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Meskie niepokagje, kobiece miraze
O post(?)ludzkich mitosciach do maszyn
w Creative Control 1 Konsultantce

Male Anxieties, Female Mirages. About Post(?)human Love for Machines
in Creative Control and Operator

Abstract: The article analyzes human-non-human love relationships shown in two American

science fiction films representing the Third Culture cinema: Benjamin Dickinson’s Creative

Control (2015) and Logan Kibens’s Operator (2016) in the context of critical theory of posthu-
manism by Rosi Braidotti, Katherine Hayles, Anne Balsamo and Kim Toffoletti with regard

to the sexuality in a posthuman reality. Sexuality is understood here as a complex force

with the power to transcend binary oppositions of human sex (Braidotti) and corporality
as always marked by gender (Hayles, Balsamo). The power of posthuman images is also

pointed out in the context of the celebration of the complexity of posthuman experience

(Toffoletti). The analyses of intimate relationships between men and women depicted

in the films are also placed in the context of the “ideal woman paradigm” (Julie Wosk),
present in numerous cultural texts in which artificial creatures were built for the purposes set

by men to meet their needs. The essay seeks to answer the question of whether love of man

and machine, as shown in the new science fiction cinema, is an expression of the “posthuman

moment” in the text of culture, as defined by Stefan Herbrechter and Ivan Callus, whose

purpose is to violate the coherence and integrity of human experience and to undermine

the existence of the “essence” of humanness.

Keywords: Creative Control, Operator, post-human love, Third Culture cinema, love
in science-fiction film, human and machine relationship, artificial woman in culture

Postludzkie momenty, postludzkie seksualnosci
Wprowadzenie

Francesca Ferrando w jednym ze swoich artykuléw zapytata wprost: “czy post-
czlowiek jest postkobietg?™, prowokujac do przemyslen na temat (nie)okreslonosci
plci u postczlowieka. Pytania te zajmujg tez tworcow filmowych. W niniejszym

1. Francesca Ferrando, “Is the Post-human a Post-woman? Cyborgs, Robots, Artificial Intelli-
gence and the Futures of Gender: A Case Study”, European Journal of Futures Research 43,2/2014,
1, http://doi.org/10.1007/s40309-014-0043-8 (29.05.2020).
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eseju skupimy sie na reprezentacjach post(?)ludzkich mitosci w dwéch niezbyt
czesto analizowanych, niedawno nakreconych, niezaleznych amerykanskich
filmowych dramatach science fiction — Creative Control (Benjamin Dickinson,
2015) i Konsultantka (Operator, Logan Kibens, 2016). Znak zapytania znajdujacy
si¢ po przedrostku post- w tytule artykutu nie jest przypadkowy. Bedziemy staraé
si¢ bowiem znalez¢ odpowiedz na pytanie, czy reprezentacje mitosnych zwigzkow
miedzy ludzmi a bytami nie-ludzkimi w interesujacych nas filmach mozna nazwac
posthumanistycznymi z punktu widzenia filozofii posthumanizmu krytyczne-
go, czy tez by¢ moze najnowsze kino science fiction powiela pewne stereotypy
dotyczace rél piciowych granych przez mezczyzn i kobiety, znane z tradycyjnie
humanistycznego dyskursu kulturowego stawiajacego na piedestale upltciowio-
nego czlowieka - gatunek homo sapiens goérujacy jakoby nad wszystkimi innymi,
z “mlodym bialym mezczyzng” jako jego typowym przedstawicielem.

Nowe kino science fiction interesuje nas tu w szczegdlny sposob, gdyz, po pierw-
sze, dyskurs science fiction jest obecnie, jak twierdzi Pawel Frelik?, najwazniejszym
dyskursem zdolnym do stymulowania krytycznego myslenia o §wiecie. Po drugie
za$, nowe kino science fiction czgsto zaprasza do posthumanistycznego odczyty-
wania tekstow kultury, o ktérym pisza Stefan Herbrechter i Ivan Callus?, a ktére
polegaloby na tropieniu w dziele “posthumanistycznych momentéw”, majacych
naruszac spdjnos¢ i integralnos¢ ludzkiego doswiadczenia, a w rezultacie pod-
wazac istnienie esencji cztowieczenstwa.

Filmy Creative Control oraz Konsultantka to przedstawiciele amerykanskiego
kina Trzeciej Kultury, jak nazywa je Andrzej Gryz*. Wedlug badacza najnowsze
kino science fiction, tworzone przez mlodych, niezaleznych, ambitnych twércow,
rezygnuje z nadmiaru akgji i spektakularnosci znanych z konwencjonalnej ekrano-
wej fantastyki naukowej — zwlaszcza tej wysokobudzetowej, rodem z Hollywood —
na rzecz tworzenia kameralnych, ambitnych préb wlaczenia si¢ w intelektualne
dyskusje na aktualne tematy ze $wiata nauki. Nalezy do nich réwniez przyszlos¢
czlowieka w posthumanistycznym $wiecie, obfitujacym w mozliwosci budowy
i rozwoju sztucznej inteligencji (SI).

Wedlug Gryza, kameralne kino Trzeciej Kultury nie odgrywa juz gltéwnie
roli lustra dla spolecznych lekéw i fobii. Oba analizowane w niniejszym szkicu
filmy wiaczaja sie w palgce dyskusje na temat przemian wspolczesnego czltowieka
w kontekscie mozliwosci rozwoju SI, zachecaja do krytycznego spojrzenia na zmie-

2. Pawel Frelik, Kultury wizualne science fiction (Krakow: Universitas, 2017).

3. Stefan Herbrechter, Ivan Callus, “What is a Posthumanist Reading?”, Angelaki 13, 1/2008,
http://doi.org/10.1080/09697250802156091 (29.05.2020).

4. Andrzej Gryz, “Kino Trzeciej Kultury. Nowe inspiracje wspoélczesnego amerykanskiego
science fiction”, Kwartalnik Filmowy 93-94 (153-153) 2016, 100-113.
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niajacy sie rzeczywisto$¢, a takze probuja zaprezentowad, jak sie przekonamy,
pewne “posthumanistyczne momenty” z ich zdolno$cig kruszenia aroganckie-
go ludzkiego przeswiadczenia o wyzszo$ci wlasnego gatunku. Oba sa filmami
amerykanskimi, czyli zrodzonymi w obrebie kultury Zachodu, gdzie badania
nad sztuczng inteligencja sa zaawansowane; oba takze s filmami niezaleznymi,
wyprodukowanymi poza mainstreamem - autorskimi, intelektualnymi probami
zmierzenia si¢ z wazkim tematem zwigzku emocjonalnego meskiego bohatera
z plciowo zdefiniowana SI.

