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MIEJSCE I ROLA CIALA ORAZ ZMYSLOW
W ZDETERMINOWANEJ TECHNOLOGICZNIE
[ USIECIOWIONEJ RZECZYWISTOSCI
POCZATKU DWUDZIESTEGO PIERWSZEGO WIEKU
Wybrane zagadnienia

Wraz z nadejsciem ery komputerow ludzie zyskali wspolnq niematerialng, wirtualng
przestrzen, przeznaczonq dla nieograniczonej ilosci eksploratorow w tym samym
czasie. Cyberprzestrzen wraz z rzeczywistosciq wirtualng dajqcq do niej dostep
naszym zmystom stanowi nowy wymiar, stworzony na potrzeby ludzkiego funkcjono-
wania, nowe wirtualne ,,ziemie”, po ktorych mozemy si¢ poruszac, nowe wirtualne
swiaty, ktore mozemy eksplorowac. W sieciowym funkcjonowaniu ludzkie ciato traci
Jednak na znaczeniu, gdyz zostaje unieruchomione, podporzqdkowane wzrokowi,
stajqc sie glownie narzedziem obstugi komputera i odbiornikiem bodzcow.

Joel Garreau, autor ksiazki Radykalna ewolucja. Czy cztowiek udoskonalony
przez nauke i technike bedzie jeszcze cztowiekiem?, pisat: ,,Udoskonalanie ludz-
kiej natury dokonuje si¢ za sprawa czterech dziedzin, okreslanych wspolnym
akronimem GRIN: genetyki, robotyki, informatyki i nanotechnologii. Dziedziny
te, Scisle ze soba wspotpracujac 1 wykorzystujac wzajemnie swoje rezultaty,
nadaty powolnym dotychczas ewolucyjnym zmianom cztowieka galopujace
tempo”'. Obecnie grupe kluczowych w tym zakresie dziedzin nauki i techniki
nalezatoby rozszerzy¢ o biotechnologig, neurologi¢ i neurofarmakologie, a takze
wiele innych dyscyplin i subdyscyplin, ktore w sposob posredni lub bezposredni
biora udziat w udoskonalaniu ludzkiego ciata oraz jego zdolno$ci i mozliwosci
fizycznych i mentalnych. Za pomoca ich zdobyczy ludzko$¢ przejmuje wtadze
nad wlasng ewolucja (ang. self-directed human evolution, enhancing human evo-
lution)?, zastgpujac 6w proces biologiczny wprowadzaniem radykalnych zmian
w ludzkiej naturze® za pomoca technologii. Jednakze we wspotczesnej zinfor-

''J. Garreau, Radykalna ewolucja. Czy cztowiek udoskonalony przez nauke i technike bedzie
Jjeszcze cztowiekiem?, ttum. A. Kloch, A. Michalski, Proszynski i S-ka, Warszawa 2005, s. 10n.

2 Por. M. K lichowski, Narodziny cyborgizacji. Nowa eugenika, transhumanizm i zmierzch
edukacji, Wydawnictwo Naukowe UAM, Poznan 2014, s. 103 (https:/repozytorium.amu.edu.pl/
jspui/bitstream/10593/12406/4/narodziny _cyborgizacji.pdf).

* Michat Klichowski opisuje ewolucj¢ jako proces dwuetapowy: ,,W pierwszej fazie — dla nas
juz historycznej, ewolucja byta «Slepay, co oznacza, ze cztowiek nie miat nad nia zadnej kontroli.
Druga faza — transhumanistyczna — charakteryzuje si¢ «wyrwaniem czltowieka z uciskow biologii»,
uwolnieniem go od przypadkowych zmian, adaptacji i przeniesieniem ludzkosci na kolejny etap
gatunku” (por. tamze, s. 109).
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matyzowanej 1 podporzadkowanej globalnemu obiegowi informacji rzeczywi-
stosci, w ktorej najwyzszy poziom dotychczasowego rozwoju cywilizacyjnego
osiagnely spoteczenstwa informacyjne, zdaje si¢ krolowa¢ informatyka.

Informatyka, jedyna dyscyplina, ktéra wdarta si¢ szturmem na tereny
wszystkich pozostatych nauk, przyniosta systemowe rozwiazania, algorytmy,
oprogramowanie i hardware oraz wyposazyta w nie z czasem kazdy warsztat
naukowy i techniczny. Dokonata btyskawicznej ekspansji na pozostate sfery
ludzkiej aktywnosci: produkcje, transport, komunikacje, konsumpcjg, rozryw-
ke, sztukg. Informatyka dokonata rowniez drugiego ,,0zywienia” urzadzen:
pierwszym bylo ich poruszenie przez prad (osiagnigcia elektroniki), drugim
— wyposazenie w ,,mikroprocesorowe mozgi”’ i ,,cyfrowe dusze”.

To wtasnie informatyka jest nauka, ktora — jak prognozuja niektorzy trans-
humanisci opowiadajacy si¢ za immortalistycznym scenariuszem drogi do
postcztowieczenstwa — pozwoli w przysztosci na pokonanie przez ludzkosé
zjawiska $mierci (,,technoanulowanie $mierci”™, ,,unie§miertelnienie-przez-
-technologi¢™) dzigki procesowi zwanemu w jezyku angielskim ,,mind up-
loading™. Ma on polega¢ na ,,wgraniu”, ,,zatadowaniu” umystu do komputera
lub systemu informatycznego’, stworzeniu komputerowego modelu swiado-
mosci — mysli, pamigci, zdolnos$ci umystowych, preferencji, opinii i skojarzen
— danego czlowieka w oparciu o konwergencj¢ zaawansowanych technologii
informatycznych z naukami kognitywnymi, psychologia i socjologia®. W ten
sposob mind uploading ma zapewnia¢ cyberniesmiertelnos¢ (ang. cyberim-
mortality)’. Bedzie ona rownoznaczna z osiagnigciem postaci cyborga osta-
tecznego'?, bezcielesnej, postbiologicznej istoty, czyli jednostki, ktorej ,,umyst
bedzie mogt istnie¢ (w ciele robota lub w pewnym technosystemie) bez pro-
cesOw biologicznych™!!,

4 Tamze, s. 135.

S R.Ilnicki, Bdg cyborgow. Technika i transcendencja, Wydawnictwo Naukowe Wydziatu
Nauk Spotecznych UAM, Poznan 2013, s. 166 (https:/ilnicki.files.wordpress.com/2013/02/rafal-
ilnicki-be3b3g-cyborge3b3w-technika-i-transcendencja.pdf).

¢ Koncepcja ,,mind uploading” (czy inaczej ,,downloading” lub ,,brain reconstruction) wraz
z prognozowanymi hipotetycznymi metodami i technologiami stuzacymi jej urzeczywistnieniu
zostaty omdwione na stronie internetowej organizacji Humanity+ (dawniej: World Transhumanist
Association, w skrocie WTA). Por. Transhumanist FAQ, rozdz. ,,What is Uploading?”, http:/humani-
typlus.org/philosophy/transhumanist-faq/#answer_29).

7 Nick Bostrom pisat o0 mozliwosci przyjgcia przez jazn formy informacyjnego modelu wgra-
nego w potezna superszybka sie¢ komputerowa (thum. fragm. — EEM.W.) (cyt. za: J.P. Bishop,
Transhumanism, Metaphysics, and the Posthuman God, ,,Journal of Medicine and Philosophy”
35(2010) nr 6, s. 701).

8 Por. C. Toumey, Atom and Eve, ,Nature Nanotechnology” 3(2008) nr 1, s. 2.

° Por. tamze.

0 Por,Klichowski,dz cyt.,s. 111.

" Tamze, s. 110.
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Na razie jednak informatyka wspiera rozwiagzania technologiczne mozliwe
do realizacji przy obecnym stanie nauki i techniki, pozostawiajac koncepcje
cyberniesmiertelnosci w sferze futurystycznych projektow. U konca dwudzie-
stego wieku rozwdj mikroelektroniki 1 rewolucja teleinformatyczna przyniosty
powszechna komputeryzacjg, a miniaturyzacja i state zwigkszanie mocy oblicze-
niowej przy rownoczesnym spadku cen umozliwity wyposazenie w komputery
wielu sprzg¢tow codziennego uzytku, a nawet najmniejszych urzadzen osobistych.
Z tego powodu wspolczesne nam czasy niektdrzy proponuja nazywac erg infor-
matyczna'?, w ktorej komputery oraz sieciowos$¢ wywieraja wielowymiarowy
wplyw na uzytkownika, stanowiac przy tym zrédto licznych przemian zgodnych
z duchem transhumanizmu. Przemiany te wzbudzaja napiecia w dyskursie na
temat cielesno$ci oraz zmuszaja do rozwazenia roli ciata oraz zmystow w zde-
terminowanej technologicznie rzeczywisto$ci obecnych czasow.

Transhumanistyczne spojrzenie na ciato to spojrzenie przez pryzmat
problemoéw i niedogodnosci, jakie ono stwarza, oraz biologicznych ograni-
czen dla uwigzionego w nim 1 ograniczanego nim umystu. Jak ogtasza World
Transhumanist Association, ,,naturalne” nie zawsze oznacza ,,dobre”, dlatego
transhumanisci nie zamierzaja godzi¢ si¢ na obecny stan ludzkiej kondycji'®.
Transhumanizm postuluje wykorzystanie wszelkich zdobyczy nauki i techniki
w celu poprawy zdrowia, zwalczania chorob, eliminacji niepotrzebnego cier-
pienia, powigkszania intelektualnych, fizycznych 1 emocjonalnych zdolnosci
cztowieka'4, a w efekcie wydhuzenia ludzkiego zycia, eliminacji starzenia sig,
ostatecznie za§ rowniez Smierci. World Transhumanist Association prognozuje,
ze postludzie moga posiadac¢ biologiczne ciala, ktore beda w coraz wigkszym
stopniu dopeliane elementami systematycznymi i technologia (w zwiazku
z czym dokonane zostanie przeprojektowanie (ang. redesign) organizmu
cztowieka'?), moga by¢ jedynie wspierani przez mind uploading'® lub sta¢ si¢
catkowicie syntetycznymi'’ sztucznymi inteligencjami.

