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Wirtualizacja rzeczywistosci
i nowe technologie jako temat filmowy
Matrix Wachowskich i Kongres Folmana

Swiat zwirtualizowany

Pojecia wirtualno$ci, wirtualnego $wiata i wirtualnej rzeczywisto-
$ci sa dzi§ aktualne i analizowane na gruncie wielu nauk, przy czym
mozemy rozpatrywaé rézne wirtualnosci, ktére taczy wspdlna cecha —
fake istnienia w przestrzeni umystowej cztowieka i niejasny, zmienny
stosunek do $wiata niewirtualnego.

Na poziomie technologicznym wymaga takze dookreslenia rézni-
ca miedzy wirtualng rzeczywistoscig a cyberprzestrzenia. W definicjach
zjawiska zwanego rzeczywisto$cia wirtualng najczesciej podkresla sie jej
niematerialno$¢, interaktywno$¢ oraz potencjal zanurzenia. Przy obco-
waniu z rzeczywistoscia wirtualng mamy do czynienia z wrazeniem
»przejécia” do innego $rodowiska; przejécie takie utatwia specjalny sprzet
generujacy tréjwymiarowy obraz oraz polisensoryczne doznania'. Wir-
tualna rzeczywisto§¢ w swej technicznej naturze ma zatem charakter
symulacyjny — pierwotnie byla interpretacja komputerowa sygnaléw

' Andrzej Adamski: Incernet i komputery — historia, funkcjonowanie, oddziatywa-
nie. W: Media w analogowym i cyfrowym swiecie. Wplyw cyfrowej rewolucji na rekon-
fguracje komunikacji spofecznej. Warszawa 2012, s. 46.
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pomiarowych, wykorzystywano ja m.in. w symulatorach lotu. Zada-
niem dzisiejszych sprzetéw do VR jest czgsto dodawanie realizmu grom
komputerowym, chociaz nie tylko — powstaja projekty takie jak Holo
Lens, umozliwiajace architektom i grafikom kreatywna prace w wirtual-
nym studio.

Internet natomiast wchodzi w zakres cyberprzestrzeni, pojecia —
wedlug Andrzeja Adamskiego — znacznie szerszego. Do zjawisk cyber-
przestrzeni nalezy zaliczy¢ przestrzed medidéw cyfrowych, miejsca prze-
znaczone do kontaktéw spoltecznych, Internet oraz — funkcjonujaca jako
cze$¢ Internetu — rzeczywisto$¢ wirtualna’. Cyberprzestrzeri okresla
niejako cato$¢ dostgpnego nam (zwyklym uzytkownikom) cyfrowego
$wiata. Internet w przeciwienistwie do fenomenu zwanego wirtualng
rzeczywistoscig nie jest symulacja, jest medium nakierowanym na ko-
munikagcje, ktdre w wyniku swojego rozwoju nalezy uznaé obecnie za
kolejny $wiat, w ktérym zyje cztowiek. Wirtualny $wiat sieci posiada
jednak wlasciwo$¢ immersji, cho¢ nie jest ona wynikiem uzycia kon-
kretnych sprzetéw do wywolania zmystowego wrazenia, lecz rezultatem
decyzji doprowadzajacej do zanurzenia umystowego.

Rozbudowane $rodowisko Internetu, z ktérym codziennie przez
wiele godzin obcuje wspdlczesny czlowiek, pozostaje réwniez $wiatem
wirtualnym, rozumianym jako ,inny”, ,alternatywny”, ,sztucznie wy-
kreowany”. Jego wirtualnos¢ jest jednak specyficzna; akcentowana jako
réznica w obszarze materii, jest trudna do uchwycenia na poziomie
ontologii. Cyberprzestrzeri ma i nie ma miejsca jednoczesnie. Jest za-
réwno $rodkiem przekazu, jak i $rodowiskiem, okresla jednoczesnie
przestrzeri komputeréw i umysty uzytkownikéw. Z punktu widzenia
nauk spofecznych natomiast cyberprzestrzeni opiera si¢ na realnej geo-
grafii politycznej $wiata, odzwierciedla wplywy konkretnych podmio-
oW,

W potocznym rozumieniu $wiat oparty na materii traktuje si¢
jako prawdziwy w stosunku do ,,mniej prawdziwego” $wiata opartego na
bitach. Tymczasem — jak dowodzi Michal Ostrowicki — materia nie
powinna by¢ w tym wypadku traktowana jak wyznacznik realnosci,

* Ibidem.
? Andrzej Adamski, op. cit., s. 43.
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poniewaz mechanika kwantowa wystarczajaco przekonuje nas o nieo-
kreslonosci czastek elementarnych, a co za tym idzie $wiata fizycznych
obiektéw. Opisanie §wiata sprawia trudno$¢ zaréwno z punktu widzenia
filozofii, jak i fizyki. O realnosci $wiata materialnego przekonuje nas
codzienne do$wiadczenie, jednak w optyce zaréwno filozofii, jak i fizyki
jego opisanie jest niemozliwe”,

Kolejnym punktem spornym jest faktyczna natura naszego bycia
w $wiecie — tutaj nalezaloby zauwazy¢, ze wlasciwa egzystencja ludzka
odbywa si¢ wlasnie w sferze wirtualnej. Nasza $wiadomos¢ zbliza si¢ do
sfery wirtualnej, ustalajac ja jako model $wiata, bardziej odpowiadajacy
jednostce niz niepochodzacy od niej, nierozpoznany i ulotny $wiat real-
ny’. Elektronike natomiast mozna potraktowaé — jak sugeruje w innej
swojej ksiazce Ostrowicki — jako czwarty zywiol, blizszy czlowiekowi niz
niebezpieczne, pierwotne zywioly natury. Na fundamencie tego nowego
zywiolu czowiek moze wytworzy¢ swoja wiasng, humanistyczng rze-
czywisto$¢, dopasowana do whasciwej ludzkiej natury — dzi§ wiasnie
technologiczna rzeczywisto$¢ wirtualng, nazywana przez Ostrowickiego
,wirtualnym realis™. Badacz twierdzi, ze sfera wirtualna od zawsze byta
dla podmiotu bardziej prawdziwa, poniewaz pochodzita od niego same-
go. Elektroniczne podloze dzisiejszej rzeczywistosci wirtualnej tylko
uzasadnia konieczno§¢ traktowania jej jako realnej. Czlowiek od po-
czatku opowiedzial si¢ po stronie techniki. Dzi§ natomiast opowiada si¢
po stronie §wiatéw wirtualnych, wytworzonych technicznie.

Innym powodem, dla ktérego niektérym weciaz jest trudno nadad
wirtualnemu $wiatu realny wymiar, jest konieczno$¢ ,,wyboru przejscia”
do wirtualnogci. Swiat fizyczny jest nam dany — nawet jesli faktycznie
nasze zycie rozstrzyga si¢ w subiektywnej perspektywie podmiotu, a nie
w nieistniejacej, obiektywnej realnosci — nie wymaga podjecia decyzji
o zanurzeniu. Dos$wiadczenie cyberprzestrzeni natomiast jest dla nas
wyborem, a bytowanie w wirtualnych $wiatach opiera si¢ na immersji.
W przeciwienistwie do immersji wywolanej narzedziami symulacyjnymi,

4 Michat Ostrowicki: Realnosé. W: Ontoelektronika. Krakéw 2013, s. 26.

> Michat Ostrowicki: Wirtualna natura swiadomosci. W: Wirtualne realis. Estetyka
w epoce elektroniki. Krakéw 2006, s. 110.

¢ Ibidem, s. 115.
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zanurzenie w cyberprzestrzeni nie ma charakteru zmyslowego — jest
wyborem dokonanym przez umyst, ktéry akceptuje logike funkcjono-
wania cyberprzestrzeni i zaczyna si¢ w niej poruszaé. Nie ma tu elemen-
tu symulagji, jest tylko decyzja, a konieczno$¢ podjecia tej decyzji (lub:
koniecznos¢ posiadania kompetencji do jej podjecia) przekonujg niektd-
rych o nieprawdziwosci wirtualnego $wiata.

Specyfika $rodowiska Web 2.0 sugeruje jednak, ze cztowiek nieu-
stannie wybiera wirtualno$¢ (jako naturalny sposéb swojego indywidu-
alnego istnienia) i technologi¢ (jako przynalezny mu sposéb opanowy-
wania-kreowania $wiata). Dopdki Internet nie zaczat by¢ wykorzysty-
wany do celéw komercyjnych — czyli do lat 90. — jego wizualna atrak-
cyjno$¢ byta znikoma. Internet przypominal sieciowg wersje DOSa,
a uzywanie go wymagalo znajomosci tekstowych poleced’. Internet
znany nam dzisiaj jest rezultatem przemian technologicznych ostatnich
15 lat, w czasie ktérych wylonita sie nowa wersja sieci®, charakteryzujaca
si¢ wychyleniem w kierunku uzytkownikéw, uproszczeniem dziatania
i — bedaca $rodkiem do uzyskania tych celéw — szczegdlnym wygladem.
Domeng nowej ery Internetu jest minimalistyczna estetyka, efekt prze-
zroczystosci i przenikania’. Technologiczny wizerunek sieci zdaje sie by¢
tak skonstruowany, aby nie zwracal na siebie uwagi, doprowadzajac do
tego, ze uzytkownik ,nie zarejestruje momentu przejscia”. Réwnie duze
znaczenie ma tutaj funkcjonalno$¢ narzedzi Web 2.0 — obecnie Internet
operuje stronami, portalami i aplikacjami o wysokim stopniu wszech-
stronnosci'’. Wobec zatarcia momentu przejscia i faktu maksymalnego
ulatwienia poruszania si¢ w cyberprzestrzeni, do§wiadczenie immersji

7 Marek Pudetko: Rdzne sieci jedng caloscig. W: Prawdziwa historia Internetu.
Pickary Slaskie 2013, s. 89.

8 Wedtug sceptykéw Web 2.0 jest raczej chwytem marketingowym niz rzeczywi-
stym przefomem — rozwiazania traktowane jako swoiste dla Web 2.0 byly juz stosowane
wezesniej. Mechanizmy Wiki powstaly w 1996, nie jest takze niczym nowym groma-
dzenie si¢ na forach i grupach dyskusyjnych. Nowos$¢ Web 2.0 tkwi w uproszczeniu
korzystania z sieci, wzmocnieniu interaktywnosci migdzy uzytkownikami i aplikacjach,
ktére tacza techniki znane z Web 1.0.

? Patrycja Rudnicka: Psychologiczne wiasciwosci srodowisk Web 2.0. W zbiorze:
Kody McLuhana. Red. Anna Maj, Michal Derda-Nowakowski. Katowice 2009, s. 171.

10 Ibidem, s. 172.
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zdaje si¢ coraz mniej uchwytne. Zanurzenie jest faktem, ale takim,
o ktérym chcemy zapomnieé, aby doswiadczenie wirtualnego $wiata
jako realnego bylo pelniejsze.

Opozydja realny — wirtualny traci wigc sens takze ze wzgledu na
codzienne, niekoniecznie poglebione refleksja doswiadczenie cztowieka.
Obecny model pracy, podtrzymywania kontaktéw miedzyludzkich
i spedzania wolnego czasu sa zdecydowanie ukierunkowane na $wiat
wirtualny. Coraz czgiciej instytucje dzialajace w sieci nie posiadaja swo-
ich desygnatéw w s$wiecie fizycznym, lub tez z powodu zaistnienia
w cyberprzestrzeni zanikaja w ,,przestrzeni dotykalnej”''. Watpliwe staje
si¢ wigc zaréwno traktowanie $wiata sieci jako nieprawdziwego, jak
i uznawanie go za symulacyjny. Obecnie sie¢ juz nie tylko nie odzwier-
ciedla rzeczywistosci pozasieciowej, ale i czgsto staje si¢ dla niej wzorem,
doprowadza do zmian w fizykalnym krajobrazie $wiata. Oprécz tego —
jak podkresla Michat Ostrowicki - wobec wielu godzin, ktére przecigtny
czowiek spedza codziennie przed komputerem, odmawianie tej aktyw-
no$ci miana ,prawdziwego zycia” lub okreslanie go jako ,mniej praw-
dziwego” jest nie tylko bledne, ale i szkodliwe — moze prowadzi¢ do
zagubienia w czlowieku poczucia rzeczywistosci'’. Decyzje, ktére po-
dejmuje podmiot przebywajacy w rzeczywistosci wirtualnej i emogje,
keérych doswiadcza sa prawdziwe — maja realny wplyw na jednostke™.

Ostrowicki twierdzi zatem, ze ,,nasza rzeczywisto$¢ to nie symu-
lakrum, a wiasnie — obok fizycznej lub jeszcze innych — rzeczywisto$é
elektroniczna™. Wirtualny $wiat sieci jest zatem jak najbardziej realny
— jest po prostu kolejnym ze $wiatéw, w ktérym zyjemy. Podtrzymywa-
nie okreslert takich jak ,wirtualny” i ,realny” ma zatem sens jedynie
kiedy dodamy, ze wirtualnos¢ (jako zjawisko technologiczne) od dawna
ma wymiar realny, a wirtualno$¢ (jako wlasciwy sposéb zycia cztowieka)
byla realna od zawsze.

W ciagu ostatnich 15 lat nastapila znaczaca zmiana w naszym
obcowaniu z siecig, a Web 2.0 stanowi w tym procesie prawdopodobnie

! Michat Ostrowicki: Realnosé..., s. 36-37.
12 Ibidem, s. 34.
B Ibidem, s. 39.
Y Ibidem, s. 34.
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zaréwno przyczyng, jak i skutek. Z pewnoscia wizualna atrakcyjno$¢
i prostota sprawiaja, ze wspdlczesni ludzie chetniej i czgsciej korzystaja
z Internetu. Robig to jednak takze dlatego, ze jako cztonkowie spole-
czefistwa informacyjnego sa zachgcani do zycia w nieustannym podta-
czeniu, a Internet okazal si¢ duzym wsparciem dla ukonstytuowania
modelu indywidualizmu sieciowego, ktory w cyberprzestrzeni znajduje
najpelniejsze zastosowanie. Zgodnie z teza Manuela Castellsa, ,to nie
Internet tworzy wzorzec indywidualizmu sieciowego, lecz rozwdj Inter-
netu dostarcza odpowiedniej platformy materialnej upowszechniania si¢
takiego wzorca jako dominujacej formy kontaktéw miedzyludzkich”.
Indywidualizm sieciowy, ktéry moze pelnie realizowaé si¢ dzigki upo-
wszechnieniu Internetu to — jak dowodzi dalej badacz — wzorzec pocho-
dzacy od spoteczeristwa, a nie poszczegélne jednostkowe postawy"’.

Wobec zaistnienia zjawiska technologicznych wirtualnych $wia-
téw, predyspozycji cztowieka do zycia w wirtualnosci oraz spotecznych
wyboréw, opozycja realne — wirtualne moze mie¢ juz tylko umowne
znaczenie, wyrazajace odmienno$¢ na poziomie materii, nie powinna
by¢ jednak podstawa do formulowania sadéw wartosciujacych. Wyge-
nerowany elektronicznie §wiat sieci nie jest juz dtuzej wirtualny jako —
zgodnie ze zrédlostowem — ,mogacy zaistnie¢”, ,potencjalny”. Nie mo-
ze by¢ takze traktowany jako ,nieprawdziwy”, ,opozycyjny do realne-
go”. Pierwsze znaczenie zaniklo z chwilg pojawienia si¢ rzeczywistosci
elektronicznej; drugie natomiast — rozmylo si¢ w procesie rozwoju
komputeréw i poszerzania zakresu ich uzycia'®.

Trudno traktowa¢ $wiat sieci jako abstrakcyjny twér o niejasnym
statusie takze ze wzgledu na jego wewngetrzne uregulowanie. Wirtualna
przestrzen sieci stanowi ustrukturyzowang rzeczywisto$¢, bedaca — z tego
punktu widzenia — nie osobnym $wiatem, a przedtuzeniem rzeczywisto-
$ci wokolo sieci (nie — poza siecia). Globalna sie¢ w zalozeniu miata by¢
tworem zdecentralizowanym i nastawionym na swobodny rozwéj dzigki

!5 Manuel Castells: Internet jako materialna platforma indywidualizmu sieciowego.
W: Galaktyka Internetu. Refleksje nad Internetem, biznesem i spofeczedstwem. Thum.
Tomasz Hornowski. Poznan 2003, s. 151.

' Michat Ostrowicki: Cyberprzestrzeri — filozofia i cyberkultura. W: Ontoelektro-
nika. Krakéw 2013, s. 34.
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wspéldzialaniu uzytkownikéw — poczatkowo waskiego, potem coraz
szerszego grona. W koricu podj¢to jednak decyzje zmierzajace ku jego
wewngtrznemu uregulowaniu, tak by Internet posiadat organy kontro-
lujace rézne jego strategiczne funkgje.

Internet jest takze jednym z najistotniejszych narzedzi funkcjo-
nowania i kontroli spoleczeristwa sieci. Model usieciowienia, rozwijajacy
si¢ jako element ekonomicznych przemian globalizacyjnych korica XX
wieku, zagarnia obecnie wszystkie aspekty zycia spoleczno-
gospodarczego. Cyberprzestrzen odgrywa tu znaczacy role — jej rozwdj
sprzyja ponadnarodowej organizacji firm, jawiac si¢ jako narzedzie
sprawowania nadzoru nad rozproszonymi systemami produkgji, trans-
portu i dystrybucji'”.

Wirtualny $wiat sieci w swoim wymiarze gospodarczo-
spolecznym wspiera panujacy system. Wraz z rozwojem spoleczeristwa
sieci narodzilo si¢ pojecie ,,ekonomii sieci” sugerujace epokowa zmiang
w tym obszarze — w istocie ,nowa ekonomia” dziala zgodnie z logika
kapitalizmu, pozostajac jego udoskonalona wersja, nazywang przez Ma-
nuela Castellsa informacjonalizmem'®. Rozwijajace sie technologie sieci
— czyli takze Internet - wspomagajg skupienie ekonomicznej przewagi
w rekach coraz ciasniejszego kregu korporacji ponadnarodowych',
zapewniajac przedsi¢biorstwom sprawna komunikacj¢ i kontrole rozpro-
szonych miejsc prac. Réznica istnieje na poziomie towaru: obecnie za-
miast wydobywania zasob6w i ich przetwarzania nacisk zostaje potozony
na zréznicowane ustugi. Stosunki podzialu pracy pozostaly jednak nie-
zmienione™.

Z tego punktu widzenia wirtualny $wiat sieci (Internet) realnie
wspiera kapitalizm, za ideologiczng przestona umacniajgc prawdziwe
podzialy ekonomiczne, spoleczne i geograficzne. Sie¢ nalezy traktowaé
jak realny ,pod-$§wiat” zglobalizowanego kapitalizmu, posiadajacy wpi-
sujaca si¢ w tradycje systemu ideologie. W sklad ideologicznego aparatu

"7 Darin Barney: Ekonomia sieci. W: Spoleczedistwo sieci. Ttum. Marcin Fronia.
Oprac. Katarzyna Nadana. Warszawa 2008, s. 87.

'8 Ibidem, s. 85.

' Ibidem, s. 89.

* Ibidem, s. 93.
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sieci wchodza mity zalozycielskie, czyli mit ,firm garazowych”, ,gara-
zowej przedsigbiorczosci”, mit kolezeriskiego, réwnosciowego kontaktu
(komunikatory, portale spolecznosciowe), w nie mniejszym stopniu
takze mit swobodnego dostgpu (wolne oprogramowanie) i wielokultu-
rowosci, bedacej w rzeczywistosci — jak okresla to Lech W. Zacher —
amerykanska transkulturowoscia. Ci, ktérzy dali poczatek kulturze sieci
i oficjalnie promuja otwarto$¢ oraz wspieranie inicjatyw jak Wikileaks,
sa najczesciej biznesmenami, miliarderami. Z jednej strony sie¢ promuje
zatem dostgp do wolnego oprogramowania i wspéltworzenie tzw.
»otwartej inteligencji”, z drugiej — wspiera dominacj¢ wartosci takich
jak kapitat i whasnos¢'.

Wazne miejsce w ideologicznym arsenale cyberprzestrzeni zajmu-
je takze podtrzymywanie przekonania o swobodnym dostepie do sieci,
przestaniajace ogrom cyfrowego wykluczenia. Uzytkownicy Internetu
najczesciej sa przekonani o ponadnarodowym charakterze sieci, zapo-
minajac, ze sie¢ nie jest wolna od kategorii miejsca. Kosmopolityczne
mozliwosci Internetu pozostaja przywilejem tych, ktérzy znajduja sig
w obszarze z dobrym do niego dostgpem. Tylko ludzie, ktérych fizyczne
istnienie sytuuje si¢ w $wiecie dobrobytu, moga przekroczy¢ granice
przydzielonego miejsca za posrednictwem sieci”’. Duzg role odgrywa
takze pozycja wewngtrz danej wspdlnoty — biedniejsza cz¢éé spoleczeni-
stwa, o ograniczonym kontakcie z Internetem i nizszych kompetencjach
informatycznych wykorzysta potencjal sieci w mniejszym stopniu®.

Obecny model gospodarczy uzywa $wiata Internetu jako narze-
dzia nacisku i usprawniania kontroli — przebywanie w nim (i nieprze-
bywanie) nierzadko nie jest kwestia wyboru, ale koniecznoscia. Mamy
tu do czynienia ze $wiatem hybrydowym, gdzie to, co pozostato z daw-
nego realnego zaczyna podlegaé cyfryzacji, ale wcigz domaga si¢ wplywu
na wirtualne™. Wirtualnos¢ nie jest odporna na otaczajaca rzeczywistosé
gospodarczo-spoteczng — uzywa jej struktur i umacnia jej ideologie.

*! Lech W. Zacher: Refleksje o ideologii cyfrowego swiata. W: Nasza cyfrowa
przyszlosé. Nadzieje, ryzyka, znaki zapytania. Red. Lech W. Zacher. Warszawa 2012,
s. 113-122.

*? Darin Barney: Technologia sieci. W op. cit., s. 61.

> Ibidem.