Na mitosne uwiklania protagonistéw dwoch analizowanych filméw spoj-
rzymy przez pryzmat teorii zaproponowanych przez filozofki zwracajace uwage
na kwestie dotyczace plciowosci oraz (nie)zbednosci seksualnosci w posthuma-
nizmie. Nieprzypadkowo zagadnienia te zajmuja przede wszystkim wspoélczesne
badaczki zorientowane feministycznie i nowomaterialistycznie, ktére w filozofii
posthumanizmu krytycznego upatruja mozliwos¢ wyjscia poza konserwatywny
dyskurs pici.

W Po czlowieku Rosi Braidotti proponuje studium podmiotowosci posthu-
manistycznej zasadzonej na budowaniu licznych polaczen z innymi elementami
rzeczywistosci, niekoniecznie tylko tymi szczycacymi sie tytutem anthropos.
Jak zauwaza Braidotti, “ludzkie uciele$nienie i podmiotowos¢ przechodzg obecnie
gleboka mutacje™, co, zdaniem filozofki, stanowi szans¢ dla ludzkosci, aby ta

“mogla si¢ na nowo ustanowi¢ - afirmatywnie przez kreatywnos¢ i upodmiota-
wiajace relacje etyczne™. Refleksje Braidotti dotyczace plciowosci per se mozna
za$ podsumowac stowami: “seksualno$¢ jest sitg ponad picia, poza plcia i [na-
stepujaca] po plci™. Podzial seksualnosci bazujacy na opozycji meskie/kobiece
nie jest neutralny, lecz rodzi uwiklania w niebezpiecznie upraszczajacy ludzkie
doswiadczenie binaryzm, ktéry posthumanizm stara si¢ ostabi¢ - z réznym
skutkiem. Z tego powodu “musimy na nowo odkry¢ pojecie relacyjnej ztozonosci,
charakteryzujacej seksualnos¢ w jej ludzkiej i postludzkiej formie™.

Filmowe obrazy mezczyzn i ich milosnych relacji z nie-ludzkimi tworami
o cechach niewatpliwie zeniskich to takze przyczynek do umiejscowienia naszych
analiz w waznym kontekscie przedstawien sztucznych kobiet w kulturze. Zaréwno
w Creative Control, jak i w Konsultantce mamy bowiem do czynienia z sytuacja,
w ktorej to mezczyzna z krwi i kosci buduje za pomoca najnowszych technologii
sztuczng persong w ksztalcie kobiety (w pierwszym filmie - cyfrowego awatara,

5. Rosi Braidotti, Po cztowieku, przel. Joanna Bednarek, Agnieszka Kowalczyk (Warszawa:
Wydawnictwo Naukowe PWN, 2014), 361.

6. Braidotti, Po czlowieku..., 358.

7. Rosi Braidotti, “Cztery tezy na temat feminizmu po czlowieku”, przel. Aleksandra Derra,
AvantX, 3/2019, 1, https://doi.org/10.26913/avant.2020.03.03 (29.05.2020).

8. Braidotti, “Cztery tezy...”, 16.
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w drugim - konsultantke pierwszej linii medycznej obdarzong ludzkim glosem).
Koncepcja zaproponowana przez Julie Wosk w ksiazce My Fair Ladies dotyczy
istnienia w kulturze science fiction niezmiennego od lat tzw. paradygmatu kobiety
idealnej — sztucznej osoby wpisujacej si¢ w role tradycyjnie pojmowanej kobie-
cosci, persony wytwarzanej przy pomocy roznych technologii tylko dla i przez
mezczyzn, zawsze w zgodzie z wymogami patriarchalnej kontroli, stuzacej
konkretnym celom przez mezczyzn okreslonym, bedacej odbiciem ich pragnien
i lustrem dla ich duszy®. Sprawdzimy, czy obrazy stworzonych przez mezczyzn
kobiet w analizowanych filmach potwierdzajg éw paradygmat, czy tez w jakis
sposob sie z niego wytamuja - a jedli tak, to jak to robig.

Obraz idealnej kobiety artyficjalnej wylaniajacy sie z analizowanych filméw
moze si¢ tez wpisywaé w koncepcje “obrazu postludzkiego” w sensie, w jakim
opisuje go Kim Toffoletti. Badaczka pokazata, jak mozna, opierajac si¢ na teorii
symulacji Jeana Baudrillarda, bada¢ postludzkie obrazy kobiet zapraszajace
do namystu nad niejednoznaczno$cia ludzkiej ptciowosci, ktorej status w wieku
biotechnologii i cyfrowych swiatéw sie komplikuje. Toffoletti zauwaza, ze obrazy
postludzkie sg czesto “sprzeczne i niestabilne”, zrywaja z bezposrednimi odnie-
sieniami do rzeczywistosci i tworzg si¢ z napiecia miedzy tym, co ludzkie, a tym,
co technologiczne, co nastepnie “rozsadza tradycyjne rozumienie jazni, tozsamosci,
ciala i rzeczywistoéci™’. Obrazy idealnych postludzkich kochanek - te dostownie
wykreowane w warstwie diegetycznej filmu przez meskich bohateréw — zaczynaja
zy¢ w opowiedzianych historiach wlasnym zyciem, oderwanym od humanistycznej
dyktatury reprezentacyjnosci. Toffoletti z optymizmem stwierdza, ze podejscie
posthumanistyczne “zachgca do tworzenia nowych wyobrazen kobiet; wyobra-

9. Julie Wosk, My Fair Ladies. Female Robots, Androids, and Other Artificial Eves (New Bruns-
wick, New Jersey, and London: Rutgers University Press, 2015), 139. Na marginesie warto wspo-
mnie¢, ze na temat kobiecych bohaterek w filmie science fiction, nie tylko sztucznych, lecz takze
tych z krwi i kosci, tworzonych w zgodzie z wymogami patriarchatu, napisano wiele, zwlaszcza
w ostatnich latach. W amerykanskim filmie science fiction az do lat siedemdziesiagtych XX wieku
kobiety pojawialy sie gtéwnie w rolach drugoplanowych, wzmacniajac centralny status meskiego
bohatera w narracji i jawiac sie jako obiekty pozadania. Od lat osiemdziesigtych nie byly juz naj-
czedciej pozycjonowane jako obiekty seksualne ani nawet jako partnerki romantyczne, lecz jako
silne postacie podejmujace wlasne decyzje. Po tym krétkim (i ztudnym) momencie chwaty,
jak nazywa ten okres Marianne Kac-Vergne, zakoniczonym w latach dziewiec¢dziesigtych, nasta-
pila dalsza marginalizacja kobiecych bohaterek science fiction tak, ze ich gtéwna rolg jest wciaz
petnienie funkeji lustra odzwierciedlajacego meskiego bohatera w ramach gatunku filmowego
zajmujacego si¢ od lat przede wszystkim meskimi lekami. Zob. Marianne Kac-Vergne, “Sidelining
Women in Contemporary Science-Fiction Film”, Miranda 12, 2016, http://doi.org/10.4000/miran-
da.8642 (29.05.2020).

