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Luc Courchesne, Portrait no. 1, 1990.
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Ryszard W. Kluszczynski
Sztuka nowych mediéw i jej lkontelsty kulturowe

Wspélczesna sztuka ksztaltowana jest dzi§ w coraz wigkszym stopniu
w niestandardowych warunkach, poza tradycyjnie dla niej rezerwowanymi
terytoriami. Nie pozostaje w granicach poszczegdlnych rodzajéw arty-
stycznych ani w ramach pojedynczych medidw. Staje si¢ intermedialna,
multimedialna, hipermedialna. Przyjmuje formy transdyscyplinarne
i transmedialne. Coraz czeéciej spotkaé jg mozna poza przestrzeniami
galeryjno-muzealnymi. Zadomawia sic w sferze publicznej, rozwija sie
w cyberprzestrzeniach Internetu.

Znaczacym przemianom ulegaja zarazem wspblczesne priorytety artystycz-
ne. Enklawa czystej sztuki nie posiada juz statusu Ziemi Obiecanej. Este-
tyczna autonomia i bezinteresownoéé pociagaja jedynie akademikéw oraz
= W perwersyjny sposob ~ milosnikéw rynku sztuki. Twérey podejmujg
zadania aktywistyczne i emancypacyjne, wiaza projekty artystyczne z pro-
gramami spofecznymi i politycznymi, nawigzujg tworcza wspbiprace z na-
ukowymi laboratoriami oraz uczestniczag we wspdlnych z naukowcami
projektach badawczych. :
Sztuka uwidacznia wrazliwosé spoteczna i swiadomogé ekologiczng, zbliza
si¢ do polityki, odnajduje wspélny jezyk z naukg i w coraz wigkszym stop-
niu wiaze si¢ z nowoczesnymi technologiami. Sztuka i genetyka, sztuka
i nanotechnologia, sztuka i sztuczna inteligencja, sztuka i biotechnologia,
sztuka i sztuczne zycie — te i inne podobne im zestawienia pojeciowe nie
dziwia juz dzi§ nikogo, kto obserwuje wspblczesne pola sztuki.

Twoérczos¢ artystyczna ulega w coraz wigkszym stopniu procesom hybrydy-
zacjl. Dzieta sztuki przybierajg postaé zywych organizméw badz sztucznych
srodowisk zyciowych, stajg sie programami sfuzacymi do projektowania
lub wirtualnymi spolecznosciami, narzedziami ulatwiajacymi egzystencje
bezdomnym i wykluczonym albo instrumentami nadzorujgcymi stan $ro-
dowiska naturalnego. Wsréd wzbudzajacych najwicksze zainteresowanie
strategil i tematéw artystycznych odnajdujemy migdzy innymi krytyke
instytucjonalng, multi- i interkulturalizm, etnocentryzm i postkolonializm,
interakcje z codziennoscig (subvertising i inne strategje subwersywne, stre-
et art), AIDS, cenzure, globalizacje, problematyke tozsamodci.

Wiele z tych zagadnief formuje obszar praktyk, w ramach ktérych sztuka
zbliza si¢ do studiéw kulturowych. Przestaje jednak by¢ jedynie obiektem
ich badaf, lecz staje sie badan tych podmiotem. Dziafania artystyczne
ujawniaja istotne struktury spoleczne, wywolujg ukryte porzadki aksjolo-




\ 4 zeszyty artystyczne /nr |7

giczne, odslaniajg mechanizmy wiadzy. Program artystyczny zainicjowany

przez Josepha Kosutha w 1974 roku tekstem , Artist as anthropologist”

uzyskuje obecnie range jednej z najwazniejszych strategii sztuki. Jej wply-

wowg protagonistkg jawi si¢ Mieke Bal, ktora w interesujacy sposob taczy

w swych dzialaniach postawe artystki i badaczki kultury.

Opisana powyzej sytuacja w szczeg6lny sposdb angazuje sztuke nowych

mediéw. Nowe media naleza bowiem do zasadniczych czynnikéw reforma-

tujacych aktualng kulture, nadajacych impet i okreslajacych perspektywy
rozwoju wspolczesnej sztuki. Sa 7rédlem konwergencji technologicznej

i kulturowej, maszyneria kultury partycypacji, podstawa ksztaltujacej sie
inteligencji kolektywnej. Jako instrumenty cyfrowe nowe technologie
przeobrazaja $wiat tradycyjnych form artystycznych. Jako cyfrowe media
wyznaczajg sztuce nowe horyzonty i stwarzajg nowe mozliwosci tworcze.
Nowe media en globe tworza podstawowy paradygmat komunikacji kultu-
rowej, okreslajacy warunki percepcji, transformacii i kreacji.

Badania sztuki nowych mediéw, sztuki interaktywnej, wirtualnej, immersyj-
nej, stawiaja dzi§ wymog kontekstualizacji. Sztuka, pozostajac w zasadni-
czych zwigzkach z licznymi uktadami kulturowymi, ulegajac ich wplywom
i zarazem na nie oddziatujac, odstania swoje wiasciwosci wtedy jedynie,
kiedy jest interpretowana w kontekstach, w ktérych na co dziefi funkcjo-
nuje i ktére do pewnego stopnia ustanawia. Analiza zjawisk artystyczitych
jest wiec zarazem badaniem kultury, badaniem rozmaitych srodowisk,
teorii, probleméw, koncepgji.

Teksty zamieszczone w niniejszym tomie proponujg taka wiasnie refleksje
nad wspélczesng sztukg nowych mediéw i kulturg medialna. Przedstawia-
ja analize procesow, poprzez ktére dziela sztuki uzyskuja status autonomii.
Interpretujg tworczoéé wybranych artystow (David Rokeby, Luc Cour-
chesne) w kontekécie rozwazan nad zwigzkami pomiedzy technologia,
ideologig i rezimami panoptycznymi oraz procesami ksztaltowania si¢ hy-
brydycznych rzeczywistosci. Sprawdzajg przystawalno$¢ koncepeji este-
tycznych i teorii nowych medioéw do artystycznych dziatan internetowych.
Podejmujg studia nad designem jako potencjalnym paradygmatem sztuki
i kultury nowych mediéw. Zajmujg si¢ grami komputerowymi, ich charak-
terystyka kulturowa, zwiazkami z narracja oraz problematykg czasowosci.
[ wreszcie usilujg okredli¢ instytucjonalne ramy sztuki nowych medidw.
Wszystkic razem natomiast teksty te uwidaczniajg ztozonosc, wielowymia-
rowosé, wieloznaczno§é oraz rozleglosé zainteresowant wspdlczesnych
praktyk artystycznych w dziedzinie nowych mediéw.
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Luc Courchesne, The Visitor: Living By Numbers, 2001,
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instalacja interaktywna (2005),

bule Virtuelle, instalacja interaktywna (2000).




Edmond Couchot
Automatyzacja sztuld figuratywnej. Ku obrazowi autonomicznemu

Sztuka figurdtywna wylkorzystuje wiecle procedur, ktérych celem jest skré-
cenie czasu wykonania dziela, oszczednos¢ materiatu i ograniczenic nakla-
du pracy. W zwigzku z tym niektére czynnosci sg wykonywane automa-
tycznie, by ulatwi¢ fizyczng i umystowy prace artysty — tworcy obrazéw.
Tendencja do automatyzacji pojawila sie juz w najdawniejszej historii
sztuki figuratywnej: §lady dloni w jaskiniach kultary magdalefiskiej to
pierwsze objawy tej tendencji, niezaleznie od ich symbolicznego znaczenia,
Dazenie do automatyzacji stoi réwnies, za bardziej skomplikowanymi wy-
nalazkami, takimi jak krosna tkackie.