# Lech W. Zacher, op. cit., s. 133.
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Zwirtualizowany $wiat w literaturze i filmie. Cyberpunk

Pojawienie si¢ cyberprzestrzeni i towarzyszacych jej nowych
technologii jako tematéw filmowych nalezy wigza¢ z popularyzacja
nurtu okreslanego jako cyberpunk, zjawiska prymarnie nalezacego do
literatury SF. Prognozy dotyczace powstania wirtualnego $wiata byly
obecne w literaturze fantastycznej juz wezesniej — na uwagg zastuguje tu
przede wszystkim Lem i jego fantomologia, teoria, ktérej wykladnie
pisarz whaczyt do zbioru Summa Technologiae z 1964 roku®. Tropienie
$ladéw wirtualnoéci w kulturze sprzed powstania komputeréw wydaje
si¢ jednak bezzasadne, poniewaz wirtualno$¢ towarzyszyla cztowiekowi
od zawsze, a tematem niniejszych rozwazan jest faktyczny $wiat wirtual-
ny wygenerowany dzigki technologii. Rozsadniej bedzie zatem zwrécié
uwage na te przedstawienia wirtualnego $wiata, ktére zaistnialy juz w
czasach upowszechniania si¢ komputeréw. Za wyjatkowo wplywowa
nalezy uzna¢ wizje, ktéra zaproponowal cyberpunk, fenomen poczat-
kowo literacki, a pdzniej takze kinowy. Tutaj znéw wypada zauwazy,
ze nawet w czasach $wietnosci cyberpunku nie byt to jedyny ,sposéb”
opowiadania o wirtualnosci. W latach 80. i 90. tworzono kinowe wizje
cyberprzestrzeni bez odwotari do fantastycznej estetyki spod znaku ,,ma-
gii krzemu”. Cyberpunk natomiast — ze wzgledu na swoja szczegdlng
filozoficzna otoczke — zdawal si¢ jako pierwszy poddawaé cyberprze-
strzefi namystowi i z tego powodu zostaje mu przyznane wyjatkowe
miejsce wirdd filmowych opowiesci o cyberprzestrzeni.

Cyberpunk powstal w srodowisku twércéw fantastyki naukowej
jako alternatywa do zastanych konwencji, nieadekwatnych do zmienia-
jacych sie czaséw™. Impulsem do powstania nurtu byta szczegélna at-
mosfera lat 80 w USA”. Wspomniany okres wiazat sie z duzym poste-

¥ Lem i jego wkiad w dyskurs o wirtualnosci zostanie oméwiony w rozdziale
poswigconym Kongresowi Ariego Folmana.

26 Krzysztof Loska, Andrzej Swiech, Tomasz Tkaczyk: Rewolucja dokonana. Czym
Jest cyberpunk. W zbiorze: Nowe nawigacje II. Azja — Cyberpunk — Kino niezalezne.
Red. Piotr Kletowski, Piotr Marecki. Krakéw 2003, s. 123.

¥ Bruce Sterling: Mirrorshades. Cyt. za: Andrzej Swiech: Cyberpunk — kroniki
w chromie. W: Nowe nawigacje II.. ., s. 125.
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pem technologicznym — do komercyjnego obiegu wszedt mikrokompu-
ter Apple,” rozwinely sie takze Internet i telefonia komérkowa®. Za
narodziny cyberpunku przyjeto rok 1984, dat¢ wydania powiesci Neu-
romancer Wiliama Gibsona®. Utwory o cyberpunkowym charakterze
pojawialy si¢ jednak wczesniej — w 1983 Bruce Bethke publikuje tekst
Cyberpunk, niektérzy szukaja zrédet nurtu juz w latach 70°'. Wplyw
powiesci Gibsona na losy literatury cyberpunkowej jest jednak bardzo
duzy; ze wzgledu na liczbe nowinek wprowadzonych przez pisarza
w Neuromancerze — narracjg, oryginalny $wiat przedstawiony i nowy
typ bohatera, przez dlugi czas ,cyberpunk” definiowano zawsze w od-
niesieniu do Neuromancera. Cyberpunk okresla si¢ wymiennie jako
»heuromantics”, co — jak sygnalizuje Dominika Oramus — ,dobrze ilu-
struje zalezno$¢ nurtu od talentu jednego pisarza”. Réwnolegle do
autora Neuromancera powiesci cyberpunkowe pisali Rudy Rucker
i Bruce Sterling. Wespét z Gibsonem reprezentowali Ruch, ktdrego
podstawg byta deklarowana opozycyjnos¢ wobec dotychczasowych ka-
nonéw science-fiction. Pisarze surowo oceniali stan wspdlczesnej im
fantastyki naukowej — ich zdaniem wielokrotne opisywanie nieistnieja-
cych $wiatéw i katastrof nuklearnych doprowadzito do wyczerpania
gatunku. Wedlug cztonkéw Ruchu dotychczasowa fantastyka za daleko
zabrngla w bezkrytyczna, spekulatywna wizyjnos¢. Uprawiane przez
nich pisarstwo miato by¢ §wiezym powiewem w obrebie SF — twércy
Ruchu stawiali sobie za cel obserwowanie wspétczesnych im zjawisk
i opisywanie ich prawdopodobnych konsekwencji*.

Gibson wzbogacil SF o zestaw nowych tematéw — cyberprze-
strzeni, $wiat rzadzony przez wielkie korporacje, relacje cialo-maszyna,
sztuczng inteligencje. Oprdcz tego zastosowal charakterystyczny sposéb
prowadzenia opowiesci — przy zetknieciu z jego ksigzkami czytelnik

¥ Adam Mazurkiewicz: Historia i teoria fantastyki cyberpunkowej. W: Z problema-
tyki cyberpunku. Literatura, sztuka, kultura. 1.6dz 2014, s. 80.

* Marek Pudetko: Internet ogarnia caly swiat. W: op. cit., s. 95-102.

% Krzysztof Loska i in., op. cit., s. 123.

3! Andrzej Swiech, Cyberpunk..., s. 125.

3> Dominika Oramus: Garunki i podgatunki. W: O pomieszaniu gatunkdw. Science
fiction a postmodernizm. Warszawa 2010, s. 76.

3 Andrzej Swiech, Cyberpunk..., s. 125.

140



Wirtualizacja rzeczywistoci...

czuje si¢ wrzucony do $wiata przedstawionego, ktéry wyglada obco
nawet jak na $wiat fantastyczny. W utworach Gibsona zaprezentowane
zostaja ultranowoczesne urzadzenia, nikt nie wyjasnia jednak zasad ich
dzialania. To czytelnik musi z ograniczonego zestawu informadji zre-
konstruowac sens opowiesci — nie ulatwia tego skomplikowana narracja,
szybko$¢ rozwoju wydarzei i czeste zmiany miejsca akcji**. Réwniez
bohater Gibsona — juz nie perfekcyjnie wyksztalcony kapitan statku
kosmicznego, ale niejednoznaczny moralnie kowboj sieci, moze zaska-
kiwa¢ odbiorcg. Podobny styl ma za zadanie przyblizy¢ klimat wysoce
stechnicyzowanego $wiata, gdzie jednostki zyja w warunkach informa-
cyjnego przecigzenia oraz przewarto$ciowania wigkszo$ci norm etycz-
nych.

Uniwersum cyberpunkowe bedzie zatem ogdlnie obejmowalo
tematy i rekwizyty zaczerpnigte lub rozwinigte z twérczosci Gibsona.
W powiesciach i filmach cyberpunkowych na pewno mozna si¢ spo-
dziewad tematéw takich jak cyberprzestrzeni, cyborgizacja, relacja ciato —
maszyna, sztuczna inteligencja, interfejs mézg — komputer. Swiat cyber-
punkowy jest $wiatem kresu — nowoczesne technologie wspélgraja tutaj
z ne¢dza otaczajacego $wiata i jego mieszkancow. Wedlug definicji Fran-
za Rottensteinera, cyberpunk ukazuje swiat high tech i low life”. Wsze-
chobecno$¢ nowoczesnych gadzetéw nie przestania bowiem faktu, ze
uniwersum cyberpunkowe zawiera w sobie pierwiastek rozkladu. Cy-
borgizujace si¢, coraz bardziej utechnicznione spoteczeristwo jest podat-
ne na nowe epidemie i choroby cywilizacyjne, a opisywany $wiat zostaje
przedstawiony w momencie schytlku. Mamy do czynienia z koricem
cztowieka rozumianego jako organiczna materia, kresem $wiata niezapo-
$redniczonego przez technologie, a takze koricem przewidywalnych
relagji miedzy jednostka a spoleczeristwem. Jak zauwaza Dominika
Oramus, mozna spotka¢ si¢ z twierdzeniem, ze literatura cyberpunkowa
jest jedyna stricte postmodernistyczng — dostrzegano w niej fikcyjna
realizacje filozofii Baudrillarda®. Nie wchodzac w rozstrzygniecia tej
kwestii, trzeba zaznaczy¢, ze cyberpunk wyréznia si¢ wéréd nurtéw SF

3% Ibidem, s. 131.
% Krzysztof Loska i in., op. cit., s. 117.
3¢ Dominika Oramus, op. cit., s. 74.
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nie tylko ze wzgledu na swoja estetyke, ale i filozoficzne zacigcie. Przed-
stawienie czlowieka w otoczeniu rozwijajacych si¢ technologii zawsze
bedzie tu pretekstem do rozwazari na temat kondycji ludzkiej* .

Impulsem do powstania nurtu i jego gléwnym tematem byla
technologia, jednak ani literackie, ani filmowe osiagnigcia cyberpunku
nie prezentuja — jak chce tego Adam Mazurkiewicz — abominacyjnego
do niej stosunku®. Zmieniajace si¢ $rodowisko czlowieka jest w utwo-
rach cyberpunkowych zaréwno przedmiotem fascynadji, jak i leku bo-
hateréw, co stanowi przyczynek do filozoficznego namystu. Obecno$¢
metafizycznego pierwiastka zdaje si¢ by¢ réwnie charakterystyczng cecha
tego podgatunku, co zestaw konkretnych rekwizytéw. Nie mozna wiec
twierdzi¢, ze w wymowie cyberpunkowej literatury jest zawarta nieched
do technologii — tak nieskomplikowana relacja przeczylaby temu, co dla
nurtu najbardziej znamienne.

Co natomiast z kinem? Jak zauwaza Adam Mazurkiewicz, trudno
méwic o istnieniu filmu cyberpunkowego — mozna natomiast wyodreb-
nia¢ filmy cyberpunkowe jako pewna tendencj¢ w obrebie kina gatun-
kéw. Przede wszystkim trzeba dopowiedzie¢ — co robi Krzysztof Loska —
ze cyberpunk nie byt tatwym przedmiotem ekranizacji ze wzgledu na
swoje narracyjne zawirowania oraz konieczno$¢ przedstawienia cyber-
przestrzeni”. Whasnie ten wymoég udaremnil sukces takich filméw jak
Johnny Mnemonic, ktéry udalo si¢ zrealizowaé zaledwie jako schema-
tyczny thriller futurystyczny®. Jak zauwaza w 2003 roku Andrzej
Swiech, w historii filmu trudno znalezé dobrze pokazany éwiat sieci —
w ob4u czg$ciach Kosiarza umystéw przypomina on raczej gry kompute-
rowe"'.

%7 Szukajac cyberpunkowych ksiazek na gruncie polskim, na pewno nalezy wymie-
ni¢ powiesci Grzegorza Wisniewskiego Manipulatrice, Ziemkiewicza Pieprzony los
kataryniarza, Czerwone dywany i Walc stulecia oraz Jacka Dukaja Irrehare i Czarne
oceany. Cyberpunk nie zrobil jednak w Polsce kariery, cho¢ ksiazki te nie odbiegaja
jakoscia od utworéw zachodnich.

% Adam Mazurkiewicz, op. dit., s. 91.

% Krzysztof Loska i in., op. cit., s. 121.

“© Ibidem.

4! Krzysztof Loska i in., op. cit., s. 121.
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Nalezy jednak pamietaé, ze sposob przedstawiania wirtualnego
$wiata pozostaje zwigzany z wyobrazeniami danego czasu oraz jego moz-
liwosciami technologicznymi — w tym sensie film TRON bedzie warto-
$ciowym $wiadectwem ksztaltowania si¢ w filmowej (bo juz nie literac-
kiej) wyobrazni wizji cyberprzestrzeni. Na uwagge zastuguje takze eXi-
stenZ Cronenberga i Avalon, choé szczytowym osiagnigciem w przed-
stawieniu wirtualnoéci przy zachowaniu cyberpunkowej estetyki zdaje
si¢ by¢ Matrix Wachowskich. Osobno nalezy analizowa¢ filmy animo-
wane, jak Ghost in the Shell i Serial Experiments Lain, cho¢ niejedno-
krotnie byly one inspiracjg dla twércéw filméw akeorskich.

Filmowe przedstawienie wirtualnoéci utrzymane w nurcie cyber-
punkowym jest wiec uzaleznione nie tylko od umiejetnego przelozenia
zabiegéw literackich na filmowe, lecz takze od zastosowanych technolo-
gii. Rozwdj kina jest nierozerwalnie zwiazany z technika, a film jako
zjawisko opiera si¢ na wspéltdzialaniu pierwiastka technicznego i este-
tycznego®. Obraz cyberpunkowy bedzie wiec zalezny od technologii na
kilku poziomach — jako film w ogéle, jako film science-fiction oraz jako
dzielo, ktérego gtéwny temat stanowi technologia. Twércy przedstawia-
jacy wirtualno$¢ z zachowaniem cyberpunkowego rekwizytorium beda
zatem chetnie korzystali z efektéw specjalnych — wymaga tego nie tylko
problematyka cyberpunku, lecz takze jego przynaleznos¢ do SF.

Cyberpunkowe przedstawienie wirtualnosci nie jest i nie bylo
jedynym mozliwym do zobaczenia w kinie. Jak zaznaczono wczesniej,
juz w czasach rozkwitu nurtu powstawaly filmy traktujace o wirtualnym
$wiecie sieci niejako ,,0d zewnatrz”, bez uruchamiania fantastycznonau-
kowego rekwizytorium i stosowania efektéw specjalnych — takie filmy
to na przyklad Gry wojenne (1983) i Hakerzy (1995). Z perspektywy
ostatnich 15 lat filmowy cyberpunk zdaje si¢ by¢ zjawiskiem dawno
wyczerpanym, natomiast ,realistycznych” filméw poruszajacych pro-
blem wirtualnosci przybywa. Tego typu obrazy dotycza najczeicie
przemian spotecznych, ktérych filarami sa usieciowienie i wirtualizacja.
Cyberprzestrzeri bedzie tu tematem pobocznym, bohaterami natomiast

2 Janusz Plisiecki: Literatura, film, telewizja — wzajemne oddzialywanie. W zbiorze:
Czytanie tekstéw kultury. Metodologia, badania, metodyka. Red. Barbara Myrdzik,
Iwona Morawska. Lublin 2007, s. 234.
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zwykli ludzie zyjacy w otoczeniu zaawansowanych technologii. Wsréd
tego typu filméw najbardziej rozpoznawalne to Sala samobdjcow
(2011), HER (2013), Obietnica (2014), Cyberbully (2015). Przy two-
rzeniu podobnych przedstawieri nie sa potrzebne ani cyberpunkowe
motywy, ani — co za tym idzie — efekty specjalne, a przynajmniej nie
w takim nat¢zeniu, jak mozna to zaobserwowa¢ w filmach SF.

Podobne przesunigcie wynika prawdopodobnie ze zmian w tech-
nologiczno-spofecznym krajobrazie $wiata. Elementy cyberpunkowej
estetyki wciaz bywaja cytowane, jednak przywolywanie nurtu w pelnej
krasie w celu problematyzowania dzisiejszych relacji cztowieka z techno-
logia wydaje si¢ bezprzedmiotowe. Cyberpunkowa estetyka pozostaje
$wiadectwem pewnego stanu $wiadomosci, dzisiaj juz nieaktualnego.
Kiedy skutki nowoczesnych technologii przestajg istnie¢ w przestrzeni
domniemari, stajac si¢ zamiast tego faktami codziennego zycia, opowia-
danie o nich za pomocy science-fiction przestaje by¢ jedyng konwencja
— staje si¢ raczej droga rzadko uczeszczana.

Filmy takie jak Cyberbully, Sala samobdjcéw albo HER ukazuja
czowieka w otoczeniu nowych technologii, ktérych centrum i spoiwo
stanowi sie¢. Napigcie fabularne nie jest jednak skoncentrowane na linii
realne-wirtualne, brak takze specyficznej dla cyberpunku niepewnosci
co do statusu otaczajgcego $wiata i spolecznego porzadku. Kontake
z siecig jest przedstawiony jako codzienne uzytkowanie, podkresla si¢
milczacy pustke rzeczywistosci poza cyberprzestrzenia oraz wyobcowanie
bohateréw.

Cyberpunkowe ujecie cyberprzestrzeni zakladalo prébe wgladu
w jej istote, a niektdre pytania postawione przez ksigzki i filmy repre-
zentujace ten nurt s3 aktualne takze dzi$. ,Realistyczne” filmy podejmu-
jace temat cyberprzestrzeni — te dawne, istniejace obok cyberpunko-
wych i te obecne, coraz czgiciej realizowane — koncentrujg si¢ na spra-
wach spolecznych, sie¢ traktujac instrumentalnie. Zbiorcza kategoria
Lrealistycznych” filméw o cyberprzestrzeni zawiera obrazy zréznicowane
gatunkowo — znajdziemy tu thrillery, dramaty psychologiczne, komedie
i love story. Dwa umownie przyjete typy filméw opisujg inny aspeke
wirtualnego $wiata — w filmach korzystajacych z konwengji SF cyber-
przestrzen jest traktowana jako $wiat, w filmach realistycznych — jako
narzedzie.
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Wirtualny $wiat pojawit si¢ w kinie do tej pory na co najmniej
dwa sposoby — w pierwszym przypadku miat charakter gléwnego tema-
tu specyficznej odmiany SF, w drugim pobocznej kwestii poruszanej
w filmach rozmaitych gatunkéw. W obrazach cyberpunkowych $wiat
wirtualny jest traktowany jako rzeczywisto$¢, w filmach realistycznych
natomiast ma charakter technologicznego narzedzia. Przedstawienie
cyberprzestrzeni w ramach konwencji SF umozliwiato stosowanie efek-
tow specjalnych, co ze zrozumialych wzgledéw nie bedzie rozwigzaniem
charakterystycznym dla tendengji , realistyczne;”.

Wplyw nowych technologii i wirtualizacji na kino

Analizowane przeze mnie filmy — Matrix Wachowskich i Kon-
gres Folmana - zaliczaja si¢ do obrazéw, ktére opowiadajac o przemia-
nach w medialnym i spolecznym krajobrazie $wiata, stosujg $rodki jesz-
cze niedawno uznawane za niekinowe.

Pod wplywem nowych mediéw kino uleglo przemianom na wie-
lu poziomach. Po pierwsze zauwazalna jest jego metamorfoza w wymia-
rze instytucjonalnym. Do tej pory — pomimo odbiorczego wyobcowa-
nia, ktérego doswiadcza widz w kinie, kontakt z dzietem filmowym
miat charakter kolektywny. Obecnie kino rezygnuje ze swojego przy-
wigzania do miejsca, przesuwajac si¢ w obszar odbioru prywatnego
promowanego przez komputer”. Glebsza, choé¢ niepozbawiona zwiaz-
kéw z juz opisana, jest zmiana na poziomie samego dzieta filmowego.
Film ery multimedialnej zostal wzbogacony o nowe formy montazu
i mozliwo$ci kreowania obrazu, w obszarze konstruowania samego wi-
dowiska filmowego mozna natomiast méwi¢ o wyplynieciu nowych
form narracyjnych, o zmianach w gatunkach i konwencjach*. Wcze-
$niejszy film odwolywal si¢ gléwnie do doswiadczen literatury, jego

% Maryla Hopfinger: Zmiana kultury, zmiana spojrzenia. W: Doswiadczenie
audiowizualne. O mediach w kulturze wspdfczesnej. Warszawa 2003, s. 36.

“ Ryszard W. Kluszczytiski: Szeuka audiowizualna wobec elektronicznego wyzwa-
nia. W: Film, wideo, multimedia. Sztuka ruchomego obrazu w erze elektronicznej.
Warszawa 1999, s. 20.
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obecna forma przyswaja wzorce wideoklipu, uzywa osiagnie¢ grafiki
i animacji®.

Wobec zaistniatych zmian, wielokrotnie pojawiajace si¢ w historii
kina pytanie ,czy to jeszcze film” zostalo zadane po raz kolejny. Jak
zauwaza Andrzej Gwézdz: ,Kino zawsze juz bylo »po« jakim$ innym
»kinie«, podobnie jak »film« pojawial si¢ w towarzystwie réznych
»kin« ™, Tym samym wieszczony koniec kina jest po prostu kresem
pewnego rodzaju kina. Obecnie — jak dowodzi dalej badacz — film to
réwniez telewizja, gra komputerowa i Internet. Zmienia si¢ srodowisko
funkcjonowania filmu, a tekst dzieta zyskuje dodatkowe znaczenia,
rozszerzany o rozmaite dodatki, jak komentarz autora, making off, prze-
rébki fanéw. Film przestaje by¢ zamknigtym tworem, jego whasciwy
ksztalt jest gra napie¢ migdzy dzielem (rozumianym jako pierwotny
efekt pracy grupy twércéw) a jego ,przylegtosciami™.

W obliczu rozwoju technik cyfrowych zanegowaniu ulega réw-
niez referencyjno$¢ kina. Wizerunki fotograficzne zostaly wyparte przez
graficzne — tym samym do powstania obrazu filmowego nie jest dluzej
konieczne umieszczenie konkretnego przedmiotu przed kamera. Po-
dobne zmiany sklaniajg do reaktywowania pytania o to, czym jest film,
oraz co stanowi material jego tworzenia. Analizowane przeze mnie obra-
zy s3 tworem szczegdlnym — nalezy je uznaé za dziela przynalezne do
»nowego” kina — wykorzystuja niestandardowe mechanizmy narracyjne
i montazowe, przy ich tworzeniu zastosowano efekty specjalne. Ponadto
prébuja odnies¢ si¢ do kwestii wirtualizacji rzeczywistosci — czyli opo-
wiedzie¢ o czyms, co jest wspdlnym doswiadczeniem wspéiczesnych
spoleczenistw, ale rozgrywa si¢ gléwnie w indywidualnej przestrzeni
umystéw.

