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lllya Szilak Czy cyborgi $niq o aplikacjach iPhone’a?

stowa kluczowe:
cyfrowa wizualnos¢; baza danych; cyborg
streszczenie:

Polski przektad eseju lllyi Shilak "Do Cyborgs Dream of Iphona Apps? The Body
and Storytelling in the Digital Imaginary" z tomu "The Digital Imaginary.
Literature and Cinema of the Database" pod redakcjq Rodericka Coovera,
Bloomsbury Academic (oddziat Bloomsbury Publishing) 2019. Opublikowany

dzieki uprzejmosci autorki i wydawnictwa.
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lllya Szilak - Pisarka, artystka, rezyserka i producentka kreatywna
interaktywnych i transmedialnych opowiesci. W swojej praktyce artystycznej
bada sSmiertelnosc, zywotnosc, tozsamosc i wiare w swiecie zalewanym przez
media i coraz bardziej wirtualnym. Poza tworzeniem historii w nowych
mediach, praktykuje medycyne na pot etatu w Rikers Island Correctional
Facility w Nowym Jorku. Jej wieloletnim partnerem twoérczym jest Cyril
Tsiboiulski. Razem tworzg multimedialne, interdyscyplinarne projekty, ktére
obejmujq pisanie, taniec, fotografie, performance na zywo, film, fizyczne i
wirtualne instalacje oraz tkaniny. Wsrdd ich prac znajdujq sie: Reconstructing
Mayakovsky i Queerskins, powiesc (2013), VR experience Queerskins (2018); In
My Own Skin, wirtualna wystawa fotografii w VRChat (2021). Otrzymali
granty od The Jerome Foundation, The Sundance Institute/Arcus Foundation
oraz The Tribeca Film Institute /MacArthur Foundation i The Peter S. Reed

Foundation.
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Czy cyborgi snig o aplikacjach iPhone’'a? Ciato

i narracja w cyfrowych wizualnosciach

Wizualnosci cyfrowe stanowiq strefe, ktérq zamieszkujq i w
ktérej tworzq cyborgi, ,chimer[y]... wymyslon[e] i sfabrykowan[e]
hybryd[y] maszyny i organizmu” . Wraz z rozprzestrzenianiem sie
cyfrowych technologii komunikacji cyfrowe wizualnosci staty sie
podstawq dla cyborgicznej produkcji narracyjnej. Co wiecej, wraz
z poszerzeniem granic ludzkiego ciata o maszynowe ekstensje
doszto do zmiany swiadomosci. Niegdys umiejscowione
w fizycznym ciele, indywidualne poczucie jazni przeistoczyto sie
w sieciowq, cyfrowq jednostke dziatajgcg w wielu przestrzeniach
i czasach naraz.

Idgc tropem Marshalla McLuhana, ktéry pisze, ze ,umieszczajgc
nasze fizyczne ciata wewnqtrz rozgatezionych uktadéw
nerwowych przy pomocy mediéw elektrycznych, ustanowilismy
dynamike, dzieki ktorej [...] wszystkie takie rozszerzenia naszych
ciat, w tym miasta, zostanqg przettumaczone na systemy
informacyjne” , w tym eseju utrzymuije, iz dla ciat cyborgow
zmiana ta jest bardziej epistemologiczna niz materialna i dotyczy
tego, jak przetwarzamy informacje oraz jak piszemy
i odczytujemy swiat i nasze tozsamosci.

Emotikony, awatary, kciuki w gére i w dét, przesuniecia,
Scisniecia, zasiegi i serduszka - wszystko to sq sposoby
na skomercjalizowanie, standaryzacje i uczytelnienie tych
skomplikowanych aspektéow ludzkiej komunikacji, ktérych
komputery nie sq w stanie doktadnie przeanalizowaé ani tatwo
przeliczy¢ na zysk. Chociaz nie wszystkie omawiane tu dzieta
sztuki sq jednoznacznie polityczne, poprzez wykorzystanie
afordancji cyfrowych technologii ukazujq jednak ograniczenia
systemow komunikacji maszynowej, ktére kreatywnie
wspottworzq. Dzieta sztuki to hybrydy: cztowieka i maszyny,
prawdy i fikcji, tresci i formy. To czytelniczka, poruszona przez

pragnienie, wspomnienie albo po prostu okreslone zasady gry,
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poprzez interakcje puszcza prgdnice w ruch. Obrazy cyfrowe
stanowiq zatem przestrzehh wewnetrznie polityczng. Jak w swoim
manifescie sugeruje Haraway, ,zwiqzek miedzy organizmem

i maszynq to swoista wojna przygraniczna. Stawkami w tej wojnie
sq terytoria produkcji, reprodukcji oraz wyobrazni” .

