwoch przeciwstawnych Swiatach: naturalnym i sztucznym.
Ktory zas z nich zajmie badZ zajmuje dominujace miejsce w naszym zZyciu
zalezne jest od nas samych, jak tez od nas samych zalezy jak dalece nasza

9 DonathJ. S., Identity and Deception in the Virtual Community. [in:] Kollock P,
Smith M. (ed.) Communities in Cyberspace, Routledge, London 1996.

1V Gingras M., Symbiotic Zones..., op. cit.

' Tamze.
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rzeczywista osobowos¢ ulegnie przeobrazeniu w kontakcie z odmiennym
wirtualnym $wiatem do$wiadczania oraz istnienia.

Cyberbycie

Kwesti¢ tozsamosci w zderzeniu dwdch §wiatéw, realnego i wirtual-
nego oraz bycia pomiedzy dwoma tymi §wiatami rozpatruje interesujaco
australijski filozof Alec McHoul'2, Wywodzac swoje rozwazania od
Heideggerowskiego ,,Dasein”, rozwaza on kategorie ,,cyberbycia” (cyber-
being). Zdaniem McHoula ,.cyberbycie” stworzy nowa relacje miedzy
ludzkim istnieniem a jego (przedmiotowym) wyposazeniem. Bycie w wir-
tualnym $wiecie nie oznacza tylko uzywania ,,cybernarzedzi” - te dwa po-
jecia, ,,bycie” i ,,wyposazenie” uzywane sa wspdlnie. ,,Ciato uzytkownika
dostarcza mocy dla komputera. Od tego momentu (a by¢ moze wcze$niej)
zaczyna si¢ wspdlnota migdzy osoba a komputerem. Jest nia ,,cyberbycie”.
Dla Heideggera bycie wymaga aktualnej relacji z wyposazeniem. «Aktual-
ny» moze by¢ jednak zastapiony «wirtualnym». Wtedy wyposazenie staje
si¢ nienamacalne, a jego charakterystyczna manifestacja moze zrealizo-
wac si¢ w sztuce, fikcji, poezji i wszystkich technologiach zwiazanych z wy-
obraznia. Ale «cyber» nie jest tozsamy z wirtualnym lub wyimaginowanym,
uzywa si¢ wobec niego pojecia ,,wirtualna rzeczywisto$¢”. «Cyber» to co$§
pomigdzy aktualnym i wirtualnym, pomiedzy ,,jak” a ,,jak gdyby”. «Cyber»
nie jest aktualny ani wirtualny, przebywaé w cyberprzestrzeni znaczy raczej
by¢ migdzy przestrzeniami, ktére nie s3 tu ani tam, obecne ani nieobecne,
materialne ani niematerialne, ani ,,jak” ani ,,jak gdyby”. Zrozumie¢ cyber-
bycie ,,jak” byloby koficem normalnoéci, a zrozumie¢ to ,,jak gdyby” — kon-
cem wirtualnodci [...]. Cyberbycie jest duchowe, a uzywajac terminu
Derridy - ,,spektralne” — widmowe. Stowo ,,pomigdzy” oznacza, ze cyber-
przestrzen nie jest dekoracja, kategoria ani rodzajem sztuki. Stanowi ra-
czej pozbywanie si¢ spektralnych mozliwosci (aktualny-konkretny,
wirtualny-spirytystyczny), jest ,,gui”, ,,gostyczna”, tzn. duchowa.”!?

Alec McHoul wskazuje tez na najistotniejsze, jego zdaniem, ,,prakty-
ki cyberbycia”. Sa to:

— cyber Srodowiska lub architektura — widmo, gdzie aktualnie budo-
wane materialy f3cza sie z wirtualnymi wygladami, tworzac mozli-
wosci kreacji ciala przez wspdlnote tych dwdch przestrzeni;

12 McHoul A., ,Cyberbeing and ~space”, ,Postmodern Culture™ 9/1997, http://

jefferson.lib.virginia.edu/pmc/text-only/issue.997/mchoul.997
13 Tamze,s. 6
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cyber przedstawienia — cialo z inwazja elektronicznych protez lub
raczej elektroniczne urzadzenia z protezami nazywa sie¢ ,,ciatem”,
cialo jest sprze¢zone z technologia — ,,body-machine” (przyktadem
jest australijski artysta-performer Stelarc, podtaczajacy swoje ciato
do komputera i internetu — widzowie-internauci moga nim stero-
wac na odlegtosé);

»dildonika” — potaczenia urzadzen z ludzkim ciatem, ruchy i reak-
cje, w pewnym sensie ,,symulowane dziatania seksualne”, nie sa tak
prosta symulacja jak w sex zabawkach, zachodzi tu relacja miedzy
odmiennymi erotycznie ciatami;

elektro-tkaniny (Electro-Luminiscent Fibres) — uzywane do okry-
wania ciala, s3 czym§ w rodzaju ubrania, za niewielka opfata zmie-
niajg cialo na bardziej Spectro-Electro-Luminiscent Fibres;
urzadzenia haptyczne (dotykowe) Specjalne urzadzenie zwane
,»Phantom”, stworzone na MIT pozwala operatorom efektywnie wi-
dzie¢ w trzech wymiarach i ,,dotyka¢” obiektow generowanych przez
komputer; przez generowanie i odbieranie tysigcy informacji na se-
kundg, istnieje zdoIno$¢ do symulowania zdarzen poza przestrzen
2D, tradycyjnie przynalezna grafice komputerowe;.

gry ,elektroniczne” lub ,komputerowe”, dzigki zastosowaniu tech-
nologii wirtualnej rzeczywistosci i pofaczen sieciowych umozliwiaja
podréze miedzy ludzkimi i ,,maszynowymi graczami”; ,,bycie” gra-
czy w tych §wiatach dzieje si¢ raczej przez owe potaczenia i wedrow-
ki niz za sprawa hardware’u czy software’;u

hipertacza, hipertekst, hipermedia — polaczenie wielu mediow;
internet — tu pojecie ,,hiper” zamienia si¢ w ,,cyber”, zwtaszcza od
czasu, gdy przez nietrwale i zmienno$¢ hipertekstowe potaczenia
hipermedialnych fenomendéw mogly ustanowi¢ si¢ prawdziwie
»spektralne” mozliwosci. Hiperiacze jest wytacznie cyfrowe. Ale
sie¢ hiperfaczy jest konstytuanta widmowoSci — przynajmniej poten-
cjalnie.