W przypadku Matrixa whasciwiej bedzie méwi¢ o dziatajacym na
wielu kanatach opowiadaniu transmedialnym, ktére znacznie wybiegato

® Maryla Hopfinger, op. dit., s. 32.

% Andrzej Gwézdz: Kino po kinie — film po kinie. W zbiorze: Kino po kinie. Red.
Andrzej Gwézdz. Warszawa 2010, s. 11.

7 Ibidem, s. 19.
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poza $wiat kina*®. Matrix byt obrazem niezwykle widowiskowym, wyko-
rzystujacym efekty specjalne oraz faczacym w fabule wiele tekstéw kul-
tury. Twércy dolozyli starad, aby fani samodzielnie poszukiwali w fil-
mie kolejnych senséw, a w oczekiwaniu na kolejne czgéci produkeji
przyswajali nowe produkty z matrixowego uniwersum (gry, anime itd.).
Tym samym Wachowscy opowiedzieli widzom histori¢ zmieniajacego
si¢ $wiata mediéw za pomocg tych wlasnie mediéw, tworzac film ideal-
nie postmodernistyczny.

Kongres jest filmem zdecydowanie réznym, jednak tematyczne
podobiefstwo do wezesniejszego o 14 lat Matrixa szybko zostalo do-
strzezone przez krytykéw. Nie bez znaczenia pozostaje réwniez forma —
film Folmana jest daleki od cyberpunkowej estetyki Wachowskich,
jednak zywa animacja zajmujaca polowe czasu filmowego ma t¢ sama
funkcje, co widowiskowe sceny walk w Matriksie — podwazenie praw-
dziwosci $wiata przedstawionego. Istotny wydaje si¢ takze kontekst
literacki — Kongres zostal nakrecony jako luzna adaptacja opowiadania
Lema z 1971 roku, jednak przedstawiony publicznosci w 2013 roku
zyskal zupelnie nowa wymowe. Hasta z plakatéw Kongresu — ,,Chcesz
zobaczy¢ przyszto$é?” sugeruja, ze zostal powigzany z tendencjami wir-
tualizacji rzeczywistosci i rozwojem nowych technologii.

Analizowane filmy traktujg o przemianach w obrebie rzeczywi-
stosci, wykorzystujac do tego celu narzedzia réwniez bedace przedmio-
tem tych rozwazan. Kongres i Matrix dyskutuja z tradycja kina — poka-
zuj3, ze nowa rzeczywisto§¢ wymaga nowych rozwiazan, a w dobie wir-
tualizacji otoczenia referencyjna funkcja kina nie jest gtéwna, ani nawet
najbardziej charakterystyczna cecha przedstawienia filmowego.

 Henry Jenkins: W poszukiwaniu papierowego jednorozca. Matrix i opowiadanie
transmedialne. W: Kultura konwergencji. Thum. Malgorzata Bernatowicz, Mirostaw
Filiciak. Warszawa 2007, s. 95.

147



Izabela KIESZEK

Matrix, czyli cztowiek wobec technologii

Matrix to film o relacji czlowieka z technologia, o zmianach,
ktére spoleczeristwo razem z otaczajaca go rzeczywistoscig przeszty pod
jej wptywem. Wachowscy udowodnili, ze pozostaja czuli na wspélcze-
sne im trendy w obszarze nowych technologii oraz ze nieobca jest im
wieloplaszczyznowa refleksja na te tematy. Matrix zdradza inspiracje
przefomowymi wynalazkami XX wieku i swobodnie dyskutuje z reak-
cjami, ktére wywolaly. Film zaswiadcza tym samym o stanie umyshu
ludzi zyjacych u schytku lat 90, o zmianach w podejsciu do technologii,
o lekach, ktére od korica ubieglego wicku do lat obecnych zajmuja zbio-
rowa wyobraznig.

Podstawa sytuacji fabularnej jest konflikt ludzi i maszyn. Maszy-
ny wykorzystujg ludzi do zaspokajania swoich potrzeb energetycznych,
kontrolujac ich jednoczes$nie za pomocy przekazywanej do mézgéw
symulacji rzeczywistosci. Cho¢ jako widzowie prawdopodobnie natu-
ralnie identyfikujemy si¢ z ludZmi, dostrzegajac ich krzywde w przed-
stawionym porzadku, Matrix nie daje fatwej odpowiedzi na pytanie, kto
powinien zwycigzy¢ w tej wojnie.

Jak wynika ze stéw jednego z bohateréw — Morfeusza, pelniacego
role przewodnika po $wiecie matrixa, mamy do czynienia ze $wietnie
rozwinieta sztuczng inteligencjg, ze ,$wiadomymi” maszynami. Do
stworzenia takiego bohatera mogly twércéw zainspirowaé faktyczne
osiagniccia w zakresie rozwoju sztucznej inteligencji. Dodanie filmo-
wym maszynom pierwiastka swiadomosci sprawia jednak, ze Wachow-
scy za po$rednictwem swojego dziela zabieraja glos w dyskusji o samo-
dzielnych, myslacych maszynach — dyskusji, ktéra toczy si¢ od poczatku
rozwoju technik informacyjnych®.

% Mowa o latach 50. i prébach zmierzajacych ku stworzeniu komputeréw, w istocie
jednak idea maszyny myslacej sigga az wieku XVII i nawet jesli byla inspirowana wyob-
razeniami mitologicznymi, ma solidne, matematyczno — logiczne podtoze. Nalezy tutaj
wspomnie¢ o pionierskich pracach Leibniza, Charlesa Babbage’a i Augusty Ady Lovela-
ce. Leibniz pracowal nad stworzeniem calculus universalis, maszyny majacej moc wery-
fikowania prawdziwosci sadéw, takze w sensie semantycznym. Wynalazek mial dziala¢
na przygotowanym do tego celu jezykowym systemie opartym na prawach arytmetyki —
uzywanie go mogloby przyczyni¢ si¢ do zakoriczenia sporéw o sens konkretnych filozo-
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Od roku 93 az po czasy obecne rozwigzania z zakresu sztucznej
inteligencji s3 stosowane w analizie danych, robotyce przemystowej,
logistyce, rozpoznawaniu mowy i diagnostyce medycznej. Od poczatku
swojego istnienia (lata 50) dziedzina przezywala wzloty i upadki —
w miarg rozwoju prac zmienialy si¢ wobec niej oczekiwania. W 1956 na
konferencji w Dartmouth Marvin Minsky i John McCarthy przekony-
wali uczestnikéw, ze kazdy aspekt uczenia si¢ i inne cechy ludzkiej inte-
ligencji moga by¢ symulowane przez procesy obliczeniowe. Tym samym
wyprodukowanie systemu zblizonego inteligencja do przecigtnego czlo-
wieka jest mozliwe, a wedlug prognozy Minsky’ego mialo nastapi¢
w ciagu najblizszych 3 - 8 lat™.

Pamigtna konferencja wzbudzila zainteresowanie inwestoréw, co
pociagnelo za soba pojawienie si¢ kilku interesujacych wynalazkéw. Do
1974 roku powstaly miedzy innymi takie wynalazki jak GPS (General
Problem Solver), jezyk LISP, chatterbot ELIZA, a takze system eksperc-
ki PROLOGUE. Okoto 1980 roku nastapito jednak zalamanie i od-
plyw inwestycji: wigkszo$¢ skonstruowanych systeméw nie spelnita
pokladanych w nich oczekiwan. Uniwersalna sztuczna inteligencja oka-
zala si¢ projektem zbyt ambitnym — na drodze do jego realizacji stangta
niewystarczajaca moc obliczeniowa, eksplozja kombinatoryczna i ogra-
niczajaca w tym przypadku logika dwuwartosciowa. Stalo si¢ jasne, ze
maszyny prowadzace swobodna rozmowe z cztowiekiem sg daleko poza
zasiggiem aktualnej technologii. W tym samym czasie jednak (w roku
1975) z obszaru nauk wyodrebnila si¢ kognitywistyka. Sztuczna inteli-
gencja jako dziedzina badani ulegla wigc rozproszeniu: informatycy za-
czeli pracowaé nad coraz doskonalszymi systemami uczenia maszyno-
wego, a kognitywisci zajeli si¢ modelowaniem ludzkiego umystu.

Tworcy Matrixa z pewnoscia zdawali sobie sprawe z osiagnie¢ na
polu badan nad sztuczng inteligencja. Przedstawione przez nich maszy-
ny maja jednak wigcej wspdlnego z niezrealizowanymi dotychczas na-

ficznych pojgé. Maszyna rozwijata w pewien sposob idee Kartezjusza dotyczace grama-
tyki uniwersalnej. W tym przypadku ,myslenie” maszyny byloby jej zdolnoscia do
pracowania na usystematyzowanej wiedzy (wprowadzonym do niej jezyku) i dodawania
do niej kolejnych elementéw, kedre pomoglyby stworzy¢ wielki zbiér definigji.

>0 Pawel Wawrzyriski: Wprowadzenie. W: Podstawy sztucznej inteligencji. Warsza-
wa 2014, s. 22.
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dziejami na stworzenie silnej sztucznej inteligengji, czyli takiego syste-
mu, ktéry mysli na poziomie zblizonym do ludzkiego, lub nawet go
przewyiszajacym’'. Autorem wplywowych prac na temat $wiadomych
maszyn byt Alan Turing — jego poglady mialy przelomowe znaczenie
dla ukonstytuowania si¢ nowej dziedziny badari. Turing stal na stanowi-
sku behawioryzmu poznawczego: uwazal, ze jesli maszyna sprawia wra-
zenie myslacej, nie pozostaje nam nic innego jak przyjaé, ze taka wilasnie
jest. Nie potrafimy bowiem odrézni¢ jakiejs czynnosci od symulacji
tejze — na przeszkodzie stoi niedostateczna wiedza o szczegStowych pro-
cesach zachodzacych w naszych moézgach. Aby osadzi¢, czy dana maszy-
na rzeczywiscie mysli, a nie tylko symuluje ten stan, musieliby$my , by¢”
ta maszyna’’.

Sceptycy wskazujg szereg powodéw, dla kedrych myslace maszy-
ny s tworem nieosiagalnym. Wedlug Andrzeja Chmieleckiego kompu-
tery nie maja mozliwosci przezywania czegokolwiek, zaledwie bowiem
imituja pewne procesy mentalne. Myslenie natomiast — dowodzi
Chmielecki — nie polega na manipulowaniu symbolami zgodnie z pew-
nymi regutami, ani na rozpoznawaniu zwiazkéw syntaktycznych miedzy
znakami, ale na odczytywaniu ich senséw, czego maszyna nie moze
umie¢”. Oprécz tego cztowiek dysponuje pamiecia, ktéra konstytuuje
jego doswiadczenie — komputer wprawdzie takze posiada pamigé, ale
kazde jego ponowne wlaczenie oznacza, ze zaczyna ,zycie” od nowa, bez
wgladu we wezesniejsze procesy. Swiadomosé jest po stronie ludzi, a nie
komputeréw takze dlatego, ze — jak utrzymuje filozof — czlowiekowi
dostepne sg pasje, namietnoéci i zaangazowanie, komputer tymczasem
jedynie odwzorowuje przepisane programem funkcje™.

Zarzuty przeciwko idei myslacych maszyn mozna mnozy¢ — wiele
z nich przewidziat i przeanalizowal w swoich pracach sam Turing. Do-
tychczas nie zostata wypracowana szczegStowa definicja inteligendji, ani
tym bardziej tak dyskusyjnego bytu jak $wiadomo$¢, trudno zatem wy-

°! Ibidem, s. 9.

52 Marek J. Kasperski: Dzisiaj. W: Sztuczna inteligencja. Gliwice 2003, s. 56.

%3 Andrzej Chmielecki: Dygresja. Umyst a komputer. W: Miedzy mdzgiem i swia-
domoscig. Préba rozwigzania problemu psychofizycznego. Warszawa 2001, s. 211-212.

> Ibidem, s. 212.
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rokowaé, czy maszyny mysla, lub co musialoby si¢ sta¢, aby myslaly.
W wielu punktach spér migdzy Turingiem a jego krytykami zatrzymuje
si¢ w tym samym miejscu: niepoznawalnosci szczegélowych proceséw
zachodzacych w mézgach ludzkich podczas myslenia. Tak jak Turing
uznal, ze ze wzgledu na t¢ niepoznawalno$¢ pewne zachowania maszyn
mozna uznaé za $wiadome, tak jego krytycy twierdzili, ze wlasnie ta
niepoznawalno$¢ uniemozliwia wydanie podobnego sagdu. System moze
si¢ bowiem zachowywa¢ tak, jakby mial $wiadomo$¢, nie majac jej
W rzeczywistosci’’.

Maszyny Matrixa s tworem fikcyjnym, ich status ma jednak
duzy wplyw na wymowg przedstawionej historii. Filmowe twory zdaly-
by prawdopodobnie , test na §wiadomo$¢” zgodnie z wytycznymi Alana
Turinga. By¢ moze gdyby maszyny z Matrixa istnialy w pozafilmowej
rzeczywistoéci, réwniez sceptyczni filozofowie musieliby przyznaé, ze sa
$wiadome. Z wypowiedzi filmowych Agentéw — sztucznej inteligencji
chroniacej system matrixa - wynika, ze maszyny posiadaja calosciowy
oglad swojego doswiadczenia, zdaja sobie sprawe z przynaleznosci do
,rasy maszyn”, swojej historii i odrebnosci w stosunku do ludzi. Takze
emocje nie s3 im obce — wida¢ to, kiedy ustami Agentéw wyrazaja nie-
zadowolenie ze stanu swojego Zzycia.

AGENT SMITH: Spéjrz w okno. Miale§ swéj czas. Przysztos¢ to nasz
czas. [...] Muszg si¢ uwolnié. [...] Gdy Zion bedzie zniszczony, nie be-
de musiat tu by¢. Rozumiesz?™.

Wachowscy wprowadzili zatem do Matrixa maszyny zdolne myslet,
a nawet w pewien sposob odczuwaé. Rzuca to nowe $wiatlo na przed-
stawiony konflikt; cho¢ widzowie naturalnie sprzyjajg zalodze Nabu-
chodonozora, z filmu mozna odczytad sugestie, ze zwycigstwo ludzi nie
byloby ani rzecza pozadana, ani uzasadniona. Filmowy konflikt maszy-
ny — ludzie nie jest bowiem walkg naturalnego ze sztucznym, ani zwy-

%5 Tadeusz Czarnecki: Pragmatyczny argument przeciwko sztucznej inteligencji. W
Granice sztucznej inteligengji. Eseje i studia. Red. Eugeniusz Szumakowicz. Krakéw
2000, s. 55.

%% Matrix. Rez. Andy i Larry Wachowscy. Warner Home Video, 2004, 1:29:21.
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cigstwem bezmyslnej sity nad obdarzona umystem i wrazliwoscia rasa
ludzks. To konflikt dwéch $wiadomych bytéw zabiegajacych o swoje
przetrwanie.

AGENT SMITH: Wy nie jestescie ssakami. Wszystkie ssaki daza do
réwnowagi z otoczeniem. Wy nie. Pojawiacie si¢ i mnozycie, az skon-
sumujecie kazde naturalne zrédlo. Jedyny sposéb, w jaki mozecie prze-
trwad, to przenies¢ sie na inny obszar [...]"".

Dzigki tak zarysowanej sytuacji fabularnej, bohater filmowy, jakim sa
maszyny, moze petni¢ podwdjng funkeje. Z jednej strony stanowi anta-
goniste, bez ktérego zarysowany w Matriksie konflikt bytby niemozliwy.
Z drugiej — jest uosobieniem niepokojoéw zajmujacych uwage ludzi od
korica XX wieku.

Tylko w pierwszej, najbardziej podstawowej warstwie moze cho-
dzi¢ tu o obawe przed dominacjg wysoce zaawansowanej sztucznej inte-
ligencji. To w zarzutach wypowiadanych przez maszyny konkretyzuja
sic od dawna zywotne leki spoleczenstw zachodnich. Najwazniejsze
z nich wymienia w swoim eseju Andrew Targowski:

o bomba populacyjna - zgodnie z prognozami w 2050 roku liczba
ludzi na Ziemi osiagnie 9 miliardéw, co stanowi o miliard za duzo
w stosunku do faktycznych mozliwosci planety

. bomba ekologiczna - do 2050 roku nadmiar ludzi doprowadzi do
catkowitego zniszczenia Srodowiska Ziemi
. bomba surowcowa — wedlug badari do 2050 roku dostgpne nam

.. 8
zasoby zostang catkowicie wyczerpane®.

Czy zatem dzieto Wachowskich niesie antytechnologiczny prze-
kaz? Niewatpliwie Matrix dokumentuje pewien spadek entuzjazmu
w stosunku do technologii, mozliwy do zaobserwowania w ciagu ostat-

57 Ibidem, 1:33:44.

%% Andrzej Targowski: Ewolucja techniki i zwigzane z nig nadzieje w spofeczeristwie
XXI wieku — podejscie cywilizacyjne. W zbiorze: Nauka, technika, spoleczeristwo.
Podejscie i koncepcje metodologiczne, wyzwania innowacyjne i ewaluacyjne. Red. Lech
W. Zacher. Warszawa 2012, s. 355-356.
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nich 20 lat. Jak wskazuje Andrzej Wierzbicki, jeszcze w latach 60 po-
wszechnie przyjmowano, ze rozwdj ludzkosci ma swoje Zrédto w techni-
ce. Ostatnio jednak to podejécie uleglo zmianie — wedlug badacza nie-
ktérzy przedstawiciele nauk spolecznych i humanistycznych zaczeli
uznawaé technike za sile niszczaca™. Wierzbicki widzi podobny stan
rzeczy w braku porozumienia miedzy przedstawicielami nauk technicz-
nych i humanistycznych, przyjmujacych odrebne wizje swiata®. We-
dlug badacza negatywna postawa nauk humanistycznych i spolecznych
w stosunku do techniki wynika z nierozrézniania techniki jako takiej od
jej spoteczno-ekonomicznych skutkéw. Z perspektywy Wierzbickiego,
postmodernisci niesprawiedliwie przypisuja technologii zke intencje®'.

Odpowiedzialno§¢ [za wynalazek] spada oczywiscie takze na technika:
musi on zwaza¢, jakie produkty techniki odda do uzytku spolecznego,
gdyz system spoleczno-ekonomiczny moze ich uzyé nieodpowiedzialnie.

Ale to 6w system ponosi ostateczng odpowiedzialno$é, a nie technika

oskarzana przez postmodernistow®’.

Problem sygnalizowany przez Wierzbickiego jest kwestia niepogodzenia
migdzy instrumentalnym a konstruktywistycznym podejsciem do tech-
nologii. Z tej perspektywy mozna w duzym uproszczeniu méwi¢ o od-
rebnych perspektywach nauk humanistyczno — spotecznych i technicz-
nych. W ujeciu postmodernistycznym (czyli uznajacym konstrukey-
wizm technologiczny) wydestylowana jako zjawisko technologia nie
istnieje — mozna natomiast méwi¢ o splocie sit spoleczno-
ideologicznych, ktérych technologia jest wytworem. W mysl konstruk-
tywistycznego widzenia techniki jest ona nierozerwalna z praktykami
ideologicznymi. Znaczy to tyle, ze w réznych $rodowiskach ta sama
technologia (na przyklad Internet) zostalaby wykorzystana inaczej. Po
stronie nauk humanistyczno — spoltecznych (jesli juz uzna¢ zapropono-
wany przez Wierzbickiego podzial) nie ma wigc mowy o rozpatrywaniu

> Andrzej P. Wierzbicki: Technika a zmiana episteme. Skutki rewolucji informa-
cyjnej w pojmowaniu swiata. W zbiorze: Nauka, technika, spoleczeristwo..., s. 150.

S Ibidem, s. 163.

§! Ibidem, 5.165.

62 Andrzej P. Wierzbicki, op. cit., s. 168.
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techniki poza jej kontekstem uzytkowym — jest raczej taka wizja techni-
ki, gdzie nie istnieje ona poza tym kontekstem.

Wierzbicki przyjmuje instrumentalne widzenie techniki. Takie
ujecie problemu krytykowal m.in. Marshall McLuhan — analizujac no-
we $rodki przekazu, badacz dowodzit, ze nie mozna méwi¢ o dobrym
lub ztym zastosowaniu narzedzia, ktérego istota zaktada konkretny spo-
s6b wykorzystania. Wedlug McLuhana ,technika moze jedynie doda¢
siebie do tego, czym juz jestesmy”®.

Matrix ujmuje technike na sposéb konstruktywistyczny. Zasad-
niczy problem omawiany w filmie jest jednak bardzo ogdlny i dotyczy
gléwnie tempa przemian technicznych. Koniec XX wieku byl czasem,
kiedy spoleczeristwa Zachodu byly juz doskonale swiadome potencjatu
kreacji i niszczenia tkwiacego w wysoko rozwinietej technice. Twércéw
Matrixa zajmuje przede wszystkim fakt, ze zmiany, z ktérymi mamy do
czynienia, i mogace z nich wynika¢ niebezpieczeristwa sa trudne do
oszacowania i skorelowane z wieloma pozornie niezaleznymi od siebie
czynnikami.

Podsumowujac: Matrix porusza kwesti¢ relacji cztowieka z no-
wymi technologiami — w filmie znalez¢ mozna wyrazne inspiracje wyna-
lazkami ostatnich lat i namyst nad problemami, ktére przynosi inten-
sywny rozwoj technologii. Nie bez przyczyny gléwny konflikt fabularny
wystepuje na linii czlowiek — maszyny myslace. Obdarzona $wiadomo-
$cig sztuczna inteligencja wnikliwie analizuje dzialalno$¢ cztowieka
i wskazuje na zagrozenia, ktdre ta ze soba niesie. Maszyny sa nosnikiem
prawd o narastajacym problemie przeludnienia i nieumiarkowanego
wykorzystywania zasobéw naturalnych Ziemi — sa to kwestie od wielu
lat nurtujace spolteczeristwa zachodnie. Ostrzezenie, ktére mozna odczy-
ta¢ z filmowego konfliktu nie brzmi zatem ,,uwazaj na swoje wynalazki”,
ale ,uwazaj, aby te wynalazki nie mialy racji unicestwiajac ci¢”.