10. Kim Toffoletti, Cyborgs and Barbie Dolls: Feminism, Popular Culture and the Posthuman
Body (London and New York: I.B.Tauris, 2007), 4.
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zen, ktdre celebrujg dwuznacznosci i sprzecznosci postludzkiej egzystencji™!.

Zobaczmy, czy interesujace nas obrazy cyfrowych kochanek posiadajg potencjat
wyjscia poza stereotypowe przedstawienia kobiet opisane przez obie badaczki.

Odzyskacé kreatywng, kontrole

Akcja filmu Creative Control rozgrywa si¢ w niedalekiej przysztosci w Nowym
Jorku, gdzie gtéwny bohater historii, David, otrzymuje do przetestowania produkt
stworzony z wykorzystaniem technologii rozszerzajacych rzeczywistos¢ — okulary
Augmenta. David jest zblazowanym, znudzonym otaczajaca go szarg (nomen
omen — wszak film nakrecony zostal prawie catkowicie w czerni i bieli) rzeczy-
wistoécig, apatycznym, mlodym mezczyzng po trzydziestce. Najblizsi Davida
to jego dziewczyna, Juliette (instruktorka jogi, réwnie zagubiona w dorostym zyciu
jak on), przyjaciel, Wim, oraz dziewczyna Wima - blondwlosa Sophie. Ta ostatnia
odegra duza role w zyciu Davida, stajac si¢ prototypem awatara, z ktérym ten
zacznie w sekrecie romansowac.

Program okularéw pozwala na analize w czasie rzeczywistym réznych elemen-
tow interakeji, w ktore wchodzi noszacy je protagonista, w tym: mimiki twarzy
0s6b z nim rozmawiajacych, mowy ciata, glosow i dzwigkéw produkowanych
przez otoczenie, a takze na zapisywanie ich w pamigci urzadzenia. Jednakze
okulary te, jak si¢ okazuje, moga znacznie wigcej. Pewnego wieczoru, po nieuda-
nej probie odbycia stosunku seksualnego z Juliette, zirytowany David odkrywa
niezwykle mozliwosci produktu. Mezczyzna stwarza awatara — cyfrowa kobieca
postac o ciele i twarzy Sophie, w ktorej David skrycie si¢ podkochuje. Korzysta
z roznych materialow audiowizualnych zapisanych na dysku urzadzenia, w tym
ze zdje¢ Sophie wykonanych w sytuacjach intymnych przez Wima, ktérymi ten
dzielit si¢ z przyjacielem, a takze z zapiséw spotkan towarzyskich. Mezczyzna
spedza kolejne wieczory, badajac mozliwosci wykreowanej przez siebie persony —
rozmawia z nig (jak si¢ przekonujemy, zdolnosci komunikacyjne awatara sg bar-
dzo ograniczone), a w koncu nawiazuje z nig relacje natury seksualnej, polegajaca
jednak przede wszystkim na wydawaniu rozkazéw wirtualnej kobiecie ("Chodz
tutaj”, “Stoj”, “Usigdz na mnie”, “Pieprz mnie™?), aby ta zaspokajala jego potrzeby.

Wydaje sie, ze David jest typowym przedstawicielem grupy niezliczonych me-
skich kreatoréw kobiet artyficjalnych budowanych w duchu paradygmatu kobiety
idealnej, ktorych liczne przyklady opisata Julie Wosk. Swoja Sophie mezczyzna
buduje bowiem z réznych ekstrahowanych z wigkszych calosci fragmentdw; jej ciato
to zbiér mniej lub bardziej przypadkowych kawatkéw doswiadczen, elementéw

11. Toffoletti, Cyborgs and Barbie Dolls..., 161.
12. Creative Control, rez. Benjamin Dickinson, dyst. Against Gravity, USA, 2015.
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wyrwanych z kontekstu. Cialo kobiety, postrzegane jako podobne do lalki, pod-
dawane jest tu “uprzedmiotowieniu i segmentacji”* - mozna nim manipulowac,
skladac je i rozklada¢. Tworca idealnej kobiety bardzo cz¢sto nadmiernie dba o jej

wyglad, w sposdb wrecz fetyszystyczny — odziewa ja w specjalnie przygotowany
ubior, tworzy wymyslng fryzure'. Rzadko jest zainteresowany intelektualnymi

mozliwosciami swej damy. Wosk twierdzi wrecz, ze im mniej kobieta artyficjalna

umie powiedzie¢, tym lepiej, gdyz jedyne, czego sie od niej oczekuje, to ochocze

odpowiadanie krétkimi frazami albo artykuowanie zachwytu w formie krétkich

westchnien. “Banalne konwersacje i przecietny umyst™ — to stowa podsumowu-
jace intelektualne mozliwosci sztucznej kobiety. Wydaje sie, ze cyfrowa Sophie

nie wykracza poza ten schemat. Jej stowne reakcje na proby konwersacji podej-
mowane przez Davida nie naleza do najbardziej wysublimowanych i ograniczaja
sie do pochlebstw kierowanych do swojego pana, cho¢by “Jestes cool!” albo “Jestes
wszystkim!”'. Stowa te padaja podczas rozmowy w hotelu, gdzie David spotyka

sie z wirtualng kochanka, a sg czescig nastepujacej konwersacji (Sophie zaczyna):
“~ Kiedy sprawiles sobie okulary? / - Juz je widzialas. / - Jestes super. / — Jeste$
idealna. / - Jeste$ wszystkim. / — Pieprzmy si¢! / — Bytoby cudownie!”". Sophie

spelnia gtéwnie pasywna funkcje “to-be-looked-at-ness” opisywang niegdys
przez Laure Mulvey'.

Postac ta wprowadza jednak do opowiesci takze “posthumanistyczny moment”,

o ktérym piszg Herbrechter i Callus”. Posthumanistyczny wymiar wirtualnej

bohaterki zasadza si¢ na odwrocie od stricte ludzkich pojec i kategorii oraz na za-
sugerowaniu przez tworcow filmu mozliwoéci pewnego przekroczenia cech

uznawanych za typowo ludzkie. Sfowna interakcja w jezyku méwionym to cecha

typowa dla przedstawicieli gatunku ludzkiego — moze dlatego Sophie nie radzi

sobie w niej dobrze. Moze zbytnim uproszczeniem byltoby przykladanie tego

typu kategorii do doswiadczen istoty jawnie nie-ludzkiej? Droga do odkrywania

posthumanistycznego punktu widzenia w kontakcie z Innym wiedzie przez probe
odlozenia na bok ludzkich poje¢.

David nie kwapi si¢ podjac tego wysitku swiadomie, jednakze warto doceni¢

proby pokazania przez tworcdw swoistego “posthumanistycznego momentu”

13. Wosk, My Fair Ladies..., 52.

14. Wosk, My Fair Ladies..., 25.

15. Wosk, My Fair Ladies..., 139.

16. Creative Control, rez. Dickinson.

17. Creative Control, rez. Dickinson.

18. Laura Mulvey, “Przyjemno$¢ wzrokowa a kino narracyjne”, przet. Jolanta Mach, w: Do utra-
ty wzroku. Wybor tekstoéw, red. Kamila Kuc, Lara Thompson (Krakéw-Warszawa: Korporacja
halart-era nowe horyzonty, 2010).