poczta elektroniczna (e-mail) — umozliwia poznanie wszystkich te-
rytoriéw, nadawcdw i adresatdw, list dyskusyjnych, skrzynek pocz-
towych, kopii itp. Istnieje mozliwo$¢ podrézowania bez ruszania si¢
z miejsca. Dokumenty poczty elektronicznej wykraczaja jednak, jak
wszystkie sieciowe ,,byty” poza tradycyjny wymiar komunikacji pi-
sanej. Przyptywaja i odptywaja, mnoza si¢, pozostaja otwarte na
zmiany i aktualizacje, s3 ,,i tu, i tam”

tym, co si¢ porusza nie jest juz ,informacja” biegnaca jaka$ ,,auto-
strada”, Tym, co porusza si¢ w sieci jest ruch samej sieci. Znosi on
rozroznienie pomi¢dzy przestrzenia i materia. ,,W sieci przestrzen
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informuje materi¢ jak si¢ poruszaé, a materia ,,informuje” prze-
strzen jak si¢ ksztattowac”;

— MUD (Multi User Dungeons/Dimensions) i MOO (MUD Object-
Oriented), czyli cyberprzestrzenne (spektralne — widmowe) Srodo-
wiska, w ktérych konstruowane tozsamo$ci moga si¢ spotykaé
i wchodzi¢ w interakcje z innymi uzytkownikami, prowadzac wyltacz-
nie konwersacje, ale réwniez, jesli chca, tworzac wyobrazone (opi-
sane) przestrzenie architektoniczne, dziefa sztuki (utwory literackie,
muzyke, grafike), gry i programy, przepisy i narzg¢dzia, etc.

- ,wirtualne zwierzgta”- maja swe zrodto w quasi-widmowej dyscy-
plinie, jaka jest tworzenie sztucznego zycia (artificial life, w skrocie
A-Life) i rodza si¢ z sekwencji cyfrowo-genetycznego kodu (jak
z jajka), by potem ,,rosnaé” zgodnie z mniej lub bardziej przewidy-
walnymi dziataniami i ,interakcjami” migdzy ich kodem a progra-
mami-kodami-zdarzeniami w otaczajacej je cyberprzestrzeni. Choé
gry i programy A-Life bazuja na przeno$niach urodzin, rozwoju czy
$mierci, wazna ich cecha jako czlonka rodziny cyberpraktyk jest to,
ze aktualizuja one cyber-wariantowo$¢ aspektOw zycia opartego na
biologii, dodajac do nich i jednoczesnie wyodrebniajac (mniej wig-
cej w taki sposdb, jak Stelarc, ktéry dodaje swe ciato do internetu,
przez co to cialo staje si¢ w tej przestrzeni pasozytem niz odwrot-
nie). Wirtualne zwierzeta i istoty s3 mniej sztucznym zyciem niz zy-
cie protetycznel4.

Wyposazenie wirtualnej rzeczywistosci nie jest zatem stricte wirtual-
ne, a raczej wirtualno-aktualne. Poprzez nie dodatki do ciata, jego elek-
troniczne wyposazenie, wyobrazona przestrzen i mozliwoSci moga by¢
wygenerowane przez realnych ludzi.

Zdaniem Mike’a Sandbothe’al’ terminy ,,realny” i ,,wirtualny” s po-
dobne do opozycyjnych termindw ,,naturalny” i ,,sztuczny”. ,,Rzeczy moga
by¢ realne lub wirtualne tylko z okre$lonej perspektywy. Jesli wzig¢ pod
uwage teorie wzglednosci, to nie jest niespodzianka, ze w $wiecie on-line
dla wielu zawodowych NET - surfingowcdéw wszystko wydaje si¢ bardziej
realne niz w rzeczywistym $wiecie na zewnatrz sieci.”!6

14 Tamze.

15 Sandbothe M., The Transversal Logic of the World Wide Web: A Philosophical
Analysis, Part 1: Space, Time and Identity in the Internet, CA Pittsburgh 1996

16 Tamze.
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Zycie z wieloma tozsamosciami

Rodzi si¢ pytanie: W jaki sposdb wirtualna rzeczywisto$§¢ wplywa na
nasza koncepcj¢ tozsamosci? Ot6z zanim jeszcze powstal internet kazdy
z nas posiadat jaka$ tozsamo$é: domowa, zawodowa, spoieczng, wynikajaca
z petfnienia réznych rol, ale logicznie sp6jna. W obecnej dobie internetu
oprocz ,,.bycia kim§” w realnym $wiecie mozna w tym samym czasie posia-
da¢ anonimowa tozsamo$¢ w sieci, kanatach IRC czy w fantastycznych spo-
teczno$ciach MUD i MOO. Mozna tu by¢ obecnym jako mezczyzng lub
kobieta w zalezno$ci od kontekstu. Oczywiscie taka mozliwo$¢ istnieje row-
niez w §wiecie realnym (tu réwniez mozemy przywdziewaé rézne maski
i gra¢ ,,innego”), ale nie sposdb wykluczy¢ pewnych ograniczen dotyczacych
cech, plci, fizycznej i spolecznej tozsamoSci. Nie stanowi to natomiast pro-
blemu w cyberprzestrzeni. Mozna zacza¢ zy¢€, podejmujac gre z wieloma toz-
samoS$ciami. Sherry Turkle pisze: ,Internet staje si¢ waznym spotecznym
laboratorium dla eksperymentowania z konstrukcja i rekonstrukcja siebie
w postmodernistycznym zyciu. W wirtualnej rzeczywistoSci jesteSmy mode-
lami i kreatorami.”!” Tworzenie tozsamosci stanowi jedng ze znaczacych
wiasciwosci systemoéw MUD, konwersacji w czasie rzeczywistym i wielooso-
bowych pogawedek (chat). Zainteresowania S. Turkle dotycza nie tylko
tego, w jaki sposob ludzie buduja tozsamos$¢ i relacje on-line, ale tez jak
dziatania w cyberprzestrzeni oddziatuja na osobowo$¢ uczestnikéw w zyciu
realnym. Wskazuje ona na psychologiczng wazno$¢ bycia zdolnym do oka-
zania swoich zachowan zwiazanych z picia i eksperymentami seksualnymi,
co jest trudne i ryzykowne w $wiecie realnym.

