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Cybermonstrum w art-edenie

Zza szkiel okraglych patrzal we mnie wzrok niezmiernie gl¢boki, nieruchomy

i oddalat sig, ale to chybam ja si¢ przesuwato dalej i wchodzito w krag nastgpnego

spojrzenia, budzacego dre¢twote, szacunek i Igk. Ta wedréwka moja na wznak trwata

czas niewiadomy, a w miarg jej postgpow powigkszatom si¢ i rozpoznawatem sie-

bie, do$wiadczajac wlasnych granic. [...] Najgrubszymi czlonami moich czutkow

oparlam si¢ o brzegi otwartego na osciez ciata, aby si¢ wypoczwarczy¢, i wydo-

bytam si¢ na wolno$¢ zwinnie [...], i wypelztam z niej, rozprostowujac wszystkie

odnoza, powoli idac wstecz niczym rak. Swiece, ktorych ptomienie jeszcze chwialy

si¢ W przeciagu wznieconym jego ucieczka w otwarte drzwi, jasniaty w lustrze.

[...] Wznoszac si¢ jak modliszka wpotprzegietym korpusem, spojrzatam na siebie

w zwierciadle. To ja. Powiedziatam sobie bez stow. To ja. To wciaz jeszcze ja.!
Niczym wstep do tajemniczej krainy eksperymentow, nadludzi, czaréw i nie-
znanych zwierzat, cytowany wyzej fragment opowiadania Stanistawa Lema, za
pomoca jednego obrazu odstania tematyke niniejszego eseju. Gdy sprébujemy
unaocznic sobie potaczone w kolaz fragmenty Maski, powstanie prawdopodobnie
obraz, ktory stylistyka przypomina futurystyczne dzieta Umberta Boccioniego albo
tez filmy Fritza Langa. Jesli jednak przedstawimy to samo w postaci instalacji
przestrzennej, wzbogaconej o wspotczesne osiagnigcia technologii, to nasung nam
si¢ skojarzenia z cyberpunkiem i steampunkiem, a wigc z tworczoscia artystow
osadzonych w nurcie science-art.

Pozwo6lmy wyobrazni na rozwijanie dalszych skojarzen, ktore wiaza si¢

z poszczegllnymi fragmentami cytowanego opowiadania. Pierwsza czg§¢ nasuwa
na mysl Doo Sung Yoo i jego instalacj¢ o nazwie Vishtauroborg: Part Human, Part
Animal, Part Machine. W czgéci drugiej pojawia si¢ reminiscencja Gilberta Esparzy
i jego Urban Parasites. Trzeci przywolany fragment (ze $wiecami) to magiczne

I'S. Lem, Maska, Wydawnictwo literackie, Krakow 1976, s. 1-3.
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widowisko Raffaello D’ Andrea z inteligentnymi dornami w roli gtéwnej, a ostatnie
stowa (,,To wciaz ja”) moga sta¢ si¢ symbolem artysty przemawiajacego w imie-
niu ,,sztucznej tozsamosci”. Tworca bowiem, poprzez opis procesu powstawania
»Swiadomej” maszyny, przyporzadkowuje jej swoj wlasny, ludzki punkt widzenia.
Podobnie jak maski w sztuce teatralnej skrywaja prawdg o twarzy, tak artysta, two-
rzac mechatroniczne formy cziekopodobne, probuje zatai¢ prawde o bezuczuciowe;j
i kalkulacyjnej istocie robota. Jak gdyby prawda byto, ze maszyny to monstrualne
stworzenia, z ktorymi nalezy obchodzi¢ si¢ bardzo ostroznie. Cztowiek przeglada
si¢ w nich jak w krzywym zwierciadle, widzac pozbawione duszy przerazajace
podobienstwo. Ow robot, ktory ,przedstawia” cztowieka, zaczyna, tak jak on,
tworzy¢ dziela; coraz czgsciej rolg artysty przejmuje sztuczna inteligencja, ktdra —
pomimo swego zaprogramowania, a zatem petnego zdeterminowania — dysponuje
mozliwoscia zachowan, ktorych nie da si¢ do konca przewidzieé¢. Czy jest to ta sama
nieprzewidywalnos¢, ktora w przypadku cztowieka okresla si¢ mianem wolnosci
i ktéra jest podstawa jego twoérczych poczynan w dziedzinie sztuki? .