63 Marshall McLuhan: Srodek przekazu sam jest przekazem. W: Zrozumieé media.
Przedtuzenia czlowieka. Wstep Lewis H. Lapham. Thum. Natalia Szczucka. Warszawa
2004, s. 43.
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Realno$é i utuda, ciato i duch w Matriksie

Film Wachowskich krazy woké}l pytania o istote rzeczywistosci,
o mozliwo$¢ odréznienia jej od pozoréw realnego, a takze o szans¢ na
dotarcie do istoty codziennego do$wiadczenia. Uniwersum Matrixa to
dwa $wiaty: symulagja, wtlaczana przez maszyny do mézgéw wigkszosci
ludzi, i $wiat realny, kedry pozna¢ mogg jedynie nieliczni przebudzeni.
Do wprowadzenia podobnego rozréznienia mogly autoréw zainspiro-
waé nowe technologie, takie jak virtual reality (VR). Twoércy filmu
prawdopodobnie zwrdcili takze uwagg na postgpujace usieciowienie
$wiata i przenoszenie si¢ instytucji oraz aktywnosci ludzkiej do cyber-
przestrzeni. Matrix podejmuje takze refleksj¢ nad przemiang $wiata
w obraz oraz nieuchronnoscig ideologicznego uwiklania. Te trzy kwe-
stie, stanowigce o specyfice doswiadczenia ludzi korica XX wieku, za-
checaja odbiorcéw filmu do ponownego przemyslenia spraw tkwiacych
gleboko w tradyqji filozoficznej Zachodu, czyli: realno$ci, wartosci zmy-
stowego poznania oraz dostgpu do istoty rzeczywistosci.

Jakie znaczenie ma ,,co jest rzeczywiste” i dlaczego obchodzi nas
odpowiedz — te pytania zadaje Lyle Zynda w jednym z artykuléw zbioru
Wybierz czerwong pigutke. Wedtug Zyndy wickszos¢ ludzi woli zdecy-
dowanie ,,robi¢” pewne rzeczy i ,,by¢” pewnymi osobami, niz tylko od-
biera¢ wrazenia, ,jakby” co$ robila i kim§ byla. Na potwierdzenie swo-
ich przypuszczen przywoluje dociekania Roberta Nozicka. Wspomniany
filozof zastanawiat si¢, czy gdyby ludziom udostgpni¢ urzadzenie gene-
rujace doswiadczenia kazdego mozliwego stanu szczgdcia (bycia staw-
nym, bogatym, kochanym itp.), zdecydowaliby si¢ do niej podiaczy¢.
Nalezy tu zaznaczy¢, ze decyzja o podlaczeniu jest ostateczna; cztowiek
dokonujacy takiego wyboru nigdy nie zostanie odigczony i zapomni
o swoim poprzednim zyciu. Filozof dochodzi do wniosku, ze wigkszo$¢
ludzi nie wybrataby podfaczenia — duzo wigcej znaczy bowiem dla nas
faktyczne bycie kims i posiadanie czego$, niz tylko do$wiadczanie tych
stanéw’. Oprécz tego nie chcemy mieé¢ ograniczed w planowaniu

% Lyle Zynda: Czy Cypher miat racje? Istota rzeczywistosci — dlaczego jest wazna.
W zbiorze: Wybierz czerwong pigutke. Nauka, filozofia i religia w Matrix. Red. Glenn
Yeffeth. Thum. Wojciech Derechowski. Gliwice 2003, s. 48-49.
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i ksztaltowaniu naszego Zzycia, natomiast bedac podlaczonymi do ma-
szyny do$wiadczeni zawezamy spektrum dostgpnych zachowan do tego,
co wybiorg dla nas osoby sterujace maszynami. Wedlug Geralda Eriona
i Barrego Smitha zaréwno zyjac w podlaczeniu do maszyny doswiad-
czet, jak i trwajac w $wiecie symulacji podobnym do tego z Matrixa, nie
mozna mie¢ kontaktu z rzeczywistoscig i podejmowac sensownych dzia-
taf — w zasiegu reki sa tylko pozory dziatania®.

Pytania o istot¢ rzeczywisto$ci napedzaja fabule filmu. Gléwny
bohater nie wierzy w prawdziwos$¢ otaczajacego go $wiata i prébuje na
whasng reke poznaé prawde — w ten sposéb trafia do zatogi Nabuchodo-
nozora i opuszcza matrix. To samo wrazenie popycha innego bohatera,
Cyphera, do zdrady — ten z kolei uznaje, ze $wiat realny, do ktérego
zostal przeniesiony z symulacji, nie spelnia kategorii rzeczywistosci.
Cypher robi wszystko, aby méc wréci¢ do §wiata matrixa i zapomnie¢
o tym, czego si¢ dowiedzial.

Zdarzenia fabularne sugeruja, ze tylko zycie w prawdziwym $wie-
cie moze by¢ waloryzowane dodatnio. Bohaterowie pozytywni to ci,
ktérzy znosza na co dzied trudne warunki przebywania na pokladzie
Nabuchodonozora. Cypher, rezygnujacy z przebudzonego zycia i wybie-
rajacy bytowanie w symulacji, jest uznany za zdrajce i ostatecznie prze-
grywa. Zdaje si¢, ze decyzje o zyciu w symulacji lub poza nig mozna
sprowadzi¢ do stosunku wobec ciala — jako brama ludzkiego doswiad-
czenia zostaje ono silnie dotkniete technologicznymi przemianami, na
co zwraca si¢ uwage w Matriksie. Wedlug Kerckhove’a, odkad jestesmy
otoczeni rzeczywisto$ciami wirtualnymi, odréznienie ciata od jego prze-
dluzen staje si¢ coraz trudniejsze — na co dzieri jestesmy $cisle zwiazani
z wieloma urzadzeniami®®. To polaczenie z technologia zostaje metafo-
rycznie zasygnalizowane w Matriksie — bohaterowie filmu sa do pewne-
go stopnia scyborgizowani, gniazdka umieszczone w ich ciatach umoz-
liwiaja dostowne ,,podiaczenie” do matrixa.

© Peter J. Boettke: Ludzka wolnos¢ i czerwona pigutka. Ibidem, s. 164.

% Derrick de Kerckhove: Powfoka kultury. Cyt. za: Malgorzata Szwed-Kasperek,
Postbiologiczne technociala. Od cyborga do ciala wirtualnego. W: Estetyka wirtualno-
Sci. Red. Michat Ostrowicki. Krakéw 2005, s. 434.

156



Wirtualizacja rzeczywistoci...

Zaréwno we wspolczesnym nam $wiecie, jak i w filmowej rze-
czywisto$ci Matrixa, zaznaczony zostal zanik podzialu na naturalne
i sztuczne. Postaci Matrixa wyrazajg jednak tesknote za czarno-biatym
$wiatem, gdzie mozliwe bylo przeprowadzenie granicy miedzy ludzkim
a technologicznym. Cielesno$¢ i instynktownos¢ jest oceniana pozytyw-
nie — z tego powodu Dozer z dumg podkresla, ze on i jego brat zostali
naturalnie urodzeni w Zionie, a Mysz proponujacy gtéwnemu bohate-
rowi wirtualng schadzke z kobieta w czerwieni, méwi ,,wyprzed si¢ swo-
ich instynktéw to wyprze¢ si¢ cztowieczenstwa”. Jednoczesnie w filmie
zostaje zaznaczone, ze zmysty moga nas myli¢ i nie nalezy im ufa¢.

NEO: Wicc to nie jest rzeczywiste?

MORFEUSZ: Co jest rzeczywiste? Co rozumiesz przez rzeczywisto$é?
Jesli chodzi ci o to, czego mozesz dotkna¢, smakowaé, wachaé lub wi-
dzie¢, wtedy rzeczywisto$é to sygnaly przetwarzane przez twéj mézg®.

CHLOPIEC: Nie prébuj zgiaé tyzki. To niemozliwe. Sprébuj uswia-
domi¢ sobie prawdg.

NEO: Jaka prawde?

CHLOPIEC: Lyzka nie istnieje®®.

Dla przebudzonych bohateréw Matrixa jest waine, aby odbiera¢ bodzce
za pomocy swojego ciala. Wolnos$¢ postugiwania si¢ ciatem i zmystami
nie jest dostgpna osobom lezacym w naczyniach z woda, matrix unie-
mozliwia prawdziwe odczuwanie — zdajg si¢ méwi¢ wyzwolenicy. Tym
samym bohaterowie filmu prébuja broni¢ rozréznienia na naturalne-
sztuczne, chociaz sami s przykladem na to, ze wlasciwszymi kategoria-
mi opisu bedg dzi§ ,bardziej sztuczne” i ,mniej sztuczne” — granica
miedzy naturalnym a sztucznym ulegla bowiem rozmyciu. To, co dzis
nazywamy sztucznym, stanowi niekiedy tylko przeciwiedstwo ,dawne-
0™,

¢ Andy i Larry Wachowscy, op. cit., 00:38:38.

¢ Ibidem, 1:08:51.

¥ Wolfgang Welsch: Sztuczne raje? Rozwazania o swiecie mediow elekeronicznych.
W zbiorze: Problemy ponowoczesnej pluralizacji kultury. Wokdt koncepcji Wolfganga
Welscha. Red. Anna Zeidler-Janiszewska. Poznaii 1998, cz. 1,s. 171.
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Jak dowodzi Jacek Gurczyniski, przekonanie, ze umyst jest uciele-
$niony i zakorzeniony, wynika ze spostrzezenia, ze cztowiek to byt ciele-
sny i wszelkie do$wiadczenia zawdzigczamy ciatom i ich relacji z otocze-
niem. Problem uciele$nienia jest zywotny dla filozofii przynajmniej od
czaséw fenomenologéw. Cialo nie jest czym$ wyizolowanym — stanowi
byt osadzony w rzeczywistosci. Bycie w $wiecie stanowi zatem dziatanie,
zestaw zadani konieczny do wykonania.

Badajac problem uciele$nienia, filozofowie koncentrowali si¢ na
réznych kwestiach. Martin Heidegger uwazal, ze ucielesnione dzialanie
ma kluczowe znaczenie dla naszego sposobu bycia i odnajdywania si¢
w $wiecie. Z kolei Maurice Marleau-Ponty uwazal uciele$nienie za naj-
wazniejszy problem filozofii. Badacz nadawal cialu nadrzedng role
w procesie percepcji i rozumienia, a tym samym przechodzenia od do-
$wiadczen wewnetrznych do zewnetrznych”. Natomiast zgodnie z po-
gladem A. Clarka, ktéry réwniez przytacza Gurczyniski, w maszynie
moézg — cialo — $wiat, cialu zostala nadana wyjatkowo doniosta rola.
Dzi¢ki cialu mamy mozliwos¢ podejmowania wolicjonalnych aktéw,
takze takich jak ruchy naszych receptoréw. Cialo ma wyjatkowe zna-
czenie w organizagji inteligentnego zachowania’'.

Jak dowodzi badacz, jedyna réznica migdzy matrixem a $wiatem
realnym polega na tym, ze w $wiecie realnym to zmysly odbieraja
z zewnatrz informacj¢ przetwarzang nastepnie przez umysly — w matrik-
sie natomiast ta informacja jest dostarczana wprost do ludzkich mézgéw
przez maszyny. Wirtualny matrix umozliwia jednak ucielesnione dziata-
nia. Mieszkadcy $wiata symulacji s3 ucielesnieni — nie dlatego, ze posia-
dajg ciala lezace w pojemnikach, ale dlatego, ze za dostarczanie
i réznicowanie informacji do ich mézgu i systemu nerwowego odpo-
wiadaja ruchy oczu, glowy i koriczyn. Matrix jest tym samym dla swo-
ich mieszkaricéw tak samo realny jak nasz $wiat’.

Skoro cialo, wolno$¢ postugiwania si¢ nim i zmystowego do-
$wiadczania bodZcéw maja dla bohateréw filmu tak duze znaczenie,

Vs

7% Jacek Gurcezytiski: Marrix ucielesniony. W: Czym jest wirtualnos¢? Matrix jako
model rzeczywistosci wirtualnej. Lublin 2013, s. 93.

"' Ibidem, s. 95.

7* Ibidem, s. 97.
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o$wiadczenie Cyphera: ,sadze, ze matrix moze by¢ prawdziwszy niz ten
$wiat” zyskuje nowy wymiar. Swiat realny nie daje zmystom wystarcza-
jaco duzo bodZcoéw — jedzenie ma tutaj jedynie odzywial organizmy,
a ubranie je ogrzewaé. Zycie dla ludzi spoza $wiata symulagji jest wypel-
nione pracg i mija w poczuciu ciaglego zagrozenia. Wybierajac ponow-
ne podlaczenie Cypher jest tym, ktéry bardziej niz inni wierzy w war-
to$¢ ciata i zmystowego doswiadczenia. Wybdr bohateréw filmu roz-
grywa si¢ zatem na linii etyczne-estetyczne. Pozytywni bohaterowie
Matrixa wybieraja surowe zycie na pokladzie Nabuchodonozora, po-
niewaz cho¢ doceniajg zmystowe poznanie, wierzg w istnienie glebszej
zasady rzeczywistosci. Ta zasada jest wedlug nich niemozliwa do odszy-
frowania, dopdki istnieje matrix.

Jednak jesli istnieje jakas zasada rzeczywistosci, zostata ona ukryta
pod warstwami samokopiujacych si¢ obrazéw, ktéry to proces opisuje
Jean Baudrillard w przywolanej na poczatku filmu ksiazce Symulakry
i symulacja. Zgodnie z tokiem myslenia Baudrillarda, wspétczesne spo-
feczefistwa trwaja w epoce symulagji, ktora nie bierze juz za swéj
przedmiot terytorium ani substancji — jest to hiperrzeczywisto$¢ pozba-
wiona przedmiotu odniesienia. Sama symulacja znosi natomiast réznice
migdzy tym, co ,prawdziwe” i ,falszywe”, jest mapa poprzedzajacy tery-
torium. Znaki nie odpowiadajg juz rzeczywistosci, ale ja zastgpuja. Za-
miast skrywad jaka$ tajemnice, skrywaja raczej to, ze jej nie ma’.

Zanik rzeczywistosci napedza dzialania obu stron konfliktu. Ma-
szynom zalezy na doskonalosci matrixa, bo chca ukry¢, ze poza ma-
trixem nie ma zadnej rzeczywisto$ci. Z tego samego powodu przebu-
dzeni zabiegaja o zniszczenie wrogiego systemu symulacji — to desperac-
ka préba walki o rzeczywistos¢ i jej mistyczny ukryty wymiar. Zetknie-
cie z realnoscig jest w filmie doswiadczeniem traumatycznym, dlatego
tez nie wszystkich mozna obudzi¢ i wyzwoli¢ z matrixa. Odcigci od
symulacji bohaterowie potrzebujg wiary w glebsza istote rzeczywistosci,
aby przetrwaé kontakt z przerazajacym realnym.

Swiat, bedacy juz tylko nicodwotujacym si¢ do niczego obrazem,
to takze rzeczywisto$¢ istniejaca pod wiadza dyskursu, ktéry buduje

73 Jean Baudrillard: Precesja symulakréw. W: Symulakry i symulacja. Thum. Sta-
womir Krélak. Warszawa 2005, s. 6-7.
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rzeczywisto$¢ spoleczenistwa amerykariskiego konca XX wieku. Jak zau-
waza Jan Hudzik, instytucje nowoczesnego $wiata-obrazu majg raczej
wymiar formalny niz realny. Uzywane w nim konstrukty pojeciowe
i konwencje pozwalaja podtrzymaé wewngtrzng racjonalno$é. Identyfi-
kacja ,,dobra” lub ,zta”, , prawdy” i ,falszu” staje si¢ niemozliwa, ponie-
waz w takim $wiecie jako pozytywne interpretuje si¢ tylko to, co stuzy
zachowaniu réwnowagi, podtrzymywaniu systemu. Uwiklany w ,zlq
nieskoficzono$¢” podmiot traci mozliwo$¢ rozréznienia tego, co praw-
dziwe i falszywe, dobre lub zte”*. Nowoczesny podmiot jest skupiony na
$wiecie wlasnych przedstawien, a $wiadomo$¢ wielu mozliwosci ,bycia
inaczej” doprowadza do coraz wigkszego usztucznienia srodowiska zycia
ludzkiego, jego przesuniecia z obszaru realnego do formalnego. Zamiast
poszukiwania zgodnoéci z rzeczywistosciag prawdy i falszu, podmiot
szuka zgodnosci z ,racjonalnosciami” istniejacymi wokét — czyli zhudna
racjonalnoscig systemu’’. Systemem jest tutaj rzeczywistos¢ zaawanso-
wanego technologicznie, kapitalistycznego spoteczenistwa Zachodu:

MORFEUSZ: Matrix to system, Neo. Ten system to nasz wrdg. Ale
gdy jestes w srodku, to co widzisz? Biznesmenéw, nauczycieli, prawni-
kéw, stolarzy. Umysly ludzi, ktérych staramy si¢ ocali¢. Lecz zanim to
zrobimy, ci ludzie sa czgécig tego systemu... a to czyni ich naszymi
wrogami. Musisz zrozumieé, wigkszo$¢ tych ludzi nie jest gotowa do
odfaczenia. A wielu z nich jest tak bezwladnych, tak beznadziejnie za-
leznych od systemu, ze beda walczy¢ w jego obronie”.

Neo prowadzi zycie jako czg$¢ tego systemu: jest zatrudniony w bezoso-
bowej organizacji i wigkszo$¢ swojego czasu spedza w miniaturowym
biurze — boksie. Filmowy matrix — §wiat symulacji - mozna zatem wi-
dzie¢ jako ideologi¢ podtrzymujaca konstrukcje nowoczesnego spole-
czenistwa. Ludzie ,,desperacko zalezni od systemu” sa tymi, ktérzy ulegli
wladzy ideologii. Matrix jest wszechobecny, tak jak ideologia kontrolu-

74 Jan P. Hudzik: Niepewnos¢ realnego. O nowoczesnym zyciu w swiecie iluzji. W
Estetyka wirtualnosci, op. cit., s. 52.

7> Ibidem, s. 54.

76 Andy i Larry Wachowscy, op. cit., 00:54:21.

160



Wirtualizacja rzeczywistoci...

jaca wszystkie warstwy zycia spolecznego i jednostkowego, majaca we
wladzy wyobrazenia, pragnienia i aspiracje.

MORFEUSZ: Matrix jest obecny, gdy ogladasz telewizje. Jest, gdy
idziesz do pracy. Jest, gdy idziesz do kosciota. Jest, gdy placisz podatki”’.

Filmowy matrix to $wiat, ktory jest juz tylko obrazem $wiata — to rze-
czywisto$¢ codziennego zycia nowoczesnych ludzi, catkowicie pozba-
wiona jednak referencji — czysta symulacja samej siebie. W tej rzeczywi-
stosci kroluje ideologia, pozwalajaca trzyma¢ ludzko$¢ w stanie wieczne-
go uspienia, wiary, Ze organizacja spofeczeristwa amerykanskiego korica
XX wieku jest rzeczywistoscia, a nie gra pozoréw poza kategoriami
prawdy i falszu.

Matrix jako przyktad nowoczesnego kina

Matrix, traktujac o $wiecie zwirtualizowanym i zdominowanym
przez technologig, sam obficie korzysta z nowoczesnych technik — wiele
wystepujacych w filmie scen bylo generowanych za pomoca kompute-
réw. Dzielo nalezy zatem wlaczy¢ w obszar zjawisk okreslanych jako
»kino po kinie”, gdzie referencyjna funkcja obrazu filmowego zostaje
zastapiona przez czysta symulacje, tworzenie obiektéw bez uzycia wzor-
codw ze $wiata rzeczywistego. Film Wachowskich jest ponadto obrazem
whasciwym nowoczesnej kulturze, ktdra odeszta od instytucjonalnego
wymiaru kina. Uniwersum Matrixa znacznie przekroczylo rozmiary
trzech filméw, dajac impuls do powstania rozbudowanej i aktywnej
grupy fanowskiej — dzielo Wachowskich to wigcej niz film, to doskonala
rozrywka doby konwergencji mediéw’®.

Komputerowe generowanie obrazéw dalo teoretykom inspiracje
do rozwazai na temat statusu nowoczesnego kina. Jak pisal w 1997
roku Andrzej Gwoézdz:

77 Ibidem, 00:26:42.
78 Henry Jenkins: W poszukiwaniu papierowego jednorozca..., s. 95.
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Po raz pierwszy bowiem w historii potrafimy za posrednictwem maszy-
ny wytwarzaé (i w polaczeniu z wideo rejestrowad) obrazy, keére nie sg
juz dtuzej replikami rzeczywistosci pozamedialnej, bo istnieja poza tym,
co realne i nierealne, immanentne i transcendentne, w konsekwencji
wigc poza prawdg i falszem, ale takze fikcja, bedaca w istocie analogowa,
nie-prawdziwa” iluzja rzeczywistosci’”.

Jak twierdzi Weibel, w obrazie cyfrowym dochodzi do polaczenia pier-
wiastkéw reprodukgji i fantazji. Obraz cyfrowy umozliwia stworzenie
wiccej niz realnosci, przy czym to ,wigcej” zachowuje realny wyglad.
Wedlug Weibla i Ascotta, stosowanie elektroniki w kreowaniu obrazu
filmowego daje wiele nowych mozliwosci artystycznych — przede
wszystkim nowe narzedzia pomagajq przekroczy¢ granice zakreslong
przez tradycyjne $rodki estetycznego wyrazu.** Pojawienie sie cyfrowego
simulacrum aktualizuje pytanie o réznice migdzy prawda a zhudze-
niem®'. Rzeczywisto$¢ i jej odwzorowanie przestaje faczy¢ cecha podo-
bieristwa, zamiast niej pojawia si¢ osobliwa wi¢z migdzy realnoscia fi-
zyczna a wirtualng — wirtualne jest tu ,jak gdyby” realne®.