Zgodnie z oczekiwaniami transhumanistow, skomputeryzowane urza-
dzenia przyniosly liczne mozliwosci rozszerzania zdolnosci ludzkiego ciata

2 Por, W.Marciszewski,P.Stacewicz Unysl — Komputer — Swiat. O zagadce
umystu z informatycznego punktu widzenia, Akademicka Oficyna Wydawnicza EXIT, Warsza-
wa 2011, s. 145-147.

13 Zob. J.de Mul, Transhumanism — The Convergence of Evolution, Humanism and Informa-
tion Technology, http://www.transhumanism.org/index.php/th/more/288/.

4 Zob. N. B o s t r o m, Transhumanist Values, http://www.nickbostrom.com/ethics/
values.html.

15 Por. Transhumanist FAQ.

16 Por. tamze.

17 Ray Kurzweil glosi, ze ,,cialo (jego biologiczne procesy) jest umystowi potrzebne tylko do
czasu technologicznej osobliwosci — przyniesie ona bowiem catkowite uwolnienie umystu od biolo-
gii, a zatem likwidacjg ciata” (K 11 ¢ h o w s k i, dz. cyt., s. 126).
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1 percepcji, co z czasem doprowadzito do powszechnej ingerencji technologii
w cielesnos¢.

Nick Bostrom, autor eseju na temat rozwoju mysli transhumanistyczne;,
stwierdza, ze biezaca kondycje cztowieka nalezy rozpatrywaé nie jako kon-
cowy punkt ewolucji, ale jako pewna jej fazg'®. W fazie tej kroluje transczto-
wiek — ,,cztowiek przejsciowy [...], ktod, kto ze wzgledu na swoja zyciowa
technoorientacjg stanowi ewolucyjne tacze przekierowujace cztowieka do ery
postcziowieczej”"”. Autorka niniejszego artykutu wychodzi z zatozenia, iz
wspolczesnych ludzi korzystajacych z opisywanych w dalszej czgsci artyku-
tu technologii mozna uzna¢ za transludzi. Celem artykutu jest wlaczenie sig¢
w dyskurs o cielesnosci w kontekscie mysli tranhumanistycznej i obecnego
stanu postgpu naukowo-technicznego poprzez prezentacj¢ wybranych zagad-
nien ukazujacych relacje ciato—komputer i ciato—siec.

CIALO ZLICZONE 1 WYDAINE

W roku 1960 Manfred Clynes i Nathan Kline opublikowali artykut Cyborgs
and Space, w ktoérym scharakteryzowali posta¢ cyborga jako osobg modyfi-
kujaca wlasne ciato przez uzupelnianie go egzogenicznymi sktadnikami —
urzadzeniami poszerzajacymi funkcje kontroli regulacyjnej organizmu. Istota
cyborga byt dla badaczy system organizacyjny, w ktorym kontrola funkcji
zyciowych (ale tez rozwiazywanie ewentualnych problemoéw i nanoszenie
korekt) jest wykonywana automatycznie i nieSwiadomie?.

Wizja Clynesa i Kline’a oraz stworzona przez nich koncepcja cyborga
wspotgraja z transhumanistycznymi postulatami radykalnego poszerzania
mozliwos$ci ludzkiego organizmu dzigki zdobyczom technologii. Chociaz ba-
dacze proponowali rozszerzanie funkcji kontroli organizmu na potrzeby ko-
smicznych podrozy i eksplorowania srodowisk pozaziemskich, wspotczesnie
cyborgizacja w wersji ,,light” (to znaczy nieinwazyjna) ma miejsce w naszym
codziennym funkcjonowaniu, a analiza i nadzorowanie pracy ciala staje si¢ nie
tyle medyczna potrzeba, ile nowa moda, elementem lifestyle’u czy narzedziem
stuzacym podniesieniu efektywnosci.

,Nowy nurt, zwany «quantified self» [...] pomaga pozna¢ siebie poprzez
liczby isensory [...]. Jego istota [...] jest zbieranie danych na temat codzienne-

8 Por. N. B o s trom, A History of Tranhumanist Thought, s. 13 n., www.nickbostrom.com/
papers/history.pdf (ttum. fragm. — EM.W.).

¥ Klichowski,dz cyt.,s. 100.

20 Por. M. Clynes,N.Kline, Cyborgs and Space, ,,Astronautics”, September 1960, s. 30,
http://www.scribd.com/doc/2962194/Cyborgs-and-Space-Clynes-Kline?autodown=pdf.
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go funkcjonowania organizmu oraz ich analiza shuzaca samodoskonaleniu™?'.
Nazwa tego spoteczno-technologicznego zjawiska, zwiazanego z determino-
wanym technologicznie nowym podejsciem do ciala w $wiadomos$ci wspot-
czesnych ludzi, pochodzi od angielskiego czasownika ,,to quantify” — ,,okresli¢
ilos§ciowo”, ,,zmierzy¢”?2. Mottem przewodnim srodowiska Quantified Self>
jest hasto ,,Samopoznanie dzigki liczbom” (ang. ,,self knowledge through num-
bers”), idea przewodnia — kwantyfikacja, kontrola i optymalizacja codziennego
funkcjonowania organizmu. Jest to propozycja inkorporacji technologii do
realizacji takich celow, jak zarzadzenie czasem i1 wtasng produktywnoscia,
analiza aktywnosci ruchowej, wsparcie ¢wiczen, treningdw sportowych, od-
chudzania oraz leczenia, dbanie o formg i dobre samopoczucie.

Kontroli podlegaja rozne funkcje i czynniki sktadajace si¢ na ogdlny psycho-
fizyczny stan uzytkownika: dlugo$¢ snu, tgtno, spozywane kalorie, aktywnos¢
fizyczna (migdzy innymi liczba krokow, pokonany dystans), poziom koncentracji,
stan aktywnosci poszczeg6lnych znaczacych obszarow mozgu, jakos¢ snu, po-
ziom stresu. ,,Zwolennicy tego trendu zamieniaja swoje smartfony w przydatne
laboratoria**, wspomagane przez liczne dedykowane ,,samozliczaniu” aplikacje.
Celowi temu stuzy takze przez wiele innych urzadzen (tak zwanych trackerow>)
z wbudowanymi odpowiednimi czujnikami, takich jak opaski na glowe, ramig
i nadgarstek oraz bransoletki, inteligentne zegarki (ang. smartwatches), pulsometry
czy maski na oczy. Niektdre z nich wyposazone sa w elektroencefalograflub aparat
do EKG, pozwalajace na neurokwantyfikacje?. Urzadzenia z segmentu Quantified
Self staja si¢ prywatnymi trenerami uzytkownika — proponuja spersonalizowana
forme treningu, motywuja, przypominaja o koniecznosci ruchu. Sa przydatne takze
do kwantyfikacji snu — monitoruja 1 zapisuja fazy snu, a dzigki funkc;ji inteligent-
nego budzika budza uzytkownika w najdogodniejszym momencie.

Warto zauwazy¢, ze w przypadku zjawiska Quantified Self technologie cy-
frowe nie petnia funkcji jedynie narzgdzi, ale stanowia wiasciwie podstawowa

2 P. Walewski, Licz si¢ ze sobq, ,,Polityka” 2014, nr 4(2943), s. 98.

22 Hasto ,,Quantify”, w: Bab.la, http:/pl.bab.la/slownik/angielski-polski/quantify.

2 W tym miejscu nalezy wprowadzi¢ rozroznienie na ,,Quantified Self” pisane wielka litera,
czyli nazwe migdzynarodowej wspolnoty i wspotpracy osob realizujacych w swoim codziennym
zyciu idee samopoznania i samodoskonalenia dzigki ,,samozliczaniu” i (lub) lobbujacych na rzecz
popularyzacji takich urzadzen (uzytkownikow i tworcow), oraz ,,quantified self” pisane mata litera,
rozumiane jako trend czy tez moda na ,,samozliczanie” stuzace zdrowiu, rekreacji i zarzadzaniu
wlasna produktywnoscia.

% Walewski,dz cyt,s. 98.

¥ Trackery to urzadzenia nalezace do kategorii ,,wearable devices”; sa mate, bezprzewodowe
i wyposazone w rozmaite czujniki rejestrujace aktywnos¢ uzytkownika.

% Zob. A.Przegalinska, Zarzqdzanie sobq. Quantified Self i nowe trendy wearable
technologies, referat wygtoszony 4 III 2015 na konferencji ,,CyberRE 5.0, https://www.youtube.
com/watch?v=BQalL84seDw.
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inspiracje dla idei ,,samozliczania”. Zroédlem owej inspiracji jest bowiem ma-
tematyczny jezyk komputerow opierajacy si¢ na liczbowym (a nie stownym)
ujmowaniu i opisie rzeczywistosci.

W promowanym przez Quantified Self podejsciu do ciata widac silne daze-
nie do jego parametryzacji i traktowania go jak maszyny, od ktorej wymaga sig
najwyzszej sprawnos$ci oraz maksymalizacji mozliwosci 1 osiaganych efektow.
Podejscie takie mozna podsumowac hastem: ,,Wykorzystaj jak najlepiej swoj
potencjal” (ang. ,,Get the most out of your potential”), ktére wedtug Jeffrey’a
P. Bishopa stanowi podsumowanie transhumanistycznej filozofii*’. Ujawnia
ono intensywne skupienie na ciele, dajace si¢ tatwo skojarzy¢ z dazeniem do
realizacji odwiecznego ludzkiego marzenia o osiagnigciu jego doskonatosci
1 niesmiertelnosci. Popularno$¢ Quantified Self jako trendu lifestyle’owego
zdaje si¢ oddala¢ wizj¢ powszechnego przeniesienia umystoéw do komputera
i $wiadczy¢ o niechgci, przynajmniej czesci ludzkiej populacji, do porzucenia
ciata. Mimo wszystko trend ten wpisuje si¢ w szerszy transhumanistyczny styl
zycia®®, ktory wptywa na podstawowe sfery aktywnosci cztowieka dazacego
do samoudoskonalenia.

