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Media ucielesnione. (Nowe) konteksty badawcze
w relacjach media - ciato

Wprowadzenie

We wspétczesnej cywilizacji medialnej (koniec drugiej dekady XXI wieku) mozna
zaobserwowac coraz silniejsze, bardziej kompleksowe zwiazki cztowieka i techno-
logii. Prowadza one do przetomowych zmian o charakterze ontologicznym, aksjolo-
gicznym (etycznym, estetycznym) czy pragmatycznym. Sg dostrzegalne na poziomie
systemowym (np. rodzina, srodowisko pracy)! i strukturalnym?, ale takze organicz-
nym i funkcjonalnym (biologicznym, neuronalnym, fizjologicznym, biomedycznym).

Przez analogie do koncepcji ,uciele$nionego umystu” (Clark 2008) w arty-
kule podjeto problem ,mediéw uciele$nionych”. W tym konteksScie ciato funk-
cjonuje jako czynnik odgrywajacy gtéwna role w ksztattowaniu mediéow?® - pod
wzgledem ich tresci, form gatunkowych i formatéw medialnych, interfejsow
bio-technologiczno-kulturowych.

Media takze zwrotnie ,determinuja” ludzkie ciato. Najpelniej widac te tenden-
cje na przyktadzie procesu jego cyborgizacji, jak réwniez wpltywu narracji medial-
nych (zwlaszcza tych transformacyjnych) na reprezentacje poznawcze dotyczace
cielesnosci. Obejmuja one kwestie atrakcyjnosci fizycznej kobiet i mezczyzn oraz
wplywaja na sama cielesno$¢ (np. stosowane diety, ¢wiczenia fizyczne, autoprezen-
tacje w mediach spoteczno$ciowych).

Celem artykutu jest ukazanie specyficznych relacji miedzy mediami a ciatem
cztowieka w kontekscie tytutowej metafory - ,media uciele$nione”. W zadaniu

! Podejscie systemowe zaprojektowat po raz pierwszy Ludwig von Bertalanffy - twoérca
ogoblnej teorii systemow, oraz Norbert Wiener - tworca cybernetyki. Jest ono z powodzeniem
wspoéticze$nie wykorzystywane w zarzadzaniu, psychoterapii, medioznawstwie, komuniko-
logii etc. Por. np.: Kozminski 1976; Wprowadzenie do systemowego rozumienia rodziny 1999.

2 Struktura jest tu rozumiana w ujeciu socjologicznym (np. struktury socjometryczne,
struktury wtadzy, struktury komunikacji, struktury aksjologiczne), jako uktad wzajemnie po-
wigzanych sktadowych spoteczenstwa, miedzy ktérymi zachodza dynamiczne relacje i two-
rz3 sie hierarchie.

® W tym kontekscie por. Ogonowska 2010.
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tym pomocne beda odniesienia do wspotczesnych badan z zakresu: kognitywnej*
i afektywnej teorii filmu®; somatoestetyki Richarda Shustermana, somatoterapii
i tak zwanej pamieci ciata w ujeciu Babette Rothschild (Rothschild 2014), cyberpsy-
chologii oraz interdyscyplinarnych studiéw z obszaru bio- i postmediéw (Celinski
2013), jak réwniez body art jako jednego z wariantéw sztuki (meta)krytyczne;j.
Wymienione teorie nie zostang szczegétowo opisane w tekscie, gdyz doczekaty sie
juz bogatych opracowan (niektdre takze w polskiej literaturze przedmiotu), a szcze-
gotowe streszczanie kazdej z nich znacznie wykraczatoby poza ramy tego artykutu®.
W wyniku tej analizy ukazane zostang natomiast nie tylko relacje miedzy przywo-
tanymi wyzej perspektywami badawczymi, ale takze przedstawiona zostanie ich
uzyteczno$¢ w catosciowej rekonstrukcji pola badawczego zwigzanego z podjetym
tematem.

Wybrane perspektywy ujecia mediéw ucielesnionych zostaty zawarte w Tabeli 1.

Tabela 1. Media ucielesnione w kontekscie wybranych koncepgiji filmoznawczych, estetycznych,
psychologicznych i medioznawczych oraz artystycznych

Typ teorii / dyscyplina naukowa Gtoéwne zatozenia

Kognitywna teoria filmu / filmo-
znawstwo / kognitywna psychologia
filmu

Whptyw filmu (np. narracji filmowej) na procesy poznawcze widza;
odpowiedz na pytanie, jak widz organizuje sobie w umysle materiat
filmowy; w jaki sposob zachodza procesy rozumienia, interpretacji
przekazu audiowizualnego

Afektywna teoria filmu / sensorycz-
na teoria filmu / filmoznawstwo

Whptyw filmu na procesy afektywne widza, jego emocje i uczucia;
analiza mechanizméw emocjonalnego zaangazowania w narracje fil-
mowag; zmystowy odbidr przekazu audiowizualnego (Antunes 2016);
»sensualna” teoria filmu (Elsaesser, Hagener 2015)

Somatoestetyka / filozofia

Fenomenologia egzystencjalna /
fenomenologia percepcji / filozofia

Badania sposobow doswiadczania cielesnosci i uzycia ciata czto-
wieka jako osrodka percepcji sensoryczno-estetycznej (aesthesis)

i kreatywnego ksztattowania siebie. Tradycja estetyczno-etycznej
autostylizacji odwotuje sie do filozofii pragmatycznej Johna Deweya,
psychologii swiadomosci Williama Jamesa, a wspotczesnie jest
rozwijana przez amerykanskiego filozofa pragmatyste Richarda
Rorty’ego

Afektywnos¢ i doznaniowos¢ oraz doswiadczanie Swiata s osadzone
na cielesnosci, ktéra funkcjonuje jako medium taczace jednostke ze
Swiatem’

Somatoterapia / psychologia
kliniczna

Terapia psychologiczna poprzez ciato oparta na zatozeniu o jednosci
ciata, psychiki, angazujaca wszystkie zmysty pacjenta oraz rézne
formy ekspresji (np. ruch, taniec, dotyk)

* Kognitywna teoria filmu w polskiej mysli filmoznawczej zajmuje sie Jacek Ostaszew-
ski. W tym kontekscie por. Kognitywna teoria filmu 1999.

5 Zwrot afektywny w badaniach nad filmem inspirowany jest m.in. pracami: Keen 2011;
Ahmed 2004a; Ahmed 2004b; Athanasiou, Hantzaroula, Yannakopoulos 2008.

¢ Stosowne odwotania do literatury przedmiotu zaznaczono w przypisach oraz w Bi-

bliografii do artykutu.