19. Herbrechter, Callus, “What is a Posthumanist Reading?”.
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zamazywania granic miedzy “rzeczywistoscig” (porzadkiem ludzkim) a “fantazjg”
(porzadkiem postludzkim), co prowadzi do zakldcenia integralnosci ludzkiego

doswiadczenia. To, co David uznaje za porzadek rzeczywistosci — “prawdziwego”
$wiata — zaczyna nagle przeplatac¢ si¢ z porzadkiem nie-ludzkim w tych chwilach,
gdy ten nie jest w stanie rozpoznac, czy spotyka sie z awatarem, czy z prawdziwa

Sophie. Dla gléwnego bohatera iluzja w pewnym momencie staje si¢ kompletna —
gdy David umawia sie z Sophie na schadzki w hotelu, jest §wiecie przekonany,
ze towarzyszy mu ta “prawdziwa” Sophie, jakoby w nim zakochana. My, widzowie,
widzimy jednak w tej scenie barwng postac awatara, i wiemy juz, ze to nie ludzka

kobieta spedza noc z gléwnym bohaterem, lecz ta artyficjalna. Kolory przynalezne

tylko sztucznej Sophie odznaczaja si¢ w czarno-biatym filmie niczym punctum,
czyli miejsce fowiagce uwage odbiorcy, zdefiniowane przez Rolanda Barthesa w jego

teorii fotografii jako “uzadlenie, dziurka, plamka, male przecigcie [...] przypadek,
ktory [...] celuje we mnie [me point] (ale tez uderza mnie, miazdzy)”*°. My, jako

widzowie, jeste$my natychmiastowo “nakluci” przez punctum nie-ludzkiej Sophie,
ktdra wyrdznia si¢ na tle czarno-bialego ludzkiego doswiadczenia.

David, mylac “fantazje¢” z “rzeczywisto$cia”, potwierdza swoje zaistnienie
w porzadku posthumanistycznym, w ktérym rozwingt milosne uczucia wobec
nie-ludzkiego technologicznego bytu. On — bialy mezczyzna, reprezentant gatunku
homo sapiens, gwarant porzadku tradycyjnie humanistycznego — daje sie niejako
ztapa¢ w pulapke wlasnego zafiksowania na ludzkich pojeciach, ktore przystaniaja
mu posthumanistyczny wymiar jego obcowania z nie-ludzkim. David odczuwa
co$, co mozemy nazwac meskim niepokojem — obawe nie tyle przed utratg
ludzkiej dominacji w ludzko-nie-ludzkim $wiecie, ile w szczegdlnosci meskiej
dominacji w rzeczywistosci, w ktdrej binarne opozycje — podzial na to, co meskie
i to, co zenskie, to, co sztuczne i to, co naturalne — moga niepostrzezenie traci¢
na znaczeniu. Bohater pragnie odzyska¢ tytulowa kreatywna kontrole, ktdra
jakoby od zawsze byla atrybutem mezczyzny jako tego szczycacego sie szczegdl-
nymi zdolno$ciami umystu predestynujacymi go do panowania nad $wiatem,
zaprowadzajacego w nim tad.

Fakt romansowania cztowieka z maszyna w Creative Control wskazuje takze
na te strong ludzkiej seksualnosci, ktéra Zygmunt Freud nazywal “perwersyjna”,
a ktorg krytyczny posthumanizm docenia jako “swawolng i niereprodukcyjng™'.
W feministycznym dyskursie posthumanistycznym seksualnos¢ z jej pozadaniem

20. Roland Barthes, Swiatfo obrazu. Uwagi o fotografii, przel. Jacek Trznadel (Warszawa:
Wydawnictwo Aletheia, 2008), 51-52. Podkresélenia w oryginale.
21. Braidotti, Po cztowieku..., 201.
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rozumianym jako “afektywna (a zatem etyczna) sita” jest ukierunkowana na cel

reprodukgcji i generowana nie tylko przez ludzkie ciala, lecz takze przez inne
elementy obdarzone nie-ludzkim zyciem. Rosi Braidotti podkresla, ze posthuma-
nistyczne rozumienie seksualnosci szczegélnie akcentuje jej procesualnosé, a takze
mozliwosci ciala rozumianego jako “zfozonego ukladu wirtualnosci”>. Zas Sophie
Wennerscheid interpretuje posthumanistyczng seksualnos¢ jako kompleksowa
i wieloaspektows, wymykajaca si¢ tradycyjnym wzorcom sprowadzajacym ja
przede wszystkim do heteroseksualnego zblizenia**. Afektywne migotanie migdzy
ciatami - ludzkim Davida i post-ludzkim Sophie - i ich wzajemny wptyw na sie-
bie, wskazuja na skomplikowanie nienaruszalnych przedtem statuséw podmiotu
pozadajacego i przedmiotu pozadania. Fakt, ze David poddaje sie (nawet jesli
nie jest to calkowicie u§wiadomione) afektywnosci ptynacej ze strony wytworu
technologicznego, czyli jakoby niezywego przedmiotu, §wiadczy o uplynnieniu
granic miedzy $cisle wyznaczonymi statusami ontologicznymi tych dwéch bytow.
Nie jest to oczywiscie dobitnie wylozone w diegezie filmu - przypuszczalnie
David nie chce fatwo pogodzi¢ si¢ z implikacjami, ktére niesie zaakceptowanie
pozadania plynacego w strone podmiotu nie-ludzkiego, trzymajac si¢ kurczowo
tego, co zna - ludzkiej seksualnosci i podmiotowosci. Jednakze obraz widoczny
na ekranie — wraz z jego posthumanistycznymi momentami, w ktérych byty
ludzkie i nie-ludzkie, a takze afekty wytwarzane przez ich ciala, mieszaja si¢
ze sobg tak, ze trudno je od siebie odr6zni¢ — méwi sam za siebie. W tym sen-
sie awatar wykracza poza przewidziang dla niej role kobiety idealnej - lalki
stworzonej dla uciechy mezczyzny, a jego sprawczo$¢ zasadza sie na zdolnosci
poruszenia innego ciata w sposéb afektywny, a nie na tradycyjnych wyznacz-
nikach ludzkiej podmiotowosci (cho¢by umiejetnosci racjonalnego myslenia).
Nie-ludzki byt umyka tradycyjnym prébom kategoryzacji i dowodzi nieprzy-
stawalnosci dawnych poje¢ do nowych jakosci, ktore pojawiaja sie wokot nas.
Réwnoczesnie wirtualna kobieta zawiera w sobie przeciwstawne cechy, ktore
opisa¢ mozna jako “obietnice postepu” oraz “destrukcyjny potencjal kobiecego
ciala-maszyny”*. Sophie z jednej strony wskazuje na nowe drogi poszerzajace
ludzkie doswiadczenie w duchu posthumanistycznym, a z drugiej - jej sztucz-

22. Patricia MacCormack, “Posthuman Sexuality: From Ahumanity to Cosmogenic Desire”,
w: A Feminist Companion to the Posthumanities, red. Cecilia Asberg, Rosi Braidotti (Cham: Springer
International Publishing AG, 2018), 35, http://doi.org/10.1007/978-3-319-62140-1_3 (29.05.2020).