Procedury optyczne, geometryczne, chemiezne i elektroniezne

Préby automatyzacii nie byly w przeszloéci podejmowane ani stale, ani sys-
tematycznie, tylko zalezaly od warunkéw historycznych. Czasami techniki
sztuki figuratywnej nie zmienialy si¢ przed dlugi czas, na przyklad w §re-
dniowieczu.. Z kolei w innych epokach, na przyklad w renesansie, zmie-
nialy sie szybko. Wtasnie wtedy, na poczatku XV wieku, automatyzacja
produkcji obrazéw zaczeta nabieraé tempa. Malarze rozwingli technike
tworzenia obrazu tréjwymiarowej scenerii: perspektywe liniowa. Byla to
procedura optyczna i wykorzystywala ona nawer specjalne. -, maszyny
optyczne” (perspektografy). Istnialy réwnics procedury geometryczne:
»poprawne konstrukcje”, , siatki rysownicze”, ,znikajace punkty”, ,,punk-
ty zbieznosci” itp. Model perspektywiczny okazal sie niezwykle trwaly
i z nielicznymi modyfikacjami przetrwal w malarstwie az do rewolucji ku-
bistycznej w pierwszych latach XX wiekuy. ‘ o
W XIX wieku w automatyzacji szeuki figuratywnej zaszla powazna zmia-
na. Technika fotografii, w ktdrej zasada projekeji optycznej byla izomor-
ficzna z zasada. perspektywy, umozliwita nie tylko automatyczie tworzenie
realistycztiych obrazow, ale réwnies sporzadzanie dowolnej liezby kopii.
Perspek'tyvvz,i{: byh zaledwie pierwszym krokiem na drodze-do automatycz-
nej prodikeji ob"r’yai’é‘w@ gdyzw d1’17ej m‘ierze"\p‘ol@géia na rece i oku malarza,
natqhgia"st’ petng dutgiﬁéﬁyiﬁqj? p‘rzyﬁ’ifosigvdopier(‘)‘ "fotogr‘aﬁja; Od momen-
tu jej wynalezienia' produlicia, obyfaiéw ulegla gwaltownej automatyzacii,
dodatkowo przy$pieszonj ,dﬂﬁr}f&ia‘mi ﬂ‘aulqo(wfirmi,iv rogwojem przemyshu.,
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Kinematografia umozliwita zapis obrazéw bez koniecznosci zatrzymywa-
nia uplywu czasu; zamiast pojedynczej chwili mozna by to uchwyci¢ wicle
chwil, a potem dowolnie kopiowa¢ jak fotografi¢. Kolejny krok naprzod
w automatyzacji stanowilo wynalazienie telewizji. Umozliwila ona pro-
dukcje ruchomych obrazéw, ale réwniez automatyczne ich przesylanie na
wielkie odlegtoéci droga radiows i kablowa. W razie potrzeby taki przekaz
moze nastgpowaé jednoczesnie z powstawaniem obrazu. Tradycyjne obra-
zy zawsze powstaja jednak poprzez pozostawianie §ladu (materialnego
w malarstwie, chemicznego w fotografii i kinie lub optoelektronicznego
w przypadku telewizji).

Osobliwy jest fakt, ze niezaleznie od rosngcej komplikacji i automatyzacji
wszystkie techniki produkeji obrazéw (malarstwo, fotografia, kino, telewi-
zja) oparte sg na tej samej, ogdlnej koncepcji postrzegania czasu i przestrze-
ni. W koncepdji tej podmiot i przedmiot sa zdefiniowane w opozycji do
sicbie i umieszczone po przeciwnych stronach plaszezyzny projekgji. Pod-
miot zawsze zajmuje pozycje epistemologiczng, gdyz ma wlasny punkt wi-
dzenia. Ogromna wickszo§¢é obrazéw zostala wykonana tradycyjnymi
technikami, a ich rozpowszechnienie jest odpowiedzialne za nawyki per-
cepeyjne (habitus percepcyiny) wspélne dla tworc6w i odbiorcow obrazéw

we wszystkich kulturach.

Procedury cyfrowe

Wraz z grafik cyfrows pojawia si¢ zupelnie nowy rodzaj automatyzacji.
Nie zapominajmy, ze obrazy cyfrowe maja istotng cechg, kt6ra odréznia je
od obrazéw tradycyjnych: s rezultatami automatycznych obliczefi doko-
nanych przez komputer. Brak tutaj jakiejkolwiek relacji czy bezposrednie-
go kontaktu z rzeczywistoécia. Produkcja obrazu nie jest procesem fizycz-
nym (materialng zmiang lub przekazem energii), lecz wirtualnym. Poza
tym obrazy cyfrowe sg interaktywne, czyli mozliwy jest jakis rodzaj dialo-
gu pomigdzy obrazem a widzem lub tworca. W kraficowych przypadkach
obrazy cyfrowe istnicja tylko wtedy, kiedy widz (a przedtem twérca) weho-
dzi z nimi w interakcje.

Rozmieszczenie przedmiotu, obrazu i podmiotu nie jest juz liniowe. Dzieki in-
terfejsom podmiot hybrydyzuje si¢ z przedmiotem i obrazem. Pojawiajg si¢
nowe cechy podmiotowosci. Na przyktad wedhug Roya Ascotta podmioto-
wosé nie zajmuje juz jednego miejsca w przestrzeni, lecz jest rozproszona
w sieciach, z kolei wedtug Siegfrieda Zielinskiego podmiotowos¢ to zdolnos¢
do dziatania na granicach sieci. Wedhug Pierre’a Levy’ego podmiotowos¢ sta-
je sie fraktalna, za$ Derrick de Kerkhove méwi o pogyczonej podmiotowosci,

N Wy AACEREEEISSSS

zdolnoscz do alienaryzacji. Pojawia si¢ wicc nowy habitus percepcyjny.
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Obliczeniowo$¢ i interaktywnosé obdarzajg obrazy zdolnosciami, ktérych
nic miaty obrazy tradycyjne. Komputer automatycznie tworzy ksztalty,
kolory i ruchy obrazu - a doktadniej méwige wirtualnych przedmiotow
semantycznych, ktére obraz naladuje i z ktérymi jest nierozerwalnic
zwigzany. Obraz cyfrowy na ekranie nie jest tylko powierzchnig z mate-
rialu luminescencyjnego, lecz réwniez rezultatem obliczed programu
1 maszyny. Co wigcej, komputery zarzadzajg réownies dystrybucja i odbio-
rem obrazéw, czyli ich socjalizacjg (poprzez multimedia i Internet). Kom-
putery wykonujg czynnoéci dotychezas zarezerwowane dla ludzi, a postep
techniczny krok za krokiem rozszerza zakres automatyzacji produkcji ob-
razéw.

Wyraznie wida¢ to w rozwoju technik modelowania komputerowego.
Pierwsze aplikacje graficzne zautomatyzowaly pewng liczbe tradycyinych
operacji, jednoczesnie dajac pewne nieznane wezebniej mozliwosci. Aplika-
cje te przetwarzaly najpierw tylko obrazy dw wymiarowe, lecz wkrotce
pojawily sie nowe, zdolne przetwarza¢ coraz bardziej realistyczng grafike
tréjwymiarows, a péZniej réwniez animacje. Mimo to dwu- i tréjwymiaro-
we obiekty, z ktérych skladaly sie takie obrazy, byly weigz dosé prymityw-
ne, a ich ksztalty zalezaly wylacznie od programistéw. Jednak dzieki cig-
glym badaniom, szczegélnie w dziedzinie sztucznego zycia i inteligencji, te
prymitywne obiekty stopniowo obdarzano zdolnoscig do percepcji pew-
nych cech innych wirtualnych obicktow (ksztaltéw, koloréw, pozyciji, szyb-
kosci, trajektorii itd.) oraz do wchodzenia w coraz bardziej skomplikowa-
ne relacje z obiektami i widzami.

W ten sposob obrazy ~ czyli skladajace si¢ na nie wirtnalne obiekty semio-
tyczne — nabraly zdolnosci do zachowywania sie jak mniej lub bardziej
wrazliwe, ,inteligentne”, sztuczne organizmy zywe. W pewnym stopniu
staly si¢ one autonomiczne. Autonomie rozumiem tu jako zdolnosé do
tworzenia swoich wlasnych praw.

Autonomia i sztuczna inteligencja

Pojgcie autonomii nie jest niczym nowym; pojawito si¢ juz w potowie lat
50. XX wieku — w tym samym czasie powstawaly pierwsze komputery —
kiedy von Neumann stworzyl teorie samodzielnie reprodukujacych sie
automatow. Nieco péZniej matematyk John H. Conway wynalazt stynng
gre w zycie, czyli prostg symulacje rozwoju, rozmnazania i §mierci zywych
organizméw. W tym samym czasie Christopher Langton zaproponowal
koncepcje samoreprodukujacych sie automatéw, a wkrotce potem pojawi-
ly si¢ systemy automatéw komdrkowych, algorytmy morfogeniczne (czyli
fraktale Mandelbrota i biomorfy Richarda Dawkinsa), L-systemy i inne
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podobne pojecia. Liste dopelniajg algorytmy genetyczne i strategie ewo-
lucyjne zainspirowane teorig Darwina, oparte na zmiennosci i doborze
naturalnym.