Hybrydyczny status ontologiczny performera w artifical reality

Dualistyczny podziat na ducha i ciato realizuje si¢ w softwerze i hardwarze [...]
Rozwdj wiedzy, technologii i §wiata wymusza na nas zmiang perspektywy myslenia
o podstawowych kwestiach zwiazanych z pojeciem tozsamosci [...].2

Stelarc
W literaturze lat osiemdziesiatych, przede wszystkim za sprawq prozy Williama
Gibsona, zrodzit si¢ nurt okreslany mianem cyberpunku. Jest to ruch porusza-
jacy w swoich zalozeniach tematyke stechnologizowanego spoteczenstwa, ktore
korzysta z dobr pedzacego w szalonym tempie postepu technicznego w obregbie
informatyki, sztucznej inteligencji, robotyki oraz Internetu. Mniej wigcej w tym
samym czasie artysci body-artu zaczeli uzywaé w formie tworzywa wtasnych ciat,
traktujac je jak ptotna badz obiekty przestrzenne. Warto w tym miejscu wspomnieé
cho¢by o performansach Mariny Abramovi¢, Chrisa Burdena czy tez Hermana
Nitsha. Dekad¢ pdzniej, jeszcze inni tworcy, jak chocby artystka o pseudonimie
Orlan, dla celow artystycznych w obliczu sztuki i na potrzeby widowiska zaczeli
dokonywac na sobie pierwszych operacji chirurgicznych witasnych cial, nadajac
w ten sposob tworzonym przez siebie dzietom zaréwno cielesny, jak i technolo-
giczno-naukowy wymiar. Kiedy wspomniany juz cyberpunk stal si¢ niezwykle
wplywowym 1 popularnym nurtem w calej zachodniej kulturze, doszto do ze-
tknigcia si¢ tych dwoch pradéw i ich wzajemnego scalenia. W ten sposéb §wiat
performansu, ktory od zawsze eksperymentowat z ciatem, spotkat si¢ ze §wiatem
cyber-maszyn. Pojawili sig artysci (jak np. Stelarc), ktorzy zaczeli wykorzystywac

2 A. Hirszweld, Mieso, metal i kod — rozmowa z Stelarkiem, Dwutygodnik Strona Kultury, http://www.
dwutygodnik.com/artykul/5263-mieso-metal-i-kod.html
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estetyke ,,cyber” w pracy z ciatem performera. Tworzone przez nich widowiska
laczyly sferg ciata z robotycznymi protezami, egzoszkieletami i krzemowymi
wszczepami, coraz to bardziej kierujac naturalna, fizyczna konstytucje cztowieka
w strong ,,elektronicznej sfery bytu™.

Wraz z rozwojem cyberpunku i tzw. zwrotem performatywnym doszto do
cyborgizacji duzych potaci sztuki. Nawiazujac do trzech wspomnianych na wstepie
artystow (Doo Sung Yoo, Gilberto Esparzy, Raffaello D’ Andrea), mozna powiedziec,
ze obecnie mamy do czynienia z sytuacja, w ktorej tworca, poprzez urzadzenia
wspomagajace jego naturalng sprawnos¢, jest w stanie wytworzy¢ dla swoich po-
trzeb artystycznych calkowicie nowe — techniczno-naturalne — $rodowisko. Jego
wyjatkowo$¢ polega na mozliwos$ci potaczenia ciala wlasnego z nieznang jeszcze
pigcdziesiat lat temu rzeczywistoscia wirtualna. Wszystko to jednak sprawia, ze
rodzi si¢ catkowicie nowa i problematyczna sytuacja tworcza. W miejscu trady-
cyjnie rozumianego podmiotu ludzkiego, ktéry, operujac narz¢dziami, wytwarza
zewngtrzne wobec niego dzieto, pojawia sig cielesno-mechaniczno-elektroniczne
jestestwo o statusie cyborga, ktore jest zarazem podmiotem, narzedziem i dzielem
procesu tworczego. W obrgbie tego nowego, wyjatkowo bliskiego, intymnego
spotkania cztowieka, natury i techniki, tego, co duchowe, Zzywe i martwe, ktdérego
efektem jest dzieto tworzace tzw. augmented reality, dochodzi do urzeczywistnienia
pomystow, ktore wezesniej istniaty tylko w obszarze sciene fiction®.