23. Braidotti, Po czlowieku..., 202.

24. Sophie Wennerscheid, “Posthuman Desire in Robotics and Science Fiction”, w: Love
and Sex with Robots. LSR 2017. Lecture Notes in Computer Science, red. Adrian David Cheok,
David Levy (Cham: Springer International Publishing, 2018), http://doi.org/10.1007/978-3-319-
76369-9_4 (29.05.2020).

25. Braidotti, Po cztowieku..., 212.
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ne ciato kobiety-maszyny wciaz utozsamiane jest z niszczacy sita technologii
sprzezonej z niebezpieczna kobiecoscig.

Warto zwroci¢ uwage na interesujace zestawienie w filmie dwdch sekwencji
milosnych schadzek: w pierwszej z nich widzimy Davida z awatarem Sophie
spedzajacych czas w hotelu, a w drugiej — dziewczyne Davida, Juliette, i jej
kochanka, Govindasa, instruktora jogi, w mieszkaniu kobiety. Sceny z obu
intymnych spotkan ukazywane sg naprzemiennie. Juliette i jej kochanek catuja
sie, siedzgc na 16zku. Kobieta jest natarczywa i catuje mezczyzne w sposéb,
ktoéry jemu wydaje si¢ zbyt agresywny. W pewnym momencie ten odrywa sie
od kobiety i, pragnac zwolni¢ tempo jej pieszczot, mowi: “Hej! Tutaj sg dwie
osoby!”*. Chwile potem przeskakujemy do sekwencji hotelowej, gdzie David
rozkazuje awatarowi, aby ten uprawial z nim seks, do czego, naturalnie, do-
chodzi. Sfowa wypowiedziane przez Govindasa rezonujg w owej scenie z in-
strumentalnie potraktowang przez Davida wirtualng kochanka, gdzie nie ma
juz przeciez dwojga ludzi, a odczucia czy checi nie-ludzkiej istoty nie sg brane
przez Davida pod uwage.

Opisana powyzej scena milosna ukazuje posthumanistyczny obraz kobiety
artyficjalnej w sensie, w jakim opisuje go Kim Toffoletti. Sfowami badaczki, “to,
co postludzkie pojawia si¢ w momencie, gdy zalamuja si¢ wyrazne réznice mie-
dzy rzeczami””. Cyfrowa Sophie widoczna w scenie hotelowej, mimo ze zostata
stworzona na wzor zywej kobiety, nie jest jej dokladng kopig — postuguje si¢
wlasnym, komputerowo wygenerowanym glosem, ma takze nieco odmienng
twarz niz jej pierwowzor. Rdwniez nie we wszystkich scenach interakcji Da-
vida z awatarem aktorka odtwarzajaca posta¢ Sophie gra takze swoja cyfrowa
wersje. Czesto partnerem giéwnego bohatera jest po prostu komputerowo
wygenerowany obraz, a nie zywa osoba. Czasami za$ obraz cyfrowy i obraz
rzeczywistej aktorki niepostrzezenie zamieniajg si¢ miejscami w obrebie jednej
sceny, komplikujac rozpoznanie “prawdy” na ekranie i z rozmystem zacierajac
granice migdzy réznymi ontologicznie elementami §wiata przedstawionego.

Historia mitosnego zwigzku Davida i jego wirtualnej kochanki nie konczy
sie szczesliwie. Bohater jest zdruzgotany faktem, ze w intymnych schadzkach
nie brala udziatu prawdziwa Sophie. Oczywi$cie, me¢zczyzna nie jest w stanie
zaakceptowac swego irracjonalnego pociggu do technologicznego Innego.
Pragnie utrzymac status quo ludzkiej podmiotowosci, nie bedac w stanie
przekroczy¢ “skupienia na sobie samym, swego ograniczajacego antropo-
i androcentryzmu”?.

26. Creative Control, rez. Dickinson.
27. Toffoletti, Cyborgs and Barbie Dolls..., 32.
28. Wennerscheid, “Posthuman Desire...”, 7.

187



Stworzy¢ maszyne (= kobiete) empatyczng,

Glowny meski protagonista drugiego interesujacego nas filmu jest w nieco
podobnej sytuacji, co David z Creative Control. Joe, bo tak ma na imie bohater,
to programista pracujacy w nowych mediach i, podobnie jak David, uzywajacy
technologicznych srodkéw do stworzenia swego ideatu kobiety. Firma Joego
otrzymuje zlecenie stworzenia wirtualnej asystentki pierwszej linii medycznej,
z ktorg beda rozmawia¢ dzwoniacy pacjenci. Ma to by¢ empatyczna maszyna
obdarzona profesjonalnym, wspolczujacym glosem, symulujagcym wsparcie, zaan-
gazowanie i troske. Joe wpada na genialny, zdawaloby sie, pomyst wykorzystania
w tym projekcie glosu swojej Zony, Emily. Kobieta obdarzona jest ciepla barwa
glosu, ktorego zresztg czgsto uzywa, aby uspokaja¢ swojego meza zmagajacego sie,
podobnie jak David z Creative Control, z wieloma “meskimi niepokojami” i ata-
kami paniki. Projekt okazuje si¢ ogromnym sukcesem. Uzytkownicy podkreslaja
styszalne w glosie zaangazowanie, empatie i serdeczno$¢. W wolnym czasie Joe
w zaciszu swojej pracowni eksploruje dalsze mozliwosci asystentki, tworzac tzw.
sekretng $ciezke w jej programie, do ktdrej tylko on bedzie mial dostep. Bohater
personalizuje maszyne, rozgaleziajac drzewo mozliwych responsywnosci tak,
aby stworzy¢ swoja kobiete idealng — gotowa w kazdej chwili na wykonywanie
jego polecen.