Prezentacja siebie

»Prezentacja siebie w wirtualnej rzeczywistoSci jest czesto Swiadomym
i celowym zabiegiem: od grania r6l w MUD-ach do nowych styléw stron
domowych. Ludzie $wiadomie probuja stworzy¢ konkretna osobe.”!®
Evring Goffman opisuje zachowanie w spotecznych sytuacjach jako
»przedstawienie”. Jego obserwacje konkretyzuja tendencje do szukania
tozsamoSci on-line. Obiekty uzywane podczas tworzenia publicznej osoby

17 Turkle S., Life on the Screen. Identity in the Age of Internet, Simon & Schuster,
New York 1995, s. 180

¥ Donath J.S., Inhabiting the virtual city. The design of social environments for
electric communities, Massachusetts Institute of Technology. Boston 1996, part 3: , ,Con-
temporary on-line social environments”
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— ,,persony” — ubrania, rekwizyty, wyposazenia wn¢trz sa produktami kultu-
ry: ich znaczenia symboliczne rozwijaja si¢ przez uzywanie i zwyczaje. Ba-
dacze zajmujacy si¢ tozsamoScia on-line uwazaja, ze kulturowa gra zapewnia
nowatorskim §rodowiskom uzywanie innych plci i tozsamosci. Role grane
w MUD s3 projekcjami fantazji graczy. M¢zczyzni graja kobiety, nie uczac si¢
wczesniej co to znaczy by¢ kobieta, ale dziataja przypuszczalnie. Gra z tozsa-
moéciag w komputerowej komunikacji powstata z potrzeby uzytkowania i lo-
gowania si¢ w systemie: ,,Musisz powiedzie¢ komputerowi kim jestes”.

Katarzyna Pistol stwierdza: ,,Tozsamo$¢ jednostki odgrywa niebaga-
telna role w komunikacji. Wiedza o tozsamosci partnera interakcji jest
podstawg wzajemnego porozumienia”!¥. Powotujgc sie na Neckiego?”
(1996) autorka stwierdza, iz podczas kontaktu z nieznana osoba dochodzi
do szybkiego ,,rozpoznania” partnera, co pozwala obu stronom podjaé
decyzje o kontynuacji lub przerwaniu interakcji. Owo ,,rozpoznanie” po-
lega na wnioskowaniu na podstawie zewnetrznych cech partnera: jego wy-
gladu izachowania. Duzy wptyw na spos6b postrzegania i ocen¢ rozméwcy
wywieraja stereotypy, zwiazane z jego picia, wiekiem, przynaleznoscia kul-
turowa, sposobem ubierania si¢, poruszania i méwienia. W komunikacji
za poSrednictwem sieci komputerowych, stwierdza dalej Pistol, ,,te infor-
macje sa niedostepne, co pozwala na zachowanie wigkszej anonimowosci,
wyréwnanie statusu spotecznego, a takze na manipulowanie swoja tozsa-
moscig.”2!

Informacji o partnerze interakcji dostarcza dostepny w kazdej z form
komunikacji za poSrednictwem sieci adres jego konta oraz dane specyficz-
ne dla danej aplikacji, umozliwiajacej kontakt. Judith Donath uwaza, ze
adres konta (uzytkownik@domena) stanowi cenne Zrddto informacji o je-
go uzytkowniku. Programy do obstugi poczty elektronicznej w nagtéwku
listu poza adresem nadawcy umieszczaja jego imi¢ i nazwisko, jednak
wiekszo$¢ z nich posiada opcje pozwalajaca usunac te dane lub zastapié je
dowolnym tekstem. Niektorzy uzytkownicy poczty elektronicznej do wy-
sylanej korespondencji dotaczaja takze, z reguly umieszczona na koncu
listu, tzw. sygnature (signature), ktéra najczeéciej zawiera ich imi¢ i na-
zwisko, adres konta oraz strony WWW, rzadziej takze adres domowy, nu-
mer telefonu, dowolny tekst (np. maksyme filozoficzna) lub utozony z liter
obrazek. Niektore nazwy kont wnosza do umystu mnéstwo danych demo-
graficznych. Zakres e-mail moze odpowiada¢ realnemu miejscu, fatwo tez
sprawdzi¢ narodowo$¢ czy odr6zni¢ instytucjonalne i komercyjne konta.

19 Pistol K., op. cit.

20 Necki Z., Atrakeyjno$é wzajemna. Wydawnictwo Profesjonalnej Szkoty Bizne-
su, Krakow 1996.

21 Pistol K., op. cit.
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W niektorych internetowych Srodowiskach, takich jak IRC, MOO czy
MUD uzytkownicy funkcjonuja pod pseudonimami (nick-names). Pseu-
donim musi by¢ unikatowy, ale tatwo zamienialny. Jedynym ogranicze-
niem wyboru takiego pseudonimu jest uzywanie go w danej chwili przez
inng osobe. Uzywanie pseudonimdéw przypomina oralne formy komuni-
kacji i wyraza jedna z najbardziej wspolnotowych form gry. Podobnie jak
karnawalowe maski, nie tylko ukrywaja prawdziwa tozsamos¢, ale zwraca-
ja uwage na dang osobe przez ekspresywna site i wyobrazenie maski. Uzyt-
kownicy wybieraja wigc takie przezwiska, aby by¢ docenionymi. Istnieje
tendencja siggania do fantastyki, natury, mitologii, technologii, okultyzmu,
komikséw, literatury dziecigcej, science-fiction i filméw. Pistol pisze:
»Pseudonimy w komunikacji za poSrednictwem sieci komputerowych, po-
dobnie jak w réznego rodzaju subkulturach, petnia dwojaka rolg: po
pierwsze — pozwalaja na ukrycie ,oficjalnej” tozsamoSci; po drugie —
umozliwiaja kreowanie ,,konspiracyjnej” tozsamosci, w danym Srodowisku,
(Gombrich, 19842%; za: Danet, 199623). Cze$é pseudoniméw jest przenie-
sieniem na grunt IRC nadanych wcze$niej przezwisk, rzadziej imion czy
nazwisk. Mozliwo$¢ manipulowania swoja tozsamoscia pozwala jednak nie
tylko ukrywaé pewne informacje, ale takze falszowac je. Reid (1991)%
opisuje przedstawianie si¢ niektorych uzytkownikéw IRC jako atrakcyj-
niejszych fizycznie, wyjasniajac takie postgpowanie checia zrealizowania
marzefi o byciu atrakcyjnym i popularnym”?2.

Falszowanie tozsamosci

Judith Donath wyrdznia trzy rodzaje falszowania tozsamosci (identity
deception) w internetowej komunikacji: zafalszowanie kategorii (category
deception), tzw. , trolling” oraz ,,podszywanie si¢” (impersonation)?.