7 Henry 2012; Merleau-Ponty 2001; w tym kontekscie por. tez Koschany 2017.
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Cyberpsychologia Psychologiczne aspekty komunikacji biomedialnej i cyborgizacji
jednostki — problem tozsamosci, autonomii, budowania relacji
z obiektami wyposazonymi w Al

Biomedia; postmedia; krytycznie Granice miedzy mediami w dobie kultury konwergencji ulegaja
zorientowany body art / medio- zatarciu (postmedia), podobnie jak granice miedzy nimi a ciatem
znawstwo; nauki o sztuce cztowieka (biomedia). Sztuka ciata wykorzystuje rozwigzania bio-

i postmedialne w konkretnych projektach artystycznych, ktére ,ko-
mentuj3” i odnoszg sie krytycznie lub polemicznie do relacji miedzy
mediami i cielesnoscig oraz cztowiekiem (traktowanym holistycznie)
i mediami

Zrédto: opracowanie wiasne

Wykorzystanie wymienionych kontekstéw ma istotne uzasadnienie. Zaden
z wymienionych obszaréw - traktowany osobno - nie wyczerpuje istoty problemu
zasygnalizowanego w tytule artykutu z uwagi na swoje ,dyscyplinarne sprofilowa-
nie”, kolejno: na badania nad filmem i estetyka, gdzie priorytetowym punktem od-
niesienia jest jednak tekst - audiowizualny lub ,wirtualne ciato” jako tekst kultury;
nastepnie - w stronie cielesnosci jako medium afektéw, percepcji oraz doswiadcza-
nia $wiata, dalej - psychoterapii oraz psychopatologii. W tym ostatnim przypad-
ku celem nadrzednym jest zdrowie psychiczne jednostki oraz takie techniki pracy
z ciatem, ktore umozliwiajg terapeucie podniesienie jakos$ci zycia cztowieka tudziez
wyzwolenie pacjenta z traumatycznych wspomnien.

Badania z zakresu bio- i postmedidw, zwtaszcza w polskiej mysli naukowej,
przyjmuja natomiast wyraznie oblicze studiow z zakresu medioznawstwa badz
(krytycznie) posthumanistycznie lub transhumanistycznie zorientowanych badan
kulturowych.

Media ucielesnione: charakterystyka terminu

Pod pojeciem ,uciele$nione media” rozumiem cztery rodzaje zwigzkow: po
pierwsze, (1) filmy, szerzej przekazy audiowizualne opowiadajace o ciele, umo-
cowane w okreslonym dyskursie (np. artystycznym, pornograficznym, medycznym,
antropologicznym, sportowym)?® oraz gatunku (np. w filmie fabularnym, dokumen-
talnym) czy formacie (np. reality show, talent show, konkursy pieknos$ci - beauty
show). Wspomniane dyskursy wyznaczaja standardy ukazywania ciata oraz granice
przedstawialnosci okreslonych zagadnien z nim zwigzanych, kulturowe tabu.

W odniesieniu do tych trzech kategorii: ‘dyskursu - gatunku - formatu’ moz-
liwe jest uchwycenie, czesto bardzo subtelnych, estetycznych réznic miedzy wy-
branymi przekazami, na przyktad dokumentacjg performance’u na temat kultury
kulturystéw a (sportowa) rejestracja zawodow kulturystycznych®. W obu przypad-
kach mamy do czynienia z relatywnie waskim i specyficznym typem audytorium.
W pierwszym z nich - mogliby to by¢ krytycznie zorientowani kulturoznawcy lub
badacze sztuki performatywnej; w drugim - mitosnicy specyficznej rywalizacji

8 Por. tez Williams 2010.
® W tym kontekscie por. tez wideoinstalacje K. Kozyry: taZnia (1997) i taZnia meska
(1999).
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o laur najlepiej umie$nionego ciata. W obu przypadkach takze, niezaleznie od przyje-
tej konwencji przedstawienia, medium jest wykorzystywane przez twércow i audy-
torium instrumentalnie - jako ,no$nik” specyficznych tresci. Uciele$nienie medidw
w tym przypadku wynika zatem wytgcznie z tematyki przekazu, za$ cechy formalne
sg sprawg wazng, ale nie pierwszorzedna dla okreslenia specyfiki tego fenomenu.

Po drugie, w tytutowym koncepcie mieszczg sie (2) typologie mediow powia-
zane z ludzka sensorycznoscia (np. media taktylne, inaczej dotykowe; media au-
diowizualne, media wizualne etc.). We wszystkich tych nazwach podkreslony jest
wymiar interakcyjny mediéw zwigzanych z konkretnym zmystem, a nie stricte z ce-
cha przekazu - jak w przypadku pojecia media drukowane czy media ikoniczne, lub
z ich ,statusem ontologicznym”, jak w podziale na media analogowe czy cyfrowe.

Po trzecie, koncepty te obejmuja (3) biomedia oraz procesy cyborgizacji
czlowieka ze wskazan medycznych lub w ramach projektéw artystycznych, w tym
cyberkulturowych'®; po czwarte, chodzi o (4) wptlyw mediéw na imaginaria spo-
teczne dotyczace samej cielesnosci'l.

Media nie tylko okreslaja i wyznaczaja standardy urody meskiej i kobiecej,
wzorce atrakcyjnosci interpersonalnej, techniki pielegnacji / dyscyplinowania /
trenowania i tresowania ciata'?. W wariancie jednoznacznie negatywnym - moga
wywotywac takie choroby psychokulturowe jak bulimia czy anoreksja, potegowac
tendencje do innych uzaleznien behawioralnych zwigzanych z ciatem (nadmierne
¢wiczenia fizyczne; zbyt czeste zabiegi kosmetyczne, liczne i coraz bardziej inwazyj-
ne operacje plastyczne; zbyt restrykcyjne diety). Problematyka reziméw cielesnosci
jest podejmowana miedzy innymi przez twércoéw sztuki krytycznej, sztuki spotecz-
nie zaangazowanej3.

Media bowiem, zgodnie z badaniami specjalistow od media studies i (medial-
nego) kulturoznawstwa, dostarczajg gotowych wyobrazen spotecznych zwigzanych
z przedmiotowymi kwestiami w postaci tak zwanych opowiesci transformacyjnych
(por. Crash. Niebezpieczne pozgdanie, 1996, rez. David Cronenberg).

Po piate, tytutowy koncept obejmuje (5) inkorporacje mediow do ciata spo-
tecznego'’, w wyniku czego rozwijaja sie fenomeny: spoteczenstwa inwigilacji,
spoteczenstwa sieci, spoteczenstwa postbiologicznego. Rozdzielenie tych zjawisk
(twdrczych metafor medialnych) (Ogonowska 2010: 9-35) ma charakter czysto teo-
retyczny i stuzy bardziej czytelnemu zarysowaniu semantycznej i teoriopoznawczej
mapy, ktora lezy u podstaw opisywanych w artykule zwigzkdow.

W tym ostatnim (5), ,inkorporacyjnym” kontekscie coraz wieksze znaczenie za-
czynaja odgrywac interaktywne relacje miedzy rzeczami, cztowiekiem i technologia.
Dynamicznym ich uosobieniem jest tak zwany internet rzeczy. Przedmioty, najczes-

10 Trzecie i czwarte ujecie zostaly uwzglednione w ksiazce: Clark 2003.

11 Ze szczegbélnym uwzglednieniem tzw. opowiesci transformacyjnych, por. Lisowska-
-Magdziarz 2012.

12 W tym kontekscie por. Kowalczyk 2002.

13 Tendencje takg wida¢ wyraZnie na przyktadzie tworczoéci Katarzyny Kozyry, Artura
Zmijewskiego, Zbigniewa Libery.

* Herbert Spencer wprowadzit metafore ciala spotecznego do socjologii jako jeden
z pierwszych. Por. Spencer 1899.
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ciej sprzet AGD, artykuty o$wietleniowe i grzewcze czy gadzety noszone przez czto-
wieka gromadza, przetwarzajg i przenosza dane za posrednictwem instalacji elek-
tronicznej nowej generacji (KNX) lub sieci komputerowej. W ten sposob tworzy sie
funkcjonalna sie¢ ztozona z ludzi, proceséw, danych, informacji i rzeczy, podtaczo-
nych do sieci.