W cyberprzestrzeni cialo zacznie petni¢ funkcje schronu dla doznan za-
istniatych w §wiecie wirtualnym. Samo bowiem samo ciato nie jest w stanie
przemieszczac si¢ oraz doznawaé czegokolwiek w cyberprzestrzeni. Bedzie tylko
schronieniem dla umystu, ktéry poprzez odbior wrazen ze $wiata wirtualnego
nasyca¢ bedzie cialo doznaniami, (bez potrzeby jego silnego angazowania). Jesli
ciato organiczne — jak twierdzi Marek Drwigga, podazajac za mysla Meine de
Birana — jest cialem danym przed doznaniem zmystowym?®, wtedy to, co plynie
z rzeczywisto$ci wirtualnej, to doznania, ktére nie maja zakotwiczenia w biolo-
gicznym czy tez organicznym podtozu ciala wlasnego. Sa to doznania bez ciata.
Jesli doswiadczenie wlasnej organicznej cielesnos$ci zwiazane jest z poczuciem
oporu, to cybernetyczne ciato ma tylko quasi-biologiczny status.

Tam, gdzie na przyktad reka dotyka $wiata, jednej rzeczy w $wiecie, stotu lub
drzewa, rzeczy te przeciwstawiaja si¢ jej absolutnym oporem. W wyniku tego ruchu
zarysowuja si¢ granice, ktore dane sa ruchowi mego zycia [...].°
Dos$wiadczenie przedmiotu, ktéry kaleczy zywa tkanke, jest wyraznym doswiad-
czeniem wilasnej skonczonosci. Gdzie brakuje tego oporu, gdzie doswiadczenia
zmyslowe nie wiaza si¢ z niebezpieczenstwem uszkodzenia cielesnych powtok
i ryzykiem zranienia, zycie staje si¢ pozbawione fizycznych granic, jakby nie-

3 M. Ostrowicki, Ontoelektronika / Sidey Myoo, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego, Krakow 2013, s.29.
4 Ibidem.

> M. Drwiega, Cialo czlowieka. Studium z antropologii filozoficznej, IF UJ, Krakow 2005, s. 253.

¢ Ibidem.
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skonczone. Do§wiadczenie §wiata wirtualnego jest do§wiadczeniem zmystowym,
chociaz — co paradoksalne — jest do§wiadczeniem niecielesnym.

W latach 90. XX w., wraz z rozwojem cyberprzestrzeni i robotyki, artysci
poszerzyli swoj warsztat tworczy o urzadzenia trwale spajajace ich osoby z Inter-
netem. Jak stusznie zauwaza Sidney Myoo:

[...] Ogolnie traktuje proces hybrydyzacji jako jeden z najwazniejszych fenomenow,

jakiemu mozna si¢ przyjrze¢, w ktérym nastgpuje przeksztatcenie ludzkiego $wiata,

z jego postaci fizycznej, w elektroniczna. Cztowiek przenika do $wiata elektronicz-

nego i stwarza tam swoj $wiat [...].7
W konsekwencji pojawia si¢ niezmiernie istotne pojecie interaktywnosci, ktore
opisuje wzajemne oddzialywanie na siebie dwoch obcych sobie rzeczywistosci
(realnej 1 wirtualnej). Oczywiscie, poczatki tego zjawiska znajduja si¢ w obszarze
praktyki codziennego zycia, skad trafity nast¢pnie do $wiata sztuki. Za sprawa
powszechnego i statego dostepu do internetu permanentnie korzystajacy z niego
ludzie stali si¢ coraz czgSciej mieszkancami dwoch réwnolegltych swiatow, co
skutkuje widocznymi — najczg$ciej negatywnymi — zmianami w obrgbie ich ciat
1 psychiki (por. sytuacje uzaleznienia si¢ od gier komputerowych). Wydaje sie,
ze kolejnym krokiem, przed jakim stoi rozwdj technologii informatycznych,
jestcatkowite zaistnienie cztowieka w sieci. Krok 6w ma by¢ mozliwy za
sprawa wynalezienia tzw. brakujacego ogniwa. Chodzi o specjalny tacznik ciata
i cyberprzestrzeni, uktad scalony, majacy zdolno$¢ statego komunikowania zywe;j
tkanki i wirtualnego $wiata. Jesli pierwszym krokiem do cyborgizacji cztowieka
byto pojawienie sig interfejsu, nastgpnym bgdzie stworzenie kombinezonu, ktory
calo$ciowo odetnie cztowieka od §wiata naturalnego i przeniesie go bezposrednio
do sieci (poktosie augmented reality).