CIALO USIECIOWIONE

Czlowiek funkcjonuje w fizycznym $wiecie za pomoca swojej ,,cielesnej
aparatury”, ktora — w historii naszego gatunku — osiagneta ksztalt bliski dzi-
siejszemu wczesniej niz stato si¢ to z mozliwos$ciami naszego intelektu. Ciato,
w filozofii 1 my$leniu religijnym oddzielane najczgsciej od duszy czy mysli,
stanowito narzedzie ludzkiego zakorzenienia w §wiecie fizycznym. Przez
tysiaclecia ludzie upatrywali sposobno$ci do wedrowki duszy w oderwaniu
od ciala w odmiennych stanach $wiadomosci, transgresyjnych praktykach
szamanskich (mistycznych wedrowkach, ,,magicznym locie”), epifanicznych
wizjach zaswiatow, seansach spirytystycznych, w zjawisku $mierci klinicznej,
po $mierci faktycznej czy w reinkarnacji (transmigracji duszy).

Z kolei wedrowki ludzkiej mysli, w ktorych ciato bierze udziat jedynie
jako biologiczny hardware umystu i jego ,,opakowanie”, tocza si¢ codziennie
w wyobrazni ludzi. Ten wymiar mentalnego funkcjonowania jest jednak do-
stepny jedynie konkretnej osobie, ktora snuje wyobrazenia. Wraz z nadejsciem
ery komputeréw ludzie zyskali pewna wspo6lna niematerialna, wirtualna prze-
strzen, przeznaczona dla nieograniczonej ilosci eksploratorow w tym samym

2 Por. Bishop,dz. cyt.,s. 709.
28 Por. G. D vorsKky, Better Living through Transhumanism, ,,JJournal of Evolution & Tech-
nology”, 19(2008) nr 1, s. 62.
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czasie. Cyberprzestrzen, bo o niej mowa, wraz z rzeczywisto$cia wirtualng
dajaca do niej dostep naszym zmystom, stanowi nowy wymiar, stworzony
na potrzeby ludzkiego funkcjonowania, nowe wirtualne ,,ziemie”, po ktérych
mozemy si¢ poruszac, nowe wirtualne swiaty, ktére mozemy eksplorowac. ,,In-
ternet przestat pelni¢ jedynie funkcj¢ medium komunikacji, a zaczat stanowic
konkurencyjne srodowisko spoteczne™”.

Eksploracja tego wymiaru wymaga uzycia zmystow (gtownie wzroku i shu-
chu, a takze dotyku i propriocepcji), w sieciowym funkcjonowaniu ludzkie
ciato traci jednak na dotychczasowym znaczeniu, gdyz zostaje unierucho-
mione, podporzadkowane wzrokowi, stajac si¢ gtownie narzedziem obstugi
komputera i odbiornikiem bodzcow.

Spoteczne funkcjonowanie uzytkownika sieci, opierajace si¢ na komuni-
kacji z innymi internautami, nie wymaga pokazywania innym swojego ciala
(pomijajac uzycie wideokomunikatorow). Komunikacja tekstowa odbiera,
a glosowa ogranicza mozliwo$¢ odczytywania i wysytania sygnatow niewer-
balnych, sptycajac przy tym kontakt i oddalajac narzedzia tak pomocne przeciez
we wlasciwym zrozumieniu drugiej strony. Poniewaz komunikacja niewerbalna
poprzedzata werbalna (oraz oczywiscie tekstowa), a zatem stanowi najstarsza
znana cztowiekowi formg¢ porozumiewania si¢ z innymi, jej wyltaczenie utrud-
nia, a czasami nawet uniemozliwia zrozumienie przekazu, a szczeg6lnie emocji
1 nastrojow nadajacej komunikat strony. Stowo mowione jest silniej niz stowo
pisane nacechowane emocjonalnie, gdyz towarzysza mu liczne niewerbalne
sygnaly, takie jak mimika, gesty, intonacja, ruch i pozycja ciata. Sposobem na
zastapienie sygnatow mimicznych stato si¢ stworzenie systemu semigrafiki*®
emocjonalnej tworzacej tak zwane emotikony, a pdzniej wyposazenie komuni-
katorow tekstowych, wiadomosci sms i e-maili w emotikony graficzne.

Emotikony stanowia elektroniczny sposob wyposazenia tekstowego ko-
munikatu w wizualng prezentacj¢ emocji, nastrojow, postaw oraz innych
,»cielesnych komentarzy” przy uzyciu odpowiedniej semigrafiki stworzonej ze
znakow interpunkcyjnych i specjalnych albo grafiki przedstawiajacej wyrazy
mimiczne. Emotikony opierajace si¢ na znakach tekstowych mozna podzieli¢
na: utozone prostopadle (emotikony klasyczne, inaczej: zwyczajne, zachod-
nie) oraz rownolegle do linii tekstu (tak zwane mangowe)®!. Wyrazaja one

¥ K. Krzysztofek, Spoleczenstwo w dobie Internetu: refleksyjne czy algorytmiczne?,
w: Re: internet — spoleczne aspekty medium. Polskie konteksty i interpretacje, red. L. Jonak, Wy-
dawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 20006, s. 11.

30 Semigrafika to sposob odwzorowania grafiki w trybie tekstowym przy uzyciu odpowiedniej
kompozycji znakow” (hasto ,,Semigrafika”, w: Wikipedia. Wolna encyklopedia, http:/pl.wikipedia.
org/wiki/Semigrafika).

31 Zob. hasto ,,Lista emotikonéw”, w: Wikipedia. Wolna encyklopedia, https:/pl.wikipedia.org/
wiki/Lista_emotikon%C3%B3w.
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podstawowe emocje i nastroje (wraz z pewnym ich stopniowaniem), takie
jak: zadowolenie, rado$¢, duma, niezadowolenie, smutek, ztos¢, zdziwienie,
zniechecenie, niesmak, irytacja, a takze akty mimiczne: usémiech, zmruzenie
oka, $miech, ptacz, pocatunek, pokazanie jezyka, ziewnigcie. W odréznieniu
od emotikondéw semigraficznych, prezentujacych proste, konturowe ksztatty
odpowiadajace jedynie oczom, nosowi i ustom, w emotikonach graficznych
przedstawiana jest cata ,twarz”, czgsto wyposazona w rozmaite atrybuty —
przedmioty i znaki uscislajace emocje lub nadajace dodatkowy kontekst??.

Uzycie emotikondw przynosi dwa efekty: uzupetia przekaz tekstowy
0 wyrazy mimiczne oraz pozwala na ich utrwalenie, podczas gdy w komu-
nikacji bezposredniej osobistej (ang. face-to-face) sa one chwilowe 1 ulotne.
W tekstowo-graficznej komunikacji elektronicznej nie ma znaczenia, czy pre-
zentacji emocji, nastroju lub postawy dokonano w komunikacji bezposredniej
nieosobistej (w warunkach jednosci czasu, lecz oddzielno$ci miejsca nadawa-
nia-odbierania komunikatu®?) czy niebezposredniej nieosobistej (w warunkach
oddzielnosci zarowno czasu, jak 1 miejsca) — komunikat emocjonalny zostaje
utrwalony pod postacia emotikonu.

Potrzeba uzywania emotikonéw w sieciowej komunikacji dowodzi, ze sys-
tem sygnalow niewerbalnych, a zatem i ciato, dla wspotczesnych uzytkowni-
kéw nadal stanowi konieczny element petnego i1 jednoznacznego nadawania
1 dekodowania komunikatow. Transhumanisci prognozuja jednak pojawienie
si¢ w przysztosci technologii, ktorych wprowadzenie mialoby umozliwié¢
pelnowartosciowa komunikacj¢ bez wykorzystania ciata’, a zatem w sposob
zupelnie nieosiagalny dla biologicznej istoty, wyposazonej w naturalna apa-
ratur¢ zmystowa.

CIALO WIRTUALNE

Jak to juz zasygnalizowano wczes$niej, spoteczne funkcjonowanie uzytkow-
nika sieci nie wymaga pokazywania innym swojego ciata, w cyberprzestrzeni
istnieja jednak ,,miejsca”, w ktorych do interakcji z cyfrowym $rodowiskiem
niezbgdne jest przybranie przez uzytkownika wirtualnego ciata w postaci awa-
tara. Wirtualne $wiaty (ang. virtual worlds), bo o nich mowa, to rozbudowane
graficznie i aktualizowane w czasie rzeczywistym srodowiska sieciowe, dajace

3 Obecnie w roznych komunikatorach tekstowych do dyspozycji uzytkownika oddawane sa
obrazki (obiekty i symbole), ktore — podobnie jak emotikony — moga przekazywa¢ emocjonalne
komunikaty i konteksty.

3 Por. K. Wojcik, Public relations od A do Z, t. 1, Analiza sytuacji wyjsciowej, planowanie
dziatalnosci, Agencja Wydawnicza Placet, Warszawa 1997, s. 58-60.

3 Na przyktad poprzez bezposrednia komunikacj¢ wgranych w system jazni-umystow.
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uzytkownikom wolnos$¢ dziatania, w tym takze mozliwo$¢ tworzenia nowych
elementow tych srodowisk™®. Jak stwierdza Tom Boellstorff ,,«$wiat» oznacza
tu z reguly obszerny kontekst spoteczny z elementami wizualnymi i interak-
tywnymi, podobnie jak «$rodowisko» czy «przestrzen»’®.

,»W cyber-przestrzeni mozliwosci przebierania si¢ w wirtualne ciala sa nie-
ograniczone. Cialo mozna tam wybiera¢ i tworzy¢ w sposob catkowicie dowol-
ny, jest ono kowalne i postuszne [...]. Mozna je posktadac [...], (re)konstruowaé
i przeksztatca¢ — w zaleznosci od potrzeb czy nastroju™’. To, jak szeroki jest
zakres mozliwosci modyfikacji awatara, ukazuje panel uzytkownika, oddany do
dyspozycji rezydentow wirtualnego $wiata online Second Life*®: ,,Uzytkownik
moze samodzielnie 1 dowolng ilo§¢ razy modyfikowa¢ wyglad swojego awata-
ra, zmieniajac jego ubior oraz cechy fizyczne, takie jak ksztatt poszczegdlnych
czgsci ciata, kolor skory, wlosow 1 oczu, pte¢ 1 wiek, a nawet gatunek (awatar
moze przybra¢ posta¢ zwierzecia, hybrydy, istoty fikcyjnej)”™. Moze réwniez
stworzy¢ cala baze postaci — dowolna ilo§¢ roznych awataréw, ktore zapisuje
w folderze jako ,,stroje”®. ,,W takiej sytuacji uzytkownik w kilka sekund moze
«zatozy¢y», niczym ubranie, zupetnie nowa tozsamos¢ (wyglad i pte¢)™!.