Kolejnym generacjom towarzysza jeszcze bardziej zdynamizowane generacje
nowych technologii. Ich swobodna proliferacja w przestrzen prywatna i publicz-
ng sprawia, ze stajg sie z czasem ,przezroczyste”. Ciato cztowieka funkcjonuje jako
element sieci relacji, ale takze aktywny poznawczo wezet hipertekstu. Ten postme-
dialny i hybrydyczny hipertekst ,rozpina” swoja strukture w ramach réznych po-
rzadkow rzeczywisto$ci — wirtualnych i materialnych, uzytkowych i ,czysto” arty-
stycznych / estetycznych, ontologii rzeczy, ludzi, proceséw i zjawisk.

Biomedia za$ to gtdwnie interfejsy technologiczno-humanistyczne - wyrazo-
ne w takich anglojezycznych terminach jak: Brain-Computer Interfaces, Assistive
Technologies czy Human-Computer Interaction. Nazwy wskazujg na coraz bardziej
funkcjonalny, wrecz systemowy czy ,organiczny” charakter tych relacji. Przektadaja
sie one takze na bardziej sensoryczne i kognitywne konceptualizowanie samych
medi6éw i technologii informacyjno-komunikacyjnych.

Typologie mediéw zorientowane na uzytkownika

Tradycyjne, potaczone z komunikowaniem masowym i kulturg analogowa
podzialy mediéw ze wzgledu na ich atrybuty per se, w stylu: media drukowane,
media elektroniczne czy media ikoniczne, zostajg sukcesywnie uzupetniane przez
klasyfikacje uwzgledniajace obszar doswiadczen zmystowych, afektywnych i ko-
gnitywnych uzytkownika. Stad tez coraz czesciej w dyskursie publicystycznym,
jak i w opracowaniach stricte naukowych pojawiaja sie takie kategorie jak: media
(audio)wizualne, media audialne, media dotykowe czy media multisensoryczne.
Rosnie takze liczba tak zwanych mediéw inteligentnych oraz opartych na humano-
idalnych lub biotechnologicznych interfejsach.

W tych nowych podziatach pojawiaja sie takze bezposrednie odniesienia do
sfery cielesnej / organicznej, na przyktad w okresleniach: ,biomedia” oraz ,komu-
nikacja biomedialna”. Konotujg one - zgodnie ze wspoétczesnymi filozofiami i antro-
pologiami techniki w wydaniu Eugene’a Thackera (Thacker 2004; Thacker 2005)
czy Bernarda Stieglera (Stiegler 2017) - ztozone pole przeciecia sie biologicznych
koddw zycia z kulturowymi kodami technologii.

Technologie cyfrowe stajg sie zatem czesScig podstawowych systemdw spotecz-
nych i instytucji: edukacji, zdrowia, terapii, nieformalnych kontaktéw spotecznych,
wymiany handlowej, grupy rowiesniczej etc. Sa nie tylko integralnym elementem -
znanego z codziennych doswiadczen - systemu spotecznego, ale takze mediéw in-
korporowanych do ludzkiego organizmu (np. konwertery, implanty, protezy bio-
niczne'®, chipy). Mowa o tak zwanych biomediach i postmediach oraz - odpowied-
nio - komunikacji bio- i postmedialnej.

15 Por. protezy bioniczne - Filmy dokumentujgce osiagniecia techniczne (a).
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Media - postrzegane cato$ciowo, czyli analogowe i cyfrowe, tradycyjne i posttra-
dycyjne, jednokierunkowe i interaktywne, jako teksty, produkty i praktyki twércze
czy recepcyjno-odbiorcze - wplywaja takze na imaginaria spoteczne. Determinuja
one sposoby, w jakie zwykle ludzie wyobrazaja sobie wtasne $rodowisko zycia,
przedstawiajg jego elementy oraz procesy w kolejnych obrazach i narracjach medial-
nych, a takze - w réznych bezposrednich i zmediatyzowanych formach - codziennej
komunikacji, na przyktad w rozmowach, mailach, blogach, na Twitterze etc. W ra-
mach tych imaginariow pojawiajg sie takze projekty idealnej cielesnosci oraz atrak-
cyjnosci interpersonalnej oparte o konkretng forme biotechnowtadzy i pozadania,
zarowno seksualnego, jak i czysto komercyjnego (por. Filmografia).

Uzytkownicy tych technologii tworza - w swoich umystach - mentalne reprezen-
tacje samych mediéw (ich konceptualizacje), poznawcze reprezentacje $wiata. Ten
ostatni ($wiat) jest w duzym zakresie konstruowany lub przetwarzany wtasnie przez
produkty medialne - teksty, komunikaty, ztozone narracje, ustugi. ,Formatujacy”,
a wiec zwrotny wptyw mediéw na jednostki wida¢ réwniez na przyktadzie jezyka. Jak
wynika z danych, $wiatowa populacja méwi obecnie 7 tysigcami jezykéw, przy czym
359 z nich reprezentuje 94 procent globalnej populacji, a tylko 6 procent pozostata
czescC. Sytuacja ta grozi wyginieciem okreslonych jezykow, zwtaszcza w sytuacji gdy
globalne media wykorzystujg tylko jezyki dominujgce z angielskim na czele. Innymi
stowy, cho¢ Internet 2.0 i jego pdzniejsze modyfikacje sa wspdtczesnie dominujacym
narzedziem komunikacji, w zadnym razie nie reprezentuje on lingwistycznej rézno-
rodnosci swoich uzytkownikow!®. Kazdy jezyk zawiera w sobie specyficzny sposéb
obrazowania ciata i cielesnosci (Mackiewicz 2006).

Hybrydy biotechnologiczne

Atrybutem wspomnianych postmediéw jest to, iz nie posrednicza one wytacz-
nie miedzy podmiotem a technologia, lecz w spos6b zasadniczy i zauwazalny na po-
ziomie fizycznym, poznawczym i funkcjonalnym - zmniejszaja dystans miedzy nimi.

Coraz dynamiczniej rozwijaja sie zatem hybrydy technologiczne, ktérych ,or-
ganicznym” komponentem jest ludzkie ciato, mézg lub umyst. Ten proces hybrydy-
zacji tudziez transgresji, zaniku czy rozmycia granic miedzy ré6znymi mediami oraz
gatunkami i formatami dotyczyt poczatkowo (az do lat osiemdziesigtych XX wieku)
wylgcznie procesu mediamorfozy oraz praktyk tekstotworczych. Odbiorca czy uzyt-
kownik nie byt w tym kontekscie najwazniejszym ogniwem procesu komunikacji,
a tym samym uprzywilejowanym obiektem analiz medioznawczych czy komuni-
kologicznych. W dobie komunikacji masowej i mediéw analogowych funkcjonowat
przede wszystkim jako anonimowy odbiorca tresci, jako uniwersalny projekt spe-
cyficznej postawy recepcyjno-odbiorczej. Jego rola w calym systemie komunikacji
medialnej byta z jednej strony jasno okreslona, na przyktad w paradygmatach ba-
dan: semiotycznych, strukturalnych czy fenomenologicznych, i powigzana gtéwnie

16 Ethnologue. Languages of the World” 2020, https://www.ethnologue.com/ (dostep:
13.10.2020); Unesco 2017, https://bitly/39BhX2D (dostep: 12.10.2020); Unbabel 2015,
https://unbabel.com/blog/top-languages-of-the-internet/ (dostep: 6.10.2017); Babbel 2017,
https://bitly/3sOhLo5 (dostep: 2.09.2018).
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z procesami dekodowania, interpretacjii rozumienia oraz doswiadczania; z drugiej -
czysto teoretyczna, ,projektowana” bowiem przez przekaz i jego tworce.