Jak pisze Ostrowicki (ktérego awatarem jest wspomniany Myoo),

[...] interaktywnos$¢ wiazemy z podleganiem czltowieka wplywom technologii,

powodujacym jego przemiang jakosciowa, tj. dostosowanie si¢ i uzaleznienie od

technologii.®
Owo dostosowanie si¢ to przewartosciowanie dotychczas przyjetych schematow
kulturowych i spotecznych. Chodzi o zmiang systemu spotecznego, prawa, zmiang
relacji 1 rozumienia tego, kim jest cztowiek i jakie jest miejsce jego bytowania.
Bezposrednie zaistnienie w ,,sieci” jest bowiem czym$ w rodzaju lotu w kosmos
— przysposobieniem si¢ do obcych i1 wrogich cztowiekowi warunkéw. Tkanka bio-
logiczna nie ma przeciez mozliwosci przebywania w takim otoczeniu. Potrzebny
jest wiec kombinezon, ktoéry pozwoli jej przetrwaé¢ w trudnych warunkach. Jesli
ow kombinezon stanie sig kiedy$ trwatq czgscia ludzkiego ciata (np. jako implant),
otrzymamy wtedy posta¢ cyborga: istot¢ wyposazona na state w komputer, ktory
bedzie kreowat jego wirtualne otoczenie i sSrodowisko zycia. Cyborg moze w kazdej

7 M. Ostrowicki, op. cit., s. 69.

8 M. Ostrowicki, Umyst usieciowiony — ,, przeprogramowanie” cztowieka. Interaktywne media sztuki,
Akademia Sztuk Pigknych im. Jana Matejki w Krakowie, Krakow 2009, s. 57.
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chwili przenosi¢ si¢ ze §wiata realnego w §wiat wirtualny. Na drodze do stworze-
nia takiego kombinezonu w niedalekiej przyszto$ci pojawiaja si¢ obecnie coraz to
nowe urzadzenia, takie jak np. ,,okulary google” czy sterowane myslami protezy
rak. L.aczac w sposob trwaty cztowieka i technologig, pomagaja one rozwiazywac
codzienne problemy niemalze w chwili ich pojawiania si¢. Oczywi$cie, sytuacja ta
stanowi wyzwanie nie tylko dla dotychczasowych sposobow rozumienia cztowicka,
natury i techniki, ale takze, a moze przede wszystkim, etyki. Padaja pytania o mo-
ralno$¢, wolno$¢ 1 odpowiedzialno$¢ bycia takimi ,,robo-ludzkimi konstrukcjami”.
Omawiana tu sztuka nie tylko nie unika tych pytan, ale wtasnie na nich skupia si¢
caly jej wysitek, tym bardziej ze sztuka ta nie dotyka swego tematu z zewnatrz, lecz
jest sama jego elementem. Ze wzgledu na niestychang ztozono$¢ materii kondycja
nowej sztuki zalezy — poza wszystkim innym — nie tylko od sytuacji politycznej, ale
takze np. od sytuacji finansowej osrodkow naukowo-technicznych, ktore zastapity
na przetomie XX i XXI w. znane z tradycji pracownie artystyczne (atelier). Artysta,
tak jak jego stechnologizowana sztuka, funkcjonuje jako element wielkiego Systemu
— spoteczno-polityczno-kulturowej biomaszyny.

Cybermonstrum, biomonstrum i monstrum generatywne

Za sprawa swej biologicznej odmienno$ci monstrum zawsze budzito w cztowieku
wstret 1 odrazg. Czgsto jednak obdarzone nienaturalng sita wywotywato w odbiorcy
takze podziw i fascynacje.
Kiedy$ potworem byt organizm nieprzypominajacy nic dotychczas znanego. Dzi$
moga to by¢ zwierz¢ta lub ludzie obarczeni defektami fizycznymi [...]. Wspo6t-
czesno$¢ wychodzi jednak ponad podstawowa funkcje wybrykéw natury [...]. Te
funkcje spetnia dzi$ przede wszystkim Internet [...].°
Idac za ta mysla, mozna powiedzie¢, ze opisany we wczesniejszym rozdziale
cyborg jest wtasnie czyms$ podobnym do monstrum. Jest to nowy mityczny byt
o wielce niejednoznacznym statusie.