3 Por. A. Zwiefka-Chwatek, Drugie zZycie polityka. O kampaniach politycznych i ko-
munikacji z wyborcami w Second Life, w: Media i spoleczenstwo. Nowe strategie komunikacyjne,
red. M. Sokotowski, Wydawnictwo Adam Marszatek, Torun 2008, s. 395.

¥ T, Boellestorff, Dojrzewanie w Second Life. Antropologia czlowieka wirtualnego,
thum. A. Sadza, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego, Krakow 2012, s. 33.

7'A. Gromkow sk a, Tozsamos¢ w cyber-przestrzeni — (re)konstrukcje i (re)prezentacje,
w: ,,Kultura wspotczesna” 1999, nr 3, s. 40.

3 Cialo awatara w Second Life moze by¢ modyfikowane pod wzgledem figury, wlasciwosci
skory, owlosienia 1 wlasciwosci oczu. Zakladka ,Figura” (ang. ,,Shape”) uwzglednia modyfikacje
wzrostu, grubosci ciala i zawartosci tkanki thuszczowej oraz wygladu poszczegoélnych czgsci — na
przyktad sama glowa moze by¢ modyfikowana w zakresie az jedenastu czynnikow, takich jak: wiel-
kosé¢, ksztalt, ksztalt czota, wielko$¢ brwi, formowanie gornej (dolnej) czgsci policzkdéw czy kosci
policzkowych. Podobnie mozna zmienia¢ oczy (migdzy innymi stopien otwarcia oczu, gtgbokos¢
osadzenia, rozstaw, woreczek tzowy, dtugos¢ rzgs, napuchnigcie powiek), uszy, nos, usta, podbrodek,
tutdw oraz nogi. Z kolei skora awatara (ang. ,,Skin”), ktora jest tekstura, moze by¢ modyfikowana
pod wzgledem poziomu pigmentacji, rumienca, koloru, efektow makijazu, ale takze detali ciata
itwarzy (funkcjonujacych jako tekstury), takich jak zmarszczki czy piegi. Pelny katalog dostgpnych
modyfikacjipor.J. Lindner, J. Gillespie, Second Life. Zycie, mitos¢, zarabianie pieniedzy,
thum. N. Mtynczak, BestPress, Warszawa 2007, s. 29-37.

¥ E.M. Walewska, Bezcielesne spolecznosci. Marzenie o wolnosci a zasady obowiqzujqce
mieszkancow wirtualnych swiatow na przykladzie Second Life, w: Prawo w wirtualnych swiatach,
red. K. Grzybeczyk A. Auleytner, J. Kulesza, Difin, Warszawa 2013, s. 29.

W PorM.Rymaszewski,WJ.Au,M.Wallace,C.Winters,C.Ondrejka,
B.Batstone-Cunningham, Second Life. Przewodnik gracza, thum. T. Misiorek, Helion,
Gliwice 2009, s. 88.

HEM-Walewska,P.Swierczek, Okreowaniu wirtualnych tozsamosci w Second
Life na przykiadzie perypetii bohatera ,,Sali samobdojcow” w rezyserii Jana Komasy, w: ,,Zeszyty
Komunikacji Kulturowej” 2011, nr 2, s. 101.
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Wocielenie si¢ w awatara pozwala uzytkownikowi na uwolnienie si¢ od
cech prawdziwego ciala, ktore sa powodem do niezadowolenia czy wstydu
(niedoskonato$ci urody, oszpecenie) albo stanowia ograniczenie normalne;j
aktywnosci (niepelnosprawnos$¢, choroba). ,,Ubieranie” wirtualnego ciata
stwarza takze mozliwo$¢ wyzwolenia z pet biologii (wymogow karmienia
1 leczenia ciala, zapewniania mu odpoczynku czy dbania o higieng) oraz fizyki
(awatary moga latac i teleportowaé si¢), ktore ograniczaja ciatlo w ,,realu”.
W ten sposob wirtualne $wiaty urzeczywistniaja — zgodnie z mozliwo$ciami,
jakie stwarza obecne zaawansowanie techniki — transhumanistyczne wizje
poszerzania mozliwo$ci ludzkiego ciata, przygotowujac uzytkownikow do
mozliwych (i oczekiwanych) dalszych przemian.

Wirtualne $wiaty nie proponuja modelu bezcielesnej partycypacji (z jakim
mamy do czynienia w wigkszosci bezcielesnych spotecznosci sieciowych), lecz
przeciwnie — celebruja (wirtualng) cielesnos¢ i skupiaja si¢ na niej. Uzycie per-
spektywy trzecioosobowej w przypadku Second Life podkresla jednak osobnos¢
postaci awatara, co zdaje si¢ nie pozwala¢ na pelne cielesne utozsamienie.

Ujawniajaca si¢ w $wiatach wirtualnych silna potrzeba posiadania — cho¢-
by wirtualnego — ciala, uczestnictwa w $wiecie za posrednictwem ciata, ,,legi-
tymowania” si¢ nim przed innymi, a takze jego wptyw na poczucie tozsamosci
cztowieka zdajq si¢ stanowi¢ przeszkodg w realizacji transhumanistycznej wi-
zji cyberimmortalizmu poprzez przeniesienie umystu (ang. mind uploading).
Transhumanisci zrzeszeni w Humanity+ rozwiewaja jednak watpliwosci, pi-
szac, ze postrzeganie tej koncepcji jako koniecznie odrzucajacej cielesnosc,
a przez to oferujacej zycie ubozsze o doswiadczenia zmystowe, jest bledem
1 nieporozumieniem. Mind uploading moze bowiem wykorzystywa¢ wirtualne,
symulowane ciata, do ktorych bedzie wysytac sygnaty ,,przektadane” na sy-
mulacj¢ bodzcoOw odbieranych przez naturalne zmysty — w ten sposob, dzigki
zaawansowanej wirtualnej rzeczywistosci, ,,zatadowany umyst” bedzie mogt
doswiadczac jedzenia i picia, seksu oraz wszelkich innych form interakcji
dostepnych naturalnemu ciatu®?.

CIALO ODZYSKANE

Piotr Zawojski w swojej ksiazce Cyberkultura. Syntopia sztuki, nauki
i technologii stwierdza, ze ,,cyberprzestrzen jest rodzajem «geograficznej»
ekstensji obszaru naszego dziatania”®. Podobna diagnoz¢ stawia Piotr Sitarski

2 Por. Transhumanist FAQ, rozdz. ,What is Uploading?”.
# P. Zawojski, Cyberkultura. Syntopia sztuki, nauki i technologii, Wydawnictwo Poltext,
Warszawa 2010, s. 86.
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w Rozmowie z cyfrowym cieniem, gdzie pisze: ,,W odroznieniu od rzeczywi-
stosci wirtualnej cyberprzestrzen nie jest medium, ale raczej obszarem, pod
pewnymi wzgledami analogicznym do przestrzeni geograficznej. Rzeczywi-
stos¢ wirtualna mozna natomiast uznac¢ za sposob transponowania tego obszaru
na przestrzen dostepna ludzkim doznaniom™*,

Do niedawna cyberprzestrzen stanowita wymiar zupetnie oddzielony od
$wiata materialnego, obecnie jednak dochodzi do potaczenia wymiaru fizycz-
nego i1 wirtualnego w postaci rzeczywistosci rozszerzonej (ang. augmented
reality). Generowanie tej rzeczywistosci polega na nalozeniu na postrzegany
przez cztowieka $wiat fizyczny warstwy wirtualnych danych, takich jak obraz,
tekst czy materiat filmowy. Rzeczywisto$¢ rozszerzona dostgpna jest ludz-
kiej percepcji w zaposredniczeniu, na przyktad przez wyswietlajacy ja ekran
urzadzenia (na przyktad smartfona, tabletu), przez pryzmat okularow Google
Glass lub potprzezroczyste szkto gogli HoloLens*. W dwoch pierwszych
przyktadach dostgpna jest glownie wzrokowo, w trzecim — mamy mozliwos¢
wchodzenia w (wirtualnie) dotykowa interakcje z wyswietlanymi obiektami
i manipulowania nimi.

Opracowanie technologii rozszerzajacych rzeczywisto$¢ pozwala na
,odzyskanie” ciata przez uzytkownika, ktory dotychczas, na potrzeby funk-
cjonowania w sieciowym $rodowisku, musial je mocno zdyscyplinowaé —
unieruchomi¢, podporzadkowa¢ wzrokowi 1 uczyni¢ gtownie narz¢dziem
obstugi komputera i odbiornikiem bodzcéw. Pojawienie si¢ rzeczywistosci
rozszerzonej uwalnia ciato i pozwala mu na powrét do zwyczajnej, swobod-

“ P. Sitarski, Rozmowa z cyfrowym cieniem. Model komunikacyjny rzeczywistoSci wirtu-
alnej, Rabid, Krakow 2002, s. 12.