Jednoczesnie rozwijal sie nowy kierunek badaf nad sztuczng inteligencia,
tak zwany konekcjonizm, rézniacy si¢ istotnie od wezedniejszych koncepcii,
ktére sprowadzaly dzialanie umystu do zwyktego ciggu obliczes. Konekejo-
nizmowi zawdzigczamy miedzy innymi powstanie sztucznych sieci neuro-
nowych: wygenerowanych przez komputer wirtualnych sieci, ktére symu-
lujg dziatanie prawdziwych neuronéw. Dzigki odpowiedniej sieci potaczen
wirtualne neurony zachowuia si¢ tak, jak zachowalyby si¢ prawdziwe pre-
paraty tkanki nerwowej. Ich dzialanie okresla si¢ jako ,wylaniajace si¢”
zachowanie. Sieci neuronowe s3 w stanie rozwijaé strategie poznawcze
i w pewnych sytuacjach znajdowaé rozwigzania probleméw, mimo ze nie
kierujg si¢ zadnym programem dzialania. Potrafig réwniez zapamigtywac
informacje, nie zapisujac danych jak tradycyjne komputery, lecz zmieniajac
wlasciwoéci polgczen pomiedzy stosunkowo duzg liczbg neuronéw.
Sztuczne zycie i sztuczna inteligencja wspélnie zwigkszajg autonomig sys-
teméw. U podstaw dziatania sieci neuronowych i algorytméw genetycz-
nych lezy ta sama zasada: skomplikowanej interaktywnej gry pomigdzy
elementami systemu (genami lub neuronami), ktére dzigki odpowiedniej
konfiguracji powoduja ,wylanianie si¢” zjawisk. Mamy wi¢c do czynienia
z bardziej wyrafinowanym rodzajem interaktywnos$ci. Wraz z moimi
wspdlpracownikami zaproponowalem okrelenie tego wyzszego stopnia
terminem ,,druga interaktywno$¢”. Wedlug naszej koncepcji po powstaniu
cybernetyki nastepuje ewolucja techniki interaktywnych. Podczas gdy
,pierwsza cybernetyka” koncentrowala si¢ na zagadnieniach informacji,
sterowania i komunikacji (u zwierzat i maszyn), druga cybernetyka zajmu-
je sic samoorganizacja, wylanianiem si¢ struktur, sieciami, adaptacja
i ewolugja.

Podobnie, podczas gdy ,pierwsza interaktywno$¢” koncentrowala sig na
interakcji pomiedzy czlowiekiem a komputerem w ramach modelu akeji
i reakgji (odruchu warunkowego), ,,druga interaktywno$¢” bada dzialania
z uwzglednieniem cielesnoéci, percepcji, proceséw sensomotorycznych,
uciele$nienia i autonomii (lub autopoiesis, by odwolaé si¢ do terminu Fran-
cisco J. Varela). Sama autonomia nie jest wedtug niektérych specjalistow
pojeciem monolitycznym, lecz zbiorem poje¢ dzielacym si¢ na dwie pod-
grupy. Termin ,,autonomia niska” (réwniez ,,niska samoorganizacja”) okre-
§la systemy, ktorych dzialania wynikajq z dokladnie zaprogramowanych
@mian w polgezeniach (Henri Atlan), natomiast ,samoorganizacja wysoka”
okresla systemy, ktérych dziatania wynikajg z ewolucji samej maszyny
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(ibidem). Do fizycznych i mechanicznych modeli pierwszej interaktywno-
Sci dolgczyly teraz modele stworzone w oparciu o psychologie poznawczg
i biologie. Dzieki temu komputery i produkowane przez nie obrazy stop-
niowo nabierajg cech istot zywych i inteligentnych.

Autonomia w interaktywnych instalacjach artystycznych

Podczas gdy programisci komputerowi zajmujg si¢ dziedzinami sztucznego
zycia i inteligencji, badacze mozliwosci sztuki wyprébowuja swoje wlasne
techniki tworzenia obrazéw obdarzonych nowymi wlasciwosciami este-
tycznymi. Przykfady sa nieliczne, lecz bardzo donioste. Odwolam sig tylko
do prac moich wspétpracownikéw: Michela Breta i Marie-Hélene Tramus,
pracujacych w centrum badawczym mojego uniwersytctu i wspélpracujg-
cych z wydzialem neurofizjologii Collége de France. Stworzone przez nich
urzgdzenie wymaga od widza prowadzonej w czasie rzeczywistym interak-
¢ji z wirtualnym linoskoczkiem lub tancerzem. Cialo sztucznej postaci jest
postuszne prawom biomechaniki oraz jest obdarzone zdolnoécia do zacho-
wania rownowagi na ziemi. Te cechy zostaly postaci narzucone przez pro-
gramiste.

Postac ta ma réwniez ,,mozg”, czyli wirtualng sieé neuronowsy. Sieé ta
umozliwia uczenie sie pewnych poruszen typowych dla tafica lub chodze-
nia po linie. Uczenie odbywa sie najpierw metodg prob i bledéw z pomo-
cg prawdziwego linoskoczka i tancerza. W drugiej fazie prawdziwy lino-
skoczek staje przed postacig swojego wirtualnego ucznia wyswietlang na
odpowiednio duzym ekranie. Przy pomocy umieszczonych w specjalnym
pasie czujnikéw wehodzi w interakeje 2 postacig wirtualng. Poruszenia re-
jestrowane przez czujniki s3 analizowane w czasie rzeczywistym przez
komputer: wirtualuy linoskoczek reaguje, improwizujac ruchy majace na
celu zachowanie réwnowagi. Poruszenia te nie zostaly zaprogramowane:
posta¢ komputerowa nie nauczyta si¢ ich wezesniej, nie powtarza ona réw-
niez krokéw prawdziwego linoskoczka.

Kroki wirtualnego akrobaty sa raczej wynikiem kompromisu pomiedzy
wyuczonymi odruchami a nicoczekiwanymi poruszeniami czlowicka-na-
uczyciela. Sieci neuronowe zmieniaja swojg konfiguracje pod wplywem
poruszen prawdziwego linoskoczka, lecz wirtualna postac jest obdarzona
pewng autonomia. To prawda, ze jest to autonomia niska, wystarczy ona
jednak, by samodzielnie wynalezé nowe sposoby poruszania sic. Proces
przebiega podobnie, kiedy naprzeciw siebic staje prawdziwy i wirtualny
tancerz. Mozna réwniez skonfrontowad sztuczng postac z widzem, ktéry
nie jest ani linoskoczkiem, ani tancerzem;, wtedy wymiana poruszen zacho-
dzi inaczej.
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Ponownie ucielesniony dialog

Mozliwe jest wigc wykorzystanie modelow opartych na psychologii po-
znawczej do tworzenia autonomicznych obrazéw reagujacych na porusze-
nia prawdziwych Iudzi. Niektérzy artyéci mogli dzigki temu przywrocic
kluczowe znaczenie cialu, z cala jego tajemnicza ztozonoscia, jako central-
nemu elementowi relacji estetycznych. Artyéci ci, czerpiac inspiracje z teo-
rii konektywistycznych, nie uwazajg mysli za wytwor wylgcznie mézgu, tak
jak Kartezjusz, ktéry za Zrédto mysli i siedlisko duszy uwazal szyszynke.
Myél powstaje raczej w niepodzielnym duecie mézgu i ciala. Percepcja
i dzialanie sa blisko ze soba zwiazane, wspolnie przyczyniajac si¢ do po-
wstawanja mysli.