We wspotczesnych dziataniach wizualnych cyborg-monstrum pojawia si¢
przede wszystkim w obrebie body-artu i bio-artu. Wystarczy wspomnie¢ o takich
uznanych juz artystach, jak rzeczona Orlan, Stelarc czy Kevin Wervick, a takze
o tworcach mlodszego pokolenia, jak Moon Ribas czy Nell Harbison. Wielu
z nich ma swo6j wewngtrzny interfejs oraz urzadzenia na stale przytwierdzone
do ciata, ktére tacza ich bezposrednio z siecig. Jak dowiadujemy si¢ z oficjalnej
strony internetowej katalonskiej artystki: ,,Moon Ribas posiada czujnik sejsmiczny
wbudowany w stopy, dzigki ktéoremu moze postrzegaé trzgsienia ziemi poprzez
wibracje w czasie rzeczywistym”!?. Dla poréwnania, chorujacy na achromatopsje
Nell Harbison jest posiadaczem zintegrowanego ze swoja gtowa urzadzenia, dzigki

¥ M. Kedzierska, Kto tu jest inny? Dlaczego w teatrze zawodowym aktor jest réwny aktorowi uposledzonemu.,
Transgresywne monstrum, Wyd. Uniwersytetu Slaskiego, Katowice 2013, s. 211.

10" Oficjalna strona artystki: https://www.cyborgarts.com/moon-ribas
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ktoremu ,,styszy” kolory!!. Bio-arty$ci oraz wspomniani performerzy z pogranicza
science-artu traktuja cyborgizacje jako naturalna i nieunikniong transformacje ciata
ludzkiego, ktérej wymaga przetrwanie gatunku. Tym samym rozwdj nowe;j sztuki
idzie w parze z upowszechnianiem si¢ idei transhumanizmu (H+).

Genomic Portrait: Sir John Sulston, ktorego autorem jest Marc Quinn, to
doskonaty przyktad bio-artowego monstrum.

W celu stworzenia portretu naukowca o ogromnych zastugach dla odczytania
genomu ludzkiego, pobrano material genetyczny z jego nasienia i poshugujac si¢
standardowymi metodami laboratoryjnymi, z uzyciem bakterii replikujacych frag-
menty DNA, sklonowano go. Kolonie bakterii umieszczono potem w odpowiednie;j
gablocie nadajacej si¢ do galeryjnej ekspozycji.'?

Jest to przyktad ,,biologicznej” tworczosci, w ktorej na pierwszym planie
pojawia si¢ nauka i technika, a dopiero w tle widnieje cztowiek i abjektualne cechy
jego ciata. Cato$¢ uzupelnia termin biowtadzy i biopolityczny kontekst tworzenia
dzieta sztuki®®. Cialo staje si¢ przedmiotem, ktéry mozna sklonowaé, pokroic,
zeszy¢, udoskonali¢ proteza badz implantem. Biowladza w przypadku Genomic
Portrait objawia sig pod postacia sztucznie otrzymanego materialu genetycznego.
Materiat ten powstaje w laboratorium pod $cistym nadzorem genetykow, wedtug
ustanowionych przez system regut. Zasady replikowania bakterii sa okre§lone
$cistymi procedurami klonowania, ktére obowiazuja naukowcdw na catym swiecie.
To system zatem decyduje, jak ostatecznie wyglada dzieto. Artysta jest jedynie
kims, kto wspottowarzyszy powstawaniu swej pracy, bedacej przedtuzeniem regut
funkcjonowania systemu. Staje si¢ ona przez to jego integralnym, a nawet poste-
powym elementem, ktory dziata na rzecz jego rozwoju. Nie tylko nauka inspiruje
tutaj sztuke, ale takze, odwrotnie, sztuka staje si¢ motorem postgpu technonauki.

Monstrum jawi nam si¢ rowniez w sytuacji, w ktérej odbiorca sztuki nie
jest w stanie rozpoznad, czy dzieto, ktdre podziwia, jest wytworem cztowieka czy
kreacja maszyny.Sztuka generatywna, bo o niej mowa, korzysta z zaawansowa-
nych technologicznie systemow, ktore utatwiaja maszynom tworzenie. Sg one tak
skonstruowane, by mogly w sposéb przypominajacy dziatanie ludzkiego mozgu
budowac obiekty i obrazy. Proba nasladowania cztowieka w jego tworczosci, jest
jednym z kolejnych krokéw do calkowitego zastapienia go przez maszyny, tym
razem w sferze, ktoéra do niedawna wydawata si¢ zupetnie niedostgpna technice.
Niebawem moze si¢ okazaé, ze dzieta produkowane przez komputery i roboty sa
doskonalsze od ludzkich wytworéw. W ten spos6b moga przynajmniej interpre-
towac to odbiorcy sztuki.