Wirtualna Emily rézni sie od cyfrowego awatara Sophie. Konsultantka me-
dyczna nie posiada wizualnych atrybutéw, a jedynym, co liczy sie w jej interak-
cjach z uzytkownikami, jest glos. Podczas gdy glos Sophie brzmiat plasko, a jej
mozliwosci komunikacyjne byly bardzo ograniczone i przy¢mione przez element
wizualny, istota Emily zasadza si¢ na perfekcyjnie opracowane;j sferze audialnej®.
Odzegnywanie si¢ od dyktatu reprezentacyjnosci w kinie to jedna z cech posthu-
manistycznego obrazu w sensie zaproponowanym przez Kim Toffoletti. Zupeine
pozbawienie sztucznej kobiety sfery reprezentacji wizualnej mozna odczytywac
jako proby przelamania wzrokocentrycznego postrzegania $wiata na sposob
tradycyjnie ludzki, a takze odejscia od stereotypowego opisywania kobiecosci
w kinie, ktorg si¢ przede wszystkim oglada. Posta¢ gtosowej Emily posrednio
kieruje wiec nasza uwage na posthumanistyczny wymiar doswiadczania §wiata
wszystkimi zmystami - taki, ktéry, odzegnujac si¢ od nadawania prymatu wzrokowi,
promuje wyostrzenie innych zmystéw (tu stuchu) jako sposobu nawigzywania
i przezywania naszych relacji z innymi podmiotami-przedmiotami. Zwraca tez
uwage na plastycznos¢ idei kobiecosci i niedookreslono$¢ kobiecego doswiadczenia,
ktére umyka przed probami zagarnigcia go wzrokiem.

29. Przypomina w tym Samanthe ze znanego filmu Ona (Her, Spike Jonze, 2013), ktory ana-
lizowano juz wielokrotnie — dlatego nie poswigcg mu miejsca w niniejszym eseju.
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Watek ten nie jest jednak rozwiniety na tyle, na ile by$my sobie zyczyli z post-
humanistycznego punktu widzenia. Mozliwosci wirtualnej Emily sg dos$¢ ogra-
niczone w sensie jej bezposredniej sprawczosci — nalezy podkresli¢, ze to wciaz
czlowiek (nie trzeba dodawac, ze mlody, bialy mezczyzna) kieruje jej rozwojem,
sprawuje nad nig kontrole. To on moze wymaza¢ jej istnienie — w pewnym mo-
mencie Joe catkowicie niszczy sekretng $ciezke programu, aby ratowaé swoje
malzenstwo, prowadzac niejako do émierci wirtualnej istoty. Tworcy filmu zdaja
si¢ przestrzegacd, ze zywotno$¢ maszyny to tylko pozory, swoiste oszustwo, iluzja
autonomii*. Glosowa wersja Emily jest tu raczej papierkiem lakmusowym wska-
zujacym na postepujacg erozje relacji miedzyludzkich w wiecie przysztosci, anizeli
réwnym ludziom podmiotem mogacym wchodzi¢ w wielopoziomowe interakgje.

Przekaz filmu kieruje sie w strone tradycyjnie humanistyczng. Zona gléwnego
bohatera, dowiedziawszy sie, ze ten woli towarzystwo jej glosowej wersji, wyglasza
podszyty technofobig monodram na deskach teatru, w ktérym pietnuje bezduszna
technologie stowami: “Nie bede wspotpracowac z technologia, ktéra ma na celu
ponizenie i zastgpienie mnie [...]. Bede zada¢ technologii, ktéra faktycznie stuzy
mojemu czlowieczenstwu™'. Wiciekta Emily o§miesza mozliwosci glosowej
konsultantki, ktéra nie jest w stanie przeprowadzi¢ z nig sensownej rozmowy
i wcigz naduzywa frazy “Przepraszam, nie zrozumiatam ci¢”*, gdy wymiana
zdan nie toczy sie zgodnie z zadnym ze scenariuszy wbudowanych w system.

Pytania, co moze zadzia¢ si¢ z plcig w przypadku zbudowania sztucznej istoty,
ktdra, tak jak Emily, pozbawiona jest ciala, zadaja sobie badaczki feministyczne
zorientowane posthumanistycznie, jak Katherine Hayles czy Anne Balsamo. Jaki
jest zwigzek plci z cielesnoscig? Czy bezcielesna istota musi posiada¢ pte¢? Hayles
argumentuje, ze z istotg ludzka nieodzownie zwiazane jest jej ucielesnienie® - a to
stawia pod znakiem zapytania istnienie seksualnosci w ogéle (w przeciwien-
stwie do kulturowo konstruowanej gender) u istoty ciala pozbawionej. Balsamo
réwniez stawia kwestie jasno, wierzac, Ze ciata s zawsze naznaczone plcig i rasa,
a rozréznienie pomiedzy cechami plciowymi stanowia wcigz pilnie strzezong
granice w naszej rzeczywistosci*.

Filmowi twdrcy wskazujg na niemozno$¢ zbudowania sztucznej inteligencji,
ktorej gtéwnym zadaniem jest werbalna komunikacja z czlowiekiem, w oderwa-

30. Elizabeth Ezra, The Cinema of Things: Globalization and the Posthuman Object (New York:
Bloomsbury Academic, 2018), 155.

31. Konsultantka (Operator), rez. Logan Kibens, dyst. The Orchard, USA, 2016.

32. Konsultantka (Operator), rez. Kibens.

33. Katherine Hayles, How We Became Posthuman. Virtual Bodies in Cybernetics, Literature
and Informatics (Chicago: University of Chicago Press, 1999), 283.

34. Anne Balsamo, Technologies of the Gendered Body: Reading Cyborg Women (Durham:
Duke University Press, 1996), 9.
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niu od idei pkci, do ktérej ludzcy odbiorcy sg po prostu przyzwyczajeni. Sfowami
Balsamo, “pte¢ pozostaje naturalizowanym wskaznikiem ludzkiej tozsamogci”™.
Opcja odplciowienia wirtualnej konsultantki w ogole nie jest brana pod uwage
przy tworzeniu produktu, ktéry ma przede wszystkim dobrze si¢ sprzedaé. Glos
ma by¢ kobiecy, a jego role legitymizuje i okresla mezczyzna.

W filmie nie brakuje symptomatycznej sceny stworzenia sztucznej kobiety: Joe
ubiera zone w koszule asystentki, uktada jej nowa fryzure, a nastepnie umieszcza
na jej glowie zestaw stuchawkowy. Me¢zczyzna-tworca dostownie budzi sztuczng
kobiete do zycia i nadaje jej tozsamo$¢, przygotowujac ja do roli, ktérg ta ma
odegra¢. Zachowanie Joego w przywolanej scenie stawia go w jednym rzedzie
z tworcami sztucznych kobiet bedacych niemymi lalkami, ktdre si¢ “po kobie-
cemu” ubiera i przystraja.

Joego taczy z nimi tez fakt, ze (przynajmniej poczatkowo) postrzega on nowa
wersje Emily jako przewyzszajaca pierwowzdr. Artyficjalna Emily géruje nad czlo-
wiekiem, gdyz wszystkie jej reakcje sa mierzalne i przewidywalne. Moga by¢
policzone, posortowane, przeanalizowane i zaprezentowane w barwnych tabe-
lach i diagramach, dajacych komfortowe poczucie pewnosci kazdej odpowiedzi.
To wazne dla Joego, ktéry czesto odczuwa rézne lgki o nie do konca zidentyfi-
kowanym podlozu.