Koncepcja ta przeciwstawia si¢ pewnej wizji sztuki, w ktérej funkeje ciala
sa uwazane za sprawe drugorzedng w poréwnaniu z intencjonalnoscia
i éwiatem czystych idei. W odréznieniu od takiej bezcielesnej sztuki cho-
reograficzna interakcja pomigdzy prawdziwg a wirtualng istotg stwarza
pozbawiong precedensu sytuacje artystyczng. Sytuacja taka przypomina
inne, wywolane przy pomocy pewnych urzadzen yzanurzajgcych” widza
w interakcji niekiorych prac multimedialnych oraz niektérych hipertek-
stow, ktore zaskakujg i zachwycaja publicznoéc, uruchamiajg wyobraznie
i zachecaja do zabawy oraz wlasnych poszukiwan. Dzi¢ki autonomii w in-
terakeji pojawia si¢ jednak nowa jakosc.

Opisane tu dzielo zacheca widza, by poruszeniami wlasnego ciata wplywat
na zachowanie wirtualnej istoty obdarzonej inteligencjg i zdolnosciami
poznawczymi (cho¢ w bardzo ograniczonym stopniu). Dzigki temu dialog
pomiedzy dzielem i widzem zostaje ponownie uciele$niony: nastgpuje do-
stowna reinkarnacja. Sztuka staje si¢ w ten sposob sztuka ciala, kwestionu-
jaca samg siebie przez samg siebie, sztukg mysli ciala, Sztuka taka wecigz
wytwarza i domaga si¢ form (nie ma bowiem sztuki bez form), choé wy-
twarzane przez nig formy sa nowego rodzaju. Nie s3 one przedmiotami
naszej percepcji, lecz naszymi wlasnymi percepcjami, uchwyconymi jako
formy ruchome, ulotne, ale estetycznie spdjne na chaotycznym tle otacza-

jacego nas §wiata.

Whioski

Zastosowanie systemdéw autonomicznych nie ogranicza sig do sztuki figu-
ralnej czy do fizycznej interakcji. ,Inteligentne” rozwigzania, stworzone
w oparciu o badania nad sztucznym zyciem i wykorzystywane do tworze-
nia systeméw autonomicznych, sg dzi§ czescig wielu programéw kompute-
rowych. Dzialaja niezwykle samodzielnie i maja réznorodne zastosowania:
zbierajy i analizuja informacje, czgsto nielegalnie, kontrolujg i zarzadzajg

et
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wielkimi sieciami komputerowymi, wspomagajg transakcje elektroniczne
i ksiegowos¢, sg wykorzystywane do inwigilacji i szpiegostwa elektronicz-
nego itp. Cho¢ technika autonomicznych systeméw komputerowych sta-
wia dopiero pierwsze kroki, jej wykorzystanie jest coraz powszechniejsze
i przynosi coraz lepsze wyniki. Pojawienie si¢ tych systemOw otwiera
nowy etap w rozwoju techniki komputerowej.

Zdolnos¢ maszyn do symulacji inteligencji, zycia i proceséw ewolucyjnych
z pewnoscia bedzie miata w tym stuleciu duzy wplyw na wickszo$éé dzie-
dzin zycia. Rewolucyjno$é tych zmian moze pociggad; z pewnoscig moze
tez przerazaé. Sztuka podejmuje préby oderwania systeméw autonomicz-
nych od zadafi czysto technicznych. Czy artystom wolno bedzie, w imie
wolnosci tworzenia, sprawowac whadze nad istotami obdarzonymi autono-
mig? Nie jest to nowy paradoks, gdyz kazdy tworca marzy o tym, by jego
dzieto uwolnilo sie i zaczeto zy¢ samodzielnie w oczach innych ludzi.
Teraz jednak stajemy przed tym paradoksem w nowych warunkach, co
wymaga zupelnie nowego podejécia do kwestii sztuki.

Tiumaczenie: Pawel Stachura
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Maciej Ozég

Patrzac przez (na) technologie.

Monitoring jako narzedzie analizy technologicznych uwarunkowan
percepcji w pracach Davida Rokeby’ego

Cookies are convenient. It is strangely pleasant to be recognized at arrival
at a web-site you have used before. I shop on-line. | fill in forms in exchange
for free software. I use my bank’s debit card for purchases (though I swore
I never would). 1 draw the line at Air Miles...

David Rokeby

Kanadyjski artysta David Rokeby uznawany jest za jednego z najwazniej-
szych tworcéw sztuki nowych mediow. Jego wielokrotnie nagradzane prace,
takie jak ,Very Nervous System” (1986-1989), ,The Giver of Names”
(1990-) czy rozszerzona i zmodyfikowana wersja tej ostatniej —~ instalacja
»n-cha(n)t” (1997-2001), uwazane s3 za kanoniczne dziela sztuki interak-
tywnej. Stanowig one swoisty zapis rozwoju technologii i sztuki interak-
tywnej, od pionierskiego etapu eksperymentéw oraz poszukiwafi takich
konfiguracji hardware’u i software’u, ktére dawalyby widzom poczucie
rzeczywistej partycypacii i umozliwialy efektywng interakeje z systemem?,
az po swoistg kontestacje idei interaktywnosci i krytyczng refleksje nad
sztuka i kulturg interfejsu. Rokeby nigdy nie byt fanatykiem nowych tech-
nologii. Tworzyt na pierwszej linii sztuki technologicznej i uznawany jest
za archetyp artysty nowych mediéw, taczacego w swej praktyce wysoka
$wiadomos¢ technologii oraz nieprzecietne umiejetnosci  konstrukrora
i programisty z wrazliwoscia estetyczng i wyksztalceniem artystycznym.
Zawsze staral si¢ tez zachowa¢ krytyczny dystans, problematyzujac raczej
pozorne oczywistosci i dekonstruujge mity zalozycielskie cyberkultury
i sztuki interaktywnych multimediow, przede wszystkim cybernetyczna
ideg odcielesnionej inteligencii oraz McLuhanowska koncepcije technologii
jako ekstensji ludzkiego organizmu, niz ulegajac fascynacji ,nicograni-
czonymi” mozliwoéciami, jakie oferuja btyskawicznic rozwijajgce sie
technologie cyfrowe. Prowadzone przez szereg lat eksperymenty w ob-
szarze interakcji czlowiek — komputer staly si¢ przyczyng szczegdlnego

Szczegdine znaczenie ma w tym kontekscie praca Very Nervous System, ktorej liczne wersje stanowig
wynik nieustannego namystu nad technologicznymi uwarunkowaniami interaktywnosci, ale
jednoczesnie przynoszg zapis rodzacej si¢ réwnolegle z udoskonalaniem technologii refleksji nad

przeobrazeniami sztuki i kultury wynikajacymi z jej upowszechnienia.
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zainteresowania estetycznymi, lecz przede wszystkim kulturowymi impli-
kacjami upowszechnienia interaktywnych technologii. Z tego wzgledu
znaczace micjsce w jego tworczoécl i pracy teoretycznej zajmuje kategoria

interfejsu.