W trylogii Wachowskich mozna zaobserwowaé znaczacy udziat
efektéw specjalnych. Wymyslony przez rezyseréw efeke bullet-time tak
bardzo spodobal si¢ publicznosci, ze do 2002 roku mozna go byto zoba-
czy¢ w ponad 20 innych filmach. Wachowscy nie byli tym zachwyceni
— zdecydowali si¢ wigc stworzy¢ co§ nowego. Po pierwszej czeéei filmu,
zawierajacej 412 scen komputerowych, przyszedt czas na Matrixa Reak-
tywacje, dla ktérego firma Manix, odpowiadajaca za efekty specjalne,
okazala si¢ za malo wydajna. Mawix Reaktywacja powstawal przy
wspdlpracy ogromnej grupy informatykéw, pirotechnikéw i dekorato-
réw. Ma to swoje odzwierciedlenie w budzecie — pierwszy Matrix kosz-

7% Andrzej Gwézdz: Kino i przekazniki elektroniczne w perspekeywie teorii mediéw.
Wprowadzenie. W zbiorze: Po kinie?... Audiowizualnos¢ w epoce przekaznikéw
elektronicznych. Oprac. Andrzej Gwézdz. Krakéw 1994, s. 13.

8 Thomas Wimmer: Fabrykowanie fikcji? Préba opisu filmu i obrazéw cyfrowych.
Thum. Jacek Ostaszewski. W tomie: Po kinie?..., s. 198.

81 Ibidem, s. 201.

8 Andrzej Gwézdz: Kino i przekazniki elekeroniczne. .., s. 14.
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towal 65 milionéw dolaréw, Martrix Reaktywacja wiazat si¢ z wydat-
kiem rzedu 120 miliondéw.

Program komputerowy stworzony specjalnie na potrzeby filmu
zostal przez Wachowskich okreslony jako ,wirtualna kinematografia
cyfrowa”. Dzigki kamerom o bardzo wysokiej rozdzielczosci mozliwe
bylo zarejestrowanie wyjatkowo dokladnego obrazu, uwzgledniajacego
nie tylko takie detale jak rysy twarzy i koloryt skéry, ale takze piegi
i pory. Po przeskanowaniu obrazéw do komputera na podstawie zapisa-
nych danych mozna bylo generowa¢ dowolne sceny. Technika dala
podstawy migdzy innymi do stworzenie sceny walki Neo z agentami —
w istocie na planie byl obecny tylko jeden agent Smith, grany przez
Hugo Weavinga. Reszta byla komputerowa symulacja™.

Dzi¢ki bogactwu symulacji komputerowych Matrix jest daleki od
tradycyjnie rozumianego filmu, w ktérym do wywolywania obrazu
potrzebny jest obiekt znajdujacy si¢ przed kamers. Dzielo Wachowskich
wpisuje si¢ takze w tendencj¢ zanikania kina w znaczeniu instytucjonal-
nym. W epoce konwergencji nie ma mowy o ukladzie monomedial-
nym, ale o porzadku hybrydyzacji, zmacenia, skrzyzowania. Obraz nie
ogranicza si¢ do sali kinowej — wychodzi poza nia®**.

Status kina wyraznie si¢ zmienil — przez dekady rzadzilo ono
zbiorowa wyobraznia, wplywajac na pézniejsze $rodki przekazu, whacza-
jac w to media cyfrowe.*”” Obecnie kino stracito swoja dominujaca po-
zycjg — coraz cz¢sciej to ono inspiruje si¢ nowymi mediami. Film jest
niekiedy zaledwie jednym z wielu sposobéw prezentacji bohateréw
i historii. Takze Matrix to wigcej niz film — jego fabula zostala rozbita
na filmy, animacje, komiksy i gry komputerowe®.

Matrix od poczatku byl zaplanowany jako wielkie wydarzenie
transmedialne. Jak twierdzi Henry Jenkins, jeszcze zadna filmowa mar-
ka nie wymagala od swoich odbiorcéw tyle pracy. Wachowscy wiedziel,

% htep://kino.sf.zbig. fg. pl/matrix/ma_efekey.hem (dostep: 22.07.2015). Strona po-
$wigcona efektom specjalnym w Marixie.

8 Andrzej Gwézdz: Kino po kinie — film po kinie. W zbiorze: Kino po kinie. Red.
Andrzej Gwézdz. Warszawa 2010, s. 24.

% Mirostaw Filiciak: Film jako zdarzenie wizualne. Relagia kina i innych mediow
w epoce cyfrowej — przypadek gier wideo. Ibidem, s. 368.

8 Ibidem, s. 372.
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jak pozyska¢ grono lojalnych fanéw. Najpierw pokazali oryginalny film,
nast¢pnie dolaczyli do tego kilka komikséw, w oczekiwaniu na druga
czg$¢ produkeji zaprezentowali anime i gr¢ komputerows, przez caly
czas sugerujac fanom, ze znaczen w filmie jest wigcej, niz kiedykolwiek
beda mogli odnalez¢®”. Wachowscy udostepnili imponujacych rozmia-
réw rozrywkowsa maching, dzialajaca zgodnie z regutami transmedialnej
gry. Jak zauwaza Jenkins, opowiadanie transmedialne ma szans¢ zadzia-
fa¢ wtedy, kiedy kazdy tekst jest wyrdzniajacy sig i istotng czgscig cato-
$ci. Poszczegélne elementy marki powinny by¢ samowystarczalne i nie
wymagaé siegania po inne, jednocze$nie jednak stanowi¢ dostgp do
marki jako calosci. Celem jest, aby odbieranie poprzez rézne media
motywowato do wiekszej konsumpcji®.

Matrix odpowiada zalozeniom ery zbiorowej inteligencji. Poza
aspektem zysku istotnym dla twércéw, tak skomplikowane opowiadanie
transmedialne aktywizuje $rodowisko odbiorcéw. Jak prognozowal
Pierre Levy, w $wiecie, gdzie granica mig¢dzy autorami i czytelnikami,
producentami i widzami si¢ zatrze, dzielo sztuki bedzie pelnito role
atraktora kulturowego, ktéry udostepni plaszczyzng do dziatania réz-
nych spolecznosci. Rozbudowany $wiat Marrixa odpowiada na potrzeby
trzech typéw widza — aktywnie zaangazowanych widzéw czasu rzeczywi-
stego, szukajacych suspensu i satysfakeji w kazdym epizodzie, refleksyj-
nych widzéw poszukujacych powiazan w obrebie calej historii oraz na-
wigatoréw, zainteresowanych polaczeniami miedzy réznymi cze$ciami
tej samej historii i réznymi ukladami tych czesci®. Uniwersum Matrixa
zacheca fanéw do dzielenia si¢ informacjami, zgodnie z zasada nike nie
wie wszystkiego, ale kazdy wie cos. Wedlug Jenkinsa, rozrywki takie jak
Matrix odpowiadaja na oczekiwania stawiane przez wspélczesne spole-
czefistwo. Pracujemy bowiem w organizacjach nastawionych na wspél-
dzialanie, a zyjac w kulturze wiedzy, nie jesteSmy w stanie przyswoié
wigkszoéci potrzebnych informacji — bardzo cz¢sto musimy polegaé na

% Henry Jenkins: W poszukiwaniu..., s. 95-96.

% Pierre Lévy, cyt. za: Henry Jenkins, W poszukiwaniu. .., s. 95-96.

% Janet H. Murray: Hamler on the Holodeck. The Future of Narrative in Cyber-
space. Cambridge 1999, s. 257. Cyt. za: Henry Jenkins: W poszukiwaniu papierowe-
go..., s.114.
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wiadomosciach otrzymanych od innych. W tej perspektywie Matrix
moze by¢ czyms, co taczy nas z nowym rodzajem kultury i spoleczeni-
stwa’’.

Matrix to znakomity przyklad rozrywki nowoczesnych spote-
czenistw, zyjacych w wysoce stechnicyzowanej rzeczywistosci. Fabula
filmu skfania do glebokiego namystu nad zyciem w srodowisku zaawan-
sowanych technologii, prowokuje pytania natury filozoficznej i moral-
nej, ale konstrukcja tego rozbudowanego $wiata zacheca przede wszyst-
kim do bawienia si¢ potencjatem otrzymanym dzigki medialnej konwe-
rgengji.

Kongres, czyli $wiat pod rzadami iluzji

Wedlug Andrzeja Stoffa utwory SF dobrze odzwierciedlajg inte-
lektualne nastroje epoki — stanowia jednak w wigkszym stopniu symp-
tomy niz $wiadectwa. Przy interpretowaniu tego typu opowiadan lub
powiesci nalezy mie¢ jednak pojecie o wiedzy i czg$ciowych chociazby
motywacjach autora’. W przypadku Lema sytuacja jest ulatwiona —
jego Kongres futurologiczny to tylko jeden z wielu utworéw, w ktérym
pisarz odnosi si¢ do kwestii zycia w halucynacji, bedacego jednym
z filaréw rozwoju technologicznego. Lem zywo interesowal si¢ konse-
kwencjami utechnicznienia rzeczywistosci, nie bal si¢ takie stawia¢
w tym obszarze prognoz.

Futurolog nie tylko dobrze orientowat si¢ w zagrozeniach wspét-
czesnego $wiata, lecz takze miat pomysty na ich rozwiazanie. W rozmo-
wie z Markiem Oramusem z 1993 roku stwierdza, ze wspélnym mia-
nownikiem najwazniejszych plag naszej cywilizacji (efektu cieplarniane-
go, dziur ozonowych, katastrofy ekologicznej itd.) pozostaje demogra-
fia”?. W artykule Sex Wars z 1996 roku przekonywal, ze ograniczenie
rozrodczosci patistw Trzeciego Swiata jest jedynym sposobem, aby za-

% Ibidem, s. 127-128.

! Andrzej Stoff: O interpretowaniu utwordw fantastycznonaukowych. W zbiorze:
Polska literatura fantastyczna. Red. Andrzej Stoff, Dariusz Brzostek. Torun 2005, s. 62.

%2 Marek Oramus: Nie jestem prorokiem zagtady. Wywiad ze Stanistawem Lemem.
W: Bogowie Lema. Warszawa 2000, s. 72.
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pobiec globalnej katastrofie. Dodal takze, ze jesli obywatele tych panstw
nie zgodza si¢ ograniczenie swojej populacji dobrowolnie, trzeba bedzie
zastosowaé wobec nich tajng broni — na przyklad hamujace rozrodczosé
$rodki przeznaczone do rozpylania w powietrzu, mieszania z zywnoscia
itp. Autor Kongresu przewidywal pojawienie si¢ na tym tle powaznych
konfliktow™.

Impulsem wydarzen fabularnych Kongresu jest kwestia przelud-
nienia i przewidywanej katastrofy ekologicznej, a zastosowanym rozwia-
zaniem — poddanie spoleczenistwa dzialaniu srodkéw chemicznych, choé¢
w tym przypadku nie prowadza one do bezplodnosci, ale do powaznych
zmian w $wiadomosci. W pierwszej warstwie opowiadania uczestnicy
tytutowego kongresu futurologicznego spotykaja si¢ w stolicy fikcyjnego
panistwa Costaricany, aby oméwi¢ nekajace Ziemig problemy demogra-
ficzne. Konsekwengje tychze mozna zaobserwowad w tej samej chwili;
w niestabilnym politycznie kraju wybuchaja zamieszki, ktére whadze
miasta postanawiajg sttumié¢ za pomoca psychodelikéw. Druga cz¢éé
opowiesci to wielopigtrowa halucynacja Ijona Tichego. Bohater przeno-
si si¢ do $§wiata réwniez naznaczonego pictnem globalnej katastrofy —
w wizji Tichego Ziemia jest ekstremalnie przeludniona, ogotocona
z surowcow i zagrozona zlodowaceniem. W tej sytuacji — jak przekonuje
Jjona jeden z bohateréw — otumanianie spoleczeristwa narkotykami to
jedyne wyijscie.

— Mamy rok 2098 — rzekt — 69 miliardéw zyjacych legalnie i zapewne
kolo 26 miliardéw zatajonych. Srednia temperatura roczna spadla
o cztery stopnie; za pigtnascie, dwadziescia lat bedzie tu lodowiec. Nie
mozemy zapobiec zlodowaceniu; nie mozemy do niego nie dopusci¢ —
mozemy je tylko zakry¢™.,

Wywieranie wpltywu na ludzkie umysly za pomocy $rodkéw chemicz-
nych nie bylo wylacznie literacka fikcja (dodajmy: dystopijna) Stanista-
wa Lema. Podobna idea przy$wiecata dzialalno$ci Timothy’ego Learego
— ikonie ruchu hipisowskiego, pomystodawcy ,rewolucji psychodelicz-

% Ibidem.
%4 Stanistaw Lem: Kongres futurologiczny. Krakéw 2002, s. 178.
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nej”, ktéra amerykanski psycholog starat si¢ ze zmiennym powodzeniem
upowszechnia¢ w latach 60 i 70. Jego manifest (artykul Co zrobié, gdy
Vietcong wsypie LSD do stacji uzdatniania wody) $wiadczy o rozter-
kach zwigzanych z intensywnym rozwojem farmakologii — niedawno
wynaleziono pigutke antykoncepcyjna (1960), prozac (1972) i wspo-
mniane juz LSD-25”. W opowiadaniu Lema substancje chemiczne
maja za zadanie utrzymywaé spoleczeristwo w stanie nie§wiadomosci;
Leary wierzyl natomiast w ich wyzwalajaca i otwierajaca umyst moc.
Psychoaktywna stymulacja miata by¢ narzedziem walki politycznej
i zachgca¢ do zakwestionowania obowiazujacego porzadku, a takze zbu-
rzy¢ wiare w jedynos¢ i niepodwazalno$é¢ rzeczywistosci®®. Nowa $wia-
domo$¢ to nowe spoleczeristwo — Leary przewidywal, ze rewolucja psy-
chodeliczna doprowadzi do powstania nowych instytucji, ktére beda
musialy poradzi¢ sobie z problemami rozbudzonego systemu nerwowe-
g0”.

Lem, w przeciwieistwie do Leary’ego, Huxleya, Burroughsa
iinnych entuzjastéw chemicznego wyzwolenia, widziat w $rodkach
psychoaktywnych kolejng forme kontroli, grozaca utraceniem przez
jednostke ontologicznej stabilnosci®. Polski pisarz poswiecit w swoich
dzielach wiele miejsca kwestii realnosci i zludzenia, a sytuacje, kiedy
jedno jest nieodrdéznialne od drugiego, uwazal za wyjatkowo niebez-
pieczna i prowadzacg do wypaczeri we wszystkich obszarach zycia.

Galaz przysztosciowej nauki zorientowanej wokét generowania
ztudzent nazwal autor Kongresu fantomatyka — , przedprozem whasciwej
inzynierii kreacyjnej””. Pisarz opisal j3 szczegélowo w jednym z roz-
dziatéw Summy technologiae (1964).

Czy mozna — spytamy — stworzy¢ rzeczywisto$¢ sztuczna, zupehnie do
naturalnej podobna, ale nie dajaca si¢ niczym od niej odr6zni¢? Temat

% Stworzone w 1938 roku, po raz pierwszy zastosowane jako halucynogen w 1943.

% Dariusz Brzostek: Kongres futurologiczny Stanistaiwa Lema, czyli zludna utopia
farmakokracji. W zbiorze: Polska literatura fantastyczna..., s. 281-282.

7 Timothy Leary: Pigta wolnos¢ — prawo do bycia na haju. Cyt. za: Dariusz
Brzostek: Kongres futurologiczny Stanistawa Lema.. ., s. 283.

%8 Dariusz Brzostek, op. cit., s. 295.

% Stanistaw Lem: Fantomologia. W: Summa technologiae. Warszawa 1996, s. 242.
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pierwszy — to stwarzanie §wiatéw, drugi — ztudzeri. Ale ztudzeri dosko-
nalych. Nie wiem zreszta, czy mozna je nazwaé tylko ztudzeniami. Pro-

. 4100
sze osadzi¢ .

Lem wprowadzal rozréznienie miedzy swoja fantomatyka a symulacyj-
nymi rozrywkami wymyslanymi przez innych pisarzy fantastyki nauko-
wej. Jak twierdzit, urzadzenia, za pomoca ktérych bohaterowie SF prze-
nosza si¢ do wyobrazonych krain, umozliwiaja jedynie kontakt
z uprzednio zaprogramowang trescig. Fantomat polskiego pisarza zakla-
dat natomiast dwukierunkowe polaczenie migdzy sztuczng rzeczywisto-
écia i jej odbiorca'”'. Autor poréwnuje doswiadczenie fantomatyczne do
zazywania substancji odurzajacych — podobieristwem jest tutaj aktywne
wplywanie na pojawiajace si¢ w mézgu informacje'*”. Stworzona przez
Lema fantomatyka mialaby pozwoli¢ na uzyskanie przezycia podobnie
prywatnego jak sen'”. Nastepnie futurolog przechodzi do kwestii klu-
czowej — rozwaza sytuacj¢, w ktérej osoba powodujaca fantomatem
wprowadza fantomatyzowanego w wizj¢, ktérej halucynacyjnosci nie
sposéb obnazy¢.

To, ze ,wejscie” w wizjg mozna doskonale zamaskowa¢, nie ulega wat-
pliwosci. Kto$ udaje si¢ do fantomatu i zamawia wycieczke w Géry Ska-
liste. Wycieczka jest bardzo pickna i mila, za czym osoba ta ,,budzi si¢”,
tj. wizja si¢ koniczy, funkcjonariusz Fantomatu zdejmuje klientowi elek-
trody i zegna go uprzejmie. Odprowadzony do drzwi cztowiek wycho-
dzi na ulicg i nagle znajduje si¢ w $rodku potwornego kataklizmu: domy
walg si¢, ziemia drzy, a nieba opada wielki ,talerz” pelen Marsjan. Co
si¢ stalo? ,Zbudzenie si¢”, zdejmowanie elektrod, opuszczanie Fantoma-
tu — to takze byly czedci wizji, kedra zaczela si¢ od niewinnej wycieczki

krajoznawczej'™*.

[...] Wymieniliémy tylko jeden z wielu mozliwych sposobéw masko-
wania ,fantomatycznosci” przezy¢. Mozna przedstawi¢ sporo innych,

190 1hidem.

1 hidem, s. 246-247.
192 hidem, s. 257-258.
193 Tbidem, s. 262.

104 Thidem, s. 252.
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nie mniej skutecznych, nie méwiac juz o tym, ze wizja moze posiadaé
dowolna ilo§¢ pigter — tak jak to bywa we $nie, kiedy $ni si¢ nam, zesmy
si¢ juz zbudzili, natomiast w istocie $nimy sen nastepny, niejako osa-
dzony w tamtym.

Lem zaznacza przy tym, ze zakwestionowanie granicy miedzy rzeczywi-
stoscig a uluda nie jest konsekwencjg tego szczegdlnego sposobu postu-
giwania si¢ fantomatem. Réznica realne — wirtualne zostaje podwazona
przez samo istnienie techniki fantomatycznej'®”. Lem przewidywat, ze
fatwy dostgp do symulacyjnych $wiatéw i mozliwo$¢ nieograniczonego
kreowania ich zawarto$ci znaczaco wplynie na spoleczefistwo — progno-
zowat wzrost liczby nowych chordéb psychicznych i urojer'®. Pojecie
realnoéci w $wiecie, gdzie mozna symulowal kazda aktywnos¢, staje
bowiem pod znakiem zapytania, a oderwanie od zakotwiczenia w rze-
czywisto$ci bedzie dla umystéw wielu ludzi niewyobrazalnie destrukcyj-
ne. Dla czowieka, ktéry zacznie podejrzewaé swoje otoczenie o nieau-
tentyczno$é, nie ma bowiem sposobu na sprawdzenie, czy do§wiadczane
przezen odczucia sg prawdziwe'”’.

Opisana w Kongresie futurologicznym podréz Ijona Tichego
skrywa zestaw pytani natury ontologicznej, epistemologicznej i etycznej.
Przygody bohatera sklaniaja do zastanowienia si¢ nad istnieniem lub
sposobem istnienia §wiata, szansa na poznanie i naukowy opis wizji
fantomatycznej, a takze zagrozeniami niesionymi przez stosowanie roz-
maitych fantomatéw (czyli takze §rodkéw psychoaktywnych)'”®. Autor
Solaris daleki byt od skrajnego relatywizowania rzeczywistosci i choé
zakladal, ze wizja fantomatyczna moze mie¢ dla kazdego inne znaczenie
(i inaczej zadziala¢ na rézne mozgi), przypominal o istnieniu pewnej
bezwzglednej realnosci, w ktérej zmiany beda wlasciwg miarg fantoma-
tycznych rewolugji. W tym sensie zadna cywilizacja nie moglaby si¢
catkowicie przenies¢ do §wiata halucynacji — oznaczaloby to jej kres.

195 Stanistaw Lem: Swiar dziefa literackiego. W: Fantastyka i futurologia. Warszawa
1996, s. 188.

196 Ibidem, s. 252-253.

17 Ibidem, s. 189.

1% Dariusz Brzostek, op. cit., s. 295.
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Mozna sobie naturalnie wyobrazi¢ jaki§ wszechplanetarny ,Superfan-
tomat”, do ktérego ,raz na zawsze”, tj. do korica zycia, podtaczeni sa
mieszkaricy owej planety, przy czym wegetatywne procesy ich ciat pod-
trzymuja urzadzenia automatyczne (np. wprowadzajace do krwi odzyw-
ki itp.). Taka cywilizacja wydaje si¢ naturalnie koszmarem. Podobne

kryteria nie moga jednak decydowaé o jej prawdopodobienstwie.'”

Koszmaru przedstawionej w Kongresie rzeczywistoéci dopelnia koszmar
etyczny. Na ostatnich stronach opowiadania Symington przekonuje
Tichego, ze w istocie dla zdegradowanego, pozbawionego surowcéw
$wiata pograzenie si¢ w halucynacji jest najlepszym wyjsciem — jedynym
wyjéciem.

— Jeste$my zniewoleni stanem rzeczy. Zagnal nas w kat. Gramy takimi
kartami, jakie nam spoleczny los wcisnat w rece. Przynosimy spokdj,
pogodg i ulge jedynym zachowanym sposobem. Utrzymujemy na skraju
réwnowagi to, co bez nas rungloby w agoni¢ powszechng. Jeste$my
ostatnim Atlasem tego $wiata. Chodzi o to, ze jezeli juz musi ginaé, nie-
chaj nie cierpi. Jezeli nie mozna odmieni¢ prawdy, trzeba ja zastoni¢, to
ostatni jeszcze humanitarny, jeszcze ludzki obowiazek''’.