' Oficjalna strona artysty: https://www.cyborgarts.com/neil-harbisson

12 M. Bakke, Ciala miedzygatunkowych wspélnot. Sztuka wobec wyzwan postantropocentryzmu.
Biowladza 1 Oficjalna strona artysty: https://www.cyborgarts.com.bioaktywizm, Akademia Sztuk
Pigknych w Gdansku, Gdansk 2015, s. 70.

3 T. Szkudlarek, Bioart, biowladza i nagie zZycie. Biowladza i bioaktywizm, Wyd. Akademia Sztuk
Pigknych w Gdansku, Gdansk 2015, s. 27.
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Dotychczasowe dziatania maszyn generujacych ,,dzieta” polegaty na przy-
pasowywaniu do siebie pewnych gotowych schematow. Wygladato to w efekcie
jak kolaz badz jak prosta uktadanka geometryczna (por. Chance in Game for
One Ryszarda Winiarskiego). Bardziej zlozonym procesem tworczym maszyn
jest wykorzystanie w widowisku mechatroniki oraz SI. Akt tworzenia ma w tym
wypadku dwoch adresatow. Po pierwsze, maszyna wchodzi w relacje z aktorem,
po drugie — z widownia. Dochodzi tez do relacji: maszyna — widownia, obiekt — sie¢
traktowana. Doskonatym przyktadem takiego wplywu podczas widowiska sa
m.in. Stelarc’s performance piece Split Body, Histericall Machine Billa Vorn’a,
a takze Teatr Androidow japonskiego rezysera teatralnego Orizy Hiraty. Stosujac
w widowiskach robotyczne implanty protetyczne oraz humanoidalne, obdarzone
sztuczna inteligencja roboty, arty$ci tworza swoista ,,clektroniczna antroposferg.'

U wspomnianego Hiraty roboty graja na tradycyjnej scenie razem z ludzmi.
Odbiorca ma sadzi¢, iz migdzy aktorami zachodzi prawdziwa relacja emocjonalna.
Potrafiace reagowac na emocje ludzi urzadzenia w Teatrze Androidow odznaczaja
si¢ roznymi cechami ludzkimi (np. odpowiadaja na pytania), przez co odbiera sig
ich kreacj¢ artystyczna podobnie jak kreacj¢ ludzka. Do analogicznej sytuacji
dochodzi w pracy Toda Mahowera, tworzacego operetke z udziatem ludzi i ma-
szyn pt. Death and the Powers, jak rbwniez w pracach Karla Heinza Jerona oraz
Wade’a Marynowsky’ego (obaj stworzyli Opere robotow), ktérzy komponuja
prawdziwe operowe widowisko robotyczne. Gtowna rolg odgrywa w nim sztuczna
inteligencja, ktora zarzadza catoscia widowiska odgrywanego przez roboty. Podob-
nie jest tez w Stifters Dinge, autorstwa niemieckiego artysty, Heinera Goebbelsa.
Jednakze tu roboty pelnig rolg instrumentarium kompozytora.

Monstrum w zywym trupie — eksploracja cyberprzestrzeni

Cyborg —

[...] termin ten, czyli cybernetyczny organizm, po raz pierwszy zostat uzyty przez
Manfreda Clynesa i Nathana Kleina, specjalistow od podrdézy kosmicznych,
ktérzy pracowali nad ulepszeniem czltowieka, we wrogiej dla niego przestrzeni
kosmiczne;j.'s
Tak rozumianego cyborga ukazuje nam w swoich fotografiach Michael Najjar,
niemiecki fotograf tematyki kosmicznej. W pracach takich jak Liquit gravity
(2013), Muse (2014) czy tez Orbital Derbis 2020 (2013), ktére dokumentuja dzia-
tania podejmowane w laboratoriach NASA, ukazuje on $wiat potgznej machiny
zbudowanej na potrzeby lotu w kosmos. Widoczna na zdjgciach zalezno$¢ ludzi
od maszyn, protez i kombinezonoéw przywotuje na mys$l wrogi obraz dalekiego,