To, co w tym przypadku stoi na szali, jak oznajmia David Clark
w swoim The End: Death in Seven Colors, to ni mniej, ni wiecej,
lecz pojecie ,cztowieka”. Osoba, ktérej Smieré opisuje The End, to
informatyk Alan Turing. Tak zwany test Turinga, szukajqcy
odpowiedzi na pytanie, ,czy maszyny potrafig myslec¢”, nie
definiuje sztucznej inteligencji w sposéb jednoznaczny. Traktuje
za to wyszukangq logocentryczng mimesis jako papierek
lakmusowy. Turing nie wymagat, zeby komputer ,byt”
cztowiekiem, a jedynie zeby mégt za takiego uchodzic.
Cziowieczenstwo to relacja miedzy nadawcq i odbiorcq,
zdefiniowana przez umiejetnos¢ udawania rozpoznawalnych
wzorcow ,ludzkiej” komunikacji. Gdy Turing stworzyt swéj test,
opart go na tekscie wpisywanym na klawiaturze komputera.
Dzisiejsi artysci, jak ci, o ktérych tu pisze, eksplorujq szersze
modalnosci cyborgicznej komunikacji .

Aby poznac rodzqcy sie jezyk wyobrazen cyfrowych, nalezy
zrozumied, co kryje sie za pojeciem ,informacja”. Poswiecone
cybernetyce konferencje Macy, ktére odbywaty sie w latach
1946-1953, miaty na celu stworzenie podstaw dla ,0gélnej nauki
o dziataniu ludzkiego umystu”: dostarczyty podstaw dla tego, co
dzis znamy jako teorie informacji. Zwyciezyta wéwczas definicja
informacji zaproponowana przez Claude'a Shannona, ktéra
catkowicie odrzucata istotnosé procesu tworzenia znaczen.

Shannon wyjasnia:

Podstawowy problem komunikacji polega na tym, jak
w jednym punkcie doktadnie lub w przyblizeniu odtworzyc¢
wiadomos¢, ktérqg wystano w innym punkcie. Czesto te

wiadomosci majq znaczenie; to znaczy, ze odnoszq sie lub sq
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skorelowane z tym samym systemem z pewnymi fizycznymi
lub pojeciowymi bytami. Te semantyczne aspekty komunikacji

sq nieistotne dla problemu inzynierskiego .

Poniewaz Shannon zajmowat sie gtéwnie zwiekszaniem
stosunku sygnatu do szumu w komunikacji, przedktadat
inteligencje maszynowq nad konwencjonalng inteligencje ludzkaq.
Brytyjski fizyk Donald MacKay, inny wybitny uczestnik konferencji
Macy, sprzeciwit sie temu, argumentujqc, ze informacja byta
zwiqzana ze zmiang, jaka nastqgpita w odbiorniku po otrzymaniu
wiadomosci. Innymi stowy, sygnat i szum sq wzgledne. Informacja
zalezy od charakterystyki dziatania odbiornika i wptywu, jaki ma
na nig komunikat. Mozna tu zacytowaé stynne stowa Donalda
MacKaya: ,Informacja to rozréznienie, ktére ma znaczenie” .
Wiele z tych rozréznien zachodzi w ciele i jego zmystach.

Chociaz najczesciej omawiana w odniesieniu do wirtualnej
rzeczywistosci, ,obecnosc¢”, czyli odczucie bycia w okreslonym
czasie i przestrzeni, jest istotna dla wszystkich prac emanujgcych
z cyfrowego wyobrazenia. Pod wieloma wzgledami jest ona
pierwotnym procesem epistemologicznym, sposobem
organizowania odbieranych danych zmystowych w uzyteczng
wiedze. Chociaz organizacja owych danych jest zalezna od
stymulacji sensorycznej, wiqze sie rowniez z tworzeniem znaczen
i emocji. Proces ten moze by¢é modyfikowany, a moze nawet
nadpisywany przez pamiec. Wedtug neurobiologéw obecnosé to
W rzeczywistosci rdzenna swiadomosé, ktéra pomaga zwierzetom
odréznic siebie od innych, to, co wewnetrzne, od tego, co
zewnetrzne. Znaczqco utatwia to interaktywnos$é, zwtaszcza
rozumiangq jako dziatanie w Swiecie. Poczucie obecnosci, poprzez
interaktywnosé, umozliwia organizmowi stworzenie motorycznej
mapy wszechswiata. Pozwala to planowac przyszte dziatania

W oparciu o wiedze z przesztosci .
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Sto lat przed pojawieniem sie tych teorii francuski filozof Henri
Bergson w podobny sposéb podkreslat role ciata

w przetwarzaniu informac;ji:

Woéwczas wszystko potoczy sie dla nas tak, jak gdybysmy
odbijali na powierzchniach swiatto, ktére emanuje

z otaczajqgcych przedmiotéw, swiatto, ktére — wciqz
rozchodzgc sie - nigdy sie nie ujawnito. Otaczajqgce nas obrazy
bedq jakby zwracaty sie w kierunku naszego ciata, w strone,
ktérq to ciato jest zainteresowane, ale tym razem oswietlong;
owe obrazy oddzielg od swoich substancji to, co w przejsciu

zatrzymalismy, to na co jesteSmy zdolni wptywac .