Gdy nastata hegemonia mediéw interaktywnych, konwergentnych, mobilnych,
polifunkcyjnych, a zwtaszcza inkorporacyjnych, postmediéw i biomediéw - hy-
brydyzacja stata sie fenomenem biotechnologicznym i biocyberkulturowym sensu
stricto, a uwaga badaczy zostala przekierowana na relacje i interakcje miedzy nig
ajednostka ,z krwi i kosci”.

W tym nowym cyfrowym uniwersum komunikacyjnym obserwuje sie kryzys
mediacji wynikajacy z kryzysu reprezentacji. Coraz bardziej powszechnym obiek-
tem zainteresowan specjalistow IT i akademikow staty sie hybrydy materialno-wir-
tualne lub biologiczno-techno-kulturowe. W przypadku biomediéw wtasciwych, in-
korporacyjnych - dystans percepcyjny, a nawet poznawczy miedzy nimi a jednostka
przestaje istnie¢, co zrodzito szereg dalszych pytan oraz probleméw badawczych
natury ontologicznej, etycznej i psychologicznej'’.

Media kolejnych generacji sprawity, iz czlowiek ulegal systematycznemu
usieciowieniu w sensie metaforycznym, symbolicznym i dostownym - fizycznym,
technologicznym. Stat sie aktywnym ‘weztem sieci’ lub cze$cig biotechnologicznej
konstrukcji o réznym potecjale (samo)rozwoju i zakresach funkcjonalnosci. Jak za-
uwaza Piotr Celinski: ,Ciato uzbrojone i poszerzone technologicznie, i w ten sposéb
usieciowione, wpina sie w technokulturowe obiegi zasobéw symbolicznych i doste-
py do réznych ich zrédet (Celinski 2020: 236).

Podobnie funkcjonuja nowe media, ktére sg jednocze$nie materialng infra-
strukturg oraz symboliczng przestrzenig spotecznych dziatan nakierowanych na
okreslone praktyki teksto- i sensotworcze, na rozwijanie i uzupetnianie istniejacych
repozytoriow cyfrowych oraz produkcje réznych tekstow kulturowych.

Cyfrowe media i procesy cyborgizacji ludzkiego ciata przynosza realne skutki,
takze dla pozasieciowej rzeczywistosci spoteczno-kulturowej. Ich uzytkownik funk-
cjonuje bowiem w réznych rolach i pozycjach podmiotowych w ramach cywilizacji
medialnej. Jest elementem sieci relacji (miedzy bytami o réznym statusie ontolo-
gicznym) oraz wspéttworzy (quasi)spoteczng oraz biotechnologiczng infrastruktu-
re, ztozong z owych bytow, ale takze z proceséw i funkcji z nimi zwigzanych. Jego
aktualna i czesto wtasnie momentalna pozycja podmiotowa w tej infrastrukturze
jest potaczona z konkretnymi rolami spotecznymi oraz komunikacyjnymi; z r6znym
zakresem wtadzy oraz kontroli. Porusza sie on w mgtawicach innych znakéw, dys-
kurséw o specyficznej dynamice, logice, estetyce i stopniu uporzadkowania, oraz
w polu relacjii oddziatywan (intencjonalnych i przypadkowych) innych twércéw czy
uzytkownikéw mediasfery. Wérdd nich wymieni¢ mozna tych petniacych funkcje:
obserwatora, odbiorcy gotowych tresci oraz obiektéw cyfrowych, ale takze tworcy
i influencera, ktory aktywnie dziata zaréwno w ramach dostepnej infrastruktury,
jak i wytwarzanych przez siebie przestrzeni spotecznych oraz produktéw medial-
nych. Jego aktywnos$¢ odnosi sie zar6wno do procesé6w komunikacji spotecznej za-
posredniczonej przez sie¢ i cyfrowe interfejsy, jak i do roli uczestnika, na przyktad
tak zwanych nowych ruchéw spotecznych czy inicjatyw obywatelskich w mediach

17" W tym kontekscie por. tez Zawojski 2016.
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spotecznosciowych. Dziatania te realnie wptywaja na znaczace przemiany spotecz-
ne i medialne offline.

Funkcjonuje on rowniez jako biologiczny element wiekszych struktur biotech-
nologicznych. W przeciwienstwie do nich obdarzony jest jednak samo$wiadomo-
$cig i intencjonalo$cia sui generis. Projektuje swoje dziatania w kategoriach celow
i motywacji oraz potrafi dostrzegac te aspekty w zachowaniach innych ludzi i na nie
reagowac w czasie rzeczywistym. Postuguje sie do tego celu intuicjg, wykorzystuje
swoje kompetencje spoteczne czy emocjonalne, jak rowniez doswiadczenie w za-
kresie interpretacji komunikatéw niewerbalnych.

W przeciwienstwie do inteligentnych technologii - jego zachowania czesto s3
spontaniczne, w pelni autentyczne i nie bazujg na zadnych Scistych algorytmach, lecz
w wiekszym stopniu na kulturowych, historycznie i geograficznie ,umocowanych”
schematach, skryptach i scenariuszach. Dlatego tez reakcje cztowieka nierzadko s3
nieadekwatne do sytuacji, uwarunkowane innymi ,pozakontekstowymi” czynni-
kami, natury psychologicznej czy spotecznej. Do tych ostatnich nalezg na przyktad
przezyta trauma, zty nastrdj, przewlekta choroba czy wyuczone, utrwalone nieada-
ptacyjne schematy zachowan wywiedzione z domu rodzinnego.

Z kolei technologie wykorzystujace deep learning potrafig uczy¢ sie wykony-
wania licznych zadan i operacji charakterystycznych dotad wytacznie dla umystu
ludzkiego. Naleza do nich takie operacje kognitywne jak: rozpoznawanie mowy,
identyfikowanie obrazéw lub tworzenie prognoz i diagnoz na podstawie ,danych
wejsciowych” o charakterze polimodalnym, wielokodowym.

Dzieki aplikacji podstaw kognitywnego przetwarzania danych, tak zwanej
cognitive computing - technologia potrafi klasyfikowa¢, rozpoznawa¢, wykrywacé
i opisywac ludzkie dane wej$Sciowe, a nastepnie odpowiada¢ na nie w sposéb zro-
zumiaty dla cztowieka. Znajduje ona szerokie zastosowanie w odniesieniu do dzia-
fan na danych nienumerycznych (np. klasyfikacji obrazéw, rozpoznawania mowy,
wykrywania obiektéw etc.) oraz w projektowaniu coraz bardziej zaawansowanych
sieci neuronowych. Ponadto zmianie ulegaja interfejsy kojarzone z mediami analo-
gowymi - mysz i klawiatura zostaja wyparte przez komputery kognitywne - oparte
na komunikacji niewerbalnej (gest, dotyk) oraz naturalnym jezyku.

Kontakt z technologig umozliwia zatem komfort psychiczny. Przebieg interakcji
jest w duzym stopniu przewidywalny, ,mechaniczny” i mozna sie z niej - w dowol-
nym momencie - wycofa¢ bez wiekszych kosztéw emocjonalnych czy spotecznych.