Interfejs jalo znaczenie

Technologie interaktywne dawno juz opuscily zaciszne laboratoria uniwer-
sytetéw, wraz z rozwojem mikroprocesoréw i komputerow osobistych sta-
ly si¢ czymé powszechnym, codziennym, zwyczajnym dla stale rosngcej
liczby mieszkaficow Ziemi. Ich wykorzystanie w znaczacy spos6b wplywa
na zmiane jakoSci zycia, dzigki nim stajemy si¢ coraz bardziej kreatywni
i mobilni, zyskujemy dostep do nieskoficzonych pokladéw wiedzy zapisa-
nej i magazynowanej w globalnej bazie danych Internetu, otrzymujemy
mozliwoéé niemal nieograniczonego kontaktu z ludzmi z najodleglejszych
zakatkéw globu. Mozemy kupowaé, sprzedawaé, wymieniaé wszystko ze
wszystkimi, nie wychodzgc z domu. Swiat nie stoi juz u naszych drzwi, lecz
jest w érodku, na ekranie komputera. Z rozwojem mediéw interaktywnych
nierozerwalnie powigzana jest epatujaca z powyzej przytoczonych stwier-
dzef ideologia liberalna — technologia staje si¢ narzedziem i stuzy realizowa-
niu niemal nicograniczonej wolnoéci. Interaktywnos¢ jest w tym procesie
zjawiskiem szczegdlnie waznym, gdyz to ona wyzwala w biernym odbior-
cy aktywnego uczestnika. Interaktywne urzadzenia i systemy przekazuja
wladze w rece uzytkownikéw, stuchajg i reaguja, wykonuja polecenia, sta-
raja sie przewidywaé intencje, wszystko to, by uzytkownik-klient nie do-
§wiadczal jakiegokolwiek dyskomfortu w trakcie komunikacji z maszyna,
by czut si¢ usatysfakcjonowany. Interaktywno$¢ zostaje tym samym wpisa-
na w retoryke konsumpcji i komercji, natomiast funkcjonalnos¢, efektyw-
noéé, niczawodno$é, stabilnosé, przewidywalno$¢ wyznaczajg jej idealne
ramy. Konsumencki model interaktywnoéci zyskuje realizacje w koncepcji
przyjaznego, przejrzystego, neutralnego i naturalnego interfejsu. Czy jed-
nak jakikolwiek interfejs moze by¢ uznany za przezroczysty? Czy jego
konstrukcja, sposob funkcjonowania rzeczywiscie moze pozostawac bez
wplywu na uzytkownika? Czy fakt, ze konstruktorzy interfejséw i syste-
méw interaktywnych 7yjg i pracujg w okreslonych warunkach ekonomicz-
nych, politycznych i ideologicznych, rzeczywiscie nie wplywa na forme in-
terfejséw i tym samym na przebieg interakcji? Czy, last but not least,
wszystkie te uwarunkowania nie wywieraja wptywu na uzytkownikow?
Odnoszac si¢ do tych kwestii, Rokeby stwierdza, ze interfejsy nigdy nie sg
neutralne, przeciwnie, zbudowane sa w oparciu o stereotypy i klisze kultu-
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rowe — tym samym stanowig noénik ideologii. Wskazuje, ze interfejsy sa
odbiciem systemu warto$ci, sposobéw postrzegania i rozumienia rzeczywi-
stoéci uznawanych za powszechne i dominujace. Odpowiadajac na potrze-
by uzytkownikéw, potrzeby te stymulujg, sprawiajac wrazenie przyjaznych
i neutralnych, w rzeczywistosci sa jednak narzedziami kontroli i manipula-
cji. Sa one tym grozniejsze, ze fakt ideologicznej indoktrynacii jest skrywa-
ny i niedostrzegany. Powszechne przekonanie, ze w przeciwiefistwie do me-
diéw nieinteraktywnych technologie interaktywne oddaja wladze w rece
uzytkownika, sprawia, Ze przestaje on by¢ wyczulony na kwestie manipu-
lacji. O ile tradycyjne media, szczegdlnie audiowizualne, podlegaty kry-
tycznej dyskusji wskazujacej na problematyke ideologicznego ich oddzialy-
wania, o tyle powszechnie przyjety stereotyp mediéw interaktywnych
w ogble nie uwzglednia problematyki ideologii. W tekécie ,,The Construc-
tion of Experience” Rokeby pisze: Telewizja, radio, prasa, jako media
transmisji, przedstawiane sq jako ,te zle”, przed wplywem ktérych chroni
nas interaktywnosé. [Media] interaktywne gwarantujg dostep do szerokie-
g0 spektrum informacji, nie zas jedynie do tych wybranych przez nadawce.
A jednak systemy interaktywne réwniez nadajq specyficzny przekaz: trans-
mitujg procesy, wzory zachowania, percepcji i bycia (1998). Uzytkownik,
skupiajac uwage na danych, do ktérych moze dotrze¢ za posrednictwem
interfejsu, zapomina o jego istnieniu, nie zdaje sobie sprawy, ze w rzeczy-
wistoéci interfejs nie jest transparentny, lecz w subtelny sposéb wptywa na
konstrukcje znaczef. Jak zauwaza Rokeby, sama informacja nie stwarza
znaczenia; naczenie wynika z kontekstu i nastgpstwa, selekcji i grupo-
wania [informacji]. Prowadzgc nas przez dzungle informacii, interfejsy
sq czesciowo odpowiedzialne za znaczenia, ktdre za ich posrednictwem
odkrywamy (1998).

Artysta daleki jest od akceptacji metafory okna obecnej w koncepcji neu-
tralnego interfejsu, uznajac, e sytuacje interaktywnej komunikacji w bar-
dziej adekwatny sposéb mozna okresli¢, korzystajac z metafory lustra.
Ksztatt i sposéb funkcjonowania interfejsu reprezentuje wyobrazenie pro-
jektantéw o uzytkowniku. Réwnoczesnie sposdb zachowania uzytkownika
okreslany jest poprzez mozliwosci, jakie daje mu zaprojektowany system.
Postugujac sie nim, uzytkownik ma poczucie, ze realizuje wasne pragnienia,
podczas gdy w rzeczywistosci sg to pragnienia wczesniej zapisane i stymu-
lowane przez okre$long forme interfejsu i systemu. To swoiste sprzezenie
zwrotne jest charakterystyczne dla wszystkich komercyjnie zorientowa-
nych form relacji spotecznych, jednak w przypadku technologii interak-
tywnych zdecydowanie obnizony zostaje prég §wiadomej identyfikacji
z systemem. Uzytkownik, nie zdajac sobie z tego sprawy, przyjmuje jako
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naturalny sposéb widzenia §wiata zapisany w interfejsie. Co wazne, obraz
ten zawsze jest schematyczny i radykalnie uproszczony, co wynika z niedo-
skonatoéci technologii, ale tez z idei, ktére wyznaczaja jej rozwoj. Porow-
nujac rzeczywiécie naturalny interfejs, jakim jest organizm czlowieka rozu-
miany jako psychofizyczna cato$é, ze sztucznymi, lecz okre$lanymi mianem
naturalnych interfejsami technologicznymi, Rokeby wskazuje, ze znajduje
w nich wyraz fragmentaryczna wizja czlowieka, wynikajaca po czedci
z kompleksu nizszosci oraz z poczucia wyzszosci wobec maszyn. Wymaga
sic od nich precyzji, stabilnoéci, niezawodnosci, efektywnosci; sa zbudowa-
ne w sposob logiczny i tak tez powinny dziataé. W idei maszyny nie ma
miejsca dla ambiwalencji, nicoczywistosci, niejednoznacznosci, nieprzewi-
dywalnosci. W efekcie, na mocy sprzgzenia zwrotnego uzytkownik otrzy-
muje obraz siebie widziany z perspektywy tworcéw urzadzenia. Poniewaz
jest to odbicie z zasady znieksztalcone, Rokeby uznaje, ze interfejs jest nie
tyle lustrem, co krzywym zwierciadtem. Ze wzgledu na fakt, ze informacja
o transformujacym dzialaniu interfejsu nie jest jawna, éw. znicksztalcony
obraz moze z kolei wplywaé na wlasne wyobrazenie odbiorcéw o sobie.
Nieswiadomie akceptujac swoje znieksztalcone oblicze, uzytkownik godzi
sie na formowanie osobowoéci, wyobrazenia o sobie i §wiecie przez twor-
coéw interfejséw i oprogramowania. Widziana w tej perspektywie techno-
logia interaktywna jawi sie jako niezwykle subtelne i efektywne zarazem
narzedzie ideologicznej indoktrynacji, tym bardziej niebezpieczne, ze po-
wszechnie wykorzystywane w sposéb bezrefleksyiny. Spedzajgc coraz wigcej
czasu posréd wlasnych symulacji ~ konkluduje Rokeby — narazamy si¢ na
niebezpieczeristwo utraty zdolnosci rozpoznania faktu, Ze [zwigzane z nimi]
nasze modele i wyobrazenia o ,,rzeczywistosci” przyjmujg forme drastycznie
uproszczonych reprezentacji. Nie uswiadamiajgc sobie tego faktu, godzinty
sie na znaczgce zaweienie naszego doswiadczenia swiata (1998).