Jak wykazali lingwisci George Lakoff i Mark Johnson,
przynajmniej w angielszczyznie jezyk pisany i méwiony same
w sobie sq zorientowane przestrzennie i wywodzq sie
z ucielesnionej egzystencji. Twierdzq oni, ze metafory
orientacyjne zawierajgce takie wyrazenia jak ,géra / dét”, ,przéd
/ tyt", ,jasno / ciemno” oraz ,ciepto / zimno" to najbardziej
podstawowe metafory ugruntowane w fizycznym, sensualnym
doswiadczeniu. Dodatkowo wiele kultur ma réwniez tendencje do
korelowania tych sensoryczno-motorycznych konceptéw
z emocjami, ha przyktad wigzgc smutek z ,dotem”. Badacze
zauwazajq wiec, ze metafory orientacyjne stanowiq najbardziej
podstawowy sposéb, w ktéry ludzie organizujq swoje
konceptualne myslenie o sSwiecie .

Ale co sie dzieje z jezykiem na skutek nastania teleobecnosci
oraz telekomunikac;ji? Co sie dzieje, kiedy ciato moze sta¢ sie
wirtualne lub zmieni¢ swojq forme i punkt widzenia? Innymi
stowy, jak cyborgiczne ciata organizujq informacje, jesli nie
poprzez fizyczne ciato i jego zmysty?

Nie jest zaskakujgce, ze w miare jak zmieniajq sie nasze wzorce
komunikacji oraz nasza wtasna czytelnos¢, pojawiajqce sie
ksztatty immersyjnej, narracyjnej i opartej na bazach danych

sztuki odzwierciedlajq te radykalng zmiane epistemologicznq.
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Eseje i wywiady zawarte tomie The Digital Imaginary. Literature
and Cinema of the Database, wysuwajq na pierwszy plan rézne
sposoby, w jakie artysci tworzg nowe formy przetwarzania

informacji i opowiadania historii, w tym:

* zmiana z logocentryzmu na przestrzennos¢;

* przejscie od linearnej narracji do baz danych;

zmiana narracji z fabutqg i rozwojem postaci

na alternatywne asymetrie, ktére zaspokajajqg pragnienia
konsumentéw;

przejscie od historii do gry z naciskiem na forme oraz raczej
proces niz tres¢;

zmiana z pojedynczego gtosu autorskiego

na wspottworzongq, wieloperspektywniczng opowiesé.

Chociaz cyborgiczne ciata poluzowaty peta wiqzqgce je
z rzeczywistosciqg materialng, a ludzie spedzajqg coraz wiecej
swojego zycia online, indywidualne ciato, nawet jesli czasem jest
wirtualne lub abstrakcyjne, zachowuje centralng pozycje. To nie
wydaje sie zaskakujgce. Zalezq od tego same pojecia cztowieka

i Swiata. Jak sugeruje geograf Yi-Fu Tuan:

Cztowiek i Swiat to ztozone pojecia. W tym miejscu musimy
réwniez przyjrzec sie prostszym pojeciom, wytgczonym z pojeé
LSwiat” i ,cztowiek”, takim mianowicie jak ,ciato” i ,przestrzen”,
musimy jednak przy tym pamigtaé, ze ciato nie tylko zajmuje
przestrzen, ale poprzez swoje intencje rzqdzi niq. Ciato jest
«Ciatem zyjacym”, a przestrzen jest przestrzeniq

skonstruowanq przez cztowieka

W kontekscie obrazéw cyfrowych nastepuje przejscie od
czytania rozumianego jako przetwarzanie takich stéw jak
.cztowiek” i ,przestrzen” do czytania jako doswiadczenia,

szczegoblnie doswiadczenia poruszania sie w przestrzeni.
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Sharon Daniel otwarcie sie do tego odnosi — unikajqc narracji

opartych na postaciach, obrazuje dzieto jako przestrzen, ktérg

czytelniczka przemierza:
Widze zestaw problemoéw spotecznych, takich jak masowe
osadzanie w wiezieniach jako terytorium obejmujgcym okoto
100 mil kwadratowych ,ichce je zmapowaé, wypetniajqac je
sSwiadectwami oséb najbardziej dotknietych tym zjawiskiem.
Nastepnie chce zapewnic dostep do tego terytorium
i Swiadectw, ale zamiast przenosi¢ odbiorcéw z punktu A do
punktu B i dalej do C, postugujqc sie rodzajem tuku
narracyjnego, chce wrzuci¢ was na to terytorium, pozwolic¢
wam odnalezé wtasnq droge i, miejmy nadzieje, doswiadczyc
transformujgcego przezycia, ktére przypomina przemiany,
jakich sama doznatam w trakcie spotkan z ludzmi, ktérzy

podzielili sie ze mng swoimi historiami

W kontekscie obrazéw cyfrowych to wtasnie podréz
maszynowo przedtuzonego ciata stanowi ,historie”, a nie
indywidualny zestaw uporzgdkowanych w czasie wydarzenh
zawieszonych jedno po drugim jak perty w naszyjniku albo stowa
utozone w zdaniu. Stuart Moulthrop podsumowuje to

nastepujqco:

przemiana cybertekstualna zdaje sie sugerowaé przejscie od
pewnej logocentrycznosci - rezimu definitywnego zdania - do
tego, co mozemy nazwac lococentryzmem: wejsciem

w przestrzen historii, kompozycje utworzongq nie ze stwierdzen,

ale map i terytoriéw.