4 Na potrzeby smartfondw i tabletow zostaly stworzone specjalne aplikacje generujace rze-
czywisto$¢ rozszerzona (takie jak Layar czy Wikitude), ktore w czasie rzeczywistym uzupetniaja
widok otoczenia rejestrowanego przez kamer¢ w urzadzeniu o dane wirtualne. Najczgsciej sa one
przeznaczone do utatwiania nawigacji w przestrzeni miasta, rozszerzania informacji o lokalizacjach
i obiektach oraz wzbogacania przekazoéw reklamowych. Okulary rozszerzajace rzeczywisto$¢ Goo-
gle Glass wyposazone sa w miniaturowy pryzmat umieszczony na oprawce (widoczny w goérnym
prawym rogu pola widzenia prawego oka), ktory wyswietla dodatkowa warstwe danych. W ich
przypadku rozszerzenie polega nie tylko na uzupetniania widoku ulic o graficzny interfejs nawi-
gacji, ale takze na wyswietlaniu prognozy pogody, rozktadu jazdy czy graficznego interfejsu przy
okazji takich czynnosci, jak wykonywanie potaczen telefonicznych. Z kolei w goglach HoloLens,
opracowanych przez firm¢ Microsoft, ,,zasada dzialania wyswietlacza opiera si¢ na fotonach od-
bijajacych si¢ od warstw soczewek i wpadajacych do oka, tworzacych w ten sposob wtapiajace si¢
w otoczenie trojwymiarowe obiekty” (Microsoft przedstawia HoloLens, http:/www.vrhunters.pl/
microsoft-przedstawia-hololens/). Materiaty promocyjne zapowiadaja, ze gogle maja stuzy¢ miedzy
innymi do poglebiania immersji w do§wiadczeniach zwiazanych z uczestnictwem w grach, wirtual-
nego projektowania, wyswietlania wirtualnego ekranu telewizyjnego oraz rozszerzania mozliwosci
wideokomunikatorow o transmisje szkicowanych znakow, ktore uzytkownik widzi jako natozone
na otoczenie.
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nej, dynamicznej aktywnos$ci w dowolnej przestrzeni, teraz juz uzupeinione;j
(rozszerzonej) o wirtualne elementy*.

Technologie generujace rzeczywisto$¢ rozszerzong przetamaty snute u po-
czatkow istnienia wirtualnosci koncepcje obcowania z virtual reality poprzez
doswiadczenie przenoszenia swiadomosci do autonomicznego, a zatem odse-
parowanego i zamknigtego srodowiska, ktoremu towarzyszy petnozmystowe
zanurzenie ciata w strumieniu cyfrowo wytwarzanych bodzcéw (ang. full body
immersion). Rzeczywisto$¢ rozszerzona, zamiast pogltebiania izolacji $wiado-
mosci 1 ciata od $wiata fizycznego, proponuje syntez¢ obu wymiarow 1 wia-
czenie rzeczywistosci wirtualnej do codziennego funkcjonowania w ,,realu”’.
Tym samym oddalona zostaje konieczno$¢ ubierania ciata w specjalne gogle,
okablowany hetmofon i skafander, jak w filmie Kosiarz umystow*.

CIALO W KOMUNIKACIJI Z INTERFEJSAMI

Michal Ostrowicki pisze o wspodtczesnym czlowieku jako zawieszonym
migdzy $wiatami, balansujacym na granicy $wiata fizycznego i wirtualnej rze-
czywistosci srodowiska elektronicznego®. Granice t¢ wyznaczaja interfejsy,
ktore sa posrednikami umozliwiajacymi komunikacjg stronom postugujacym
si¢ zupelnie odmiennymi jezykami. Ostrowicki stwierdza, ze wspotczesnie
zyjemy w galaktyce interfejsow. Do stow badacza mozna doda¢ obserwacje,
iz jest ona wyjatkowo niespokojna i niestabilna, gdyz dochodzi w niej do
ciaglych wybuchow i transformacji rodzacych nowe sity i obiekty.

Dotyk stanowi najbardziej rozwinigty zmyst nowonarodzonego dziecka.
Chociaz w toku rozwoju cztowieka zmyst dotyku jest pierwszym kanatem jego
komunikacji ze §wiatem®, to jednak wzrok stanowi dzi§ zmyst dominujacy
u przedstawicieli zachodnich spoteczenstw. Wynalezienie 1 ekspansja pisma
fonetycznego mialy zasadniczy wpltyw na ksztattowanie si¢ sposobu mysle-

* Co prawda opisywane uwolnienie ciata towarzyszy takze nieaugmentacyjnym mobilnym
urzadzeniom komunikacyjnym, ale w ich przypadku dostgp do owego zhybrydyzowanego widoku
ijego programdéw narzgdziowych nie jest mozliwy.

47 Cho¢ oczywiscie — przynajmniej na razie — nie ma tu mozliwosci generowania wirtualnych
wrazen odbieranych wszystkimi zmystami.

# Ten kierunek rozwoju rzeczywisto$ci wirtualnej jest jednak stale obecny — aktualnie promuja
go gogle dla graczy Oculus Rift.

* Por. M. O strowicki, Pomiedzy Swiatami, w: Interfejsy sztuki, red. A. Porczak, Wydaw-
nictwo Akademii Sztuk Pigknych w Krakowie, Krakow 2008, s. 107 (http:/www.ostrowicki.art.pl/
Pomiedzy swiatami.pdf).

50 Jak pisze Diane Ackerman w Historii naturalnej zmystow, ,,dotyk jest pierwszym zmystem,
ktory si¢ zapala i zwykle ostatnim, ktory si¢ wypala” (D. A ¢k e r m an, Historia naturalna zmystow,
Wydawnictwo Ksiazka i Wiedza, Warszawa 1994, s. 84).
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nia mieszkancow Okcydentu i doprowadzity do wyksztalcenia si¢ ,,linearne;j
poetyki” zalfabetyzowanego §wiata. Jak pisal Marshall McLuhan, ,,jedynie
kultury alfabetyczne opanowaly poslugiwanie si¢ potaczonymi ze soba se-
kwencjami linearnymi jako wszechobecnymi formami psychicznej i spolecz-
nej organizacji’™'.

Nasz ,,wzrokocentryzm” i zakorzenienie w kulturze pi$miennej znalazly
odzwierciedlenie w komunikacji z komputerami u poczatkéw ich istnienia.
Poczatkowo komunikacja ta odbywata si¢ w trybie tekstowym — przez obstuge
interfejsu tekstowego oraz tekstowe komendy wpisywane w wiersz polecen;
nastgpnie pojawit si¢ graficzny interfejs uzytkownika. W obu tych rodzajach
interfejsu dotyk — konieczny do obstugi klawiatury i myszki — byt zmystem
podrzednym wzgledem wzroku, stuzyt bowiem jedynie jako narzedzie do wy-
konywania skomplikowanych zadan powierzonych wzrokowi i podporzadko-
wanych jego domenie — pismu. Z czasem pojawity si¢ nowe sposoby interakcji
ze skomputeryzowanymi urzadzeniami — zaczgly one coraz bardziej angazo-
wa¢ ciato. Jeden z nich nadal szczegoélne znaczenie podrzednemu wezesniej
zmystowi dotyku (i czynnos$ci dotykania), drugi zaangazowat w interakcje
cztowiek—komputer zmyst propriocepcji i kinestezji oraz cate cialo uzytkow-
nika (wykorzystywane jako zywy kontroler ruchu), natomiast trzeci — mowe
1 zmyst stuchu. W ten sposob — powtarzajac za Wolfgangiem Welshem — mo-
zemy powiedzie¢, ze karty zmystowosci zostaly przetasowane na nowo??,
a glowny ludzki zmyst dystansu , wzrok, utracit niepodzielne panowanie™.

INTERFEJS DOTYKOWY

Pierwszy ze wspomnianych nowych sposobdéw interakcji opiera si¢ na
bezposrednim kontakcie uzytkownika z interfejsem, bez pomocy urzadzen
wejsciowych, takich jak myszka czy touchpad*. Ten rodzaj interfejsu zostat upo-
wszechniony w urzadzeniach wyposazonych w ekrany dotykowe (ang. touch-
screen), czyli wyswietlacze reagujace na bezposredni dotyk palcow uzytkowni-

S' M. M c L uhan, Zrozumieé media. Przedluzenia cztowieka, ttum. N. Szczucka, Wydawnic-
two Naukowo-Techniczne, Warszawa 2004, s. 135.

52 Por. W. W e 1 s h, Estetyka poza estetykq, red. K. Wilkoszewska, thum. K. Guczalska, Towa-
rzystwo Autorow i Wydawcoéw Prac Naukowych Universitas, Krakéw 2005, s. 127.

53 Istnieja interfejsy i programy, ktore pozwalaja na czgsciowe (interfejsy glosowe, osobisci
asystenci glosowi) lub nawet catkowite (program VoiceOver) wykluczenie zmystu wzroku z procesu
obstugi urzadzen komunikacyjnych i przegladania Internetu. Stanowia one wyjatkowa pomoc dla
0s6b niedowidzacych i niewidomych.

3% Aby skomplikowac¢ sprawe, mozna dodac, ze myszka Magic Mouse firmy Apple wyposazona
jest we wlasny wbudowany wielodotykowy touchpad, gdyz jej powierzchnia reaguje na gesty Multi
Touch.
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ka. Wyposazony w odpowiednie sensory wyswietlacz® umozliwia kontrolowa-
nie interfejsow graficznych za pomoca odpowiednich gestow wykonywanych
opuszkami palcoOw przesuwanymi na powierzchni ekranu. ,,W gruncie rzeczy
jest to potaczenie dwoéch funkcji w jednym urzadzeniu — ekranu i urzadzenia
wejsciowego’™,

Pierwszy komputer wyposazony w ekran dotykowy trafit do komercyjnej
sprzedazy w roku 1983 (HP Series 100 HP-150c¢)’. Powszechnie uzywane dzi-
siaj urzadzenia z ekranami dotykowymi to smartfony, tablety, laptopy i ekrany
komputerdéw stacjonarnych, e-czytniki, cyfrowe kamery 1 aparaty, przeno$ne
konsole do gier czy samochodowe urzadzenia nawigacyjne (ruchome i wbu-
dowane). Panele dotykowe wbudowywane sa rowniez w infoboxy, bankomaty,
automaty biletowe, samoobstugowe kioski do sktadania zamowien w restau-
racjach McDonald, elektronicznie obstugiwane ,,krany” z napojami w restau-
racjach KFC, elektroniczne no$niki reklamy zewngtrznej, interaktywne witryny
sklepowe 1 wiele innych sprzgtéw. Jak pisze Derrick de Kerckhove w artykule
Umyst dotyku. Obraz, ciato, taktylnosé, fotografia, ,,obecnie elektrycznosc i jej
liczne aplikacje w elektronice i technologiach bezprzewodowych przywracaja
dotyk jako wiodaca opcje zmystowa™8. Nadejscie ,,wtornej taktylno$ci” zdaje
si¢ potwierdza¢ teza gloszaca, ze ,kultura przechodzi od obrazu (icon) do
przycisku (button) [...], a przycisk jest czasownikiem”. , Klikasz w ikong,
a ona robi co$ dla ciebie, dziata”®’. Wydaje sig, ze obecnie wizualno$¢ jest pod-
porzadkowana czynno$ci dotykowej, a nie odwrotnie — jak byto dotychczas.