Diagnoza prowadzi Rokeby’ego w strong pytania o mozliwoéci wyjscia
poza te, wydawaé by sie mogto, patowsa sytuacje. Odpowiedzig moze byé
stymulacja refleksji przez uzycie mediéw interaktywnych w sposéb, ktory
pozwolitby na przekroczenie standardowych metod ich wykorzystania
i réwnoczeénie umozliwil rozpoznanie lezacych u ich Zrédta skrywanych
idei i motywacji. Szczegdlna rola w tym wzgledzie przypada sztuce, gdyz
artystyczne wykorzystanie technologii nie jest obarczone wymaganiami
rynku i moze prowadzi¢ do zaskakujacych rezultatéw. Takze w tym wypad-
ku wazna jest metafora krzywego zwierciadta. O ile jednak w przypadku
komercyjnego wykorzystania mediow interaktywnych dochodzi do rozpo-
wszechnienia falszywego czy fragmentarycznego obrazu uzytkownikow
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cjonalny i prowokacyjny®. Zadaniem artystow, jak twierdzi Rokeby, jest
eksploracja, ale rownoczesnic problematyzowanie, stawianie wyzwan
i transformowanie technologii, z kidrej korzystajg (Rokeby 1995), i co za
tym idzie, stworzenie warunkéw umozliwiajgeych widzowi dostrzezenie
siebie w relacji do dwiata i technologii z innego ni? standardowy, czesto
niecodziennego lub przeczacego przyzwyczajeniom punktu widzenia. Isto-
t3 tak pojmowanego interakiywnego spotkania jest wytworzenie napigcia
miedzy stereotypowym i artystycznie zdeformowanym obrazem. Artysta,
ksztaltujac interakiywne $rodowisko, w szczegblnoscl interfejs, nie buduje
systemu, ktéry odwzorowywalby prosty obraz odbiorcy, lecz powinien
prowadzi¢ do wywotania zaskoczenia opartege na réznicy miedzy tym, co
znane 1 czego interaktor moze spodziewac sie na mocy wezeSniejszych do-
Swiadezen, a nowg przekraczajgcy, a zarazem problematyzujaca stereotyp
sytuacja. Podczas gdy niezaposredniczone odbicie normalnego lustra pro-
dukuje zamkniety system absorpcji (odbicie jest akceprowane i przyswaja-
ne przez osobe przegladajacy sie w lustrze), zniekszialcone odbicie ujawnia
dystans miedzy wyobrazaniem o sobie a soba-innym, soba-obcym. Owa
r6znica migdzy spodziewanym w lustrze znanym obliczem a zdeformo-
wanyim obrazem zatrzymuje uwage widza-interaktora, konstytuujac
przestrzef dialogu. Rokeby przywoluje dwa greckie mity ukazujace jego
zdaniem réinice miedzy komercyjnym a artystycznym wykorzystaniem
mediéw interaktywnych. Narcyz, zakochany i zarazem zamkniety we wla-
snym odbiciu, skontrastowany zostaje z nimfg Echo, ktéra powtarzajac
czyjes stowa, zawsze poddaje je transformacii. To czyni jg patronka sztuki
interaktywnej.

Interaktywnoéé jako iluzja wolnodel

Rokeby korzysta z wysokiej technologii whrew ogdlnie przyjetym zasadom
uzytkowania, na mocy krytycznej analizy stara si¢ odnalezé jej kulturowe
zrodia, ale rownoczednie zadaje pytanie, w jaki sposéb nowoczesne tech-
nologie wplywajy, czy wrecz determinuja ksztalt wapdlezesnej kultury.
Daleki jest przy tym od skrajnodci, powstrzymuje sie od nazbyt jednostron-

* David Rokeby analizuje rézne formy relacji miedzy interaktorem a dzietern sztuki, ktdre sprzyjaja
inicjowaniu krytycznego dyskursu na temat interaktywnosci: There are a number of distinct models
that can be used to represent interaction between artwork and an interactor. [ will examine four models
that | find particularly useful. The artwork can be conceived of as navigable siructure or world, a creative
medium in its own right, a transforming mirror, or an autornaton. While each interactive work can be
profitably examined in the light of several of these models, each model offers a unique perspective

on the issues involved in interaction (i
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nych odpowiedzi. Znamienny w tym wzgledzie jest problem tak zwanego
pierwszego testu interaktywnoéci, ktéry ujawnit si¢ i stal si¢ przedmiotem
wnikliwej analizy i interpretacji podczas pracy Rokeby’ego nad ,Very
nervous System”. Ta instalacja dZwickowa stanowi jedng z pierwszych
w sztuce interaktywnej prob wykorzystania ciata ludzkiego jako interfejsu’.
Poéréd licznych probleméw natury technicznej, jakie napotkat autor pod-
czas kilkuletniej pracy nad instalacja, znalazta si¢c kwestia wiary w prawdzi-
wos¢ interakcji. Cialo stanowi skomplikowany system i jako interfejs stwa-
rza pokuse wykorzystania tej ztozono$ci w celu kontrolowania duzej ilosci
parametréw systemu. Rokeby stanal jednak przed problemem zbyt sub-
telnego charakteru relacji migdzy interfejsem a systemem. Gdy relacje te
byly zbyt rozbudowane, interaktorzy mieli trudnosci z ich rozpoznaniem
i opanowaniem. Z drugiej strony, gdy powigzania byly zbyt uproszczone,
to nie stanowily wyzwania. W obu przypadkach reakcja widzow/interak-
toréw byta zazwyczaj podobna - kwestionowali, cho¢ z innych pobudek,
interaktywny charakter pracy. Prébujac znalezé réwnowage pomiedzy
oboma stanami, Rokeby postawil réwnoczeénie pytanie o kulturowy kon-
tekst technologii interaktywnych.

Widzowie, ktérzy doswiadczali catkowicie pustej przestrzeni, pozbawionej
jakichkolwiek oznak obecnosci technologii, nie otrzymywali wystarczaja-
cej iloéci danych, ktére moglyby od pierwszego momentu przekonaé ich
o interaktywnym charakterze pracy. Dopiero pojawienie si¢ dZzwickow wy-
rainie skorelowanych z ruchem w przestrzeni instalacji czynifo mozliwym
przejscie ze stanu biernego obserwatora w pozycje interaktora. Dogwiadcze-
nie interaktywnosci wigzato si¢ zatem z przekroczeniem niewiary poprzez
ustalenie wyraznej relacji przyczynowej miedzy zachowaniem interaktora
a styszanymi przezefi d4wigkami. Co istotne, owo specyficzne ,,zawiesze-
nie niewiary” dokonywalo si¢ zawsze na drodze préb i bledéw. Dopiero
w sytuacji, gdy wielokrotnie powtarzany ruch wywolywal zawsze ten sam
efekt diwickowy, widzowie sktonni byli uwierzy¢ w rzeczywisty charakter
interakcji. Wlagnie ten proces nazywany jest przez Rokeby’ego pierwszym
testem interaktywnoéci. Ma on jednak co najmniej dwa aspekty: po pierw-
sze sprawdzane jest urzadzenie, po drugie testowi poddany zostaje widz
zmieniajacy sie w interaktora. W pierwszym przypadku kryteria, na mocy
ktérych wyrokuje si¢ o interaktywnym badZ nieinteraktywnym charakte-
rze pracy, odwoluja si¢ wprost do komercyjnego wzorca interaktywnosci —
pytanie zadawane pracy to pytanie o jej poprawne funkcjonowanie, nato-
miast pozytywna lub negatywna ocena zalezy od przewidywalnosci systemu.
W drugim, funkcjonowanie systemu prowokuje widza i/lub interaktora do
odwrécenia pytania — gdy po pomyslnym zaliczeniu testu instalacja prze-
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staje peprawnie reagowad na polecenia, ustalona w czasie pierwszego te-
stu relacja zostaje zakwestionowana, pojawiajgce si¢ za§ w efekcie pytanie
»dlaczego?” dotyczyé moze zaréwno systemu, jak i reakcji interaktora.
Tym samym ,,pierwszy test interaktywnoéci” ujawnia fundamentalny dla
zagadnienia interaktywnoéci problem wolnosci. Okazuje sig, ze jej po-
wszechnie przyjety wzorzec funkcjonuje w oparciu o (i spetnia si¢ w) ar-
chetyp pana (interaktor) i stugi (technologia). W ostatecznym rozrachun-
ku relacja ta zostaje odwrdcona, gdyz idea efektywnosci i przejrzystosci
wymaga prostoty systemu, a to prowadzi do ograniczenia mozliwodci wy-
boru. Interaktor jest wolny na tyle, na ile pozwala mu twérca systemu.
Rokeby podsumowuje swe do$wiadczenia, parafrazujac McLuhana — tech-
nologie interaktywne, owszem, moga by¢ uznane za ,rozszerzenia czlowie-
ka”, ale réwnie dobrze ~ co obrazuje krzywe zwierciadto konsumenckiej
interaktywnosci ~ to cztowiek moze staé si¢ rozszerzeniem, czy wrecz efek-
tem dziatania technologii (1995). Ambiwalentny charakter technologii,
takze tych interaktywnych, prowadzi Rokeby’ego do postawienia pytania
o ich znaczenie w ksztattowaniu obrazu rzeczywistoéci, a technologicznie
zapoéredniczona i modyfikowana percepcja staje si¢ zasadniczym tematem
jego tworczosci. Z tym faktem wigze si¢ stopniowe odchodzenie od za-
gadnienia interaktywnoéci w strone ograniczonej interakeji i interakcji
systemowej. W centrum uwagi nie znajduje si¢ juz interakcja czlowiek —
komputer, lecz interakcja komputer (jako generator percepcji) — §wiat,
przedmiotem za$ krytycznej analizy staja sie mechanizmy modyfikowania
percepcji. Choé, jak stwierdza Rokeby, problem technologicznie determi-
nowanej obserwacji stanowi sama zasade sztuki interaktywnej, w szczegdl-
ny sposob ujawnia sie¢ w ekspansji zaréwno analogowych, jak i cyfrowych
technologii monitorujacych. Wiasnie one staja si¢ tematem artystycznego
dyskursu w szeregu prac powstatych na przestrzeni ostatniej dekady. Sytu-
uja sie one tym samym w centrum zapoczatkowanego przez Foucaulta nur-
tu refleksji nad technologiami obserwacji i nadzoru.