W rzeczy samej lococentryzm nie jest tu jednak odpowiednim
stowem, gdyz gtowny efekt tej transformacji polega nie tyle
na recentracji, ile raczej na decentracji, na przynajmniej

pozornym wyrzekaniu sie hierarchii

Podstawowe pytania, na ktére muszq odpowiedziec¢ tworcy
cyfrowych narracji, dotyczq tego, kto - czy tez co - przekracza te
terytoria, jakie mechanizmy poruszajq zwiedzajqcych, jak ,osoba

zwiedzajgca” przetwarza otrzymane informacje oraz jakie silniki
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(Swiadome i podswiadome, wewnetrzne i zewnetrzne) kierunkujq
oraz napedzajq te podroz.

Moulthrop zastepuje pojecie ,perilokalnosci”, rozumiane jako
~sugerujqce nie tyle dominacje skupienia, ile nieograniczonq
dystrybucje”, stowem ,lococentryzm”, ktére nawigzuje do teorii

baz danych Lva Manovicha:

Baza danych joko forma kulturowa reprezentuje swiat jako
liste przedmiotéw i odmawia jej uporzgadkowania. Narracja,
w przeciwienstwie do niej, tworzy przyczynowo-skutkowq
trajektorie pozornie nieuporzgdkowanych przedmiotéw
(zdarzen). Dlatego baza danych i narracja sq naturalnymi
wrogami. Konkurujgc o ten sam obszar ludzkiej kultury, kazda
z nich rosci sobie wytgczne prawo do nadawania znaczenia

Swiatu

Encyclopedia Hdkana Jonsona i Johannesa Heldena, ktéra
«pasozytniczo” karmi sig istniejgcg w internecie bazqg danych
w celu tworzenia i doprowadzania do wyginiecia chimerycznych
stworzen, stanowi dobry przyktad tego przejscia od linearnej
narracji do bazy danych. Negocjujqgc napiecia pomiedzy
materialnym i wirtualnym, prawdziwym i fikcyjnym, dzieto to
sugeruje, ze materialno$¢ sama w sobie stanowi dynamike
porzgdkujqcq, ktéra nierozerwalnie wiqze sie z ekologiq Ziemi i jej
mieszkancoéw oraz ktéra opiera sie demokratyzujqcej logice bazy
danych.

Tworzqcy swojq teorie w tym samym czasie co Manovich
badacz kultury Hiroki Azuma opisuje zmiane z konsumpcji
narracyjnej na konsumpcje baz danych jako przejscie od
repozytorium ,wielkich narracji” czy tez poglgdéw na swiat do
.Wielkich nienarracji”, czyli popularnych postaci i kontekstow.
Chociaz w okresie modernizmu osobiste historie fikcyjne mogty
by¢ blisko zwigzane z wielkimi podniostymi historiami o sensie
ludzkiego zycia, obecnie zachodzi mniej oczywista zmiana,

w ramach ktérej wiele pomniejszych historii powstaje z tej samej

bazy danych. Te pomniejsze narracje nie odnoszq sie do tych
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samych wiekszych lub uniwersalnych tematéw, ale sq po prostu
srodkami, za pomocq ktérych wzbudza sie silne emocje oraz
realizuje pragnienia konsumentéw. Azuma twierdzi, ze ,nie
istnieje juz narracja na gtebszym poziomie niz praca i produkt -
tylko postaci tqczq rézne dziatania i produkty. Tutaj poszczegédline
produkty stanowiq symulakra, za ktérymi stoi baza danych
postaci i kontekstow”

W The Anime Machine Thomas Lamarre krytykuje teorie
konsumpcji baz danych Azumy, dowodzqc, ze autor Otaku
Japan’s Database Animals jest tak skoncentrowany
na niehierarchicznym sptaszczaniu danych, ze zapomina
o materialnosci, ktéra jest inherentna dla powstawania baz
danychiich interfejséw. Dla Lamarre'a afektywne asymetrie
produkujg réwniez subiektywne asymetrie, w rezultacie
wytwarzajgc pojecie ,postaci’, w ktérej ogdélnie rozumiana forma
ludzka utrzymuije sie jako wizualny / emocjonalny marker. Co
wiecej, powtdrzenie czy tez zwyczaj mediowane przez sposoéb,

w jaki informacja jest odbierana, konsumowana, puszczana

w obieg i reprodukowana, tworzqg asymetrie formy i autopojezy.
Lamarre traktuje bazy dany nie jako statyczne repozytoria, ale
jako maszyny dystrybucyjne, ktére tworzq i reprodukujqg
asymetrie poprzez swoje wtasne dziatania

Pod tym wzgledem szczegdlnie interesujgca wydaje sie
struktura pracy Pry Samanthy Gorman. W swojej
eksperymentalnej ksigzce Gorman wytwarza napiecie pomiedzy
wolnosciq / chaosem / szumem a strukturq / historiq /
znaczeniem, czego najdobitniejszym przyktadem jest potqczenie
automatycznego pisania, pisania opartego na scenariuszu oraz
nagrania wideo. Co wiecej, wskazujgc na multimedialne bazy
danych, z ktérych korzystajg uzytkownicy, autorka dowodzi,
ze istnieje ustrukturyzowana, ale przewaznie niewidzialna

asymetria.
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Wyjasnia:
Segmenty réznych filmoéw, ktérych szanse na wiqczenie sie
po kazdym poprzednim filmie sq ustrukturyzowane, takze
przetaczajq sie i jakby po prostu znikajq. Proces ten ma
starannie opracowane i spreparowane punkty styczne, wiec
jest zaréwno losowy, jak i w pewien sposéb przez kogos
stworzony. To pytanie réwniez dostownie odnosi sie do
archiwum, jako ze sam ten jeden rozdziat zawiera tgcznie 45
minut wideo, ktére sq archiwizowane jako rézne klipy o réznej

wadze i preferencjach .