22 Gombrich E. H., The sense of order: a study in the psychology of decorative art.

Phaidon, Oxford 1984.

23 Danet B., Text as Mask: Gender and Identity on Internet. Paper prepared for
the conference on ,Masquerade and Gendered Identity,” Venice, Italy, February 1996,
pp. 21-24.

24 Reid E., Electropolis: Communication and community on Internet Relay Chat.
Unpublished honors thesis, Department of History, University of Melbourne, Melbour-
ne, Australia 1991.

3 Pistol K., op. cit.

2 Donath J.S., Inhabiting the virtual city. The design of social environments for
electric communities, Massachusetts Institute of Technology, Boston 1996, part 3: ,Con-
temporary on-line social environments”.
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Pistol stwierdza, ze: ,,percepcja spoleczna opiera si¢ na postrzeganiu
innych nie jako indywidualnoSci ale jako przedstawicieli okres§lonych ka-
tegorii spofecznych (Aronson, 1995%7; Necki, 1996%; Zimbardo i Ruch,
19922%). Mozliwosci ukrywania, czy fafszowania informacji zwigzanych
z tymi kategoriami, ktore otwiera komunikacja za poSrednictwem sieci
komputerowych sa w rézny sposéb wykorzystywane przez jej uzytkowni-
kéw. Do tego rodzaju manipulacji naleza wspomniane juz trolling oraz
«wirtualna zmiana plci» tzw. «gender-switching»”3,

,» Irolling” to swego rodzaju zabawa tozsamos$cia na forum grupy spo-
fecznej. Dziafa od wiosny 1995 r. OkreSlenie ,,troll” nie pochodzi od po-
staci z mitologii skandynawskich, ale od techniki wedkarskiej zwanej
strolling”. Troll wiacza sie bez zgody innych do grupy na liscie dyskusyjnej
czy kanale IRC i stara si¢ zosta¢ pelnoprawnym cztonkiem grupy, faiszu-
jac informacje na swoj temat, czasami prowokuje dyskusje na specyficzny
dla grupy temat, moze takze podejmowaé proby rozbicia jej’!. , Trolle”
moga zakidcaé dyskusje, dawac zte rady, probowaé podzieli¢ wspélne in-
teresy, psuja poczucie prawdy we wspdlnocie.

Jednym z najciekawszych zjawisk psychologicznych i spotecznych
w cyberprzestrzeni jest ,wirtualna zmiana plici” (gender-switching). Pie¢
jest we wszystkich kulturach cecha, ktéra w najwigkszym stopniu wptywa
na percepcj¢ drugiej osoby. R6znicowanie sposobu porozumiewania si¢
i innych zachowan w zaleznoSci od plci partnera interakcji wystgpuje na-
wet wowczas, gdy jest nim trzymiesieczne niemowle. Komunikacja za po-
Srednictwem sieci komputerowych umozliwia nie tylko nieujawnianie
informacji na temat swojej plci, ale takze jej ,,wirtualna zmiang¢” poprzez
przyjecie pseudonimu lub podanie nazwiska charakterystycznego dla pici
przeciwnej oraz, w jezykach fleksyjnych, stosowanie odpowiednich form
gramatycznych. Tego rodzaju eksperymenty przeprowadzaja rowniez oso-
by, ktére w Swiecie fizycznym nie maja probleméw z zaakceptowaniem
swojej tozsamosci piciowej. Niektdrzy sposrdd nich stale funkcjonuja w cy-
berprzestrzeni jako dwie, a nawet wigcej 0sob, nie tylko o rdéznych toz-
samosciach, ale takze roéznych plciach. Srodowiskami szczegdlnie
sprzyjajacym zabawom i manipulacjom tozsamoscia piciowa sa MUD
1 MOO. Programy MOO pozwalaja na operowanie wigksza niz dwie ilo-
Scig plci: poza kobietami i mezczyznami w §wiecie MOO istnieja osoby

27 Aronson E., Cztowiek — istota spoteczna. PWN, Warszawa 1995.

28 Necki Z., op. cit.
29 Zimbardo P.G., Ruch FL., Psychologia i zycie. PWN, Warszawa 1992.
3 Pistol. K., op. cit.

31 Donath J. S., Being Real, MIT Media Lab, 1996, http://smg.media.mit.edu/pa-
pers/BeingReal/BeingReal.html i
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rodzaju neutralnego (neuter), krolewskiego (royal) — méwiace o sobie
,»my”, po prostu ,,osoby” (person) i wiele innych, ktérych nie sposéb prze-
tlumaczyé. Dla os6b reprezentujacych te plci utworzono nawet odpowied-
nie zaimki (np. ,,person reads pers book perself”).

Do najbardziej pigtnowanych spotecznie zachowan w komunikacji za
posrednictwem sieci komputerowych, szczeg6lnie na listach dyskusyjnych
oraz kanatach IRC, nalezy ,,podszywanie si¢” (impersonation). Polega ono
na podawaniu si¢ za inng osobe — poprzez uzywanie jej pseudonimu lub
nazwiska. Judith Donath zwraca uwagg na fakt, iz wigkszo3¢ oséb ,,pod-
szywajacych si¢” pod inne osoby jedynie ,,podpisuje” wysylane przez sie-
bie komunikaty ich pseudonimem, nazwiskiem czy sygnatura - nie
probujac nawet nasladowac ich stylu wypowiedzi — co sprawia, ze oszu-
stwo jest szybko wykrywane32,

W Srodowisku IRC obowiazuje niepisana zasada nieuzywania cudze-
go pseudonimu, a celowe ,,podszywanie si¢” pod kogo§ wiaze si¢ z sank-
cjami — wlacznie z zablokowaniem dostepu do IRC. Poniewaz jednak
z IRC korzysta obecnie od 8.000 do 12.000 oséb z catego $wiata row-
nocze$nie — czesto dochodzi do konfliktéw na tym tle. W 1990 roku
Niemiec, Armin Gruner, napisal program umozliwiajacy rejestracje pseu-
donimu , Nickserv”, ktéry uniemozliwial , podszywanie si¢” pod kogo$
osobom z innym, niz zgtoszony w Nickserv adresem konta3?. Jednak po-
mimo wielkiego powodzenia, jakim cieszyf si¢ Nickserv, jego autor usunat
go z Sieci w 1994 roku — okazalo si¢ bowiem, iz daje on przewage osobom
lepiej zorientowanym technicznie. Mogly one zarejestrowa¢ pseudonim
uzywany wcze$niej przez kogos, kto nie posiadal umiejetnosci niezbednych
do zgtoszenia swojego pseudonimu.