Nieprzezroczysta globalna widzialno$é. Przeobraienia panopticonu

Zrbinicowane formy monitoringu stanowia integralng cze$¢ postindu-
strialnej kultury przetomu XX i XXI wieku. Réwnoczesnie technologie
obserwacyjne uznaé¢ mozna za jeden z zasadniczych czynnikdéw wplywaja-
cych na rozwdj sztuki mediéw elektronicznych. Poczatki sztuki wideo
zwigzane s3 z wykorzystaniem CCTV (close circuit TV), a zasada obserwadji,

*  Szerzej omawiam te prace w innym miejscu (zob. Ozog, 2005).
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reakeji 1 sprzezenia zwrotnego siala sig podstawsy ki interaktywnej,
Oczywiécie, wraz z wykorzystanicm technologil me itoringu sztuka no-

wych mediéw stala si¢ takze areng dyskursu zwi.zanego z problematyka

inwigilacji, kontroli, a rakze voyeuryzmu i ekshibicjonizmu. Prakeyka sztu-
ki mediéw elektronicznych byla zarazem zdeterminowana przez rozwoj
technologii monitoringu, a réwnocze$nic zaangazowana w krytyczny dys-
kurs o przemianach kultury i spoleczefistwa wynikajacych z zastosowania
i rozwoju nowych technologii obserwacji’,

Historia dyskursu o monitoringu ma stosunkowo niediugg historie obej-
mujaca ostatnich 250 lat, Wzrost znaczenia tej tematyki i silna intensyfika-
cja zainteresowania nig w socjologii, psychologii, filozofii i medioznaw-
stwic zwigzane byly z blyskawicznymi przeobrazeniami spoleczenstwa
i kultury wyplywajacymi z ekspansji medidw. Gdy w latach 70. minionego
wieku Michel Foucault (1975) zaproponowal nowg interpretacje klasyczne-
go Benthamowskiego tematu, najwazniejszg rolg w rozwoju panoptyczinego
spoteczefistwa pelnily telewizja i technologia wideo. Wraz z rozwojem
technologii cyfrowych optyczne narzedzia kontroli uzupelnione zostaly
niewidzialna komntrolg danych. Jak zauwaza Timothy Druckrey, czysto
wizualna panoptyczna przesirzen wspdlczesnej kultury przekszialca sig
w przestrzen post-optycang, w kidrej obserwacja szybko ustgpuje miejsca
systemom gromadzenia informacji, bazom danych oraz probkowaniu bio-
logicznemu i chemicznemu (2002: 151). Zmiana narzedzi prowadzi do
zmiany zasadniczych wyznacznikéw kultury monitoringu. Oczywiscie,
zamieszkujemy §wiat pelen urzadzed obserwujgcych, rejestrujgcych, mie-
rzacych, probkujacych, jestedmy pilnowani i Sledzeni przez wszechobecne
kamery, pozostawiamy cyfrowe §lady, korzystajac z kart kredytowych czy
polaczonych w sieé komputeréw. Stanowigee istotg panoptycznego para-
dygmatu Benthamowskiego utozsamicnie obserwacji z kontrolg i karg
przestaje jednak obowigzywaé w spoleczefistwie zafascynowanym wszel-
kiego typu obrazami. Zarezerwowane dla niewielkicj kasty straznikow
dominujgce spojrzenie stracito dawny groZny wymiar wraz z rewolucja
cyfrows i upowszechnieniem technologii, co w konsekwencji prowadzi
do opisywanej przez Paula Virilio demokratyzacji voyeuryzmu (1998:
2006). Kolektywna samocbserwacja odbywajaca si¢ w czasie rzeczywistym
w domach, za posrednictwem kamer internetowych oraz telewizji, za spra-
wa reality show nie jest juz utozsamiana z zagrozeniem prywatnosci czy
ograniczeniern wolnosci osobistej, przeciwnie, staje si¢ pozadang rozryw-
kg, formg autockspresji, ale przede wszystkim autoprezentacji. Podgladaé
i by¢ podgladanym to jeden z powszechnie akceptowanych idealéw

w spoleczefistwie globalnej obserwacji, gdzie tele-wizja ustgpuje miejsca
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tele-surveillance. O$wieceniowy paradygmat i jego Foucaultowska inter-
pretacja utozsamialy obserwacje z kontrolujacym, lecz niewidocznym
i z zalozenia opresyjnym spojrzeniem, ktére rozumiane bylo jako synekdo-
cha politycznej strategii absolutnej widzialnosci. Panopticon byt jednak,
z jednej strony, wiezieniem, z drugiej za§ symbolem poswiccenia pewnej
czesci prywatnoéci na rzecz publicznego bezpieczefistwa; zgoda na bycie
obserwowanym wynikata z dazenia do minimalizacji zagrozenia, wpierw
w przestrzeni publicznej, a pdzniej, wraz z rozwojem prywatnych sieci
monitorujacych, w zaciszu domowego ogniska. Model wigzienia, a wigc
miejsca odizolowania przestepcow, stal sic modelem spoleczenistwa uwie-
zionego we wilasnych fobiach i paranojach. Ta pesymistyczna diagnoza
ulegla zasadniczej zmianie wraz z uniwersalizacja voyeuryzmu, dyskurs
kontroli i kary zastgpiony zostal swoistg ekstatyczng apoteozg globalnej
widzialnosci, w ktorej byé to by¢ widzianym. Ponowoczesna modyfikacja
panopticonu to w pewnym sensie perwersyjna transgresja totalitarnej wer-
sji surveillance w strone jej formy popularnej, promowanej w globalnych
mediach. Wielki Brat juz nie straszy, lecz gwarantuje dobra zabawe, roz-
rywke; oferuje szanse piecin minut stawy. Dlatego demokratyzacja voyeu-
ryzmu prowadzi do sytuacji, w ktorej skopofilia, ekshibicjonizm, narcyzm
przestajg odnosié si¢ jedynie do indywidualnych przypadkow, z kategorii
psychologicznych staja si¢ pojeciami opisujacymi relacje spoteczne. Wska-
zujac ten fakt, Peter Weibel (2002) zauwaza, ze rezultatem tego procesu
jest przeksztalcenie panoptycznego spoleczefistwa dyscypliny w nowa for-
me spoleczefistwa spektaklu, w ktérym obserwacja staje sig rozrywkowym
spektaklem. Fakt ten nie osltabia jednak represyjnego potencjatu monito-
ringu. Wrecz przeciwnie, akcentujac totalng wizualnosé, postoptyczne
spoleczefistwo pozostaje §lepe na konsekwencje wynikajace z oswojenia
panoptycznego potwora. Weibel analizuje ten fenomen na przykladzie zna-
nej niemal wszystkim procedury kontroli bagazu w czasie odprawy pasaze-
réw na lotnisku (2002: 208-209). Zadaniem Weibla ta stosunkowo po-
wszechna i pozornie nieznaczaca sytuacja ujawnia paradoksy wspolczesnej
kultury. Choé globalna widzialno§¢ z zasady obejmuje wszystkie obszary
zycia, nie jest ona wcale powigzana z pelng transparentnoscig. Co wiecej,
jak doskonale pokazuje przywotany przykiad, wciagz aktualne jest pytanie,