Z drugiej strony jednostka przypisuje tym technologiom cechy ludzkie
(przy zachowaniu $wiadomosci, iz nimi nie s3), a nawet sie do nich przywiazuje.
Przywigzanie, potrzeba budowania wiezi pojawia sie zwtaszcza wtedy, gdy zostaty
one zaprojektowane tak, by przypominaty lub nawet imitowaty zachowania czto-
wieka, na przyktad jego uniwersalne reakcje emocjonalne lub elementy wygladu
(np. roboty humanoidalne)®®.

Jednostka, w roli mieszkanca tak zwanych inteligentnych doméw, uzytkownika
inteligentnych urzadzen oraz pojazdéw stuzacych fizycznemu przemieszczaniu sie
(np. samochodéw, tramwajow, autobuséw), ktérych deski rozdzielcze (dashboardy)

8 W tym kontekscie por. Ogonowska 2019.
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przypominaja kokpity nowoczesnych samolotéw, w coraz wiekszym stopniu oswa-
ja sie z technologia, z jej obecnos$cig i rozmaitymi funkcjonalno$ciami®. Przyjmuje
w swoich dziataniach ich wielofunkcyjnos$¢ i wielozadaniowo$¢ za sprawe oczywi-
stg, same za$ technologie staja sie ,przezroczyste”, tak jak konwencje w kinie stylu
zerowego.

0Od hybryd mitycznych do hybryd technologicznych

W odniesieniu do tych specyficznych ,relacji” mozna zatem zaobserwowac r6z-
ne typy hybryd. Sg wérdd nich: funkcjonalne, systemowe, organiczne, a takze hybry-
dy materialno-wirtualne lub biologiczno-techno-kulturowe o réznym stopniu skali,
ztozono$ci, zastosowan.

Starozytne hybrydy - tak charakterystyczne dla wielu mitologii - ,tradycyjnie”
miaty charakter bardzo indywidualny, jednostkowy i oznaczaty fikcyjne byty. Laczyty
one w sobie atrybuty cztowieka i zwierzecia, czyli byty pomyslane jako bohatero-
wie, ktorzy jednak reprezentuja Swiat ozywiony. Dzieki tym rozwigzaniom pojawia-
ty sie w ich dziataniu cechy i funkcjonalnosci przekraczajace mozliwosci fizyczne,
psychiczne czy poznawcze kazdego z tych gatunkéw z osobna. Sankcjonowaty one
takze - przynajmniej w jakims stopniu - potaczenie natury i kultury oraz wytwarza-
ty specyficzny dla nich efekt synergii funkcjonalnej i informacyjne;j®.

Ci fikcyjni bohaterowie, produkty ludzkiej wyobrazni, gtéwnie literackiej
i artystycznej, zainicjowali refleksje naukowa nad powiekszajaca sie sfera inter-,
trans- w odniesieniu do biosfery. Do najbardziej znanych - w szerokim obiegu
kulturowym - nalezaty hybrydy opisane w mitologii greckiej, na przyktad centaur
i minotaur. Osobnym przedmiotem refleksji, gtéwnie medycznej i antropologicz-
nej, byli odmienni fizycznie ludzie, czesto cierpiacy na choroby, ktérych zewnetrz-
ne objawy przypominaty wtasciwosci zwierzece (np. tzw. rybia tuska jako przyktad
i widoczny objaw choroby genetycznej)?!.

Wspétczes$nie pierwiastek animistyczny zwigzany z naturg zostaje - w wielu
specjalistycznych obszarach - zastgpiony, a nawet wyparty przez zaawansowane
wytwory technologiczne: egzoszkielety, bioniczne konczyny, implanty wspomaga-
jace funkcje réznych organéw i receptoréw, defibrylatory umozliwiajace przezycie
organizmu na poziomie biologicznym.

Androidy, cyborgi, roboty, jako wytwory wyobrazni, ,,schodzg” z tekstéw kul-
tury (Radkowska-Walkowicz 2010) w przestrzen codziennego zycia, gdzie aktyw-
nie dziatajg w roli wyspecjalizowanych agentéw do zadan wymagajacych ,pakietu”
wyselekcjonowanych umiejetnosci. Dzieki ich obecno$ci tworzg sie hybrydyczne
w swej naturze srodowiska spoteczne, gdzie granice miedzy humanoidami a twora-
mi je przypominajacymi stajg sie coraz bardziej ,ptynne”, ,niestabilne”, ,rozmyte”
(por. Filmografia).

Technologiczne ekstensje wewnetrzne i zewnetrzne cztowieka kompensuja,
wspomagaja intensyfikuja, udoskonalajg jego potencjat. Nierzadko stanowig takze

19 Por. gadzety technologiczne: Filmy dokumentujace osiagniecia techniczne (b).
20 W tym kontek$cie por. tez Corning 2000.
2 W tym kontekscie por. tez Wieczorkiewicz 2009.
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przeciazenie dla wyj$ciowych mozliwosci psychicznych, poznawczych, spotecznych
i organicznych jednostki. Dochodzi zatem do konfrontacji i nierzadko do konfliktu
miedzy ,wyj$ciowa”, ,naturalng” wydolnos$cig organizmu a funkcjonalno$ciami no-
wych rozwigzan technologicznych, ktére majg moc intensyfikowania jego pierwot-
nych atrybutéw. Przecigzenia te - po stronie cztowieka - dotycza zaréwno kwestii
stricte biologicznych czy psychicznych, jak i poznawczych czy etycznych.

Rozwdj wielu gatezi nauki, miedzy innymi medycyny, genetyki, dietetyki oraz
farmacji, przyczynit sie do wydtuzenia zycia cztowieka, cho¢ jego jakos¢ jest daleka
od optymalnej. Aparatura medyczna - w wielu wypadkach - reguluje i wspomaga
prace kluczowych organéw i uktadéw oraz podstawowe parametry biofizjologicz-
ne. Mozliwe jest zatem podtrzymywanie zycia na poziomie biologicznym, lecz czto-
wiek nie moze funkcjonowa¢ w petni jako istota spoteczna. Dochodzi wiec czesto
do sytuacji, w ktorej ciato jest monitorowane, a procesy zyciowe podtrzymywane
przez technologie medyczne, niemniej intencjonalna i $wiadoma wymiana informa-
cji miedzy cztowiekiem a jego otoczeniem jest niemozliwa. Mowa w tym kontekscie
o $mierci spotecznej i pustce informacyjnej u podmiotu na skutek braku $wiadomo-
$ci i/lub niemozno$ci komunikacji intrapsychicznej oraz z otoczeniem (jak np. u pa-
cjentéw chorych na afazje lub na takie choroby neurodegeneracyjne jak choroba
Alzheimera)?.

Z kolei dzieci korzystajace z nowych technologii w sposéb problemowy lub na-
wet patologiczny wykazujg w swoim zachowaniu cechy autyzmu rzekomego?®.

Dokonujaca sie na naszych oczach cyborgizacja cztowieka oraz pojawianie sie
w praktykach artystycznych i medycznych tudziez w dziataniach hakerskich realne-
go postcztowieka zmienia catkowicie antropocentryczny model widzenia i badania
Swiata.

Nowoczesne interfejsy. W strone uzytkownika

Efektywna obstuga nowych technologii z jednej strony w wielu wypadkach
wymaga coraz bardziej ztozonych kompetencji informatycznych, informacyjnych,
medialnych, cyfrowych - stad pojawiaja sie nowe grupy techno- i netokratéw, jak
réwniez zawodow zwigzanych z dziatem IT (Bard, S6derqvist 2006).