Pry pokazuje zatem, ze baza danych, nawet jesli jest
kolektywna lub multimodalna, nigdy nie jest neutralna, lecz
odwzorowuje pewne estetyki czy wartosci. Co wiecej,
przetwarzanie informacji jest zawsze polityczne. Gorman pisze
o tym tak: ,Sqdze, ze pisanie i czytanie sq bardzo brutalne [..]
zapisujgc co$, narzucasz sie swiatu i ty sam/a kazesz czytelnikowi
sprébowacd pogodzic sig, zrozumiec¢ oraz stworzy¢ wtasne
znaczenia dla tego, co piszesz”

Autorka sugeruje, ze ciato przediuzone o maszyne nie jest
odporne na ataki. Jak dowodzq gesty szczypania i ciggniecia,
ktérych czytelniczka uzywa, by uzyskaé dostep do informacji, w
Pry .caty proces pisarski i czytelniczy jest formqg przemocy, jest
rodzajem zmuszania kogos do wejscia w te bardzo intymnq
przestrzen”

Cho¢ wielu artystéw potrafi napisac wtasny kod, wiekszos¢ (jak
Gorman) nie wystrzega sie konwencji komercyjnych interfejséw.
Mozna traktowac software jako gramatyke cyfrowych obrazéw.

To nadaje informacji pewnqg forme.
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Chociaz, jak to pieknie demonstruje Pry, cyfrowe obrazy
uwalniajq narracje od ograniczen narzuconych przez ,strone”;
inaczej mowigc, wiekszos¢ komercyjnych platform takich jak
Facebook czy Twitter normalizuje i ogranicza dostep do
informacji i sposobu jej przetwarzania.
Software rzeczywiscie ,ukrywa sie” w niezwykle bezposredni
sposéb. Algorytmy, ktére kontrolujq, jakie informacje na temat
twoich przyjaciét zobaczysz na Facebooku, stojgce
za wyszukiwaniem Google’a czy te kontrolujgce GPS w twoim
samochodzie - zadne z nich nie sq tatwo dostepne. W ciggu
ostatnich kilku lat media i badacze akademiccy zaczeli
dyskutowac¢ nad politycznoscig wybranych algorytmoéw
(choéby tych uzywanych w wyszukiwarkach Google'a) - ale
istniejg miliony innych miejsc, w ktérych algorytmy kontrolujqg
rzeczy, a my po prostu przyjmujemy je za pewniki,
bo ,wszystko dziata". Software réwniez ,ukrywa sie” w nieco
bardziej posredni sposéb. Nawet kiedy kod jest dostepny,
moze by¢ zbyt obszerny, by méc go przeanalizowaé
i przedyskutowaé jego ,politycznosc” w jakikolwiek sensowny
sposob. No i w kohcu - jak méwitas — software tez ,sie
ukrywa” bo niektére ,gatunki” (czyli techniki i konwencje
interfejsowe) uznajemy za catkowicie oczywiste. Zostajq
zneutralizowane i wtedy dla wiekszosci ludzi stajq sie

niewidzialne

Ciato przedtuzone o maszyne nie wymaga juz fizycznego
panoptykonu, aby regulowa¢ swoje zachowanie. Przezywamy
swoje zycia online, dzielgc sie tym, co jemy, jak duzo $pimy, co
robimy zaréwno z naszymi przyjaciotmi, jak i z wielkimi
korporacjami. Panoptykon istnieje nie tyle jako fizyczna
przestrzen, ile w sposdb cyfrowy — w takich miejscach jak
Instagram czy popularne w Google'u strony do przesytania

informaciji.
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Jak juz dekady temu proroczo zauwazyt Michel Foucault,
panoptykon to
kapitalne urzqdzenie, bowiem automatyzuje
i dezindywidualizuje wiadze. Jej zrédtem staje sig nie tyle
persona, ile planowe rozmieszczenie ciat, powierzchni, Swiatet,
spojrzen - aparatura, ktérej wewnetrzne mechanizmy

stwarzajq zaleznos¢ wciggajqcq jednostki w swe tryby

Front Donny Leishman zaréwno nasladuje, jak i burzy
ograniczenia wspétczesnych systeméw informacyjnych,
szczegoblnie Facebooka. Tworzqc swoje dzieto, Leishman
ostatecznie postanowita podrobié strone zamiast naprawde uzyé
Facebooka, bo ,niektére z rzeczy, ktére chce zrobi¢, mogtyby by¢
sprzeczne z zasadami i przepisami Facebooka i mogq zostac
zdjete, mogq sie zmieni¢ lub wypas¢ z ich systemu. Krétko
mowiqc, moja kreacja bytaby zbyt ograniczona”

Wybér Leishman wydaje sie wymowny. Front odzwierciedla
nowe sposoby przetwarzania informacji przez technologie
komputerowe, ale jednoczesnie zaktéca mechanizmy, za pomocqg
ktérych informacja jest przetwarzana i rozprowadzana, albo
stara sie ujawnié udziat czytelniczki w tym procesie.