Joe zwraca tez uwage, probujac przekonaé sceptyczng zone do stusznosci
projektu, ze wirtualna persona wydaje sie niezwykle zywotna, stowami: “Nie czu-
jesz, jak realna ona si¢ wydaje?”*¢. Mezczyzna wyraznie jest pod wrazeniem tego,
ze udalo mu sig, jak przypuszcza, uchwycic¢ esencje kobiecej dobroci i czutosci,
izamkna¢ ja w Scidle okreslonych, fatwych do kontrolowania granicach produktu.
Joe méwi tez co$ na pierwszy rzut oka dos¢ zaskakujacego, lecz istotnego z punktu
widzenia rozwazan na temat posthumanistycznej podmiotowosci (cztowieka
i Innego): mianowicie, ze wiekszo$¢ reakcji “prawdziwej” Emily jest w gruncie
rzeczy rownie przewidywalna jak robota. Mezczyzna bowiem przeanalizowal
dziesiatki stownych interakeji swojej Zony i doszedt do wniosku, ze uzywa ona
tylko kilku wzorcéw wypowiedzi, ktérych pojawienie si¢ z tatwosciag mozna
przewidzie¢. Tego typu zwrocenie uwagi na podobienstwo miedzy ludzmi a ma-
szynami i zacieranie réznic miedzy nimi mozna uznac za posthumanistyczny
moment filmu, ktéry w diegezie staje si¢ jednak gtéwnie bodzcem do antytech-
nologicznych deklaracji Emily.

Intymny zwigzek Joego i asystentki nie zasadza si¢ na jasno wyartykulowanej
czy nawet calkiem uswiadomionej przez ludzkiego partnera réwnosci podmio-
tow. Mezczyzna, podobnie jak David z Creative Control, nie zastanawia si¢ zbyt

35. Balsamo, Technologies of the Gendered Bodly..., 9.
36. Konsultantka (Operator), rez. Kibens.
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gleboko nad statusem swojej cyfrowej kochanki, traktujac ja przede wszystkim

jako obiekt do wykorzystania i $rodek stuzacy mu w kryzysowych sytuacjach. Joe

rozmawia z wirtualng Emily, poruszajac si¢ w petlach responsywnych, ktére sam

wdrukowat w jej program. Odpowiednimi sfowami-kluczami wywotuje pozadane

reakcje asystentki, ktore pragnie ustysze¢ w danej sytuacji. Traktuje asystentke

jak dorazng pomoc w momentach kryzysowych - gdy wyczuwa nadchodzacy atak
paniki i potrzebuje wsparcia, a jego zony nie ma akurat przy nim, badz gdy od-
czuwa potrzebe wyladowania seksualnego. W jednej z takich chwil mezczyzna

masturbuje si¢, a Emily powtarza w zapetleniu raz za razem imi¢ swego tworcy,
a takze sugerujacg intymnos¢, uspokajajaca fraze “Jestem przy tobie™. Iluzja tro-
ski maszyny o dobre samopoczucie Joego przejawia si¢ tez w wysytaniu do niego

automatycznych SMS-6w po zakonczonej interakcji, pytajacych o status sprawy,
ktorg sie zajmowali, na ktére ten chetnie odpowiada. W pewnym momencie jego

zona, nie mogac pogodzic si¢ z nadmiernym zainteresowaniem meza wirtualng

istota, decyduje si¢ go opusci¢, za rozpad zwigzku obwiniajac, co ciekawe, gléwnie

element technologiczny, ktéry podzielit matzonkow.

Afektywna relacja bohateréw zaczyna od tego momentu nosi¢ znamiona
szalenstwa. Zainteresowanie mezczyzny cigglym ulepszaniem maszyny, w tym
poszerzaniem wachlarza jej mozliwych reakeji na pytania we wcigz rozbudowywa-
nej sekretnej $ciezce, ukazane jest w filmie jako niezdrowa obsesja osoby tracacej
kontakt z rzeczywistoscig, inwestujacej swoj czas w niebezpieczny zwigzek. Joe
budzi skojarzenia z szalonym naukowcem-kreatorem nowego Zycia, ktéremu cel
ozywienia materii przystonit caly §wiat, i ktérego najblizsi (przyjaciele, rodzina) chca
uchroni¢ od zguby. Uratowac go moze, jakzeby inaczej, tylko mito$¢ prawdziwe;j
kobiety z krwi i kosci. Joe porzuca prace nad sztucznym tworem, niszczy sekretna
$ciezke programu i odbudowuje malzenstwo z Emily, wracajac na dobrze znang
droge humanistycznego paradygmatu z czlowiekiem jako korong stworzenia,
pozostajacym w tradycyjnym, heteroseksualnym zwigzku.

Jak sie przekonalismy, “posthumanistyczne momenty” Konsultantki sa nieliczne
i przemycane przez twoércéw niejako mimochodem, a proby rewolucyjnej refleksji
w duchu posthumanizmu krytycznego zatrzymuja si¢ w pot kroku. Mozliwosci
nawigzania i utrzymania afektywnej relacji czlowieka przyszlosci ze sztucznym
wytworem nakreslone sg dos¢ pobieznie, a ich skutki sg katastrofalne. Milos¢
do sztucznej kobiety jest niebezpieczna - zagraza ustalonemu ludzkiemu porzad-
kowi i doswiadczeniu, doprowadzajac mezczyzne do szalenstwa. Technologiczny
wytwor moze jedynie stuzy¢ celom zaprojektowanym przez czlowieka, nie sta-
rajac si¢ wykraczac poza nie. Nie moze tez, bedac towarzyszem czlowieka, oby¢
sie bez plci.

37. Konsultantka (Operator), rez. Kibens.
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Kruszenie humanizmu. Zakonczenie

Dwa analizowane w niniejszym artykule amerykanskie filmy z kuzni kina
Trzeciej Kultury — Creative Control oraz Konsultantka — mieszcza sie we wspot-
czesnym dyskursie science fiction, ktory, bedac zdolnym nawigza¢ unikalng
relacje z otaczajacg nas rzeczywistoscia, czgsto daje swiadectwo zagubienia
jednostek w gwaltownie zmieniajacym si¢ Swiecie. Jak twierdzi chocby Pawet
Frelik®, teksty kulturowe spod znaku science fiction dostarczaja mozliwosci
przeprowadzenia eksperymentéw myslowych dotyczacych stanu $wiata wokoét nas
i podzielenia si¢ z odbiorcami ich wynikami, a co za tym idzie, stanowig impuls
do poszerzania naszej wiedzy na temat wszechobecnych linii i wektoréw powiazan
w rzeczywistosci. Tworcy obu obrazéw skrzetnie korzystaja z tej okazji, ukazujac
zagubienie jednostki w zmieniajacym sie $wiecie, a takze ludzko-nie-ludzkie
splatania w historiach mitosnych angazujacych czlowieka i maszyne. W swoich
przedstawieniach takich romanséw zajmuja jednak postawe dos¢ zachowawcza;
nie posuwaja si¢ zbyt daleko w dochodzeniach dotyczacych mozliwych implikacji
intymnych relacji czlowieka i maszyny w sensie, ktory proponujg przywotywani
teoretycy posthumanizmu krytycznego. Seksualnos¢ ukazanych istot wirtualnych
powiela myslenie o niej jako cesze stricte ludzkiej i jej binarnym kategoryzowaniu
bytéw na meskie i zenskie. Struktura relacji meskich tworcow i ich kobiecych
wytworow zaobserwowana w obu filmach wpisuje si¢ w duzej mierze w historie
kulturowych przedstawien mezczyzn jako kreatoréw podporzadkowanych im
sztucznych kobiet. Zaréwno David z Creative Control, jak i Joe z Konsultantki
buduja swoje idealy z mysla o znalezieniu w nich ukojenia wtasnych niepokojow.