W obliczu catkowicie zdegradowanego $wiata, Tichy zaczyna si¢ zasta-
nawia¢ nad skalg szkodliwosci podobnych praktyk. W kodcu jednak
opowiada si¢ za $wiatem bez fantomatéw, gdzie mozna méwic o réznicy
miedzy realnym i wyobrazonym. Wolno$¢ w wyborze halucynagji to
zadna wolnos¢, a bunt jest niemozliwy w $wiecie, gdzie nie istnieje wol-

ny wybér — zdaje si¢ méwi¢ Tichy sfowami Lema''".

Opowiadanie Lema i film Folmana
Uhonorowany Europejskag Nagroda Filmowa za najlepszy film

animowany roku 2013 Kongres wywolal mieszane reakcje — niektorzy
zwracali uwagg na jego oryginalno$é, inni krytykowali niezgodno$é

19 Stanistaw Lem, Fantomologia..., s. 256.
1% Stanistaw Lem, Kongres..., s. 177.
""" Stanistaw Lem: Swiar dzieta literackiego. W: Fantastyka.. ., s. 199 — 200.
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z literackim pierwowzorem i charakter animacji. Wyjatkowo niepo-
chlebna recenzja wyszla spod pidra Piotra Czerkawskiego. Wedtug kry-
tyka film przegrywa konfrontacje z literackim pierwowzorem. Czerkaw-
ski twierdzi, ze Folman ,przelakt si¢ swojego idola” (Lema) i dlatego
zaproponowal widzom wizj¢ tak odlegly od opowiadania z 1971 roku.
Z recenzji wynika, ze izraelski rezyser nie zrozumiat przestania Kongresu
futurologicznego i pogwalcit ide¢ utworu. Zamiast blyskotliwej opowie-
$ci o granicach migdzy utopig a antyutopia, realnoscia i utudg zapropo-
nowal widzom sentymentalng powiastke o aktorce, ktdra decyduje si¢
zeskanowaé swoj wizerunek, aby méc zrezygnowaé z pracy i poswiecié
sie opiece nad chorym synem'"”.

Pomimo widocznych réznic fabularnych, poruszona przez
Folmana problematyka nie odbiega od tej, ktéra zawarl w swoim opo-
wiadaniu Lem. Folman poswigcit w filmie wiele miejsca rozwazaniom
znanym z pism teoretycznych Lema, a ponadto wprowadzit do filmu
odniesienia do wspélczesnych technologii. Tam, gdzie Lem pozwala
sobie na odrobing¢ dowcipu i ironii, Folman zachowuje powage — w tym
sensie filmowy Kongres odréznia od opowiadania z 1971 roku zdecy-
dowanie pesymistyczny wydzwick.

Kongres Folmana zostal podzielony na dwie czgéci. Pierwsza,
nieanimowana cz¢$¢ filmu, opowiada o codziennym zyciu Robin
Wright, aktorki, ktéra niezbyt dobrze pokierowala swoja karierg
i w rezultacie przestala otrzymywad propozycje rél. Robin stoi przed
powazng decyzja: moze zeskanowad swoj wizerunek, ktéry bedzie wyko-
rzystywany bez jej udzialu w filmach i catkowicie zrezygnowa¢ z aktor-
stwa. Druga cze$¢ opowiesci toczy si¢ 19 lat pézniej na kongresie futu-
rologicznym, ktérego gosciem jest takze Robin. Od tego momentu
bohaterka zanurza si¢ w ciag nieprzewidywalnych halucynacji — ta cz¢sé¢
widowiska jest juz zaprezentowana za pomoca animagji.

Karolina Pasternak widzi w Kongresie przede wszystkim satyre na
Hollywood'"”. Rezyser filmu przyznaje, ze do ubrania historii Ijona
Tichego w opowies¢ o aktorce zainspirowala go wizyta na festiwalu
w Cannes, gdzie zobaczyl dawna bogini¢ ekranu, nierozpoznana przez

"2 Piotr Czerkawski: Kongres. ,Kino” 2013, nr 9, s. 82.
'3 Karolina Pasternak: Kongres. ,Kino” 2013, nr 9, s. 82.
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nikogo ze wzgledu na liczne operacje plastyczne. Scena, kiedy Robin
przybywa na kongres futurologiczny i niezauwazona przemyka wsréd
gosci (cho¢ na wszystkich telebimach wyswietlane s3 fragmenty filmu,
w ktérym gra gtéwna role) jest nawigzaniem do tamtego wydarzenia''“.

Namyst nad kwestiami takimi jak granica miedzy uluda a realno-
$cig zawiera zatem aluzj¢ do wladzy nad zbiorowa wyobraznia, bedacej
przywilejem medidéw, a szczeg6lnie wielkich wytwérni filmowych. Mi-
ramount Nagasaki (nazwa stanowi polaczenie Miramax i Paramount)
zajmuje si¢ nie tylko skanowaniem aktoréw i produkcja fantomatycz-
nych filméw, ale takze wytwarzaniem chemikaliéw utrzymujacych ludzi
w stanie halucynogennego snu. Zaréwno w opowiadaniu z 1971 roku,
jak i w filmie Folmana, chemicznym manipulacjom towarzyszy uluda
wyzwolenia, rozumiana jako panowanie nad instynktami. Jak dowiadu-
je si¢ Robin po przebudzeniu w nowej rzeczywistoéci, w halucynogen-
nym $wiecie ,nie ma wspélzawodnictwa, walki ani sekretéw”. W po-
dobnie ,idyllicznej”, ulepszonej psychemicznie rzeczywistosci przycho-
dzi zy¢ Ijonowi Tichemu.

Stare jest popedowe, irracjonalne, egotyczne i bardzo zaciekle. Nowe
ciagnelo tu — stare tam. [...] Stare bilo si¢ wcigz z nowym. To jest nowe
ze starym. Psychemia zlikwidowala te wewngtrzne zmagania, ktére po-

. . ' .11
chlanialy tyle marnowanej energii umystowej'".

W czasie kongresu, w ktérym uczestniczy Robin, podkreslona zostaje
waga halucynogennej rewolucji — dzigki naukowcom z Miramount,
ktérzy ,wynalezli sklfad wolnego wyboru”, kazdy moze by¢ kim chce.
Bohaterka przekonuje si¢ jednak, ze w $wiecie halucynacji wolny wyboér
jest fikcja. Tym samym Folman zdaje si¢ podziela¢ poglad Lema na
chemiczno-symulacyjne wyzwolenie — tam, gdzie istnieje jakakolwiek
forma fantomatyzacji, zaciera si¢ réznica migdzy realnym a wirtualnym,
a wigc nie moze by¢ mowy o wolnosci.

"4 Ari Folman (w rozmowie z Anng Tatarska): Szalona podrds gorska kolejks.
,Kino” 2013, nr 9, s. 18.
!5 Stanistaw Lem: Kongres. .., s. 86-87.
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Izraelski rezyser idzie jednak dalej. Kongres futurologiczny
z 1971 koficzy si¢ przebudzeniem Ijona tuz przed drugim dniem kon-
gresu. Zakladamy zatem, ze $wiat, w ktérym ludzie brng po kolana
w $niegu stymulowani chemikaliami, byt tylko jego snem. U Folmana
tymczasem mamy do czynienia ze spelnieniem lemowskiej apokalipsy —
rzeczywisto$é, do ktdrej powraca Robin, jest naprawdg zniszczona. Re-
alne uleglo zanikowi — powrét do niego oznacza wybranie powolnej
$mierci, o czym przekonuje si¢ bohaterka korzystajac z podanego jej
przez Dylana wytrzezwiacza.

ROBIN: A co, jesli nie cheg zy¢ w chemicznym ustroju?

DYLAN: Szybko si¢ przekonasz, ze to niemozliwe. Wtedy nie bylabys
czescig tego $wiata.

ROBIN: Gdzie bym wyladowata?

DYLAN: Po drugiej stronie.

ROBIN: A co tam jest?

DYLAN: Prawda.

ROBIN: Kto tam jest?

DYLAN: Ci, ktdrzy nie przeszli na chemikalia''®.

W ostatnich sekwencjach swojej halucynacji Tichy jednoznacznie opo-
wiada si¢ za realnym, drwiac z pseudohumanitarnych motywagji tych,
ktérzy utrzymuja spoteczenistwo w chemicznym $nie.

Zadziwiajaca rzecz, opr6cz wstretu i strachu nie czulem — wobec tej per-
spektywy — nic wigcej, jak gdybym wolal zamarznaé w stercie $miecia,

z wiedza, ze tak jest, anizeli zawdziecza¢ ukojenie zwidom'"’.

W przypadku Robin wybér jest jednak niemozliwy. Swiat realny zostak
zdewastowany i ogolocony z surowcéw, a cale spoleczeristwo, lacznie
z najblizszymi osobami gléwnej bohaterki przebywa w $wiecie snéw.
Wobec takiej perspektywy jej jedynym wyborem okazuje si¢ siggnigcie
po fiolke i przeniesienie z powrotem do $wiata halucynadji.

"¢ Kongres. Rez. Ari Folman. Gutek Film, 2013.
"7 Stanistaw Lem: Kongres..., s. 173.
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DR BARKER: Nadal mozesz tam wrdci¢. To lepsze niz czekanie na
$mier¢.

ROBIN: Czy po drugiej stronie. ..

DR BARKER: Tak?

ROBIN: Mogg wréci¢ tam, skad przysztam?

DR BARKER: Nie ma czego$ takiego jak miejsce, z ktdrego przysztas.
Ty je stworzylas. Trafisz tam, gdzie zaprowadzi ci¢ twdj umyst i chemi-
kalia. Po tym, czego do$wiadczyla$ tutaj, twoja $wiadomo$é stworzy zu-

pelnie nowe miejsce. Twoja przesztos¢ odeszta''®.

Istnienie obiektywnej rzeczywistosci zostaje zatem zanegowane. Ani-
mowane zakoriczenie filmu, przedstawiajace wydarzenia z punktu wi-
dzenia Aarona sugeruje, ze by¢ moze cale zycie bohateréw odbylo si¢
w sferze chemicznej fantazji. Film zdaje si¢ sugerowaé, ze zadne do-
$wiadczenie nie miesci si¢ w kategoriach obiektywnego opisu — a tym
samym zycie to nasz wlasny, halucynacyjny sen.

Umieszczenie w filmie Aarona jest kolejnym sposobem na poda-
nie w watpliwo$¢ istnienia obiektywnej rzeczywistosci. Z powodu roz-
wijajacego si¢ zespotu Ushera kontakt bohatera z rzeczywistoscig prze-
biega na odmiennych zasadach. Bogata wyobraznia chlopca pomaga mu
stworzy¢ nowy jezyk poznawania §wiata. Nawet on nie wystarcza jed-
nak, by zatrzyma¢ postep choroby. Bohater stopniowo traci mozliwos¢
poznawania $wiata w zmyslowy sposéb — w jego przypadku zycie
w halucynacji moze by¢ zatem bardziej prawdziwe. Posta¢ Aarona
przywotuje na mysl Cyphera, ktéry przyjmujac zmystowe postrzeganie
za najwlasciwsze cztowiekowi uwazal, ze matrix moze by¢ bardziej
prawdziwy niz $wiat realny — oferuje bowiem wigcej bodzcéw. W Kon-
gresie futurologicznym z 1971 roku takie podejscie przyjmuje entuzjasta
chemicznej rewolugji, Symington:

— Wyzwolenie zawdzigczamy chemii — méwil wciaz swoje. — Wszystko
bowiem, co istnieje, jest zmiang nat¢zenia jonéw wodorowych na po-
wierzchniach komérek mézgu. Widzac mnie, doswiadcza pan w gruncie
rzeczy zmian réwnowagi sodowo-potasowej na membranach neurondéw.

"8 Ari Folman, op. cit.
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A wigc do$¢ jest wystaé tam, w mézgowy gaszcz, nieco dobranych mo-

lekut, abys jako jawe przezyt spetnienie rojer'"’.

Kongres Folmana podejmuje analizowane przez Lema kwestie dotyczace
réznicy miedzy realnoscia a uluda w $wiecie, gdzie fantomatyczne tech-
niki staly si¢ faktem. Bohater opowiadania z 1971 roku jednoznacznie
opowiada si¢ za realnoscia, negujac warto$¢ zycia w halucynacji. Lem
pozwala Ijonowi w koricu obudzi¢ si¢ z potwornego snu, Folman nato-
miast zostawia Robin w $wiecie spetnionej apokalipsy. W przypadku
bohaterki filmowego Kongresu dokonanie wyboru i opowiedzenie si¢
po stronie realnego jest niemozliwe — realnos¢ jako taka przestala bo-
wiem istniec.

Lem, Folman i najnowsze technologie

Uprawianie futurologii zajmowato Lema w tym samym zakresie,
co literatura. Wobec przemian technologicznych zachowywat krytycyzm
— zdawal sobie sprawe, ze technologia jest w réwnej mierze dzielem
intencjonalnej dziatalno$ci cztowieka, co przypadku, a wickszos¢ nawet
doniostych wynalazkéw charakteryzuje ,,obosiecznos¢”'®. Jak zauwaza
Marek Oramus, pomimo duzej przenikliwosci i odwagi w analizowaniu
technologicznych trendéw, nie wszystkie prognozy Lema okazaly si¢
trafne. Warto jednak zauwazy¢, ze w lemowskim uprawianiu futurologii
bylo tyle samo intelektualnego profetyzmu co fantastycznonaukowej
inwencji. Tam, gdzie chodzito o nowe technologie, Lem bardziej wymy-
$lat i konstruowal niz przewidywal.

Polski pisarz zaufal cybernetyce, ktéra z obiecujacej dziedziny
stala si¢ raczej pobocznym narzedziem. Dziedzina, ktorej zdecydowanie
nie docenit byla informatyka — autor Kongresu dtugo pozostawat przy-
wigzany do wizji komputeréw jako liczacych maszyn zajmujacych
ogromne powierzchnie — i nie porzucil tego wyobrazenia, nawet kiedy
komputery znacznie zmniejszyly swoje rozmiary'*'. Za jego niewatpliwe

"% Stanistaw Lem: Kongres..., s. 123.
120 Stanistaw Lem: Dylematy. W: Summa technologize..., s. 7.
12! Marek Oramus: Projektowanie przysztosci, op. cit., s. 219.
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osiagniccie nalezy uznaé prace poswigcona fantomatyce, czyli technice
generowania ztudzed nieodrdznialnych od realnych do$wiadczen. Lem
podzielil fantomatyke na obwodowa i centralng — pierwsza miala pole-
ga¢ na zewngtrznym pobudzaniu zmystéw, druga natomiast na wpro-
wadzaniu informacji bezposrednio do mézgu i jako niebezpieczna miata
by¢ obwarowana ograniczeniami. Twérca wierzyl, ze tworzenie dosko-
nalych ztudzen bedzie mozliwe dopiero w XXX wieku'*. Tymczasem
pierwsze instalacje umozliwiajace zanurzenie w wirtualnej rzeczywistosci
powstaly juz krétko po opublikowaniu Summy technologiae — jedna
z pierwszych byl Glowlof (1969), nastepnie stworzono Metaplace
(1970), Psychic Space (1971), Videoplace (1975) i tak dalej, az do cza-
s6w wspdlczesnych.

W powstalych po Summie technologiae pismach Lem wyraza
jednak rozczarowanie dotychczasowymi osiggnigciami zrealizowanej
wirtualnej rzeczywistosci. W 1999 roku stwierdza, ze na chwilg obecna
prawdziwej fantomatyki po prostu nie umiemy zrealizowaé. Na prze-
szkodzie stoi sprawno$¢ komputeréw (jakkolwiek fatwo jest bowiem
symulowa¢ spacer po Akropolu, o wiele wigcej energii obliczeniowej
wymaga symulowanie rozmowy z wiarygodnym interlokutorem)
i wzgledy finansowe (dopdki nie ma chetnych na inwestowanie w takie
technologie, projekt prawdziwej VR moze nigdy nie zostaé zrealizowa-
ny)'?. Udaje sie wprawdzie stworzy¢ iluzje, ktére mozna w ich iluzyjno-
$ci zdemaskowad, ale moment, w ktérym zakladanie ,wirtualizujacego
sprzetu” takze bedzie elementem symulagji (i jako taki pozostanie nie-
rozpoznany) jest dopiero przed nami'*.

Wida¢ zatem, ze polski futurolog miat bardzo konkretne wyobra-
zenie swojej fantomatyki i wszystko, co nie dorastalo do ustalonego
w Summie technologiae poziomu, uwazal za projekt chybiony. Lem
krytykowal takze stawianie znaku réwnosci migdzy fantomatyka a udo-
skonalong komputerowo animacjg i telewizjg interaktywna — wedlug
autora Kongresu sa to zupelnie rézne sprawy i obecna (dostgpna pod

122 Ibidem, s. 217.

123 Stanistaw Lem: Klopoty z fantomatyks. W: Bomba megabitowa. Krakéw 1999,
s. 91-92.

124 Stanistaw Lem: Rozmyslania nad siecig. W: Ibidem, s. 48-49.
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koniec XX wieku) technologia nie daje szans na prawdziwie immersyjne
doswiadczenie na tych polach. Internet réwniez byt dla Lema poza ob-
szarem fantomatycznych celéw'”. Pisarz rozumial zatem przebywanie
w wirtualnosci na sposéb dostowny — odrzucal intencjonalne, umystowe
zanurzenie, bedace udziatem ludzi obcujacych z cyberprzestrzenia'**.

Fantomologia sklada si¢ jednak zaréwno z opisu pewnej hipote-
tycznej technologii, jak i z rozwazad nad mozliwymi konsekwencjami
jej zastosowania. Polski pisarz uwazal, ze §wiat, w ktérym istnieje fan-
tomat, automatycznie traci swojg ontologiczna substancje. Dociekania
na temat fantomatyki byly wiec préba wyobrazenia sobie spoteczenistwa
w stanie powszechnej wirtualizacji — i takiemu nie dawal Lem nadziei,
co wyrazil zaréwno w Summie, jak i w Kongresie futurologicznym.

Minglo jednak sporo czasu od Lemowskich prognoz, a w §wiecie
technik wirtualizacyjnych po latach ciszy nastapito znaczne ozywienie.
Zaréwno projekty bardziej, jak i mniej udane zaskakuja swoja rewolu-
cyjnoscia i inspirujg do namyshu nad technologiczng przysztoscia spote-
czenistw Zachodu. Wypada wspomnie¢ przynajmniej o kilku znaczacych
wynalazkach ostatnich lat.

Obiecujaco zapowiadal si¢ Google Glass, wprowadzony do
sprzedazy dla deweloperéw pod koniec 2013 roku. Produkt pozwalal na
rejestrowanie obrazu i dZwicku, przetwarzanie jezyka naturalnego i ro-
bienie zdje¢, zapewnial potaczenie z Internetem i pokazywal informacje
o aktualnej temperaturze i pogodzie. Wbudowany mikroprojektor
umozliwial wyswietlanie obrazu bezposrednio na siatkdéwce, obstuga
urzadzenia odbywala si¢ natomiast dzigki komendom glosowym. Po-
czatkowo Google Glass skierowany byl do specjalistéw — firma z Moun-
tain View zapowiedziala, ze kazdy zainteresowany tworzeniem opro-

125 Ibidem, s. 50 -51.

126 Zjawiska wyroste na gruncie kultury sieci poddawal ponadto ostrej krytyce.
Uwazal, ze postugiwanie si¢ Internetem prowadzi do namnozenia bezuzytecznych in-
formacji, a sama sie¢ daje Ztudzenie, ze potrafimy podtrzymacd wigcej kontaktéw niz jest
to mozliwe w rzeczywistoéci. Upowszechnienie sieciowego sposobu porozumiewania jest
wedlug pisarza powodem dewaluacji kontaktéw migdzyludzkich. Zmusza takze ludzi do
ciaglego uczenia sig, poniewaz informacje i nowe technologie szybko si¢ dezaktualizuja.
Koniec XX wicku okreslit Lem jako czasy ,kurateli komputeréw”, gdzie rozmaite urza-
dzenia i programy zabezpieczajace redukujg nasza osobista swobodg.
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gramowania do najnowszego sprz¢tu nabedzie produkt za jedyne 1500
dolaréw'”’. Aby wypromowa¢ sprzet i zyskaé grono testeréw, 15 kwiet-
nia zesztego roku Google przeprowadzito akeje sprzedazowa. W tym
wyjatkowym dniu okulary Google mégt kupi¢ kazdy mieszkaniec
USA'™,

Oprogramowania jednak nie przybywalo, a zainteresowanie no-
winka widocznie zmalato. Okulary Google zostaly wycofane ze sprzeda-
zy juz w 2015 roku, cho¢ przed oczyszczeniem sklepéw firma zapowie-
dziala, ze pojawi si¢ ich nowa, udoskonalona wersja. Urzadzeniu wyty-
kano wiele bledéw — m.in. ze rejestruje tylko krétkie materialy video,
a otrzymane nagrania nie s najlepszej jakosci. Z kolei mozliwosci takie
jak nawigacja, obsluga powiadomieni, wyswietlanie map oferuja inne,
tafisze urzadzenia. Krytykowano takze jego styl — Google Glass nie pre-
zentowaly si¢ zbyt elegancko jako rzecz, ktéra mamy nosi¢ na co
dzien'”. Chociaz produkt nigdy nie stal si¢ naprawde popularny, juz
jego narodziny rozpoczely dyskusje o granicach prywatnosci i ochronie
whasnosci intelektualnej. W Wielkiej Brytanii zakazano noszenia okula-
réw w kinie — postaral si¢ o to brytyjski zwigzek operatoréw kinowych.
Podobnie ograniczenia wprowadzily niektére restauracje i kawiarnie
w USAP.

Réwnoczesnie z wygasaniem projektu Google zaczelo by¢ glosno
o nowym wynalazku firmy Oculus VR. Wersja deweloperska — Oculus
Rift Dev Kit 1 zostala zaprezentowana we wrzesniu 2014. Pomys} stwo-
rzenia niedrogiego i efektywnego urzadzenia do VR dla graczy wyszed}
od Palmera Luckeya, ktory jest wlascicielem najwickszej kolekeji po-

127 Google zakazato jednak prowadzenia prac nad aplikacjami o seksualnych kono-
tacjach.

128 Karolina Mosur: Tylko dzisiaj, tylko w Stanach Zjednoczonych, bedzie mozna
kupi¢ Google Glass. ,Dobreprogramy” 2014.

http://www.dobreprogramy. pl/ Tylko-dzisiaj-tylko-w-Stanach-Zjednoczonych-
bedzie-mozna-kupic-Google-Glass,News,53680.html (dostgp: 18.08.2015).