Z drugiej - w przestrzeni uzytkownika i codziennego zycia - bazuje sie na
przyjaznych, to znaczy intuicyjnych interfejsach. Technologiczny design i rézne
funkcjonalnosci (np. jezykowo-komunikacyjne) imituja nierzadko wspomniane juz
atrybuty cztowieka (inteligencje - artificial inteligence, inteligent systems), zdolnosci
do interakcji (human-computer interaction and interface), komunikacji (natural lan-
guage processing) oraz uczenia sie (deep learning). Dla przyktadu - boty uczestnicza

22 Por. w tym kontekscie koncepcje metabolizmu informacyjnego w pismach Antoniego
Kepinskiego; por. Kepinski 2001.

23 Dziecko nabywa cech autystycznych w zachowaniu w wyniku nadmiernej stymu-
lacji medialnej. Zwykle zaniechanie do$wiadczen medialnych w odniesieniu do mediéw
ekranowych, elektronicznych, interaktywnych - prowadzi do ustgpienia tych objawow
w zachowaniu.
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w konwersacji, za$ roboty humanoidalne sg zaprogramowane nawet do ekspres;ji
quasi-emocjonalnej.

Nacisk na projektowanie ,rozwigzan intuicyjnych” przyczynia sie do rozwoju
badan z zakresu user experience oraz informatyki spotecznej, jak réwniez - w co-
dziennych praktykach spotecznych - do zacie$niania wiezi, a czasem posrednio
takze zaleznosci cztowieka z technologia lub wobec technologii. Ta ostatnia nie
tworzy z ludzka istotg zadnej relacji emocjonalnej, ale potrafi takie emocje i uczucia
skutecznie wyzwala¢ (Reeves, Nass 2005). W stosunku do tych obiektéw technolo-
gicznych - takze cyfrowych, niematerialnych - zywimy okreslone postawy spotecz-
ne oraz w jakims$ stopniu je antropomorfizujemy. Uczestnicza one w zaspokajaniu
wielu elementarnych potrzeb: bliskos$ci, intymnosci, ,bycia” poinformowanym czy
pozostawania w quasi-spotecznej interakcji. Pragnienie ich gratyfikacji ,otwiera”
emocjonalnie i motywacyjnie cztowieka na obiekty humanoidalne.

Badajac te zalezno$ci z perspektywy antropocentrycznej, akademicy uprawia-
ja rodzaj antropologii ,antropomorfizowanych przedmiotéw” oraz psychologii ich
wptywu na ludzkie emocje, uczucia, procesy poznawcze i zachowania. Ujecia trans-
i posthumanistyczne oferujg nowe, bardzo kompleksowe i adekwatne perspektywy
badania tych zwigzkéw na poziomie psychologicznym (emocjonalnym, behawioral-
nym, tozsamos$ciowym)?.

Wspomniana cyborgizacja moze miec¢ charakter fakultatywny i czysto wolicjo-
nalny (jak w wielu projektach artystycznych i dziataniach hakerskich), jak rowniez
obligatoryjny - jak ma to miejsce w interwencjach medycznych podtrzymujacych
lub nawet ratujacych zycie. W tym drugim przypadku najczesciej to sam pacjent lub
jego opiekun prawny na podstawie informacji dostarczonych przez specjalistéw
podejmuje decyzje o wykorzystaniu technologii inkorporacyjnych, biomedycznych.

Wspétczesnie coraz czesciej istotna miarg postepu cywilizacyjnego jest za-
awansowanie technologiczne, nie za§ sama transgresja cztowieka na okreslonym
polu, na przyktad artystycznym czy bioetycznym, z ewentualnym zastosowaniem
technologii. Kult jednostki i zainteresowanie jej indywidualnym dos$wiadczeniem
sa wspotczesnie najbardziej widoczne w medialnych narracjach autobiograficz-
nych lub w fikcjonalnych kreacjach o tematyce autobiograficznej, ktore czesto wpi-
sujg sie bardzo wyraznie w ponowoczesng kulture sieciowego narcyzmu (Szpunar
2016). Technologia jest natomiast autonomizowana w badaniach naukowych, ra-
portach, prognozach spotecznych. Autorzy tych dokumentéw konceptualizujg ja
jako (relatywnie) samodzielnego, niezaleznego gracza na rynku idei, procesow de-
cyzyjnych i diagnostycznych, konkretnych dziatan spotecznych, w tym politycznych
i ekonomicznych.

Fikcjonalna hybryda ludzko-zwierzeca zostaje zastapiona przez istniejace
w rzeczywisto$ci spotecznej hybrydy techno-cyber-ludzkie. Autonomia jednostki,
zaréwno na poziomie funkcjonalnym, jak i organicznym - za sprawg wprowadzenia
,komponentu technologicznego” w tkanke spoteczng i/lub biologiczna zostaje za-
kwestionowana. Dodatkowo, podejscia post- i transhumanistyczne podwazajg an-
tropocentryczny model $wiata i uprzywilejowany status gatunku ludzkiego.

2 Por. w tym kontekscie Braidotti 2016.
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Ponadto to wtasnie technologia dokonuje analizy ogromnych pakietéw ztozo-
nych, a czesto i wrazliwych danych oraz - na podstawie tych informacji - dokonuje
nie tylko zmian w $rodowisku zewnetrznym, ale takze zmian ,w sobie”, w mode-
lach i strategiach wtasnego dziatania (uczenie maszynowe, ang. machine learning).
Odpowiednio zaprojektowane algorytmy pozwalajg bowiem oprogramowaniu
na automatyczne pozyskiwanie i analize danych, co - w efekcie - umozliwia ciaggte
samodoskonalenie sie samego systemu.

Przetom technocentryczny i jego konsekwencje

Na przestrzeni szeSciu ostatnich wiekéw nastgpita zatem bardzo istotna zmia-
na paradygmatyczna. Chodzi o przejscie od teocentrycznego modelu Swiata (Sre-
dniowiecze) do modelu antropocentrycznego (od renesansu do pierwszej dekady
XXI wieku). Nastepnie - w zwigzku z dynamicznym rozwojem mediéw cyfrowych
oraz technologii opartej na sztucznej inteligencji (SI) i wspomnianym wcze$niej
uczeniu maszynowym - miata miejsce skokowa ewolucja do modelu technocen-
trycznego. W tym nowym uktadzie sit - w centrum refleksji i jako punkt odniesienia
do wszelkich ewaluacji - proceséw, w tym poziomu efektywno$ci poszczegdlnych
dziatan, sytuuje sie technologia nowej generacji.

Dynamiczny rozw6j nowych technologii oraz ich ekspansywna proliferacja
w obreb wszystkich kluczowych obszaréw codziennego zycia wptynety zasadniczo
takze na nowy stosunek do takich podstawowych wymiaréw ludzkiej egzystencji
jak czas i przestrzen oraz ciato i procesy starzenia sie. Mobilno$¢, takze cyfrowa,
uzytkownikéw mediow oraz fakt, ze nowe technologie umozliwiajg komunikacje
online w czasie rzeczywistym intensyfikuje - w pewnych formach i zakresach - re-
lacje spoteczne, a takze wspomaga multitasking. Jednoczes$nie relacje i komunikacja
bezposrednia miedzy ludZmi ulegaja instrumentalizacji i sa sfunkcjonalizowane do
realizacji okre$lonych potrzeb, celéw i zadan. W tym nowym, postnowoczesnym
i cyberhumanistycznym ujeciu technologia w znaczacy sposéb okresla, a czesto
wrecz silnie determinuje codzienne funkcjonowanie cztowieka w Swiecie. Wptywa
takze na jego tozsamos$¢, sprawnosc¢ fizyczng czy kondycje psychobiologiczna.