Status ontologiczny filmowych istot sztucznych jako przedmiotéw przyna-
leznych do $wiata martwej materii nie zostaje w diegezie zadnej z opowiesci
specjalnie podwazony; mozna zaryzykowac stwierdzenie, Ze jedynie nieznacznie
nadkruszony w pewnych nielicznych, niedookreslonych sugestiach plynacych
do nas z ekranu. Momentami, ktore mozna nazwad, za Stefanem Herbrechterem
i Ivanem Callusem™, posthumanistycznymi, sg te chwile, w ktérych integral-
nos¢ ludzkiego doswiadczenia meskich protagonistow zostaje podwazona albo
cho¢ poddana refleksji. Sg to takze te chwile, w ktorych dyskutuje sie zasadno$¢
myslenia o tzw. esencji czlowieczenstwa, czyli jakiego$ elementu istniejacego
jakoby w kazdym z nas, sprawiajacego, ze znajdujemy si¢ wyzej w hierarchii
bytéw. Jak zauwazylismy wczesniej, wytropione przez nas takie momenty nie sa
liczne. To sceny z Creative Control, w ktérych barwny awatar Sophie wyréznia
sie wyraznie na tle czarno-bialego $wiata przedstawionego i ludzkich bohateréw,

38. Frelik, Kultury wizualne...
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domagajac si¢ od nas wzmozonej uwagi i wskazujgc na wtasng odmiennos¢.
Przemieszanie porzadkéw ludzkiego i nie-ludzkiego dostrzeglismy tez w fakcie
zrecznego manipulowania przez twdrcéw filmu obiema postaciami Sophie - tak,
ze awatar i zywa aktorka czesto zamieniajg si¢ miejscami, nie tylko oszukujac
Davida w diegezie filmu, lecz takze puszczajac oko do nas, widzow.

W Konsultantce podobnych znakéw majacych sygnalizowac kruszenie hu-
manizmu tez jest kilka. Nalezy do nich cho¢by préba zasugerowania mozliwosci
zaistnienia sztucznego, zdolnego oddzialywac¢ afektywnie bytu poza uniwersum
okulocentrycznym. Oparcie intymnej relacji miedzy Joem a wirtualng Emily
nabodzcach pozawzrokowych, przede wszystkim na dzwigku i glosie, zinterpretowac
mozna jako wazny sygnatl dotyczacy odchodzenia od tradycyjnie ludzkiego, nomen
omen, widzenia $wiata i zwigzkéw w nim wystepujacych w kierunku doceniania
relacji migdzyzmystowych. W filmie znajdujg si¢ rowniez sceny prowokujace
do przemyslenia na nowo wyjatkowosci ludzkich doswiadczen. W jednej z nich
rozmawiajacy z zong Joe zwraca uwage na zaskakujace podobienstwo cztowieka
i maszyny wylaniajace si¢ z jego badan. Oba byty mozna sprowadzi¢, wedlug niego,
do pewnego wzorca pozwalajacego przewidzie¢ ich przyszte reakcje. W oczach
kobiety nie stanowi to jednak sensacyjnego odkrycia, lecz jest wysoce alarmujace
i $wiadczy o utracie przez me¢zczyzne zdolnosci do trzezwej oceny rzeczywisto$ci.
Emily martwi si¢ o zdrowie psychiczne meza, a takze zaczyna przejawia¢ niecheé
wobec swojej kopii, ktdra bedzie bezposrednio obwinia¢ o rozpad matzenstwa.

Jednak najwazniejszym argumentem na rzecz posthumanistycznego wy-
dzwieku wyzej analizowanych obrazéw bedzie sam fakt ukazania mozliwosci
zawigzania relacji afektywnej z bytem nie-ludzkim. Protagonisci obu filméw,
$wiadomie badz nie, swoim uwiklaniem w niedookreslone, afektywne relacje
z tworem technologicznym, zaswiadczajg o sprawczosci i zdolnosci do oddziaty-
wania owego postludzkiego Innego. Czyniac to, wskazuja, Ze sprawczos¢ nie jest
scisle okreslonym punktem zapisanym w binarnym systemie zero-jedynkowym
i cechujagcym jedynie cztowieka, lecz raczej wlasciwoscia, ktéra moze by¢ z powo-
dzeniem przynalezna takze istotom nie-ludzkim, zdawaloby sie stojacym nizej
w hierarchii bytéw.

Postludzkie obrazy wirtualnych istot stwarzaja wytom w humanistycznym
dyskursie dotyczacym reprezentacyjnosci, zrywajac z bezposrednimi odniesieniami
do swoich zrédel. Zaréwno cyfrowy awatar Sophie, jak i glosowa wersja Emily
staja si¢ nowymi bytami charakteryzujacymi si¢ odmiennymi jako$ciami, nieza-
leznymi od swoich pierwowzoréw. Niestety, z tego powodu odbierane sg przede
wszystkim jako zagrozenie — Zona Joego oskarza wirtualng Emily o bezduszno$,
odcztowieczenie i zrujnowanie matzenstwa, a awatar Sophie przystania Davidowi

“prawdziwy” obraz rzeczywistosci, tudzac mezczyzne iluzorycznym mirazem.
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Posthumanizm krytyczny wespdt z dyskursem science fiction pragnie bada¢
nowe terytoria, ktore poszerza nasza wiedze dotyczaca $wiata i relacji w nim
istniejacych, a takze na temat tego, jak je zmienia¢. Filmy przedstawione w ni-
niejszym szkicu takze partycypuja w ogledzinach zmieniajacej sie rzeczywistosci,
zachecajac do krytycznego namystu nad naszymi zwigzkami z innymi bytami -
i mimo Ze czynia to wcigz z pewna ostroznoscia, niepewnie badajac terra inco-
gnita pod stopami, to wylomu w murze tradycyjnego, arcyludzkiego podejscia
do $wiata nie da si¢ juz zalatac.
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