Ludzie maja powody, by ukrywaé swoje prawdziwe imiona i nazwiska.
Stuza do tego pseudonimy i anonimy. Zazwyczaj odrdznia si¢ pseudonim
od anonimowosci. W wirtualnej rzeczywistosci istnieje wiele stopni iden-
tyfikacji — od totalnej anonimowosci do catkowicie prawdziwego nazwi-
ska. Peina anonimowo$¢ jest ekstremalna forma, a zarazem bardzo
kontrowersyjna kwestia w §wiecie on-line. Z jednej strony pozwala na wol-
no$¢, z drugiej — stwarza niebezpieczefnstwo anarchii. Poza tym wediug
Donath ,,anonimowa wspdlnota” jest dyskusyjna. Wolno§¢ jednego nie
zawsze chwala inni gracze. _

Uczestnik MUD nie jest transparentnym medium, niczego nie zapew-
nia, stanowi natomi tacznik mig¢dzy zewnetrznymi i wewnetrznymi wzora-

32 Tamze.

3 E. Reid ,,Identity and the Cyborg Body” MIT Press, 1994, http://www.roche-
ster.edu/College/FS/Publications/ReidIdentity.html
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mi kultury, miedzy aktualna i wirtualng rzeczywisto$cia. Uzytkownik to
najbardziej problematyczna jednostka w cyberprzestrzeni. Wirtualna ma-
nifestacja siebie nie jest dla niego stala rzeczywistoscig. Charaktery nie
potrzebuja fiksacji pici czy cech, ale musza si¢ rozwija¢, ewoluowac, zmie-
niaé. Anonimowo$¢ pozwala ludziom méwic i robi¢ to, czego chca oraz
by¢ kimkolwiek chca.

Wirtualne $§wiaty s3 otwarte na zmiany i reinterpretacje. W realnym
zyciu nie mozna pozby¢ si¢ podstawowych cech i zachowan z nimi zwiaza-
nych. Systemy on-line natomiast nie dyktuja graczom form wirtualnej per-
sony. Proces jej tworzenia spoczywa w rekach, a raczej w wyobrazni gracza,
przez co w réznych systemach proces ten jest mniej lub bardziej ztozony.
Uzytkownicy moga manifestowac siebie na jakiekolwiek sposoby, pomija-
jac fizyczne aspekty i limity autoprezentacji w realnym zyciu. Stad charak-
tery sa bardziej ekstrawaganckie niz w rzeczywistoSci. W jaki§ sposdb
realizuje si¢ w cyberprzestrzeni odwieczne dazenie do bycia pigknym
i atrakcyjnym, wiazace si¢ z potrzeba akceptacji i pozycji spoteczne;j. Ale,
z drugiej strony, skoro kazdy moze by¢ piekny, znika hierarchia pigknosci.

Pteé, klasa i rasa

Za trzy najwazniejsze aspekty budowania tozsamoSci w cyberprze-
strzeni Elisabeth Reid uwaza pleé, klase i rase¢34. O rase i klasg troszcza
si¢ systemy zorientowane na przygody. Wybdr rasy nie odnosi si¢ w nich,
co interesujace, wylacznie do typowych rozréznieri wedtug koloru skory,
ale czesto — jak w literaturze science fiction — do bardziej rozlegiej gamy
mieszkancow ,$wiatéw” czy ,galaktyk”, lub do zadan, jakie ma do wyko-
nania uzytkownik. Uczestnik wybiera wiec bycie kartem, elfem, czy , klin-
gonem”, a jesli chodzi o klas¢ — z uwagi na zadanie i pozycje spoleczna
osoby w mitycznej wspdlnocie — bycie zlodziejem, czarodziejem, wojowni-
kiem czy nawet bogiem (MUD). Wybory te wyznaczaja wstepne kryteria

34 E. Reid ,Identity and the Cyborg Body” MIT Press, 1994, HYPERLINK http:/
/www.rochester.edu/College/FS/Publications/ReidIdentity.html, This is Chapter Three of
Elizabeth Reid’s thesis ,http://www.ee.mu.oz.au/papers/emr/cult-form.htm!” Cultural
Formations in_Text-Based Virtual Realities (Cultural Studies Program, Department of
English, University of Melbourne, January 1994): 75-95. Another version appears as
,, Text-Based Virtual Realities: Identity and the Cyborg Body” in ,http://semlab2.sbs.su-
nysb.edu/Users/pludlow/highnoon.htm!” Conceptual Issues on the Electronic Frontier
ed. Peter Ludlow (Cambridge: ,http://www-mitpress.mit.edu/” MIT Press, forthco-

ming).
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dla tych, ktoérzy chceieliby wej$¢ do internetowych §wiatéw. O wiele trud-
niejszy jest wybor pici. Wezesniej wspomnialem, ze istnieje tu gama moz-
liwosci jak w science-fiction. Technicznie tatwo jest gra¢ ple¢ inng od
realnej, ale socjologicznie trudniej. Stad np. kobieta grana przez mezczy-
zng¢ jest w cyberprzestrzeni czgsto rozpoznawalna. Kobiety za§, wedtug
stereotypow czeSciej uchodzace za kontrolowane przez mezczyzn, z po-
wodzeniem graja meskimi postaciami. W wielu systemach pie¢ jest oddzie-
lona od ciata i tworzy wiele nowych spotecznych kontekstéw, oczekujacych
dopiero na interpretacje.

Kluczowa rola tozsamosci w wirtualnych
wspolnotach

Tozsamo$§¢ odgrywa kluczowa role w wirtualnej wspolnocie. W ko-
munikacji, ktora jest przede wszystkim interaktywna, niezbedne jest po-
znanie tozsamosSci tej drugiej osoby. Podobnie jak cialo w wirtualnej
rzeczywistosci tozsamo$c¢ jest wieloznaczna. Wiele kwestii dotyczacych
osobowosci i spotecznych rél zwyczajnych w §wiecie fizycznym jest tu nie-
obecnych. W rzeczywistoSci wtaSciwa jest jedno$¢ z soba, dla ciala zapew-
nia si¢ konkretna definicje tozsamoSci. Ciafo zapewnia okresSlong
stabilizacje. Sartre pisat: ,Moje cialo wyraza to, kim jestem”.>> W wirtual-
nej rzeczywistos$ci natomiast cialo jest inne, zfozone raczej z informacji niz
z materii. A informacja si¢ rozprzestrzenia. Mieszkancy cyberprzestrzeni
s3 zatem dyfuzyjni, nie ma tam tez zasad konwersacji. Panuje wolno$¢ cia-
ta - jeden uzytkownik moze mie¢ jedno, drugi tyle, ile zdota wykreowac.
»Jeden moze mieé... Ale kto to jest «jeden»?” — pyta Judith Donath3®.
I odpowiada dalej: ,,oczywiScie uciele$nione Ja, ciato, jest synonimem toz-
samosci, ciato na klawiaturze. Te dwa odmienne $wiaty sa powigzane”?’.