14 Ibidem.

'S M. Bakke, Bio-transfiguracje. Sztuka i estetyka posthumanizmu. Ciata posthumanizmu. Cyborgi i inne
hybrydy, Wyd. Uniwersytet Adama Mickiewicza w Poznaniu 2012, s. 68.
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zimnego kosmosu, w ktérym cztowiek wciaz stawia swoje pierwsze kroki. Doku-
mentowane rzeczy to ograniczajace ruchy kapsuty kosmiczne oraz kombinezony
termiczne. Sa one zaprojektowane w taki sposéb, zeby z pomoca inteligentnych
systemoéw wykonywaé wigkszo$¢ czynnosci odpowiedzialnych za przetrwanie
czlowieka w termosferze (np. dawkowanie tlenu). Kosmonauta stanowi zaledwie
,wktad” do takiego pancerza niczym dusza uwigziona w sparalizowanym ciele,
sztucznie podtrzymywanym przy Zyciu. Monstrum pojawia si¢ tu w postaci inteli-
gentnego oprogramowania sterujacego takim kombinezonem oraz w jego nieokiel-
znanych ,,zamiarach” co do przejecia kontroli nad misja, a takze podejmowania
w konsekwencji niekorzystnych dla cztowieka decyzji. Forma zréwnowazonego
»emocjonalnie” robota minimalisty, ktory ze stoickim spokojem przekazuje zatodze
informacje o nadchodzacej katastrofie, wywoluje dreszcze wsrod futurologow.
Inteligentna maszyna poprzez system mechanicznych uktadow, poprawiajacych
wydajnos¢ ludzkiego organizmu, ma prawo podejmowac za niego decyzj¢, gdyz
ma ,,moc sprawcza”, ktora stawia ja o stopien wyzej w ewolucji. Oczywiscie, nie
ma dzisiaj tak inteligentnych urzadzen. Najnowocze$niejsze roboty (Atlas firmy
Boston Robot Dynamic oraz Pepper firmy Softronic) i egzoszkielety to caty czas
zabawki, ktore jesteSmy w stanie kontrolowac i uzywac w pracy zgodnie z naszymi
potrzebami. Wszystko jednak wskazuje na to, ze juz niebawem zetkniemy si¢
z inteligentna maszyna, ktorej bedziemy musieli powierzy¢ nasze cialo i wowczas
to ona zadecyduje o tym, co z nami poczac.

Przegladajac fotografie Michaela Najjara, natrafiamy na Bionic angel (20006),
w ktorej tworca umieszcza nieokre§lonego ptciowo osobnika, bezduszna lalke,
w wykreowanej przez siebie cyberprzestrzeni'®. W pracy Spare room nieskon-
czona ilo$¢ dusz wiszacych ciat sugeruje ,,kostnice przysztosci”. Moga one staé
si¢ dla odbiorcy metafora klonu zywego organizmu, a zarazem obrazem produkcji
humanoidéw, podobnie jak w filmie Moon z 2009 r. w rezyserii Duncana Jonesa,
w ktorym to repliki ciala gtdbwnego bohatera leza uspione w oczekiwaniu, by moc
zastapi¢ swdj pierwotny egzemplarz w razie jego awarii. A przeciez od Moon juz
niedaleko do stynnej Nocy zywych Trupow 1968 r., w rezyserii Georga Romera,
w ktorej potzywi, potumarli zombie atakuja ludzi. Owe niedookreslenie istnienia,
ktore objawia si¢ poprzez bycie pomigdzy zyciem a $miercia, staje si¢ rowniez
cecha wspomnianego Bionic angel. Widok humanoida bowiem jest czym§ w ro-
dzaju obcowania z zywym trupem (np. wystapienie robota Sofia firmy Hanson
Robotic z Hongkongu podczas forum Future Investment Initiative). Obcowanie
z ,,nieludzkim” przeradza si¢ w metafizyke bestii. Humanoid to uosobienie cech
cielesnych cztowieka. Pozbawiona duszy, udajaca ludzkie ciato lalka probuje
nasladowa¢ umyst, lecz nie czuje nic. Jest jednak namacalna i obecna, niczym
chodzacy nieboszczyk. Strach przed androidem jest niczym strach przed $miercia,
nie tylko wlasna, ale Smiercig jako taka.

¢ M. Najjar, Bionic Angel, Bitforms Gallery, New York 2008 [katalog artysty].
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Fot. 1. Doo Sung Yoo,
The Cast of the Vish-
tauroborg version 2.0

[Fot. C. Sharp, T. Shumski, J.
Luna, Cleveland w stanie Ohio,
2012, http://doosungyoo.com
[data dostgpu: 15.12.2017].

Z religijnego punktu widzenia zombie wydaja si¢ zagrozeniem szczegdlnego ro-
dzaju, poniewaz samo ich istnienie podwaza zasadno$¢ pewnych dogmatow. Jesli
te potwory istnieja, czy mozemy mowic o istnieniu duszy?'’