Jak podkreslajg osoby prowadzqce wywiad z Hdkanem
Jonsonem i Johannesem Helde, ich praca Encyclopedia nie tylko
pokazuje ograniczenia ,naszych technicznych mozliwosci
wyjasniania, opisywania i katalogowania gatunkéw, w tym nas
samych”, ale tez pokazuje, ze ,interaktor réwniez bierze lub
potencjalnie bierze w tym udziat, albo przynajmniej ponosi pewnq
odpowiedzialnosé zaréwno za konstruowanie pracy, jak i za
eksterminacje gatunkéw”

Dzieta Sharon Daniel wykorzystujg inng taktyke. Inside the
Distance daje uzytkowniczce dostep do wielu punktéw widzenia
i w ten sposéb, jak méwiq osoby przeprowadzajgce wywiad,
.baza danych konstruuje fikcje, ktéra niekoniecznie jest narracjq
skoncentrowanq na jednostce, ale pozwala na tworzenie

wielopunktowych historii, ktére w pewien sposéb majqg polityczng
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wartos¢” . Réwniez strukturalnie Daniel unika indywidualnej
postaci, uzywajqc tego samego aktora do wcielania sie w rézne
postaci w rozmowie; jak zauwazajqg osoby, ktére go
przeprowadzajq, ,sktania nas to do myslenia o wiasciwych
pozycjach w systemie, a nie o sposobie, w jaki identyfikujemy
postac jako aktora” .tgczqc stylizowane inscenizacje

z niuansami oraz paralingwistycznym realizmem historycznych
nagran dzwiekowych i wykorzystujqc powracajgcy motyw stotu,
aby ustrukturyzowaé te inscenizacje, Daniel nie tylko ujawnia
swojq pozycje jako autorki, lecz takze sugeruje, ze istniejqg reguty,
systemy i struktury osadzone w abstrakcyjnym pojeciu
~Sprawiedliwosci”.

Stét Daniel mozna rozpatrywaé w kategoriach swego rodzaju
magicznego kregu. To miejsce, w ktérym granice sq wyznaczone
i nieprzesuwalne, forma, ktéra utrzymuje sie i dyktuje, jaki rodzaj
tresci (dialogu) pojawia sie w trakcie procesu mediacji. Owa
neutralnosc form umozliwia czytelnikom wielowartosciowy
dostep do informacji zgodnie z mechanizmami interakgji, ktére
zapewnia autorka. Chociaz rozwazanie réznicy pomiedzy regutq
(gry) a prawem ma szczegdlne zastosowanie w przypadku tej
pracy, jest réwniez istotne dla ogdlniejszej dyskusji dotyczqcej
przetwarzania informacji i tworzenia narracji w kontekscie
wyobrazen cyfrowych. Ludyczne narracje wytaniajgce sie
z cyfrowego wyobrazenia nie roszczq sobie dostepu do prawdy
absolutnej - raczej dopuszczajg wiele punktéw dojscia.

Jean Baudrillard sugeruje, ze to, co odréznia reguty gry od
prawa, to fakt, ze reguta nie prébuje uniwersalizowac znaczenia
i wartosci: ,Dopiero przekroczenie Prawa ustanawia
odwracalnos¢ sensu i wartosci. Zas immanentnosc reguty, jej
arbitralnos¢ i ograniczonos¢ prowadzq, kazde we wtasnej sferze,
do odwracalnosci sensu i obalenia Prawa”

Encyclopedia to kolejna praca pokazujgca ludyczny zwrot
w cyfrowej wizualnosci. Jak w swoim komentarzu zauwaza Lisa

Swanstrom, to wiasnie absurdalnosc¢ niektérych stworzen

Widok. Theories and Practices of Visual Culture 15/23



lllya Szilak Czy cyborgi $niq o aplikacjach iPhone’a?

ustanawia zasady gry lezqce u podstaw ich tworzenia. Co wiecej,
.to wtasnie ich specyfika sprawia, ze sq czytelne, ze oferujg
pewien zakres porzqdku i kontroli - i, co moze najwazniejsze,
niewielkg doze lekkosci - w rozmowach o wyginieciu, ktére czesto
sq przyttaczajgco ponure w swoich wizjach przysztosci” . Co
ciekawe, definiujgc informacje, Donald MacKay sugeruje, ze jej
przetwarzanie jest z natury procesem rzqdzonym przez pewne

reguty:

Informacje mozna teraz zdefiniowaé jako to, co wykonuje
logicznqg prace, by zorientowa¢ organizm (poprawnie lub nie,
czy to przez dodawanie, wymienianie czy tez potwierdzanie
funkcjonalnego powiqgzania systemu orientacji). W ten sposéb
pozostawiamy otwartym pytanie o to, czy informacja jest
prawdziwa czy fatszywa, Swieza, korygujgca czy

potwierdzajgca, i tak dalej

Znaczenie informacji ma charakter relatywny i zalezy od jej
kontekstu oraz od pamieci osoby, ktéra jq odbiera, jej pragnienia
i orientacji. Ta utrata absolutnego znaczenia i ograniczenie
hegemonii ,wielkich narracji” oznaczajq, ze forma, proces i efekty
stajq sie réwnie istotne dla uzytkowniczki, a nawet mogq zastqpic
znaczenie tresci w projektowaniu narracji.