Niektore ekrany dotykowe sa w stanie rejestrowac jedynie jeden punkt sty-
ku, inne wiele takich punktéw — w tym drugim przypadku funkcja ,,multi-to-
uch” (pol. ,,wielodotyk™, ,,wielokrotny dotyk™) pozwala na obstuge urzadzenia
dwoma lub kilkoma palcami jednoczesnie. Upowszechnienie ekranéw doty-
kowych doprowadzito do wyksztatcenia si¢ osobliwego jezyka komunikacji

55 Na temat rodzajéw konstrukeji ekranow dotykowych (ekranow rezystancyjnych, pojemno-
Sciowych, ekranéw wykorzystujacych efekt akustycznej fali powierzchniowej, optycznych ekranow
pracujacych w podczerwieni, ekrandéw z indukcja elektromagnetyczna) zob. Jak ekrany rozpozna-
Jja dotyk? Podstawowe zasady dziatania paneli dotykowych, http://www.eizo.pl/baza-wiedzy/jak-
ekrany-rozpoznaja-dotyk/.

% Tamze.

57 Zob. hasto ,,Touchscreen”, w: Wikipedia. Wolna encyklopedia, http://en.wikipedia.org/wiki/
Touchscreen.

¥ D.de Kerckhove, Unyst dotyku. Obraz, cialo, taktylnosé, fotografia, ttum. A. Maj,
w: Kody McLuhana. Topografia nowych mediow, red. A. Maj, M. Derda-Nowakowski, Wydaw-
nictwo Naukowe ExMachina, Katowice 2009, s. 46. Sygnalizowany tutaj watek interkonektywnej
rzeczywisto$ci cyfrowej zostat szeroko opisany w esejach autorstwa de Kerckhove’a zawartych
W powyzszym tomie.

¥ Tenze, Przeciw architekturze (architektura inteligencji), ttum. M. Stanisz, w: Kody McLu-
hana. Topografia nowych mediow, s. 40.

 Tenze, Unyst dotyku, s. 47.
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migdzy cztowiekiem a urzadzeniem, opartego na skodyfikowanych gestach do-
tykowych®! stuzacych obstudze urzadzenia. Dotknigcie, (stuknigcie) (ang. tap-
ping), gest przesunigcia palcem w poziomie (ang. swiping), gest odsuwania od
siebie (na ekranie) palca wskazujacego 1 kciuka (powigkszanie) 1 gest odwroty
(pomniejszanie) — to juz powszechnie znane komendy wchodzace w zakres
tego jezyka. Jak pokazuje srodowisko systemu operacyjnego Mac OS X, jezyk
ten moze by¢ jednak o wiele bardziej skomplikowany®.

W tym miejscu warto takze wspomnie¢ o ekranach najnowszego typu,
wprowadzonych po raz pierwszy w i-Phonie 6s 1 6s Plus (Apple), korzysta-
jacych z technologii 3D Touch (nie nalezy jej jednak myli¢ z koncepcja 3D
Touch proponowana dla smartfonéw Lumia, a opisana w dalszej czesci arty-
kutu). W zaleznosci od sity nacisku palca uzytkownika na taki ekran mozliwe
jest wywotanie réznych funkcji. 3D Touch rozpoznaje dwa poziomy nacisku
—przyktad: zwykte ,,tapnigcie” w hipertacze zawarte w wiadomosci tekstowej
powoduje jego otwarcie, silniejsze nacis$nigcie otwiera podglad strony w do-
tychczasowym oknie, natomiast jeszcze silniejsze doci$nigcie palca otwiera
hipertacze w oknie nowego programu®.

Projektowanie interfejsow dotykowych, szczegdlnie osobistych urzadzen
komunikacyjnych, stanowi obszar ciagltego rozwoju i innowacji. W Microsoft
Research (oddziale firmy Microsoft, gdzie prowadzone sa prace badawczo-
rozwojowe w dziedzinie informatyki) aktualnie trwaja prace nad projektem in-
terfejsu dotykowego Skinput, ktory jeszcze mocniej zaangazuje cialo — widok
tego interfejsu wyswietlany jest (za pomoca miniaturowego projektora) bezpo-
srednio na przedramieniu lub dtoni uzytkownika, a dotykowa obstuga mozliwa
jest dzigki czujnikom rejestrujacym® miejsce dotknigcia palcem skory lub ge-
sty wykonane palcami. Interfejs nie potrzebuje fizycznego ekranu dotykowego,
gdyz bazuje na projekcji obrazu na ciele. Interakcja ze Skinput mozliwa jest
poprzez ,,stuknigcia” (ang. tap) w ciato, natomiast podobny projekt interfejsu
o nazwie OmniTouch® rozpoznaje takze niektore sposrod znanych gestow

8 Nalezy wprowadzi¢ rozrdznienie na gesty dotykowe, wykonywane na powierzchni urzadzen
dotykowych, oraz gesty bezdotykowe, wykonywane nad lub przed urzadzeniami je rejestrujacymi.
Rozréznienie to jest istotne dla ukazania wyraznych réznic migdzy interfejsem dotykowym a inter-
fejsem gestowym, opisanym w dalszej czgsci artykutu.

2 Zob. Mac — podstawy: gesty Multi-Touch, https://support.apple.com/pl-pl/HT4721.

8 Zob. 3D Touch. The Next Generation of Multi-Touch, http://www.apple.com/iphone-6s/3d-
touch/.

% Czujniki odczytuja sygnaly bio-akustyczne wysylane podczas stukania palcami w ciato. Na
temat szczegotow dzialania urzadzenia zob. PH. P a t e 1, Skinput Technology, http://www.slide-
share.net/patelpranav93/skinput-40098291; Skinput: Appropriating the Body as an Input Surface
(CHI 2010), https://www.youtube.com/watch?v=g3XPUdWIRyg.

8 W przypadku OmniTouch ekranem do projekcji graficznej czg$ci interfejsu moze zostaé nie
tylko dton czy przedramig, ale i dowolna ptaska powierzchnia (na przyktad notatnik czy $ciana) lub
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obstlugi ekranéw dotykowych, takie jak przewijanie elementéw (ang. swip-
ing) czy powigkszanie (pomniejszanie) (oczywiscie takze na powierzchni ,,cie-
lesnego ekranu”), a ponadto pozwala uzywac palca jako rysika.

Na to, jak wazny dla ludzkiej komunikacji jest dotyk, wskazuje roéwniez
pojawienie si¢ na liscie funkcjonalnosci skomputeryzowanych urzadzen ko-
munikacyjnych funkcji przesytania ,,wiadomosci gestowych” (ang. gestural
messages). Przyktadem urzadzenia obstugiwanego gestami dotykowymi, i —co
wigcej — umozliwiajacego nadawanie tego rodzaju wiadomosci, jest inteligent-
ny zegarek firmy Apple (Apple Watch), wyposazony w funkcj¢ Digital Touch,
ktdora pozwala na przesylanie znajomym (réwniez posiadajacym to urzadzenie)
stuknig¢, ktore odczuja oni fizycznie na swoim nadgarstku, a takze przesytania
zapisu swojego tetna w formie pulsacyjnego wrazenia czuciowego®. Ma tu
miejsce zjawisko, ktore mozna by nazwac transmisja dotyku albo nawet symu-
lacja bliskosci na odleglos¢ — rodzajem poglebionej i poszerzonej o wrazenia
dotykowe teleobecnosci. Podobne urzadzenia pozwalaja uzytkownikom na
pokonanie dzielacej ich odlegtosci 1 wzbogacenie zaposredniczonej elektro-
nicznie komunikacji o realne doswiadczenia czuciowe.

Warto nadmieni¢, ze przesylanie zapisu t¢tna wpisuje si¢ rowniez w przed-
stawiany wcze$niej watek quantified self oraz zagadnienie telemedycyny, czyli
$wiadczenia ustug opieki zdrowotnej na odlegto$¢. Ta pozornie ,,romantyczna”
funkcja moze mie¢ bowiem inne, powazne, bo medyczne zastosowanie — moze
stuzy¢ do przeprowadzania przez lekarza swego rodzaju badania na odlegtos¢.
Na podstawie przestanego zapisu tetna lekarz jest w stanie wstgpnie rozpoznaé
nieprawidtowosci, po czym skierowa¢ pacjenta na badania lub wezwaé na
pilng wizytg.

Nadawanie komunikatow gestami dotykowymi stanowi takze podsta-
we ,,inteligentnych kamieni” (ang. smartstones). Smartsone to wyposazony
w liczne czujniki komunikator w formie sptaszczonego otoczaka, pozbawiony
jednak ekranu. ,,By przesyta¢ wiadomosci migdzy dwoma urzadzeniami wy-
starczy je dotyka¢ w okreslony sposob”®’, przez tapping, swiping, proste gesty
oraz wstrzasy. Tworcy zakodowali w komunikatorze dwanascie komend, ktore
uzytkownik moze jednak dowolnie modyfikowac¢. ,,Przyktadowo przejecha-
nie palcem po kamieniu od géry do dotu spowoduje wibracje 1 wyswietlenie

dwie powierzchnie réwnoczesnie (osobne funkcjonalnos$ci), a dotknigcia graficznych elementow
odczytywane sg przez system sledzacy ruchy palcow. Na temat dziatania oraz mozliwosci Omni-
Touch zob. OmniTouch — Demo Video — ACM UIST 2011, https://www.youtube.com/watch?v=P-
z171bjOFnS.

% Zob. Apple Watch — Guided Tour: Digital Touch, https:/www.youtube.com/watch?v=qPYt-
z6vSMOw&app=desktop.