Podsumowanie

Wraz z rozwojem sztuk wizualnych, podazajacych za ideami transhumanizmu,
pojawiaja si¢ pytania o zasadno$¢ istnienia artysty w softwarze. Jego obecnos¢
w tym miegjscu to zagadnienie wieloaspektowe, takze filozoficzno-estetyczne. Nie
wiadomo przeciez, czy w skondensowanym §wiecie wirtualnym bgdziemy mogli
tworzy¢ z wolnos$cia, do ktorej jesteSmy przyzwyczajeni. Sztuka wirtualna, po-
dobnie jak malarstwo, okresla ramy, w ktorych trzeba sig zmiesci¢. Gdy pedzimy
tuningowanym golfem po ulicach multimiasta w grze Need For Speed Undergro-
und, natrafiamy na blokady odgradzajace ulice, do ktérych nie mozna wjechacd.
Mozliwe, ze sztuczna inteligencja rozwiaze problem ram i granic. Istnieje jednak
prawdopodobienstwo, ze nie bedzie chciata nam tego rozwiazania udostgpnic.
Strach przed cyberpunkowa wizja sztuki generowanej przez inteligentne
roboty jest lgkiem przed utrata nadziei na odzyskanie przez czlowieka wilasnej
indywidualno$ci. Surowa estetyka maszyn i komputerow budzi uczucie grozy,
smutku i nieuniknionego konca. Cyberprzestrzen kusi tworcéw podobnie, jak
kosmos czy ocean. Steampunkowa forma sztuki, stojaca w opozycji do sztuki
minimalistycznej, zmienia catkowicie obraz dotychczasowego pojmowania pigkna.
W Spare room bezduszne klony lalek wisza na linach. Powiesit je tam artysta,
by powoli przypatrywac si¢ ich ,,$mierci”. Stojac przy mikroskopie elektronowym,

17" P. Bieron, Nihilistyczne spojrzenie na Smier¢ i zbawienie, [w:] Transgresywne monstrum, Wyd.
Uniwersytetu Slaskiego, Katowice 2013, s. 20.
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w oczekiwaniu na efekt fotoelektryczny, wymyslit doskonate urzadzenie, do ztudzenia
przypominajace czlowieka. Moze bgdzie ono nawet posiadato dusz¢? Duszg, ktora
nie oczekuje, lecz doswiadcza w jednej chwili zbawienia? A moze to urzadzenie jest
tym samym, co Bog. Pamigtajmy bowiem, ze ,,transhumanizm obiecuje to, co dotad
gwarantowala religia, i w odrdznieniu od niej realizuje to natychmiast [...]"”8.

Kamil Kusy
Cyber-Monster in an Art-Eden
Abstract

In the first part of the paper, the author, addressing the modern art history and
technological progress, calls the present day ontological status of the creator that of
a cyborg. The way technology determines the status is being shown by many examples
drawn from the science art periphery. The author explains the double existence of the
cyborg (in the body and on the Internet) and outlines an image of a new and yet unnamed
place of creative activities. For, according to the author, it is neither the Internet nor
nature. Nor is it the human mind. The place is just the machine and man - unified
and fused together, viz. the cyborg. The statement has been illustrated in “Mask” by
Stanistaw Lem, a fragment of which presents the machine as a supernatural being and
endowed with several personalities. The machine is an icon of the phenomenon of
how the cyborg is indefinable.

In the second part, the author identifies the properties of the cyborg with those
of the monster that embodies evil, which results from the incomprehensible (as
indefinable) ontological status of machine. In the Chapter entitled Cyber-monster,
bio-monster and generative monster, evil is hidden under the guise of the machines
producing artifacts spontaneously, and under the form of works basing on biomolecular
researches. The hybrid form, after which the works are modeled; the complexity of
technologies and their objectual character, in the context of the traditional art, inspire
horror; they are monstrous. Still, they are not the works deserving the name of cyborgs
before the art becomes a “living carcass” and, as the author argues, the cyberspace is
being explored by dint of an overall created for its needs and the true cyber-monster
appears. Probably, our mind is then somewhere deep on the Internet and nothing is
left of a man save the empty body.

The paper is not strictly philosophical one. The author only slightly touches
upon his fascination with the discipline. It is an essay that aims at showing the not yet
sufficiently recognized problem of the modern art; the problem of its cyborgization.

Keywords: modern art history, echnological progress, Cyber-monster.

18 R. Ilnicki, Bog cyborgéw. Technika i transcendencja, Wyd. UAM, Poznan 2011, s. 163.