Zacytowana powyzej definicja informacji MacKay staje sie
jeszcze bardziej interesujgca, jesli wymienimy ,informacje”
na ,obiekt”. W cyfrowym wyobrazeniu rzeczy zachowujq sie jak
dziwne atraktory. Mogq przeorganizowac nie tylko pole widzeniq,
ale tez znaczenie. Cytujgc prace Clarka i Daniel, Stuart Moulthrop
sugeruje, ze ,zataczajqgc sie w agorafobicznej cyberprzestrzeni,
nasza wrazliwosé nieuchronnie obraca sie obecnie w strone

obiektéow” . Ale jak zauwaza N. Katherine Hayles,

aby informacja zaistniata, musi by¢ zawsze skonkretyzowana
w medium [...]. Chodzi nie tylko o to, ze wyabstrahowanie
informacji z materialnej bazy jest aktem wyobrazeniowym, ale

takze, co bardziej fundamentalne, o to, ze pojmowanie
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informacji jako rzeczy odrebnej od medium, ktére je
urzeczywistnia, jest wczesniejszym aktem wyobrazonym, ktory
konstruuje holistyczne zjawisko jako dualizm informacji /

materii

Obiekty sq wiec specyficznymi typami informacji, blizej
zwiqgzanymi z sensualnym, ucielesnionym doswiadczeniem,
~prawdziwym zyciem”, ktérego cyfrowa egzystencja do pewnego

stopnia sie wyrzeka:

zatniesz sie w palec kartkq papieru, potkniesz sie o jakqs
zabawke, uderzy cie w gtowe spadajqcy orzech. To sq
zdarzenia spoza sceny fenomenologicznej uwagi, ktére mimo
wszystko uczq cie, ze ,zaplgtates sie w rzeczy” i ze ,ciato jest

rzeczq pomiedzy rzeczami”

Przedmioty nie tylko sq markerami naszego ulatujgcego
doswiadczenia swiata materialnego, lecz takze ich
bezposredniosé oraz ich haecceitas pozwalajg oprzec sie
taksonomiom i ujarzmieniu. Pigeknie ilustruje to wczesna scena z
Pry. W tym utworze wideo gtéwny bohater, James, zbiera
i porzqgdkuje swoje osobiste przedmioty przed wyjazdem do
wojska, co Lisa Swanstrom nastepujgco ttumaczy w swoim

komentarzu:

Traktuje album jako wizytéwke okazéw taksonomicznych,
Swiadectwo swojego zycia [...]. Album ze zdjeciami stanowi
archiwum jego terazniejszosci, pozwalajgc mu

na kolekcjonowanie fizycznych obiektéw, do ktérych bedzie
chciat sie odnies¢, w celu utrzymania wiezi zdomem, gdy
bedzie z dala od niego. [...] To wzruszajgca préba
kontrolowania poprzez porzgdkowanie tego, co okaze sie

niestabilnym i brutalnym srodowiskiem

Gdy nasze ciata rozszerzyty sie o maszyny i zostaty
usieciowione oraz rozbite na fragmenty, rozszerzyto sie réwniez
pojecie jazni, ktére powstaje w procesie postrzegania sposobu,

w jaki ciato wchodzi w reakcje ze Swiatem.
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W podjetq przez Jamesa prébe porzgdkowania wpisana jest
potrzeba naprawienia wizji siebie w miejscu zwanym ,dom”,
nawet wtedy, gdy z niego odchodzi. W cyfrowym wyobrazeniu
ciato jako stata przestrzen zostato zastgpione przez podréz, ktérqg
wedrowiec oznacza lub wspomina za pomocq artefaktéw - to
pamie¢ miesniowa prawdziwego przezytego zycia oraz ,dowod”
jego istnienia i tozsamosci. ,«Ja» tu bytam. «Ja» to zrobitam”.

Réwnolegle z tym ewoluujgcym pojeciem ,ja” w cyfrowym
wyobrazeniu odnajdujemy prace, ktére cho¢ mogq utrzymywac
konwencjonalne narracje z naciskiem na fabute i rozwéj postaci,
oferujqg uzytkownikom wolnosé¢ w formie autorstwa
crowdsourcingowego lub zbiorowego. Dla Kate Pullinger postac
i fabuta oferujqg strukture, wokét ktérej operuje wraz ze swoimi

licznymi wspétpracownikami. Jak zauwaza Anastasia Salter,

To nie jest model pisarza jako inicjatora, nieobecnego

W procesie tworzenia: zamiast tego Pullinger jest obecna

w czasie, gdy jej praca jest wyobrazana i ucielesniania,
pozwalajgc na znaczqce, miedzydyscyplinarne
wspottworzenie. To wspoétobecne, wspdlne podejscie stanowi
esencje tego, jak Pullinger przedefiniowuje autorski gtos

w multimodalnym kontekscie elektronicznych fikcji

W tym eseju staratam sie przedstawi¢ niektére sposoby,
w jakie gtos autorski i forma narracyjna wytaniajq sie z cyfrowego
obrazowania. Chociaz rézne w ksztatcie i tresci, wymienione tu
prace odzwierciedlajg zmiany dotyczqgce tego, jak maszynowo
przedtuzone ciata przetwarzajqg informacje oraz jak w wyniku
tych proceséw [maszynowo przedtuzone ciata] uwalniajq sie od
ciata fizycznego.