'* Filip Ficner: Google rezygnuje z Google Glass. ,PRNews.pl” 2015.
heep://prnews.pl/hydepark/google-rezygnuje-z-google-glass-3273561.heml (dostep:
18.08.2015). 2015.

13 heep://interaktywnie.com/biznes/newsy/biznes/google-glass-zakazane-w-wielkiej-
brytanii-248789 (dostep: 18.08.2015).
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dobnych wynalazkéw. Oculus Rift posiada 7-calowy ekran LCD i dys-
ponuje 24 bitowa glebia koloréw. Obraz, w ktérym bedziemy mogli si¢
zanurzy¢, jest prezentowany 3D, jego rozdzielczo$¢ to 1280 x 800 pik-
seli. Okulary mozna przystosowa¢é do potrzeb 0séb z wadg wzroku, do
zestawu dodane beda wymagane soczewki. Rozpoczgto takze prace nad
urzadzeniami towarzyszacymi, ktérych zadaniem bedzie poglebienie
doswiadczenia immersji — w planach jest kamizelka KOR-FX symuluja-
ca wrazenia dotykowe i zapachowa maska. Oculus Rift wywolal duzy
entuzjazm w $rodowisku gamingowym — wiele popularnych gier ma juz
swoja wersj¢ przystosowang do potrzeb okularéw, a niektére firmy za-
powiadaja uwzglednienie obstugi Oculusa w nowych silnikach graficz-
nych”'. W maju firma zapowiedziala, ze udoskonalona wersja konsu-
mencka okularéw bedzie dostepna w 2016 roku'*.

Za mocnego konkurenta Oculusa uznaje si¢ projekt Holo Lens,
stworzony przez Microsoft. Podstawa, dziatania Holo Lens jest naklada-
nie przezroczystego tréjwymiarowego obrazu na faktycznie elementy
otoczenia, dzigki czemu mozemy umiesci¢ na pélce wirtualny przed-
miot, ktéry zobaczymy zakladajac gogle. Majac Holo Lens, porozma-
wiamy przez Skype z dowolnego miejsca z dostgpem do Internetu, pola-
czymy si¢ z Netflix (holograficzny ekran da si¢ umiesci¢ w kazdym po-
mieszczeniu, a zgodnie z zapowiedziami mozliwe bedzie wyswietlanie
holograméw dla wielu os6b w tym samym czasie, czyli wspélne oglada-
nie filméw). Uzywajac Holo Lens skorzystamy z youtube i mediéw
spolecznosciowych, zagramy takze na Xboxie. Tym jednak, co zdecy-
dowanie odréznia gogle Microsoftu od urzadzeri Oculusa i Google, jest
Holo Studio, czyli platforma wirtualnego kreowania i projektowania
obiektéw, bardzo obiecujaca szczegdlnie dla architekedw i grafikow.
Tworcy zapowiadaja, ze Holo Lens bedzie ,,najbardziej zaawansowanym
komputerem holograficznym na $wiecie”'”’. Microsoft widzi szerokie

13! Mariusz Kamisiski: Oculus Rift. Wirtualna rzeczywistos¢ wreszcie zachwyca.
Czekalismy na to latami! Gadzetomania 2013. htep://gadzetomania.pl/3104,oculus-rift-
wirtualna-rzeczywistosc-wreszcie-zachwyca-czekalismy-na-to-latami

(dostep: 18.08.2015).

132 Adrian  Kotowski: Oculus Rift. Wersja konsumencka zaprezentowana.
»PCLab.pl” 2015. http://pclab.pl/news64301.html (dostgp: 18.08.2015).

133 heep://www.vrhunters.pl/microsoft-hololens-co-wiemy (dostep: 18.08.2015).
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zastosowanie swojego nowego dziecka — zgodnie z prognozami, w ciagu
5 lat technologia bedzie wdrozona w wielu réznych dziedzinach — szcze-
gblna uzyteczno$¢ moze wykaza¢ zwlaszcza w medycynie. Zaprojekto-
wane w calkowicie wirtualnym studiu HoloLens przedmioty mozna za
posrednictwem drukarki 3D przenies¢ do $wiata fizycznego — juz teraz
powstaja w ten sposéb czesci samochodowe, instrumenty muzyczne,
a nawet protezy. Holo Lens ma jednak znacznie ulatwié¢ prace nad ich
kreowaniem'**.

Oprécz prac nad urzadzeniami umozliwiajacymi zanurzenie
w wiarygodnej wirtualnej rzeczywistosci, pojawiaja si¢  projekty
o kierunku odwrotnym — czyli takie, ktérych celem jest przeniesienie
fizykalnego otoczenia w obszar wirtualny. Za tego typu przedsigwziecie
uznaje si¢ Google Tango — projekt obejmujacy smartfony i tablety
umozliwiajace zapisanie wirtualnego obrazu otoczenia'”’. Deweloperska
wersja urzadzenia pojawila si¢ pod koniec 2014 roku.

Réwnoczesnie rozwijaja si¢ techniki projektowania, umozliwiaja-
ce tworzenie dynamicznych awataréw 3D, posiadajacych mimike zeska-
nowang z twarzy prawdziwych oséb. Jak mozemy si¢ dowiedzie¢ z pre-
zentacji grupy SIGGRAPH, podobne techniki mogg utatwi¢ komuni-
kacje online'*. Google Tango i nowoczesne projektowanie 3D daja
szans¢ na przeniesienie calego dostepnego $wiata — facznie z mieszkaja-
cymi w nim ludZzmi — do przestrzeni wirtualnej. By¢ moze wlasnie taka
rzeczywisto$¢ widza dla nas technicy.

Trudno stwierdzi¢, czy Lem uznalby najnowsze urzadzenia za
warte uwagi. Mozliwe, ze zainteresowalby go kierunek zmian — pisarz
zakladal, ze fantomaty pojawig si¢ jako urzadzenia shuzace rozrywce.
Chwila, w ktérej przekrocza ten cel, moze by¢ poczatkiem naszej zagla-
dy. Dzi$ jednak oczekiwania potencjalnych konsumentéw przewyzszaja
potrzebe dobrej zabawy. Wspomniane nowinki technologiczne zdaja si¢
przedtuzaé wirtualizacjg rzeczywistoéci, ktéra staje si¢ udzialem usiecio-
wionych spoleczeristw. Zbiegajg si¢ tym samym jej dwa rodzaje. Pierw-

13 O nowosciach ze $wiata druku 3D mozna przeczytaé na tej stronie:
http://centrumdruku3d.pl/

'35 heep://pclab.pl/news60571.html (dostep: 19.08.2015).

13 heeps://www.youtube.com/watch?v=6zPOE2atshw (dostep: 07.10.2015).
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szy jest intencjonalny, odpowiadajacy za psychiczne zanurzenie w cy-
berprzestrzeni i przeniesienie tam wigkszosci waznych spolecznie insty-
tucji, drugi natomiast odpowiada za wrazenie realnosci w obcowaniu
z komputerowo generowanymi $wiatami. Coraz mniej rzeczy stoi na
przeszkodzie naszej pelnej wirtualizacji — pozostaje nam uwazaé, aby
w mysl prognoz autora Solaris, nie byla ona tozsama z nasza zagtada.

Po 45 latach od opowiadania Lema, Folman ods$wieza dyskusje
o powszechnej symulacji, zaczynajac swoja opowies¢ od technologicznej
rewolugji. Umieszcza akcje w $wiecie, gdzie mozliwe jest pelne skano-
wanie aktoréw i realizacja filméw bez ich udzialu. Z wywiadu z rezyse-
rem oraz odtwérczynia gléwnej roli wynika, ze aktorka juz poddata si¢
skanowaniu i istnieje pelny, wirtualny zapis jej postaci, ktéry by¢ moze
zostanie kiedy$ wykorzystany w jakims$ filmie. Przedstawiajac rzeczywi-
sto$¢, w ktérej aktorzy nie sa potrzebni, poniewaz ich prace wykonuja
symulacje, Folman pokazuje, jak technologia nieuchronnie przewarto-
$ciowuje rzeczywisto$¢ we wszystkich aspektach, majac nie tylko wplyw
na jednostkowe zycie, ale i na szersze zjawiska, jak na przyklad sztuka.
W wywiadach rezyser zdradza zainteresowanie zmianami, jakie staja si¢
udziatem wspélczesnego przemystu rozrywkowego i sam deklaruje
otwarto$¢ na nowe rozwigzania'’.

Animowana cz¢é¢ filmu, w kedrej bohaterowie poruszajg si¢ po
$wiecie symulacji, oderwani od swoich cial, jest juz nie tylko wariacja na
temat Lemowskiej fikcji — zyskuje zupelnie nowe znaczenie w kontek-
$cie ostatnich prac nad technikami wirtualizacyjnymi. Swiat istniejacych
wirtualnie lokacji, w ktérym nie poruszamy si¢ fizycznie, a za pomoca
umystéw ubranych w wirtualne wyglady, juz wkrétce moze staé si¢
nasza rzeczywistoscig. Tym samym adaptacja opowiadania Lema ogla-
dana na poczatku XXI staje si¢ wyjatkowo aktualna.

137 heeps://www.youtube.com/watch?v=CSqeghjGiDc (dostep: 15.09.2015)
Wywiad z Arim Folmanem i Robin Wright, przeprowadzony przez nerdly.co.uk.
Serwis poswigcony nowosciom ze $wiata filméw, gier i komikséw.
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Technika, spoleczefistwo i science-fiction

Jedli dzielo filmowe potraktowaé jako pewne $wiadectwo spo-
tecznych nastrojéw i lekéw zwiazanych z najsilniej odczuwanym zmia-
nami, z Matrixa i Kongresu mozemy wyciagnaé sporo interesujacych
informacji dotyczacych powszechnego odbioru technologii i wyobrazen
przyszosci przeksztalconej pod jej wplywem. Nie bez znaczenia pozo-
staje fake, ze oba dziela sa utrzymane w konwengji science-fiction. Jak
twierdzi Andrzej Sepkowski, prognozy wywodzace si¢ z literatury fanta-
stycznonaukowej pozostaja w Scistym zwiazku z dzialalnoscig futurolo-
géw i trudno niekiedy osadzi¢, ktére rozpoznania sa pierwotne'*®. Fake
ten wplywa natomiast na doniosto$¢ roli gatunku w spotecznym odbio-
rze. Wigkszo$¢ fantastycznonaukowych ksigzek i filméw taczy w sobie
rozrywke z krytycznym namystem. Ustalenia naukowe i filozoficzne
zbiegaja si¢ tu z czystg spekulacja, a fantastyczny kostium trafia do ma-
sowej wyobrazni, bedac zaplonem rozwazan i myslowych eksperymen-
tow dla tych, kedrzy niekoniecznie majg ochotg lub kompetengje, aby
siegnad po teksty specjalistow.

Chcac zbudowaé spéjne poréwnanie opisywanych filméw, skupig
si¢ na czterech tematach, ktére w interesujacy sposéb tacza dzieta Wa-
chowskich i Folmana: relacji miedzy wysoko rozwinigta technologia
a potrzebami cztowieka, roli wspdlnoty w zmieniajacej si¢ rzeczywisto-
$ci, stosunku jednostki do ewoluujacej realnoéci oraz nowatorskich roz-
wigzan filmowych.

W obu filmach pojawia si¢ namyst nad przysztoscia ludzi zyja-
cych w otoczeniu zaawansowanych technologii, a takze relacji migdzy
potrzebami cztowieka a rozwojem techniki jako takiej. Jak zauwaza
Lech W. Zacher, okreslenie, czy technika skutecznie realizuje cele ludz-
kie i spoleczne, nie jest fatwym zadaniem i wymaga uwzglednienia wielu
czynnikéw. Analiza zjawiska wiaze si¢ z koniecznoscig zalozenia, ze
jednostki i spoleczenistwa zdajg sobie sprawe z realizowanych celéw,
a same cele s3 sprecyzowane i wyjasnione. Trudno zresztg zweryfikowaé

'3 Andrzej Sepkowski: Literackie projekcje spofecznosci jutra. W: Futurologia
i polityka. Wizje, projekty, prognozy drugiej potowy XX wieku. Woctawek 2006, s.
135.

182



Wirtualizacja rzeczywistoci...

stopieni realizacji okre§lonego dazenia: moze ona przebiega¢ réznie
w zaleznosci od przyjetego horyzontu czasowego. Ponadto ocena reali-
zowalnosci bedzie zawsze zwiazana z zastosowanymi narzedziami anali-
tycznymi, a same cele i sposoby ich osiagania nie s3 wolne od politycz-
nych napie¢'”’.

Zaréwno w Matriksie, jak i w Kongresie akcentuje si¢ fake, ze
technika na pewnym etapie rozwoju zaczyna dziala¢ sama dla siebie.
Cho¢ nie mozemy by¢ pewni, jak potocza si¢ losy naszego $wiata
w zwigzku z tym zjawiskiem, specjali§ci zwracaja uwagg na jego szerokie
konsekwencje. W obecnym momencie cywilizacji czgsto mamy do czy-
nienia z catkowitym utechnicznieniem — inzynierowie realizujg impera-
tyw techniczny, a oddzialywania techniki zaczynaja kreowaé popyt na
technike i jej wytwory. Jak twierdzi ]. Richardson, nowe techniki otwie-
raja przed nami nowe mozliwosci, ktére z kolei wioda do wyksztalcenia
nieznanych i niebranych dotad pod uwage celéw. Te z kolei w koncu
staja si¢ elementem zapotrzebowania, co sprawia, ze technika musi dalej
sie doskonali¢, aby spetnia¢ wykreowane przez siebie potrzeby'*.

W Matriksie to zjawisko zostalo przedstawione w sposéb metafo-
ryczny: maszyny, ktére przejmuja wladze nad $wiatem, s uprzedmio-
towieniem leku przed technika jako abstrakcyjna sila, ktéra do tego
stopnia kreuje wlasne potrzeby, ze w koricu zaczyna dziala¢ jako samo-
dzielny twor. W Kongresie natomiast sytuacj¢ nickontrolowanego roz-
woju techniki uj¢to na sposéb dostowny, mozliwy do przeniesienia na
realia rzeczywistosci pozafilmowej. W pewnym momencie filmowej
historii dzigki rozwojowi techniki mozna juz nie tylko zeskanowa¢ wize-
runek aktora, ale i uczyni¢ go substancja, zdolng do wywolywania
w mézgu konsumenta niczym nieskr¢gpowanych halucynacji. Kilkana-
$cie lat po sprzedazy swojego wizerunku Robin podpisuje kolejng umo-
we, na mocy ktérej produkt o nazwie ,,Robin Wright” zostanie rozpisa-
ny na czasteczki i wprowadzony do sprzedazy.

1% Lech W. Zacher: Technika a cele Iudzkie i spofeczne. W: Nauka, technika,
spoleczedistwo. .., s. 274-276.

140 7. Richardson: Tomorrow’s Aviation. The Sky Won't Be the Only Limit. , The
Futurist” 1997, vol. XI, nr 3. Cyt. za: Lech W. Zacher: Technika a cele ludzkie spofecz-
ne..., s. 288.
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Technika poza tworzeniem zapotrzebowania na sama siebie stwa-
rza obecnie takze inne potrzeby: w wersji globalnej i miedzynarodowe;j
jest to na przyklad ochrona srodowiska, w wersji indywidualnej — ze
wzgledu na fake, ze wickszo$¢ jednostek jest zmuszona pracowaé w oto-
czeniu maszyn — mozna méwi¢ o potrzebach humanizacyjnych i party-
cypacyjnych. Jak zauwaza Zacher, pomimo silnej konkurencji produk-
cyjnej i konsumpceyjnej, coraz wigcej méwi si¢ o konieczno$ci samoo-
graniczenia, szczegdlnie jedli chodzi o kwestie surowcowe i energetyczne.
Kraje rozwinigte przypominaja sobie o idei zréwnowazonego rozwo-
ju'*'. Takze i te problemy zostaly przedstawione w omawianych fil-
mach, cho¢ w kazdym z nich w formie spelnionej apokalipsy. Zaréwno
w Matriksie, jak i w Kongresie mamy do czynienia z przedstawieniem
$wiata kompletnie zdegradowanego i wyjalowionego, w ktorym techni-
ka stuzy juz tylko do przestonigcia faktu nieodpowiedzialnego si¢ nig
postugiwania. Pod wzgledem indywidualnego obcowania z technika,
wizja przedstawiona w Kongresie jest nieco bardziej pesymistyczna, niz
ta znana z Matrixa. W filmie Wachowskich w utechnicznionym $wiecie
jest miejsce dla czlowieka, moze on bra¢ udzial w wykorzystywaniu
techniki i zadecydowa¢d, aby przyczyniata si¢ do pozytywnych celéw.
Zaloga Nabuchodonozora korzysta z techniki caly czas, doskonalac si¢
w walce z maszynami. W Kongresie natomiast technika jest oddalona
od zwyklego cztowieka i elitarna: ci, ktdrzy nie biora udzialu w jej roz-
wijaniu, s skazani na podporzadkowanie si¢, nie majg wplywu na
ksztalt otaczajacej rzeczywistosci.

Przedstawiona w obu filmach relacja wirtualnego i realnego jest
sprzgzona z pewnym konkretnym mysleniem o spoleczeristwie i jego
znaczeniu, co koresponduje z pytaniami zadawanymi przez socjologéw
w miare rozwoju spofeczeristwa informacyjnego. Spotecznosci wirtual-
ne, tworzone przez ludzi skupionych wokét podobnych zainteresowar,
istniejg od dawna. Rozwdj technologiczny i ekspansja wirtualno$ci mia-
1y jednak niebywaly wplyw na przeformulowanie strukcur obowiazuja-
cych dla calego spoleczeristwa, czego efekty mozemy zaobserwowaé
dzisiaj.

Y1 Thidem, s. 284.
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Spoleczeristwo informacyjne traktuje si¢ jako termin dyskusyjny
— wedlug niektérych mamy do czynienia z zupelnie nowa forma, inni
z kolei uwazajg, ze jest to tylko utechniczniona wersja struktur juz za-
stanych'*>. Dominuje jednak przekonanie, ze obecny $wiat funkcjonuje
na zupetnie innych zasadach niz przed wspomnianymi zmianami — taki
poglad wyznaje Giddens, ktéry uzywa nazwy ,spoleczeristwo pdinej
nowoczesnosci”'*’. Wedlug badacza budujace spoleczeristwo struktury
zdecydowanie réznig si¢ od wszystkich, z ktérymi obcowalismy w po-
przednich latach. Instytucje nowego $wiata rozwijaja si¢ w niezwyklym
tempie, odrzucajac ustalony wczesniej porzadek i obyczaje na kazdym
whasciwie polu. Ze wzgledu na szybkos¢ rozwoju technologicznego kaz-
da zmiana natychmiast zyskuje charakter globalny. Cho¢ przemiany
technologiczne zachodza whasciwie ponad jednostkami, maja wplyw na
ich codzienne zycie — wszyscy bierzemy wiec udzial w przeksztatcaniu
$wiata'*.

Duza karierg zrobilo okreslenie Castellsa ,spoleczeristwo sieci”.
Nowe spoleczenistwo powstato zdaniem Castellsa miedzy koricem lat
60. a 70. XX wicku. Wedlug socjologa najwazniejszy wplyw na uksztal-
towanie tego nowego tworu mialy rewolucja technologii informacyj-
nych i jednoczesny kryzys kapitalizmu i komunizmu. W reakgji na za-
famanie paristwa narodowego i niewystarczalno$¢ demokragji i patriar-
chatu, do glosu zaczely dochodzi¢ ruchy rozmaitych mniejszosci, orga-
nizacje na rzecz ekologii i religijni fundamentalisci. Wspomniane inicja-
tywy podwazaly sens i logike pafistwa narodowego, a takze demokracji.

"2 Fritz Machlup: Pojecie sckeora informacji. W zbiorze: Spoleczetistwo informa-
cyjne. Szanse, zagrozenia, wyzwania. Red. Tomasz Goban-Klas, Piotr Sienkiewicz.
Krakéw 1999, s. 46.

3 Inne okredlenia to ,wiek systeméw” (R. Ackoff), ,postindustrializm” (D. Bell)
i ytrzecia fala” (A. Toffler).

44 Malgorzata Bogunia-Borowska: Codziennos¢ zycia spolecznego — wyzwania dla
socjologii XXI wieku. W zbiorze: Socjologia codziennosci. Red. Piotr Sztompka, Mal-
gorzata Bogunia-Borowska. Krakéw 2008, s. 63-64. Cyt. za: Artur Borcuch: Rozwdj
technologiczny i jego wplyw na spoleczeristwo. W: Cyfrowe spoleczeristwo w elektro-
nicznej gospodarce. Warszawa 2010, s. 76.
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Te cechy s whasciwe globalnej sieci, zdolnej do nieustanego rozszerza-
nia'®,

Prognozy dotyczace rozwoju spoleczeristwa informacyjnego po-
wstate do poczatku XXI wieku mialy rézne odcienie. W wizjach pesy-
mistycznych zakladano, ze spoleczeristwo informacyjne moze by¢ jed-
nocze$nie spoleczeristwem poddanym catkowitej kontroli. Inng brang
pod uwage mozliwoscig bylo powstanie spoleczefistwa rozproszonego —
tworu zdezintegrowanego, wysoce zindywidualizowanego, niechetnego
tworzeniu grup i sklonnego do konfliktéw'*®. Takze i dzi§ rozwijajace
si¢ na naszych oczach spofeczenistwo informacyjne wywoluje mieszane
odczucia. Jak wskazuje Artur Borcuch, nie ma bowiem pewnosci, ze
spoleczenistwo informacyjne bedzie lepsze od przedinformacyjnego. Jego
jako$¢ nie bedzie zalezna od sprawnoséci komputeréw ani zakresu infor-
matyzacji. Jedng sprawg jest tu kreowanie i rozpowszechnianie informa-
¢ji, a inna dbalo$¢ o sprawne funkcjonowanie spoleczeistw i szczgscie
jednostek. Spoteczenistwo, u ktérego podstaw nie leza pozytywne warto-
éci, moze si¢ okaza¢ projektem niebezpiecznym'"’.