Technologia, kojarzona jeszcze w XIX i XX wieku z ,mechaniczng” automaty-
zacja proceséw produkcyjnych, a przez to ze zwiekszaniem ich efektywnosci (ska-
la produkcji), wspotczesnie taczy sie coraz czesciej z cyfrowa kontrolg, procesami
decyzyjnymi, diagnostyka (takze medyczna), wspomaganiem w zakresie przetwa-
rzania i przechowywania informacji w cyfrowych repozytoriach. Te ostatnie nadaja
informacjom tez okreslong logike (info-logika) czy estetyke (info-estetyka).

Dominacja technosfery nad biosfera wptywa réwniez na odmienne podejscie
do kwestii $miertelnosci, degradacji ciata, utraty witalnosci, sprawnosci poznaw-
czej. Bionika w praktykach medycznych i rehabilitacyjnych oznacza zastepowanie
lub wspomaganie réznych organéw i czesci ciata technologicznie zaawansowany-
mi urzadzeniami, ktére lepiej nasladujg naturalne funkcjonowanie niz ,tradycyjne”
protezy wykorzystywane najczesciej w stomatologii czy ortopedii.

Interfejsy réznych technologii ksztattuja nowe oblicze komunikacji spotecznej,
wptywaja na dostep do danych, na sposéb ich przetwarzania. Ich wtadza stopniowo
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i czesto niezauwazalnie sie rozszerza. Technologie - takze dzieki swoim humano-
idalnym atrybutom - ulegaja upodmiotowieniu. Technicyzacja moze prowadzi¢
zatem do technozniewolenia, a uzytkowanie technologicznych gadzetéw - do ogra-
niczenia sprawnos$ci w zakresie kluczowych kompetencji, takich jak komunikacja
jezykowa, liczenie, orientacja w przestrzeni czy pisanie bez btedéw w rodzimym
jezyku. Wysokie indeksy w zakresie korzystania z mediow (np. w odniesieniu do
wielozadaniowosci) koreluja z objawami choroby neurodegeneracyjnej, a zatem
dementywne zmiany dotycza zaréwno struktury, jak i funkcji mézgu (Loh, Kanai
2014:1-7).

Z drugiej strony przestrzen wirtualna staje sie coraz powszechniejszym miej-
scem spotkan biznesowych, naukowych czy artystycznych oraz polem interakcji
w czasie wolnym, ,przestrzenia” czy ,miejscem”, a takze ,kanatem” i ,platformg”
wspélpracy, interakcji czy zabawy.

Awatary, boty i roboty - funkcjonuja w roli aktywnej strony w komunikacji i re-
lacji z cztowiekiem. Ta nowa rzeczywisto$¢ w spos6b dynamiczny wptywa na ludz-
kie postawy, emocje i zachowania wobec technologii, takze tej - ktéra przyjmuje, nie
tylko na poziomie designu, cechy quasi-ludzkie.

Technologia - dzieki przyjaznemu designowi oraz tak zwanym intuicyjnym
rozwigzaniom - jest masowo ,oswajana” i asymilowania w réznych srodowiskach
spotecznych, a czesto wrecz inkorporowana jako element ludzkiego ciata, o czym pi-
sano wczesniej. Dochodzi zatem do rozszerzania ich funkcjonalnosci: od reprezenta-
cji i telekomunikacji (media analogowe) czy wspomagania proces6w poznawczych
(komputer, a wcze$niej kalkulator i dyktafon jako autonomiczne media przetwarza-
niadanychiich zapisu) - w strone kreacjii komunikacjiinter- i intrapersonalnej (me-
dia cyfrowe najwyzszej generacji, takze na poziomie technologiczno-organicznym).

Procesy te wymagaja nowych, bardziej adekwatnych narzedzi opisu i metod
badan. Takich, ktére uwzgledniatyby ztozone relacje i interakcje miedzy cztowie-
kiem a technologia oraz wykraczatyby poza paradygmat antropocentryczny.

Z jednej strony nalezy refleksja obja¢ rozw6j samych mediéw, w tym techno-
logii informacyjno-komunikacyjnych oraz obiektéw cyfrowych, z drugiej - badac
relacje i kierunki ich oddziatywania na cztowieka. Jest to niezwykle trudne zadanie,
gdyz - od czasOw renesansu - gtbwna miarg rzeczy byt jednak cztowiek - z jego am-
bicjami, mozliwosciami i ograniczeniami oraz réznymi typami zachowan transgre-
syjnych. To on petnit w tym panoptikonie funkcje gtéwnego kontrolera, moderatora,
projektanta i zarzadcy.

Progresje technologiczne i destrukcje ciata

Mediamorfoza jeszcze do konica lat dziewieédziesigtych XX wieku byta z kolei
rozpatrywana jako pewien chronologiczny i - w gruncie rzeczy - linearny proces
rozwoju mediéw oraz réznych praktyk tekstowych (gatunkéw, formatédw). Analizy
dotyczace tej problematyki byly prowadzone jakby w oderwaniu od realnych po-
trzeb, rzeczywistych pragnien i kulturowych tabu, ktére w istocie napedzaty roz-
wdj poszczegblnych mediéw. Bodaj najbardziej czytelnie pokazano to na przykta-
dzie kina i filmu, tgczac je z takimi kategoriami psychoanalitycznymi jak: skopofilia,
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voyeuryzm czy ekshibicjonizm filmowy (por. Ogonowska 2017). Istotnym momen-
tem w rozwoju psychologicznie, a nastepnie cyberpsychologicznie zorientowanej
refleksji nad mediami - byt rozwéj badan kognitywnych. To one od lat siedemdzie-
sigtych XX wieku zainicjowaly takze nowe strategie myslenia o zwigzkach cztowie-
ka z technologiami opartymi na komputerze analogowym.

Tymczasem wspoéiczesnie czesto role sie odwracajg, gdyz to technologia cy-
frowa, interaktywna i mobilna staje sie podmiotem dominujacym w tej relacji.
Progresywny, a miejscami nawet niekontrolowany rozwoj technologii catkowicie
zmienil monopol cztowieka, zakwestionowat, takze na poziomie czysto material-
nym, jego autonomie jako podmiotu decyzyjnego i sprawczego. Technologie wkro-
czyly do ciata.

Byty od zarania bronig obosieczng, o czym pisat juz Platon w Fajdrosie. Idea
farmakonu pojawia sie takze w eseju filozoficznym Jacques’a Derridy (Derrida
1992). Z jednej strony pozwolity bowiem cztowiekowi na walke z jego wlasnymi
ograniczeniami (gtéwnie poznawczymi czy fizycznymi) na zasadzie ekstensji (w ro-
zumieniu McLuhanowskim), z drugiej - przyczynily sie do rozwoju zjawisk nega-
tywnych. Atrybuty nowych technologii wykreowaty rézne formy patologicznego
ich uzytkowania, zaréwno ze szkodg dla konkretnej jednostki, jak i dla catych grup
spotecznych. Technologiczne gadzety i implanty staty sie elementem (przestrzeni)
ludzkiego ciata, czesto niezaleznie od swoich podstawowych funkcjonalnosci, na
prawach eksperymentéw designerskich, dziatan trans-, sub- i kontrkulturowych?.
Czes¢ z tych eksperymentow stanowi zagrozenie dla zdrowia psychicznego i biolo-
gicznego uzytkownikow; czes¢ ma charakter transgresyjny i progresywny - w pozy-
tywnym znaczeniu psychologicznym i kulturowym.