7 Smartstones — kamienie do niewerbalnej komunikacji, http://www.chip.pl/news/sprzet/ga-
dzety/2015/02/smartstones-kamienie-do-niewerbalnej-komunikacji.
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na urzadzeniu odbiorcy czerwonej linii prostej. To znak: «przyjedZz do mnie
teraz». Rysujac za$§ ksztatt kotka mozemy prosto odpowiedzie¢: «OK». By
wlasnorgcznie skonfigurowaé urzadzenie, konieczne bedzie odpalenie de-
dykowanej aplikacji. Tam ustawimy wlasny «szyfr», kolory, rodzaj wibracji
czy dzwigki”®. Komunikaty nadawane przez urzadzenie moga by¢ odbierane
przez blizniaczy komunikator, ale takze przez smartfona (wtedy wyswietlaja
si¢ na ekranie odbiorcy w formie tekstowej). Urzadzenie ma utatwia¢ zwykta
komunikacj¢ z najblizszymi, ale takze wspomaga¢ komunikacj¢ z osobami
niemogacymi mowi¢ czy osobami starszymi, ktore maja trudnos$ci z obstuga
skomputeryzowanych urzadzen®.

Ostatnio do smartfonéw zaczgto wprowadza¢ rowniez ,,bezdotykowy in-
terfejs dotykowy”, oparty na ruchach wykonywanych nad ekranem urzadzenia
bez dotykania jego powierzchni, ale czgsto imitujacych dotykanie elementow.
W roku 2011 firma Samsung wprowadzita na rynek smartfona Galaxy Note
wyposazonego w funkcje Air View, ktora pozwala na podgladanie zawarto-
sci lub tresci wskazywanego (bezdotykowo) elementu (na przyklad SMS-a
w skrzynce odbiorczej). Poczatkowo do wskazywania uzywany byt rysik, nato-
miast w modelu Samsung Galaxy S4 jest to juz palec uzytkownika. Galaxy S4
ma takze funkcje Air Gesture — umozliwia ona obstuge wybranych narze-
dzi bez dotykania ekranu (na przyktad przewijanie stron w przegladarce czy
przegladanie fotografii). Tworcy podobnych rozwiazan nie zamierzaja jednak
ograniczy¢ si¢ do projektéw opartych na dziataniu w dwoch tylko wymiarach.
W roku 2013 firma Apple uzyskata patent na rozwiazanie rozpoznajace ruchy
palcow uzytkownika wykonywane nad ekranem w trzech wymiarach’; po-
dobna funkcj¢ — 0 nazwie 3D Touch — od kilku lat planowano wprowadzi¢ do
smartfonow Lumia. Patent Apple zawiera takze opis trybu ,,sculpting””!, ktory
ma umozliwia¢ formowanie cyfrowego obiektu wyswietlanego na ekranie po-
przez gesty wykonywane w trzech wymiarach nad ekranem.

W osobistych urzadzeniach komunikacyjnych dotyk uzyskuje jeszcze
jedna funkcje¢ — stanowi sposob identyfikacji witasciciela oraz wskazanych
przez niego zaufanych osob, ktore maja prawo korzysta¢ z urzadzenia. Funkcja
Pattern Lock, wprowadzona na urzadzeniach mobilnych z systemem Android,
shuzy do odblokowywania sprzgtu w sposob dotykowy poprzez odtworzenie
zakodowanego wzoru — uzytkownik aczy szereg punktoéw, ,,rysujac” palcem

8 Tamze.

% Wiecej na temat dzialania ,,inteligentnych kamieni” zob. Smartstone Communicator [HD]
Download This Show, https://www.youtube.com/watch?v=pzmduHnxHs0.

0 Zob. Apple otrzymuje patent na kontrole gestami 3D urzqdzern z ekranem dotykowym, http://www.
appleworld.pl/apple-otrzymuje-patent-na-kontrole-gestami-3d-urzadzen-z-ekranem-dotykowym/.

' Synonimiczne pojgcia ,,digital sculpting”, ,,sculpt modeling”, ,,3D sculpting” pochodza od
angielskiego czasownika ,,to sculpt” oznaczajacego czynnos¢ rzezbienia.



148 Ewa M. WALEWSKA

po ekranie. Niektore urzadzenia (na przyklad notebooki firmy HP, smartfony
iPhone i tablety iPad, posiadajace czytnik Touch ID) wyposazone sa w czyt-
niki linii papilarnych pozwalajace na odblokowanie urzadzenia, logowanie do
programéw lub automatyczne wstawianie haset na stronach internetowych.
Dzigki takiej funkcjonalnosci dotyk staje si¢ bioniczna wizytoéwka uzytkow-
nika, kluczem do ukrytego przed §wiatem osobistego interfejsu i elementem
tozsamosci uzytkownika, dzigki ktoremu urzadzenie moze ,,rozpoznaé” wia-
Sciciela 1 otworzy¢ si¢ na komunikacje.

Oczywiscie same urzadzenia rowniez moga wysyla¢ bodzce taktylne.
Oprocz znanej juz od lat funkcji wibracji, interfejsy osobistych urzadzen ko-
munikacyjnych wyposazane sa — obecnie juz powszechnie — w technologi¢
zapewniajaca dotykowe sprzgzenie zwrotne (ang. haptic feedback, tactile feed-
back). Najczesciej jej dziatanie odczuwane jest jako delikatna wibracja (czgsto
potaczona z dzwigkiem, co stwarza wrazenie ,,brzeknigcia”) w odpowiedzi na
dotyk jakiego$ elementu wyswietlanego na ekranie’.

Od lat trwaja prace nad poglgbieniem mozliwosci ekrandw dotykowych
w zakresie generowania (symulowania?) wrazen dotykowych — szczegolnie
wywotywania wrazenia odczuwania rozmaitych faktur. Juz w roku 2011 firma
Senseg zaprezentowala technologi¢ E-Sence, ktéra pozwala odczué faktury,
a takze wypuktos¢, wklgstos¢, szorstkos¢ czy $lisko$¢. Firmowy produkt —
Feelscreen (w postaci ultracienkiej powtoki na ekrany dotykowe oparte na
dziataniu sit elektromagnetycznych migdzy skora a tak zwanymi tikselami’)
— zostat zaliczony przez magazyn ,,Time” do grupy pigcdziesigciu najlepszych
wynalazkéw roku 2011.

Omoéwione powyzej interfejsy dotykowe wykorzystuja opuszki palcow
uzytkownika jako gtdéwne narzedzie obstugi, nie jest to jednak jedyny trend
na rynku dotykowych urzadzen komunikacyjnych. Przyktad opaski Myo po-
kazuje, ze narzady ukryte pod powierzchnia skory moga by¢ bezinwazyjnie
wlaczane w t¢ komunikacj¢. Opaska wyposazona jest w czujniki rejestrujace
ruchy i skurcze mig$ni i $ciggien przedramienia uzytkownika, a wykonywanie
okreslonych ruchéw generuje odpowiednia komendg przesytana za pomo-
ca modutu Bluetooth do urzadzenia (na przyktad drona, konsoli do gier czy
komputera)’™. Ten rodzaj interfejsu wymaga od uzytkownika swiadomego za-
rzadzania ruchami rak i gestami oraz nauczenia si¢ tworzonego w ten sposob
specyficznego jezyka komunikacji z urzadzeniem.

2 Zob. What is ,,haptic feedback”?, ,,Mobileburn”, http://www.mobileburn.com/definition.
jsp?term=haptic+feedback.

3 Por. Senseg feelscreen pozwoli zaadoptowac Internet dla niewidomych, http://www.telix.pl/
artykul/senseg-feelscreen-pozwoli-zaadoptowac-internet-dla-niewidomych-3,46525.html

™ Zob. Digits: Is the Myo Arm Band Worth $200?, https://www.youtube.com/watch?v=jVD-
PrEvBvWw.
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INTERFEJS GESTOWY

Utrwalony juz sposob rozumienia obstugi gestami — znany z konsol do
gier oraz inteligentnych telewizoréw (ang. smart tv) — odnosi si¢ do interfej-
su, w ktorym urzadzenie wejSciowe to ciato ludzkie lub specjalny kontroler,
a urzadzenie wyjsciowe to wyswietlacz graficzny’”. Kontrolery ruchu, takie jak
pilot Wii Remote czy kontroler PlayStation Move Motion Controller, pozwa-
laja na manipulowanie wskaznikiem lub przedmiotami w grach poprzez odpo-
wiednie ruchy kontrolera’. Sterowanie inteligentnym telewizorem odbywa si¢
za pomoca ruchow rak, z kolei w przypadku urzadzen takich, jak Kinect dla
konsoli Xbox 360, cate ciato uzytkownika (funkcjonujace jako ,,zywy kon-
troler”), znajdujace si¢ w zasiegu ,,wzroku” czujnika ruchu, stuzy do obstugi
interfejsu. Interfejsy gestowe najmocniej angazuja ciato uzytkownika, a na
szczycie hierarchii zmystow stawiaja ex aequo propriocepcjg i kinestezje’’.

Ruchy glowy i gatek ocznych rowniez moga postuzy¢ do sterowania. Na przy-
ktad smartfon Samsung Galaxy S3 (i kolejne modele) wyposazony jest w techno-
logi¢ sledzenia wzroku, ktora wygasza ekran, jezeli uzytkownik odwroci na dtuze;j
wzrok, oraz funkcje inteligentnego wstrzymywania, w podobnej sytuacji zatrzy-
mujaca odtwarzanie filmu. Nowy kierunek rozwoju podobnych interfejsow moze
wytyczy¢ firma Umoove, ktora stworzyta oprogramowanie pozwalajace na czg-
sciowa obstugg interfejsu telefonu czy tabletu ruchami glowy i gatek ocznych’.