Dyskusja na ten temat od lat ozywia takze $rodowisko science-
fiction. Badacze zwracaja uwagg, ze fantastyka naukowa nieustannie
odnawia dyskurs o stosunku jednostki do paristwa, zbiegajac si¢ tym
samym z dyskusja politologiczna'®®. Literatura fantastycznonaukowa
chetnie produkuje wizje spoleczeristw technokratycznych, ktérych
przywodcey nie cofaja si¢ przed uzyciem najwymyslniejszych metod, aby
podporzadkowa¢ sobie jednostke. Ideg¢ paristwa od zawsze traktowano
w SF nieufnie i utozsamiano z opresja, przedstawiajac skazane na poraz-
ke zmagania jednostki z bezwzglednym aparatem wadzy'®. Ten z kolei

14> Magdalena Kaminska: Rzeczywistos¢ wirtualna rozumiana jako przestrzeti roz-
woju nowego typu wspélnotowosci. Interpretacje ,,libertariariskie” Howarda Rheingolda
i Manuela Castellsa. W: Rzeczywistos¢ wirtualna jako ponowne zaczarowanie swiata.
Pytanie o status poznawczy koncepcji. Poznan 2007, s.136.

146 Pojecie sektora informagji. .., s. 46.

7 Artur Borcuch: Rozwdj technologiczny..., s. 71.

148 Neil Easterbrook: Stare, Heterotropia. W zbiorze: Political Science-Fiction. Red.
D. M Hassler, C. Wilcox. 1997, s. 44. Cyt. za: Andrzej Sepkowski: Optymizm i pesy-
mizm w S-F, op. cit., s. 46.

9 Andrzej Sepkowski: Mechanizm wiadzy. W Futurologia i polityka.. ., s. 110.
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stale powiekszal sic o nowych cztonkéw. W science-fiction lat 50."° do
grupy sprawcéw ucisku — w ktérej znajdowali si¢ juz przywddcy korpo-
racji i galaktycznych imperiéw — dodano biale kolnierzyki, technobiu-
rokratéw, menadzeréw i elity kierownicze. Rzadzacy zyskiwali coraz
wyrazniejszy ksztatt i status”'. W tym samym czasie pojawily sie takze
dystopijne wizje spoleczefistw zarzadzanych za posrednictwem maszyn.
Pisarze szybko dostrzegli, ze maszyny, choé teoretycznie obdarzone
bezwzglednie obiektywnym i racjonalnym spojrzeniem, moga dziatad
tylko po uprzednim zaprogramowaniu — tym samym programujacy
stana si¢ nowymi elitami sprawujacymi kontrole nad reszta'”. Takze
rozdzwick migdzy rozwojem technologicznym a etycznym interesuje
tworcéw SF juz od dawna — dlatego w utworach fantastyczno-
naukowych w otoczeniu wysoce zaawansowanej technologii zyja ludzie,
u ktérych poczucie etycznych zobowiazat jest znikome'>.

Wszystkie te kwestie nie tylko podkreslajg zwiazek filméw z pro-
blemami zajmujacymi specjalistéw, ale i glebiej uzasadniaja zastosowa-
nie w Matriksie i Kongresie konwencji SF. W obu filmach podkreslona
zostala znaczaca odmienno$¢ obecnych, organizujacych spoleczne zycie
struktur. Zwraca si¢ uwage na globalno$¢ zmian, zalezno$¢ codziennego
bytowania od technologii. Wyrazona jest takze obawa o brak etycznego
fundamentu, na ktérym moglaby oprze¢ si¢ rzeczywisto$¢é. W Matriksie
i Kongresie rodowdd tych, ktérzy sprawuja wladze odpowiada od daw-
na kultywowanemu przez autoréw SF wyobrazeniu — filmy przedstawia-
ja $wiat, w ktérym spoleczeristwo wlasciwie nie istnieje. Jednostki sa od
siebie starannie odseparowane i nie majg $wiadomosci wspélnych inte-
resébw. Nad tym zdezorganizowanym tworem sprawuja wladze¢ ,oni” —
w tym przypadku maszyny i wielkie korporacje, zarzadzajace dozowa-
niem do ludzkich mézgéw iluzji.

130 Z napisanych w tym czasie prac ekonomisty Fritza Machlupa wynikato, ze Stany

Zjednoczone stajg si¢ spoleczefistwem opartym gospodarczo o wiedzg i informacje.
Wedtug jego analiz w latach 1947 — 1958 scktor informacyjny rozwijat si¢ w tempie
dwukrotnie szybszym od wzrostu dochodu narodowego USA. W: Pojecie sektora
informagji, op. cit., s. 43.

5! Andrzej Sepkowski, Mechanizm whadzy..., s. 111.

'3 Ibidem, s. 127.

153 Andrzej Sepkowski, Literackie projekcje. .., s. 164.
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Jaka funkcje pelni zatem w obu filmach $wiat wirtualny? Wydaje
si¢, ze podzial na $wiat utudy i $wiat rzeczywisty koresponduje z podzia-
fem na $wiat spoleczny i spolecznie zatomizowany. W Matriksie realne
i wirtualne sa wyraznie wyodr¢bnione. W symulacyjnym $nie bohate-
rowie przezywaja zycie amerykaniskich obywateli korica XX wieku, gdzie
ludzie nie dziatajg wspélnie w zaden sposéb. W $wiecie realnym nato-
miast bohaterowie rami¢ w rami¢ walczg o zbiorowy cel, kultywujac
idee wspdlnoty, braterstwa i poswigcenia. Tymczasem w Kongresie
podzial na realne i wirtualne wlasciwie nie istnieje. W warstwie wirtual-
nej kazdy $ni swoja whasna, fantastyczna historig, w kompletnym od-
dzieleniu od innych. Realne zostalo unicestwione, a ostatnie sceny filmu
podaja w watpliwo$¢ istnienie czegokolwiek poza symulacja. Wtlaczane
do mézgéw chemikalia tak idealnie zaspokajaja indywidualne interesy,
ze nie istnieje $wiadomos¢ intereséw zbiorowych. Zdaje si¢ zatem, ze
w kazdym z filméw realne jest réwnoznaczne ze wspdlnotowym.
W Matriksie to wspélnotowe istnieje, w Kongresie natomiast nie.

Tworzenie wspélnot i ich jakos¢ jest kolejnym problemem zaj-
mujacym badaczy spoleczenistwa informacyjnego, za co odpowiada nie-
watpliwie pojawienie si¢ $wiata sieci, w ktérym reguly poznawania ludzi
i budowania wi¢zi sa inne. Cho¢, jak wskazuja socjologowie, w teorii
nowe technologie zwickszajg liczbg oraz intensywnos$¢ kontaktéw, moga
takze ograniczy¢ kontakty miedzyludzkie do wymiany informagji, nie
doprowadzajac tym samym do wytworzenia si¢ prawdziwie silnych rela-
cji. Sie¢ duzo obiecuje — pokazuje mnogos¢ okazji zyciowych (w obsza-
rach zawodowych, emocjonalnych i rozrywkowych), ktérych uzytkow-
nicy nie maja szansy spenié, co skutkuje psychicznym napieciem'*.

Wskazuje si¢ jednak, ze Internet moze by¢ odpowiedzig na to, co
uniewaznila i wchionela postgpujaca urbanizacja. Cho¢ w jej wyniku
znaczaco ograniczyly si¢ kontakty twarza w twarz i zanikla przestrzen
sasiedzka, nie znaczy to jednak, ze ludzie przestali odczuwaé potrzebe
tworzenia ,,Good Great Places”. Powstala wraz z rozwojem miast niszg,

>4 Malgorzata Bogunia-Borowska: Ciggle w zasicgu. ,,Polityka” nr. 36, s. 108-110.

Cyt. za: Piotr Werner: Gospodarka a spofeczeristwo sieci. W: Latwa sciezka. Spofeczeri-
stwo a przestrzedi telekomunikacji i mediéw elektronicznych. Poznan 2009, s. 57.
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jak twierdza Turkle i Rheingold, doskonale wypetnia Internet'”. Rhe-
ingold uwaza wrecz, ze znajomosci zawierane w sieci sa szlachetniejsze,
bardziej bezinteresowne i wysublimowane — w opinii krytyka méwienie
o wspélnotowej naturze cztowieka jest naduzyciem. W minionych wie-
kach bowiem ludzie nawigzywali ze sobg kontakty gléwnie po to, zeby
przetrwaé. Wobec tego wigzi zbudowane dzigki sieci stanowia wedlug
niego wyzsze stadium naszej ewolucji. Wciaz jednak Rheingold widzi
Internet jako doskonale narzedzie komunikacji, dajacej poczatkek
zwiazkom, ktére dopiero moga doprowadzi¢ do wyksztalcenia wspélno-
ty. Samo rozmawianie to jednak za mato'*®. Cho¢ Rheingold uwaza, ze
Internet jest medium o duzym potencjale obywatelskiej swobody, sadzi,
ze jest on stopniowo kolonizowany przez wielkie korporacje i polity-
kéw'.

Matrix i Kongres konsoliduja pewng powszechnie wyrazang tesk-
not¢ za wspolnotg w jej wydaniu sprzed powstania najnowszych me-
diéw. Jak zauwaza Magdalena Kaminska:

Czy to w ujeciu technofobicznym, idealizujacym interakeje typu ,twa-
rza w twarz’, czy tez technofilnym, stawiacym wiegzi przyjazni i wymia-
n¢ ,czystych daréw” w polu ,elektronicznej agory”, wspdlnota jawi sie
wspdlczesnie, przede wszystkim dzicki mediom, jako warto$¢ autote-
liczna, uprzedmiotowiona i zamkni¢ta w wizji ,utraconego raju”, sro-
dowiska pierwotnie przypisanego cztowickowi rozumianemu jako homo

societus'®.

Nie bez znaczenia jest takze pozycja, jaka w kazdym filmie przydzielono
gléwnemu bohaterowi. Zaréwno w Matriksie, jak i w Kongresie boha-
tera obdarzono nastawieniem paranoidalnym, stosujac tym samym
chwyt wlasciwy fantastyce socjologicznej. Jak wskazuje Mariusz Les,
w SF socjologicznej Iek budzi nie irracjonalne, ale hiperracjonalne.
Przynajmniej chwilowe popadnigcie w paranoj¢ zdaje si¢ by¢ naturalng
czg$cig procesu wyzwalania z systemu. Za paranoicznym nastawieniem

'3 Magdalena Kamitiska: Rzeczpwistos¢ wirtualna..., s. 129.
156 Ibidem, s. 131.

V7 Ibidem, 5. 131-132.

158 Ibidem, s. 139.
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skrywa si¢ zreszta dociekliwo$¢, samodzielnos¢ i otwarto$¢ poznawcza —
wszystkie te cechy sa potrzebne bohaterowi, aby mégt przetrwa¢'.
W SF szalona wizja faktéw wykreowana przez postaé bywa prawdziw-
sza, niz obowiazujacy porzadek, podtrzymywany wylacznie dzigki zbio-
rowemu ztudzeniu. Najczesciej zreszta prawda rézni si¢ powaznie nie
tylko od oficjalnej wersji, ale i od wyobrazeri bohatera, co stanowi dla
niego wyzwanie i jest impulsem do wewngtrznej przemiany, umozliwia-
jacej nastepnie posuwanie wydarzen fabularnych.

Poznajemy Neo zyjacego w $wiecie iluzji — cho¢ podejrzewa, ze
rzeczywisto$¢ nie do korica jest tak uporzadkowana, jak na to wyglada,
nie przeczuwa kryjacej si¢ za wszystkim rozbudowanej intrygi. Po od-
kryciu i zaakceptowaniu prawdy, bohater przystepuje do walki o ,,przy-
wrdcenie rzeczywistosci” — takiej jej wersji, ktéra pozwala ludziom zde-
gradowanym do roli baterii odzyska¢ godno$¢ i samodzielnie wplywad
na swéj los. Neo jest bohaterem silnym - do tego stopnia nie godzi sig,
aby cokolwiek decydowalo o jego zyciu, ze przystepuje do walki mimo
niesprzyjajacej przepowiedni. Wspierany przez innych rebeliantéw, dazy
do zdjecia z oczu $wiata przestony iluzji. Jak twierdzi Joanna Spaliniska-
Mazur, wlasnie dlatego, cho¢ Matrix postuguje si¢ cyberpunkows este-
tyka, pokonuje programowy pesymizm nurtu. Nie przejmuje takze od
cyberpunka zachwytu nad sztucznym poszerzaniem mozliwosci ciala
i obrzydzenia dla jego ,migsnosci”'*. Przyrodzona cztowiekowi ciele-
snos$¢ i niepowtarzalno$¢ okazuja si¢ w Matriksie trwalsze od sztucznego
systemu, nawet wyjatkowo inteligentnego.

W przypadku Kongresu sytuacja wydaje si¢ bardziej skompliko-
wana. Robin nie jest uwiktana w §wiat symulacji tak jak Neo, jednak jej
wybdr — przej$¢ na drugg strong czy nie — okazuje si¢ pozorny. Bohater-
ka decydujac si¢ na skanowanie przestaje istnie¢ jako aktorka, a odwie-
dzajac tytutowy kongres futurologiczny takze jako osoba — od tej pory
doswiadcza tylko kolejnych, coraz glebszych halucynacji. Podejrzewa
nieprawdziwo$¢ otaczajacego ja $wiata, ale nie moze w zaden sposéb

15 Mariusz M. Les: Wzorce sprzgzenia fabularno-narracyjnego. W: Fantastyka so-

cjologiczna. Poetyka i myslenie utopijne. Bialystok 2008, s. 191.
' Joanna Spalifiska-Mazur: Matrix. Korekta manifestacji kulcury cyberpunkowej
wedtug braci Wachowskich. ,Kwartalnik Filmowy” 2000, nr 31-32, s. 206.
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wyzwoli¢ si¢ z uludy symulacji. Robin jest bohaterka, ktéra nie ma
wplywu na dziejace si¢ wokdl niej zdarzenia. W Kongresie unika sig
takze podkreslania przyrodzonej wyjatkowosci cztowieka. Akcentowana
jest raczej laczaca wszystkich niska potrzeba uzycia, kazaca ludziom
potyka¢ kolejne ampulki z symulujacymi szczgscie chemikaliami. Moz-
liwos¢ przyjecia dowolnego wizerunku oznacza ni mniej ni wigcej, ze po
rajskich ulicach walgsaja si¢ niezliczone kopie idoli popkultury — od
Jezusa do Marilyn Monroe.

Paranoidalne podejscie do rzeczywistosci zdaje si¢ by¢ nie tylko
cecha ludzi zyjacych w hipotetycznych systemach catkowitej kontroli,
ale zwyklym nastawieniem cztonkéw rozwinietych technologicznie spo-
Yeczenistw, gdzie informacja jest podstawg zarobkowania i rozrywki.
Poza tym, ze jednostka musi sobie poradzi¢ z rozpoznaniem realnosci
w $wiecie rozpigtym na granicy fizykalnego i wirtualnego (oraz okregli¢
w tym nowym-starym $rodowisku swoje miejsce), zycie w ciaglym pod-
faczeniu jest wyzwaniem dla naszej percepcji i intelektu. Obecnie wigk-
sz0$¢ z nas do$wiadcza przeladowania informacja. Ciagla koncentracja
i gotowo$¢ na odbiér informacji wymaga nieustannego wysitku. Przyj-
mowane wigkszej ilosci danych, niz mézg ludzki moze przetworzy¢ (a
takze znaczaco wigcej, niz jest konieczne do podjecia decyzji) doprowa-
dza do silnego dyskomfortu psychicznego. W XXI wieku informacji
produkuje si¢ zdecydowanie wigcej, sie¢ utatwia natomiast jej kopiowa-
nie i rozpowszechnianie, powickszyta si¢ takze pojemno$¢ kanatéw shu-
zacych do przesytania danych'®'. Jednoczesnie coraz trudniejsze staje sie
weryfikowanie nie tylko tego, ktére informacje sa nam potrzebne, ale
takze tego, ktére sa prawdziwe.

W miar¢ rozwoju Internetu upad} takze mit sieciowej anonimo-
wosci. Cho¢ duza czeéci internautéw nadal jest przekonana, ze ich dzia-
talnosci w sieci nie mozna wykry¢, w rzeczywistosci kazdy uzytkownik
Internetu jest identyfikowalny, podobnie jak ewentualne popelnione
przez niego przestgpstwa (jak na przyklad Sciaganie i udostgpnianie
nielegalnych plikéw). Coraz glosniej méwi si¢ o zagrozeniu naszej pry-

'8! Andrzej Adamski: Ciemne strony Internetu. W: Media w cyfrowym i analogo-
wym swiecie. Wplyw cyfrowej rewolucji na rekonfiguracje komunikacji spolecznej.
Warszawa 2012, s. 144.

191



Izabela KIESZEK

watnosci w dobie nowoczesnych mediéw. Cho¢ oddanie rozmaitych
dziedzin zycia kontroli maszyn rozwigzuje pewne problemy, nastrecza
réwniez nowych. Ruchy, ktére wykonujemy postugujac si¢ siecia, zo-
stawiajg po sobie $lad, a zgromadzone w ten sposéb informacje trafiaja
do baz danych, na podstawie ktérych mozna wygenerowaé nasz pro-
fil'2, Swiadomo$é, ze w Internecie odbywa si¢ handel informacja i ze
czgsto podawane nam przekazy maja na celu wylacznie zachete do kup-
na okreslonego produktu, wzmagaja nieufnos¢ wobec sieci. Chaos in-
formacyjny i nadmiar komunikatéw wywoluja natomiast poczucie bez-
radnoéci. Istnienie poza siecig jest jednak niemozliwe — to czg$¢ $rodo-
wiska naszego zycia, w ktérym podejmujemy decyzje wywolujace praw-
dziwe konsekwencje.

W Matriksie i Kongresie metaforycznie przedstawiono trudnosci,
jakie moze napotkaé cztowiek zmuszony do zycia w $wiecie zaawanso-
wanych technologii, ktérego reguly trzeba na biezaco i samodzielnie
odkrywa¢. Nastawienie paranoidalne pozwala w takiej sytuacji okielzna¢
i oswoi¢ obcg przestrzen. Bohater Matrixa jest tym, ktéry dobrze poru-
sza si¢ w $wiecie zaawansowanych technologii, potrafi odr6zni¢ prawde
od fafszu, a na koniec tym, ktdry potrafi przejrze¢ mechanizm calego
systemu — w ostatnich scenach filmu Neo odczytuje kod matrixa.
W Kongresie natomiast bohaterka jest zalezna od technologii, odréz-
nienie utudy od symulagji pozostaje dla niej nicosiagalne. Technologia
jest pokazana jako sita, ktéra géruje nad cztowiekiem i wykorzenia go
z dotychczasowego srodowiska, nie dajac nic w zamian.

W kazdym obrazie do przedstawienia filmowej rzeczywistosci
uzyto nowatorskich §rodkéw. Efekty specjalne Matrixa zostaly uhono-
rowane Oscarem. Najbardziej popisowy bullet time szybko stat si¢ kul-
towy, a do licznych spektakularnych eksplozji przygotowywano si¢ mie-
sigcami. Twércow filmu inspirowala miedzy innymi estetyka komiksu,
gdzie chetnie korzysta si¢ z efektu ,zatrzymania czasu” i mozliwosci

ogladania postaci z wielu stron'®.

' Ibidem, s. 148-149.
163 Podstrona portalu ,film.org” poswiccona efektom specjalnym w Matriksie:
heep://film.org. pl/fx/matrixe.heml (dostep 3.01.2016).
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Swiat Kongresu powstat natomiast z polaczenia filmu akrorskiego
i animowanego. Czg¢$¢ animowana byla czasochlonnym przedsiewzig-
ciem. Wykorzystano technike recznego rysunku, a do pracy uzyto opro-
gramowania Toon Boom Harmony. Nad Kongresem pracowalo siedem
studiéw w réznych czgdciach $wiata, a w animowanej czesci filmu wy-
raznie widaé inspiracje komiksowa estetyka filméw Maxa Fleishera'*.

Wprowadzenie efektéw specjalnych lub animacji pozwala na
poziomie fabularnym podkresli¢ rozréznienie przedstawianych w filmie
$wiatdw — wirtualnego i realnego. Dzi¢ki wspomnianym technikom,
w filmie wyrazniejszy staje si¢ watek autotematyczny. U progu XX wie-
ku, kiedy powstal Matrix, sztuka filmowa byla nie tylko daleka od swo-
jej tradycyjnej sytuacji odbioru, ale i od typowej sytuacji zapisu obrazu
filmowego (obraz na tasmie wymaga obrazu przed kamers). Tworcy
Matrixa pokazali ponadto, ze film moze dziata¢ jako czg$¢ wigkszego,
interakcyjnego projektu, nie tracac niczego ze swojej filmowosci. Marrix
stal si¢ przynoszaca duze dochody marka, obejmujaca poza filmami
kinowymi takze anime, gry komputerowe i setki atrakcyjnych dla fanéw
gadzetéw.

Motywy autotematyczne pojawiajg si¢ takze w Kongresie. Poka-
zujac histori¢ Robin, ktéra zostaje zmuszona do zeskanowania (a tym
samym sprzedania) swojego aktorskiego wizerunku, Folman méwi
o konsekwencjach rozwoju nowych technik dla sztuki filmowej, ale tez
$wiata wokolo niej. Zapis na tasmie filmowej nie nasladuje juz rzeczywi-
stosci dookota siebie. Skoro wyrugowaniu moze ulec nawet znaczenie
aktoréw, sztuka filmowa staje si¢ iluzja samej siebie.

Oba filmy zaréwno pod wzgledem poruszanej problematyki, jak
i formy, wpasowuja si¢ w dyskusje o ksztalcie i zasadach zycia we wspél-
czesnej rzeczywistoéci, biorac pod uwage jej wymiar techniczny, spo-
feczny i artystyczny.

164 Artykul Magdaleny Wolyniec powstaly na zlecenie portalu FilmPro:
heep://frogsandsquash.com/?p=2480 (dostep 3.01.2016).
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