Ciato i media: nowe perspektywy badan

Dziatania na pograniczu antropo- i technosfery - zwiazane z cielesnoscig - sta-
nowig wiec catkowicie nowy i dynamicznie rozwijajacy sie obszar studiéw i analiz
prowadzonych przez $rodowisko akademikéw. Gtéwnym Zrédtem inspiracji do
tych badan jest przestrzen codziennego zycia, w tym realne praktyki spoteczne
zwigzane z rozwojem cyberkultury. Wspoétczesne badania nad tymi zagadnieniami
musza miec¢ takze charakter interdyscyplinarny. Trudno bowiem sobie wyobrazi¢
sytuacje, w ktdrej jedna osoba lub nawet zesp6t zorientowany monodyscyplinarnie
beda mogli posiada¢ wszystkie niezbedne umiejetnosci i kompetencje, ktore czesto
wykraczajg nie tylko poza dany paradygmat, jedng nauke, ale nawet poza jedng
dyscypline wiedzy.

Poza tym nie jest mozliwe, na obecnym etapie rozwoju mediéw i cyberpsycho-
logii, objecie catosciowa refleksja wszystkich zjawisk sktadajacych sie na kontekst
zycia cztowieka w posthumanistycznym czy transhumanistycznym swiecie. W tej fa-
zie analizy mozliwe jest badanie pojedynczych fenomenéw medialnych oraz cyber-
kulturowych i powigzanych z nimi praktyk spotecznych charakterystycznych dla
przetomu drugiej i trzeciej dekady XXI wieku oraz reprezentatywnych dla nowych

% Por. film Wspétczesne cyborgi, 2017, rez. Rafel Duran Torrent.
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ujec (ciata) cztowieka i ré6znych wymiaréw technologii (np. software, hardware,
information studies).

W konteks$cie badania fenomenu ,mediéw uciele$nionych” jawi sie takze po-
tencjal nowej transdyscypliny - cyberpsychologii. Do gtéwnych perspektyw badaw-
czych w jej obrebie nalezg miedzy innymi: badanie wptywu mediow zewnetrznych
lub inkorporowanych w przestrzen ludzkiego ciata na jednostke oraz psychologia
relacji i budowania wiezi z obiektami cyfrowymi oraz botami i robotami?.
Wymienione perspektywy sa wykorzystywane we wspoétczesnych badaniach nad
mediami uciele$nionymi.

Paradoksalnie zwrotom somatycznym (afektywnemu, performatywnemu,
zmystowemu) w XXI wieku - towarzyszy postepujaca dematerializacja ciata w ko-
munikacji sieciowej oraz fizyczny zanik kobiecej cielesno$ci w wyniku wzrastajacej
ilosci choréb psychokulturowych zwigzanych z zaburzeniem odzywiania i z zabu-
rzeniami dysmorficznymi ciata. To ostatnie - jako przedmiot przedstawienia, gtow-
nie w przekazach komercyjnych - ulega réwniez defragmentaryzacji i funkcjonaliza-
cji. Dochodzi wiec do symbolicznego unicestwienia, uprzedmiotowienia cztowieka.

Zarazem dostrzega sie prymat cielesnosci w kontekscie kulturowego przymusu
nieustannej autokreacji powodowanej cyfrowym narcyzmem, niepewnoscig, niesta-
bilnoscia ,ja” i sieciowym konsumpcjonizmem. Przedmiotem konsumpcji sg gtow-
nie ustugi kosmetologiczne i medyczne oraz stylistyczne oparte na popularnych
opowiesciach transformacyjnych.

Media sg wiec ucielesnione i performatywne. Ich uzytkowanie jest dziataniem
prowadzacym do nieustannej transformacji samej cyberkultury oraz powigzanych
z nig (dyskurséw) cielesno$ci. Wpisane w te kulture gry o tematyce transhumani-
stycznej poteguja za$ motywacje uzytkownikéw do ciagtej transformacji, ktéra ich
zdaniem stuzy optymalizacji potencjatu ciata i czyni je wolnymi od biologicznych
ograniczen?’.
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Streszczenie

Celem artykutu jest ukazanie ztozonych zwigzkéw ciata cztowieka i nowych technologii
(nowych mediéw) w odniesieniu do konceptu: ,media uciele$nione”. Termin ten pozwala
na objecie calo$ciowa, ale i syntetyczng refleksja pieciu kluczowych zwigzkdéw-kontekstow:
(1) przekazéw audiowizualnych, ktére reprezentuja wybrane gatunki, formaty medialne
i dyskursy o tematyce ciata; (2) typologii mediéw powigzanych z ludzka sensorycznoscia;
(3) biomediéw oraz proceséw cyborgizacji cztowieka; (4) wpltywu mediéw na imaginaria
spoteczne dotyczace samej cielesno$ci, oraz (5) inkorporacji mediéw do ciata spotecznego.
Zagadnienia te sg rozpatrywane w odniesieniu do kluczowych wspoétczesnych koncepcji do-
tyczacych cielesnosci, ktdre reprezentuja takie (sub)dyscypliny jak: filmoznawstwo, medio-
znawstwo, (stosowana) psychologia kliniczna / psychoterapia, cyberpsychologia, filozofia
(gtéwnie estetyka oraz fenomenologia percepcji / fenomenologia egzystencjalna) oraz nauki
o sztuce.

Embodied media. (New) research contexts in media-body relations

Abstract

The aim of the article is to show the complex relationships between the human body and
new technologies (new media) in relation to the concept of “embodied media”. It allows
for a comprehensive, but also synthetic reflection on five key relationships-contexts: (1)
audiovisual messages that represent selected genres, media formats and discourses on
the subject of the body; (2) media typologies related to human sensitivities; (3) biomedia
and human cyborgization processes; (4) the influence of the media on social imaginaries
concerning the corporeality itself, and (5) the incorporation of media into the social body.
Theseissues will be examined in relation to key contemporary concepts of the corporeality that
represent (sub)disciplines such as film studies, media studies, (applied) clinical psychology/
psychotherapy, cyberpsychology, philosophy (mainly estetics and phenomenology of
perception/ existence), and the arts studies.

Stowa kluczowe: media uciele$nione, ciato, biomedia, cyborgizacja, cyberpsychologia

Key words: embodied media, body, biomedia, cyborgization, cyberpsychology
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w obszarze mediow. Organizatorka kilkudziesieciu konferencji, kongreséw i sympozjéw
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woj dzieci i mtodziezy, edukacji medialnej. Obecnie prowadzi badania nad neuropsycho-
logicznymi i socjokulturowymi uwarunkowaniami uzaleznienn behawioralnych, edukacja
medialna, cyberpsychologia oraz humanistyka cyfrowa. Autorka 10 monografii naukowych
poswieconych tym kwestiom, wsrdd nich: Psychologia mediéw i komunikowania (2018),
Komunikacja i porozumienie (2015), Uzaleznienia medialne (2014), Wspétczesna edukacja
medialna (2013), Przemoc ikoniczna: zarys wyktadu (2004). Pisze réwniez artykuty do:
,Remedium”; ,Swiata Probleméw”, ,Niebieskiej Linii”. Jest zatozycielka i redaktorka meryto-
ryczng dwdch serii wydawniczych: , Psychologia Stosowana” oraz,Kultura i Spoteczenstwo”
w Wydawnictwie Edukacyjnym w Krakowie; jest zatozycielka i redaktorka naczelng czaso-
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