Jest prawda, ze jedna osoba moze stworzy¢ wiele elektronicznych toz-
samosci, ktdre acza si¢ przez wspdlne pochodzenie, niewidoczne w wir-
tualnej rzeczywistosci wigzi. Jest to bardzo wazne. Jak zatem wygladaja
relacje miedzy wieloma personami stworzonymi przez jednego cziowie-
ka? Czy wirtualne osoby dziedzicza cechy i odpowiedzialno$¢ ich tworcy?

% DonathJ. S., Identity and Deception in The Virtual C‘bmmunity, http://smg.me-

dia.mit.edu/people/Judith/Identity/IdentityDeception.html, MIT MEDIA LAB
3% Tamze
3 Tamze.
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Cyberkultura a ,,centrum” i ,,peryferie”

Igor Markovic stwierdza, iz ,,pojgcia centrum i peryferii rozumie si¢
zazwyczaj tak, ze centrum jest zinstytucjonalizowane, stechnologizowane
i ma wtadzg, a peryferie stopniowo staja si¢ dzikim, pustym i niekontrolo-
wanym obszarem”. W pewnym sensie centrum jest cywilizowane i «do-
bre» natomiast peryferie sg «zie»”38. Poje¢ tych Markovic uzywa w innym
sensie, znanym z pracy chorwackiego historyka sztuki Ljubo Karamana.
Zdefiniowal on otoczenie peryferyjne jako ,,obszar lezacy w pewnej od-
legtodci od wiodacego centrum kulturowego, ktory otwarty jest na wie-
lostronne wplywy i potrafi je faczy¢ oraz przetwarza¢ rozwijajac auto-
nomiczna dziatalno$¢ artystyczna”. Sztuka peryferyjna tworzy szeroka syn-
teze sztuk wywodzacych si¢ z r6znych miejsc w przestrzeni i w czasie oraz
nalezacych do roznych styléw. W sztuce peryferyjnej przechowuja sie pew-
ne gieboko zakorzenione motywy, nawet gdy dany obszar przechodzi pod
odmienng sfer¢ wplywdw. Jednak najbardziej interesujacym i znaczacym
aspektem sztuki peryferyjnej jest jej nieskrepowany rozwo6j — tutaj «wielcy
mistrzowie» po prostu nie istnieja. Oczywiscie, z takiego punktu widzenia
pozycja peryferyjna jest bardziej produktywna i pozadana niz usytuowa-
nie w centrum.

Markovic pyta: ,,Dlaczego jednak mielibySmy rozwaza¢ jedynie sztu-
ke? Mozemy sprobowaé przenie$¢ takie rozumienie centrum i peryferii
na cala wspotczesna praktyke kulturowa. Wiadze centralne, nawet dyspo-
nujace wigkszodcig parlamentarng, nie sa juz w stanie wprowadzaé is-
totnych zmian politycznych i/lub spotecznych”?. Dalej autor zauwaza, iz
»spoleczenstwo postmodernistyczne nie czerpie juz sif zywotnych z cen-
trum. Pozycja ,,wiedzy absolutnej” sprawia, ze fatwo zrelatywizowac wszel-
kie odmienne opinie. Odmiennod¢ podejScia byla wigc jedna z cha-
rakterystycznych cech centrum, lub raczej centralnej roli intelektualistow
w spoleczenstwie. Jednak dzisiaj taka pozycja opiera si¢ na niestusznych
przestankach — zakiada pseudo-dystans od wydarzen i sama siebie wyklu-
cza z dynamiki rzeczywistosci, jest bierna, wigc traci mozliwo$¢ aktywnego
uczestnictwa, a co za tym idzie traci na znaczeniu. Z drugiej jednak strony
na peryferiach rzadza subkultury. Potencjalu innowacji, ktdry ma szans¢
wykreowa¢ nowe Swiaty, nie ma sensu szuka¢ w partiach politycznych czy
kregach intelektualnych, ale w subkulturowych enklawach, gdzie groma-
dza si¢ nowe doswiadczenia komunikacyjne zwigzane z technologiami cy-

3 Igor Markovic, PostWschdd i PostZachod. W globalnej wiosce, Magazyn Sztu-
ki, nr 19/3
¥ Tamze
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frowymi. Wyzszo§¢ centrum nie jest wiec niczym naturalnym. Co wiecej —
subkultura nie moze zosta¢ narzucona z zewnatrz, nie jest tez obecna na
tradycyjnej arenie politycznej jako strona w walce o wladze. Stara sig¢ jed-
nak aktywnie i tworczo wspotpracowaé na alternatywne;j i peryferyjnej sce-
nie politycznej. Czy jest w ogéle jaki§ sens w upieraniu si¢ przy pozycji
centrum politycznego w czasach globalnej, elektronicznej kultury cyfro-
wej, gdy zaczynamy uzywaé pojec takich jak hipernar6d? Mysle, ze nie.
Nie uda si¢ juz stworzy¢ miejsca, gdzie istnialtby Scisly podziat na kulture
elitarng i popularng”.

Czy zatem, idac tropem mysli Markovica, walka o centralna, uprzy-
wilejowana pozycje w spoleczenstwie jest bezproduktywna, a fascynacja
centrum to przezytek — przeciez bedac w centrum traci si¢ je z pola widze-
nia? Markovic stawia teze: ,,skoro walka o centralna pozycje¢ jest mato pro-
duktywna, to miejscem gdzie wspodiczesny intelektualista (we wszystkich
znaczeniach tego pojgcia) powinien czu€ si¢ najlepiej jest polityczna alter-
natywa, margines spoleczny, dynamiczna subkultura. W takich wiasnie
miejscach moze by¢ produktywny, moze bra¢ czynny udziat w dziataniach
kulturowych lub teoretycznych, moze odrzuci¢ pozycje elity”41.