Jak w swoim komentarzu poetycko sugeruje Stuart Moulthrop:
,Dawno, dawno temu opowiadali$my sobie historie. Snilismy
o magicznym miejscu zwanym cyberprzestrzeniq. A potem
wywradcilismy je na lewq strone, rozprowadziliSmy po sobie i teraz
bawimy sie w réznych piaskownicach, w swiecie jako bazie

danych” .Wraz ze sptaszczeniem informacji w bazie danych,
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sam interfejs nadaje swego rodzaju tempo, wyznacza linie
wzroku i trajektorie do przemierzania tego terytorium. Artysci sq
wiec tymi, ktérzy tworzq nie tyle nowq tresc jako takq, ile nowe
formy i sposoby przetwarzania informacji zawartych w tej bazie
danych. To oni tworzq reguty dla tej gry — lub ich brak.

Tak jak informacja nie jest neutralna, rowniez jej przetwarzanie
tworzy asymetrie w bazie danych ludzkiej wiedzy, to zas ma
polityczne, spoteczne i kulturowe implikacje. Jak sugeruje
Geoffrey Bowker, zaprezentowane tu prace oddziatujqg tak silnie
nie tylko dlatego, ze znajdujq ,nowe sposoby, by powiedzie¢ stare
rzeczy; ani nawet nowe sposoby na powiedzenie nowych rzeczy”,
lecz takze dlatego, ze mogq zmieniag, reprodukowac

i dystrybuowac ,to, kim jestesmy w Swiecie”. Wyjasnia:

Trudno wyjrzeé spoza Ptaskiego Swiata i wyobrazi¢ sobie
swiat kul. Podobnie trudno sobie wyobrazi¢, jakie nowe formy
przybratyby czas i przestrzen, jesli mielibySmy radykalnie
nowe technologie wiedzy. Jedyne, co jest pewne, to ze ich

potrzebujemy i Ze bedziemy innymi ludzmi, gdy je zdobedziemy

Jak stusznie zwraca uwage Bowker, przetwarzanie informacji
i Swiatotworzenie sq ze sobq blisko zwigzane. Co wiece),
w kontekscie nowych technologii takich jak wirtualna
rzeczywistos$c z jej niespotykang zdolnosciq do imitowania
i wywotywania efektu prawdziwosci istnieje niebezpieczenstwo,
ze wykraczajqgc poza zapisany jezyk w celu przekazania
niektérych odczué, zatarciu ulegng materialne warunki lezgce
u podstaw doswiadczenia. Istnieje ryzyko, ze swiat i jego obiekty
objawiq sie jako ustanowione w swojej ,zmystowej pewnosci”
Jednym ze sposobdéw oparcia sie tej zmystowej pewnosci jest
pisanie. Cate piSmiennictwo jest w pewnym sensie
nadpisywaniem - projekcjq stéw na swiat zmystowego
doswiadczenia. Przy pisaniu i czytaniu obrazy nie pojawiajq sie

natychmiast. Czynnosci te spowalniajg nasze przetwarzanie
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informacji. Tworzq przestrzen, abstrakcje, pustke pomiedzy
postrzeganym podmiotem i przedmiotem. Chociaz obraz,
a szczegolnie wideo, z pewnosciq zyskato wiekszq range
w narracjach wyprodukowanych w cyfrowym wyobrazeniu,
pismiennictwo pozostaje istotne chocby tylko z tego powodu.
Jak pokazat Turing, definicja tego, co to znaczy by¢
cztowiekiem, jest relatywna, a nie stata. Co wiecej, stowo pisane,
ktére przez stulecia stanowito kwintesencje ludzkiej komunikagji,
nie jest tym, czym byto niegdys. Ale by¢ moze, jak sugeruje filozof
Giorgio Agamben, ,Homo sapiens [...] nie stanowi ani jasno
zdefiniowanego gatunku, ani substancji; jest raczej maszynq lub
urzqgdzeniem produkujgcym dla cztowieka rozpoznawalnosc¢”
By¢ moze réwniez dzieta, ktére powstajqg z cyfrowej wizualnosci,
nie sq jasno zdefiniowane jako gatunek: sztuka wizualna,
literatura czy film; wszystkie jednak sq na swoéj sposéb matymi

maszynami, ktére pozwalajg nam rozpoznaé to, co ludzkie.

Tekst pochodzi z sekcji Metacommentaries ksiqzki The Digital
Imaginary. Literature and Cinema of the Database
(red. Roderick Coover, Bloomsbury, New York 2020). Redakcja
dziekuje autorce i wydawnictwu za zgode na polski przektad.

Oryginat dostepny w wolnym dostepie
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