Interfejsy oparte na gestach wprowadzaja wazna zmiang w interakcji
cztowiek—komputer takze z ,,punktu widzenia” samego urzadzenia i jego
»cielesnosci”. W dwoch pierwszych rodzajach interfejsow opisanych w tym
rozdziale operator jest aktywny, a urzadzenie stanowi jedynie biernego od-
biorce komunikatow. W interfejsie tekstowym bowiem (dostownie) odczytuje
ono skodyfikowane polecenia operatora, w dotykowym zas — ,,odczuwa” je.
W interfejsie gestowym natomiast urzadzenie staje si¢ aktywne w szczegolny
sposOb — zaczyna obserwowac uzytkownika, spoglada¢ na niego, szuka¢ go
,wzrokiem” i $ledzi¢ jego poczynania w przestrzeni. Uzywa do tego swoistego

5 Zob. hasto ,,Interfejs”, w: Wikipedia. Wolna encyklopedia, https:/pl.wikipedia.org/wiki/
Interfejs_u%C5%BCytkownika.

76 Zob. hasto ,,Wii Remote”, w: Wikipedia. Wolna encyklopedia, https:/pl.wikipedia.org/wiki/
Wii_Remote.

7 Propriocepcja to zmyst odczuwania samego siebie, czucia pozycji i ruchu ciata w przestrzeni
[...] Kinestezja (zmyst kinestetyczny) to u§wiadamianie sobie potozenia stawow i ruchéw poszcze-
golnych czesci ciata bez kontroli wzroku”. Terapia taktylna, w: ,Notatnik Nauczyciela Wspomaga-
jacego”, s. 62, http://www.przedszkole.zielonall.pl/wp-content/uploads/2011/12/terapia-taktylna-
istota-artyku%C5%821.pdf.

% Zob. T. K r e 1 a, Sterowanie za pomocq wzroku w kazdym smartfonie? To mozliwe!, ,,Spi-
der’s Web. Opinie i analizy na temat technologii”, http:/www.spidersweb.pl/2013/03/eye-tracking-
sterowanie-wzrokiem.html.
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elektronicznego ,,narzadu” wzroku, najcz¢sciej wizualnie przypominajacego
ludzkie oko — oka kamery”. Faktycznie jednak nowoczesne gadzety sa wypo-
sazone w dodatkowe, obce czlowiekowi ,,zmysly”. W przypadku urzadzenia
Kinect jest to zmyst pomiaru odlegtosci za pomoca $wiatla strukturalnego. ,,Pro-
miennik podczerwieni wyswietla przed kamera chmure punktow, ktorych poto-
zenia rejestrowane sa przez kamere z filtrem podczerwonym. [...] Informacja
o odlegtosci we wszystkich punktach daje mozliwo$¢ programowego odczytania
np. sylwetki cztowieka i wykrycia jego gestykulacji”®. Obecnie trwaja prace nad
poszerzeniem palety zmystow, ktorych maszyny beda uzywac do odczytywania
gestow uzytkownika. Zupehie nowa technologi¢ wprowadza prototyp miniatu-
rowego radaru Soli (projekt firmy Google) — bgdzie on w stanie ,,przechwycic¢
ruch uzytkownika, a nastgpnie przetozy¢ to na komendeg, wykorzystujac efekt
Dopplera czy spektrogram™!. Radar ma rozpoznawac pojawienie si¢ ruchu, ale
takze mierzy¢ jego predkosé i odlegto$¢®. Inna propozycje stanowi technologia
ultradzwigkowej kontroli gestami. ,,Wada dotychczasowych rozwiazan opartych
na optyce bylo to, ze dlon musiata znajdowac si¢ w zasiggu kamery lub sensora.
Technologia ultradzwigkowa obstuguje natomiast przestrzen aktywna w zakresie
180 stopni wokot catego przodu urzadzenia™®.

Rodzace si¢ obecnie technologie urzeczywistniaja pomysty tworcow li-
teratury 1 filmu z gatunku science fiction. Interfejsy gestowe, ktore znamy
z filmowej trylogii Matrix czy Raportu mniejszosci, sa obecnie nasladowane
przez kolejne pojawiajace si¢ urzadzenia. Przykladem moga by¢ wspomniane
okulary holograficzne HoloLens, ktore wyposazone zostaty w czujniki gestow
uzytkownika. Dzigki nim mozliwa stanie si¢ obstuga wirtualnego interfejsu,
ale takze manipulowanie wirtualnymi obiektami, wyswietlanymi na tle real-
nego otoczenia, w ktorym uzytkownik przebywa.

INTERFEJS GLOSOWY

Trzeci rodzaj interfejsu angazuje aparat mowy oraz zmyst stuchu uzytkow-
nika. Ten rodzaj interfejsu opiera si¢ na rozpoznawaniu mowy i sterowaniu

" Do tej pory najpopularniejszym rozwiazaniem technicznym takiej obstugi byty kamery
optyczne rejestrujace ruch”. L. S a n o ¢ k i, Kontrola smartfona dzieki ultradzwigkom?, ,,Kom-
puter Swiat”, http://www.komputerswiat.pl/nowosci/smartfony/2014/41/kontrola-smartfona-dzieki-
ultradzwiekom.aspx.

8 Hasto ,,Kinect”, w: Wikipedia. Wolna encyklopedia, https:/pl.wikipedia.org/wiki/Kinect.

Y. Musialik, Projekt Soli — zastapi ,.fizyczng” kontrole nad inteligentnym zegarkiem,
Conowego.pl, http://www.conowego.pl/aktualnosci/projekt-soli-zastapi-fizyczna-kontrole-nad-int-
eligentnym-zegarkiem-13408/.

82 Zob. tamze.

% Sanocki,dz. cyt.
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urzadzeniem za pomoca komend glosowych, a takze syntetyzowaniu mowy
przez samo urzadzenie. Interfejs taki moze stanowi¢ integralna czg$¢ opro-
gramowania bazowego (na przyklad w formie osobistego asystenta gtosowe-
go* w urzadzeniach mobilnych, domowego asystenta glosowego albo funkcji
glosowego sterowania w smart tv) lub zosta¢ pobrany w formie dodatkowe;j
aplikacji (na przyktad do wyszukiwania glosowego). Najbardziej znanymi
asystentami sa: Siri (Speech Interpretation and Recognition Interface) w urza-
dzeniach z systemem Apple i0OS, Cortana w urzadzeniach z WindowsPho-
ne oraz Windows 10, Google Now w urzadzeniach z Androidem oraz Alexa
w urzadzeniu Amazon Echo. Interfejs glosowy moze by¢ uzywany do obstugi
podstawowych funkcji urzadzenia (jak pisanie SMS-6w, wybieranie polaczen,
ustawianie alarméw, zapisywanie wydarzen w kalendarzu, ustawianie przypo-
mnien, zmiana programu telewizyjnego czy kontrola poziomu glosnosci), ale
takze do eksplorowania sieci czy obstugi portali spotecznosciowych. Z kolei
glosowa aktywnos$¢ asystentoéw umozliwia uzyskiwanie odpowiedzi na pole-
cenia i zapytania operatora, a takze budzenie czy przypominanie o spotkaniach
1 wydarzeniach.

Asystent glosowy to funkcja, ktora ,,ozywia” urzadzenia w szczeg6lny
sposob. Dzigki wyposazeniu go w ludzki glos — kobiecy lub meski — i nadaniu
imienia (na przyklad Siri czy Alexa), ktorym uzytkownik si¢ do niego zwraca,
by go ,,przywolac”, a takze dzigki wypowiedziom w pierwszej osobie, asystent
zostaje ,,uosobiony”, przez co komunikacja cztowieka z komputerem staje si¢
podobna do naturalnej komunikacji migdzyludzkiej. Asystenci coraz bardziej
przypominaja HAL-a 9000 z Odysei kosmicznej czy Samanthg z filmu Ona.
Tym bardziej, ze ich odpowiedzi brzmia jak naturalna mowa.

Obstuga glosowa ,,uwalnia” rece uzytkownika, zwalniajac go z konieczno-
$ci ciaglej manualnej manipulacji przy urzadzeniu. Wtasciwos$¢ ta jest niezbed-
na do efektywnej obstugi okularéw generujacych rzeczywisto$¢ rozszerzona.
W przypadku Google Glass ma to szczegdlne znaczenie, poniewaz okulary sa
przedmiotem codziennego uzytku, ich ciagte dotykanie bytoby wigc uciazli-
we. Z kolei w przypadku HoloLens glosowa obstuga pozwala na jednoczesna
gestowq obsluge generowanych elementow wirtualnych.

Dyskurs naukowy na temat cielesno$ci oraz roli ciata i zmystow w zde-
terminowanej technologicznie rzeczywisto$ci obecnych czasow jest bogaty

8 Inne czgsto uzywane okreslenia to: ,,inteligentny asystent”, ,,wirtualny asystent”, ,,asystent
wiedzy” i ,,nawigator wiedzy” (jak w przypadku Siri).
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w watki 1 zagadnienia, ktore trudno zebra¢ i w pelni przedstawi¢ w jednej
pracy. Celem niniejszego artykutu bylo oméwienie jedynie kilku wybranych
zagadnien ukazujacych relacje ciato—komputer i ciato—sie¢ w kontek§cie mysli
tranhumanistycznej 1 obecnego stanu postgpu naukowo-technicznego — przy
zatozeniu, iz wspotczesny cztowiek jest ,transcztowiekiem” podazajacym
w kierunku trudnego do przewidzenia i zdefiniowania postcztowieczenstwa.
Autorka pragneta zwroci¢ uwage nie na inwazyjne sposoby ingerencji w fi-
zyczny hardware cztowieka®, a na przemiany powierzchowne (na przyktad
w formie ,,naktadek” i ,,przypinek” do ciata, ubieralnych akcesoriow), ,,soft-
ware’owe” (dotyczace psychiki i mentalnosci, na przyklad zmiany podejscia
do ciata i sposobow jego postrzegania) oraz zwigzane w komunikacja uzyt-
kownik—komputer (problem nowych rodzajow interfejsow i wprowadzanych
przez nie sposobow angazowania ciata oraz zmystow).

8 Mam tu na mysli na przyktad hybrydyczne zespolenie z maszyna poprzez rozmaite wszczepy,
syntetyczne organy, zaawansowane transplantacje, chirurgig plastyczna, udoskonalanie genetyczne
czy wykorzystanie nanobotow we wngtrzu organizmu.