Funkcja autorska, zdaniem Markovica, ,,przynalezy obecnie kazdemu,
komu zechce si¢ ustanowié kilka potaczen. Pisarz/intelekualista nie jest
juz ostatecznym interpretatorem rzeczywistosci, ale tylko czgscia zfozone-
go systemu czy tez procesu rozpowszechniania informacji, co udaje si¢
najlepiej na peryferii. Ponadto pozycja peryferyjna z tatwoscia akceptuje
i przyjmuje odmienne, interaktywne, kolektywne sposoby produkcji. Po-
jawienie si¢ autora kolektywnego — co Borroughs nazwat ,trzecim umy-
stem” — jest tu doskonatym przyktadem.”*

Pozycja peryferyjna pozwala dostrzec jeszcze jedno; trzeba tylko
uwzgledni¢ nowe technologie i internet, jako co§ w rodzaju ,,metame-
dium”. Dlaczego? Rdznicg mi¢dzy tradycyjnymi mediami a internetem
stanowi interaktywno$¢. Na przykiad w natychmiastowej telefonicznej in-
terakcji migdzyosobowej, radio i telewizja pozwalaja informacji docieraé
z jednego Zrdédta do wielu odbiorcéw. Musza oni tylko wiaczyé swoje in-
dywidualne odbiorniki, a beda otrzymywac ciagly przekaz. Internet jest re-
wolucja w technologii komunikacyjnej, poniewaz pozwala dowolnemu
odbiorcy sta¢ si¢ nadawca. Innymi stowy, informacja nie przeptywa od
jednej osoby do wielu, ale od wielu 0s6b do wielu. Jedna z konsekwenc;ji
takiego kierunku rozwoju jest przemiana dziatalnoSci krytycznej w dzia-

4 Tamze.
41 Tamze.
42 Tamze.
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talnod¢ tworcza. ,,Krytyka przestata koncentrowac si¢ na sporach badaczy
o twdrcze zrodla, a stata si¢ euforycznym dziataniem tworczym. Natomiast
dziatalno$¢ tworcza jest obecnie wyraZnie interdyscyplinarna i SciSle wiaze
sie z historig i teorig”*. Nowe technologie oferuja nowe techniki realiza-
¢ji 1 ucza odmiennych sposobdw komunikacji i interakcji spofecznej w naj-
szerszym znaczeniu tego pojecia.

Akademicka erudycja jest czgsto pozbawiona treSci i oryginalnych
myS§li, przetadowana cytatami i obciazona zbyt trudnym jezykiem. Nowe
media, postugujac si¢ krotkimi, szybko wymienianymi i petnymi treci
komunikatami, wskazuja, ze Akademia jest pojeciem martwym, bo gro-
madzenie i pomnazanie wiedzy nie moze polega¢ na niekonczacej si¢
samoreprodukcji (skutkiem jest utrata znaczenia i zamkniecia si¢ we wia-
snym gettcie; brak wyczucia nowosci przez tradycyjne instytucje wiedzy,
ktore byly zawsze usytuowane w centrum, mozna uznac za sygnal, ze przy-
szedt czas na ich opuszczenie).

Nowe media skrocily czas przesylania, ale czas tworzenia i przetwa-
rzania pozostatl nie zmieniony, co przy nadmiarze informacji wymaga syn-
chronizacji tekstéw. Mozna to osiagna¢ bez utraty powagi, jak pokazuje
przykiad wydawanego w Ljubljanie czasopisma Very Cyber, Indeed, ktére
drukuje wytacznie artykuly nie przekraczajace objetosci stu stéw. Re-
dakcja twierdzi, ze ,.krotka forma pozwala wyrazi¢ autentyczna mysl, ale
odcina mozliwo$¢ popisywania si¢ erudycja i powtarzania rzeczy niepo-
trzebnych”. Nie wydaje si¢ jednak, by wydawcy powaznych dziet nauko-
wych oraz organizatorzy sympozjéw i konferencji chcieli rychifo wcieli¢
w zycie t¢ zasade.

Co dalej?

Sie¢ jest niezwyklym narzedziem komunikacyjnym otwierajacym licz-
ne nowe mozliwosci nie tylko przed indywidualnymi osobami i spofeczno-
Sciami, ale i przed firmami oraz wtadzami. Jednak im cyberprzestrzen
ludniejsza, tym bardziej upodabnia si¢ do spoteczenstwa jako catoSci —
w calym jego skomplikowaniu. Kazda zaleta cyberprzestrzeni otwierajaca
nowe mozliwosci dziatania czy rozumienia znajdzie przeciwwage w aspek-
tach ztych i perwersyjnych, czy po prostu do$¢ trywialnych. Z pewnoscia
technologie telekomunikacyjne oferuja narz¢dzia pozwalajace tworzyé

43 Tamze.
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nowe interakcje spoteczne. Czy jednak uzyjemy tych narzedzi w celu dal-
szej ucieczki od rzeczywistosci? Czy wybierzemy brak osobistej tozsamo-
Sci i odpowiedzialno$ci? Czy bedziemy poglebia¢ naszg izolacje i problemy
spofeczne? Czy tez przeciwnie, nowe technologie pomoga nam porozu-
miewac si¢, jednoczy¢ i tworzy¢ nowe przestrzenie ludzkiej kreatywnosci,
troski o innych i poczucia wspélnoty?

Stoimy wobec dwoch mozliwosci. Pierwsza to postugiwanie si¢ siecia
w celu komunikowania odbiorcom na calym $wiecie warto$ci lokalnych,
etnicznych czy narodowych. Cecha charakterystyczng jest tu uczestnictwo
wszystkich os6b majacych dostep do sieci. Mozna te opcje nazwaé opty-
mistycznym multikulturalizmem.

Druga mozliwo$¢ to rozprzestrzenienie w calym Swiecie kultur domi-
nujacych za poSrednictwem globalnego rynku (globalizacja kultury
zachodniej i amerykanskiej osiagana dzigki wtasnoSci infrastruktury i §rod-
kéw produkeji). ,,Globalizacja” oznacza tu szczegdlny przypadek hegemo-
nii, kulturowego imperializmu czy amerykanizacji.

Nalezy podkresli¢, ze technologie informatyczne majace nomadyczna
strukture wiadzy i sklonno$¢ ku topologicznej peryferyjnoSci nie sa mode-
lami utopijnymi. Rozwdj technologii informatycznych uwazany jest za re-
wolucyjna innowacje, ktéra popchnie spoteczenistwa i narody ku nowym
poziomom rozwoju, nowym modelom politycznego uczestnictwa i ku no-
wemu poczuciu wspélnoty. Nieprzeliczone sprawozdania plynace ze
wszystkich szczebli wiadz, od zespotéw badawczych, futurologéw, specja-
listow od zarzadzania i z popularnej prasy podkreslaja konieczno$¢ wyko-
rzystania technologii informatycznych do podnoszenia produktywnosci
i zapewnienia rozwoju ekonomicznego, politycznego i kulturalnego. Wie-
lu twierdzi, ze pierwszym produktem do przerobu w parowej maszynie no-
wej ekonomii bedzie sama informacja. Oznacza to, ze cyberprzestrzen
otwiera wspaniale mozliwoSci wymiany migdzy jednostkami, spoteczno-
$ciami i demokracjami. Dlatego tez wediug Howarda Rheingolda ,,musi-
my sie stara¢ zrozumieé nature CMC*, cyberprzestrzeni i spotecznosci
wirtualnych w kazdym istotnym kontekScie — politycznym, ekonomicznym,
spotecznym, poznawczym”4%. Moze si¢ to okazaé niezwykle wazne nie tyl-
ko dla jednostek, ktére — kazda z osobna - staraja si¢ nie ulec multinacjo-
nalizmowi i tym podobnym procesom. Zrozumienie moze tez by¢ kluczem
do demistyfikacji widzenia spotecznosci wirtualnych, ktére, jak stwierdzif

4 Computer-Mediated Communication (komunikacja za po$rednictwem kompu-
tera) — przyp. WS.

4 Rheingold H. The virtual community: Homesteading on the electronic frontier.
Addison-Wesley, Reading, Mass., 1993.
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J. P. Barlow ,,53 bezcielesne, wigc nie mozna w nich zaprowadzi¢ porzad-
ku przy pomocy fizycznych repres;ji”.

Chociaz przewazajaca cz¢$¢ naszej walki o wolnos§¢, w tym takze
o wolno$¢ indywidualnej ekspresji, toczy si¢ w przestrzeni wirtualnej, to
jednak dopiero wyzwolenie w $wiecie rzeczywistym jest jedynym sposo-
bem na zbudowanie wirtualnego §wiata jako sfery wolnosci. Wszedzie wo-
kol nas informacja staje si¢ coraz szybsza i coraz fatwiej dostepna.
Korzysci sa oczywiste. Trzeba jednak takze stwierdzi¢, ze mnozenie da-
nych jest jednocze$nie wyzwaniem i wymaga nowych kryteriéw dyscypliny
i sceptycyzmu. Nie wolno nam pomyli¢ podniecenia nowymi mozliwoScia-
mi szybkiego dostepu do informacji lub blyskawicznego przekazu ze znacz-
nie trudniejszym zadaniem przetwarzania jej na wiedzg i madrosc.
Obojetnie jak bardzo nowoczesne b¢da nasze komputery, nie mozemy
nimi zastgpowac naszych wiasnych umiejetnosci poznawczych: §wiadomo-
Sci, postrzegania, rozumowania i sadzenia.

Coda - za i przeciw

Derrick de Kerkhove, jeden z najodwazniejszych cyber-optymistow
pisze: ,,Czasoprzestrzenno-osobowosciowa sfera poznania, oddzielajaca
od siebie obiektywne i subiektywne rzeczywistoéci Srodkéw poznawczych,
jest obecnie odwracana. Elektroniczne autostrady i hiperautostrady facza
si¢ ze soba w pojedyncze, wspdlne §rodowisko poznawcze, w ktérym indy-
widualny uzytkownik, bedacy jednocze$nie producentem i konsumentem,
staje si¢ swego rodzaju wszechobecna, ulotna neuronowo-sieciowa isto-
t3”46. De Kerckhove zwraca uwage na wielokrotnie juz podejmowany
aspekt nomadyczno$ci i temporalnos$ci obecnosci w cyberprzestrzeni:
»Punkt, w ktéorym wkraczam do $wiata globalnej tacznosci, jest moim
punktem przebywania, a nie punktem widzenia. Istnieje tylko jedno miej-
sce, w ktérym jestem w caloSci: wewnatrz mojej wiasnej skory, nawet po-
mimo tego, ze owa skora i jej technicznie wspomagane przedtuzenia
zmysiowe si¢gaja daleko poza granice samego wzroku, sfuchu i dotyku.
Moéj punkt przebywania nie jest ode mnie odseparowany, lecz zawiera
mnie; nie jest on perspektywiczna wizja rzeczywistosci, lecz miejscem
okre§lonym przez precyzje i ztozono$¢ moich kontaktow ze $wiatem”4’.

46 De Kerckhove D., Powtoka kultury. Odkrywanie nowej elektronicznej rzeczy-
wistosci, MIKOM, Warszawa 1996, s. 180.
47 Tamze, s. 186.
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Natomiast inny znany teoretyk cyberprzestrzeni Lew Manovich wyra-
za si¢ o tej optymistycznej wizji z duza doza krytycyzmu, twierdzac, iz
w wirtualnym Swiecie cyberprzestrzeni dokonujemy swoistej regresji do in-
fantylnego punktu widzenia (ogladu $wiata): ,,Dziecko nie wyobraza so-
bie wszechswiata jako istniejacego w oddzieleniu od siebie; wszechSwiat
jawi si¢ jako kolekcja nie zwigzanych ze soba obiektow, z ktérymi moze
ono wej$¢ w kontakt: dotknaé, chwyci¢ czy ssa¢. Podobnie, uzytkownik
Swiatow wirtualnych (i w ogole cyberprzestrzeni — przyp. W.S.) probuje
klika¢ na wszystko, co pojawia sie w jego zasiggu; jesli nie ma odpowiedzi
— obiekt nie reaguje — pojawia si¢ rozczarowanie. W wirtualnym wszech-
Swiecie kartezjanska maksyma mogtaby zatem brzmie¢: ,,Klikam, wigc je-
stem” (...) Paradoksalnie, cho¢ interaktywne S§wiaty wirtualne moga
wydawa¢ si¢ doswiadczeniem przeksztalcajacych nas w aktywnych doro-
stych, w istocie redukuja nas znowu do roli dzieci bezradnie klikajacych
na wszystko, co jest w zasiegu reki. Taka ,,partycypacja” staje si¢ kolejnym

rodzajem regres;ji”*®.

48 Manovich L., Zeuxis vs. Reality Engine: Digital Realism and Virtual Worlds, in:
J.-C. Heudin (Ed.): Virtual Worlds 98, LNAI1434, Springer-Verlag, Berlin — Heidelberg
1998, s. 404.
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