* Obszernym zapisem zwigzkéw miedzy problematyka monitoringu a szeroko pojetg sztuka mediow
(zaréwno mediéw elektronicznych, jak i analogowych, takich jak fotografia i film) oraz
zréznicowanych postaw i strategii artystycznych wobec tematu surveiflance byta zorganizowana na
przetomie 2001 i 2002 roku w ZKM w Karlsruhe wystawa CTRL [Space]. Katalog jej towarzyszacy
przynosi oprécz dokumentacji prac prezentowanych podczas wystawy szereg tekstow kreslacych
mape teoretycznego namystu nad ta problematyka (por. Levin: 2002).
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czy wizualno§é podlega kontroli, i jesli tak, to kto z tego przywileju ko-
rzysta. Gdy bagaz znika z naszego pola widzenia, ukazuje si¢ na ekranie
kontrolowanym przez straznikow, gdy staje si¢ przezroczysty, jest (dla nas)
niewidoczny. Fakt ten ujawnia kolejny problem zwigzany z iluzorycznym
charakterem przeswiadczenia o réwnomiernym dostgpie do technologii
monitorujacych i zarazem kwestionuje blogostan monitorowanego spote-
czefistwa. Korzystajqc 7 dobrodziejstwa kamery internetowej, mozemy staé
si¢ globalnie widzialni i mozemy uwazaé, 7e sami kontrolujemy nasz wize-
runck. Powszechnie usankcjonowany ekshibicjonizm staje si¢ zatem me-
chanizmem kreowania indywidualnej tele-tozsamosci. Jednak tele-tozsa-
mosé czy raczej tele-tozsamosci, gdyz nowe media ~ a szczeg6lnie Internet
— pozwalaja na ksztaltowanie alternatywnych wizji siebie, nie s wolne od
technologicznej determinacji. Spoteczefistwo spektaklu jest w réwnej mie-
rze ksztaltowane przez pragnienia i fobie uzytkownikéw technologii, jak
i przez samg technologi.

Wszystkie te procesy prowadza do przemiany panoptycznego spoleczen-
stwa w postmodernistyczne spoleczefstwo medialne, w ktérym realnosé
istnieje jedynie jako technologicznie zaposredniczony obraz. Obserwacje
i analizy Foucaulta, Deborda, Baudrillarda i Virilia uzupetniajg si¢ wzajem-
nie i przyczyniaja sie do nowej interpretacji kategorii surveillance. Jesli
w paradygmacie modernistycznym technologie te rozumiane byty jako
zr6dto informacii o rzeczywistosci i narzedzie jej kontroli, to wspéiczesnie
powinny by¢ raczej postrzegane jako mechanizmy, ktére stwarzajg rzeczy-
wistoéé zbudowang z obrazéw, $wiat symulakréw i fantomatycznej prze-
strzeni. Nowy status realnoéci wymaga réwnoczeénie nowych metod ob-
serwacji i analizy, gdyz dychotomicznie komponowane kategorie, takie jak
przedmiot — podmiot, widzacy ~ widziany, widzialne — niewidzialne, kon-
trolujacy — kontrolowany, prawdziwy ~ falszywy, staja si¢ coraz mniej uzy-
teczne, by nie powiedzie¢ catkowicie nicadekwatne w odniesieniu do no-
wej formy medialnej rzeczywisto$ci. Swiat binarnych opozycji ustepuje
miejsca rzeczywistoéci nieskoficzenie zrdznicowanych kopii, w ktérej ob-
szary catkowitej widzialno$ci ukrywaja sfery niewidzialne, to zas, co wyda-
je sie transparentne, okazuje'si¢ kolejng masks. Ten paradoks, stanowigcy
giach charakterystycznych zaréwno dla optycznych, jak i postoptycznych
systeméw monitoringu. Choé bezosobowy i beznamigtny ,,wzrok” kamer
i cyfrowych skaneréw przenika niemal wszystkie sfery zZycia, dostarczane
w ten sposéb obrazy i informacje nie sg jawne i ogdlnie dostepne, wrecz
przeciwnie, dostep do nich bywa skrajnie reglamentowany, s przechowy-
wane w ukryciu, co wiecej, sposoby ich wykorzystania pozostaja takze po-
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za obszarem ,absolutnej widzialnoéci”. Stworzone jako narzedzia, ktére
majg zapewniaé bezpieczefistwo obywateli, staja sie medium propagandy
terroryzmu i zarazem niebezpoérednig manifestacjg lgkéw i obsesji pono-
woczesnego spoleczefistwa. Monitoring jest w réwnym stopniu atrakcyjny
i przerazajacy, pociagajacy i grozny, oferuje poczucie bezpieczeinstwa i jed-
nocze$nie ogranicza prywatno$é i osobistg wolno§é. Dzieki tej zasadniczej
wewnetrznej sprzecznodci, ktora ujawnia sie w zréznicowanych formach
wykorzystania technologii surveillance i w metodach konceptualizowania
tego zjawiska, mozna uznaé monitoring za zjawisko symptomatyczne dla
calej wspélczesnej, medialnej kultury. Jednocze$nie nowy status rzeczywi-
sto$ci jawiacej si¢ jako medialna hybryda wymaga nowych sposobéw ana-
lizy i interpretacji, takze nowego sposobu uprawiania sztuki. Fakt ten
podkresla w przywotywanym juz tekScie Peter Weibel, postugujac si¢ za-
proponowanym przez Jean-Francoisa Lyotarda (1985) nowym okreéle-
niem powinnosci artysty. Weibel wskazuje, ze modernistyczna strategia
artystyczna opierajaca si¢ na prze$wiadczeniu: misjg tworcy jest odkrywa-
nie ukrytych wymiaréw rzeczywistoéci, przestaje byé adekwatna w odnie-
sieniu do $wiata plynnych, zaposéredniczonych technologicznie tozsamoéci.
W ponowoczesnym §wiecie rolg artysty jest wskazywanie, ze w tym, co po-
zornie absolutnie widzialne, pozostaja szczeliny niewidzialnego. [Artysci]
nie dzialajg jako agenci totalnej kontroli, kidrzy pragng wyeliminowac
ostatnie resztki tego, co niewidzialne; ich praca powinna miec charakter
bardziej analityczny i skupiac sig na wskazywaniu, ze krélestwo widzialno-
sci nie jest nieograniczone i Ze isiniejg nieusuwalne jej granice (2002: 209).
Artysta nie objawia, lecz problematyzuje, nic jest wizjonerem, lecz skrupu-
latnym obserwatorem i interpretatorem, jego zadanie polega na podwaza-
niu oczywistodci i obnazaniu stereotypéw. Tak rozumiang postawe repre-
zentuje David Rokeby.

Technologie monitoringu w krzywym zwierciadle sztulki

W pracach podejmujacych zagadnienie monitoringu David Rokeby taczy
narzedzia optycznej kontroli (kamery) z nowymi, cyfrowymi mediami
charakterystycznymi dla paradygmatu postoptycznego. Tworzac swoiste
hybrydy analogowo-cyfrowe, wskazuje na wiclowymiarowos¢ relacji po-
miedzy starymi a nowymi mediami inwigilacji oraz kierunki przemian, kté-
rym podlega zaréwno technologia, jak i kultura podgladania. Gtéwng
przyczyna takiego podejécia jest jednak dgzenie do analizy zréznicowanych
strategii tworzenia technologicznych obrazéw i tym samym sposobdw, ja-
kimi technologie surveillance wplywaja, czy wrecz determinujg percepcje
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wspdlczesnego cztowieka, a co za tym idzie, obraz rzeczywistosci. W insta-
lacjach takich jak ,Watched” (1995), ,Watched and Measured” (2000),
,Guardian Angel” (2001), ,Seen” (2002), ,Taken” (2002), ,Sorting Da-
emon” (2003) Rokeby nawigzuje do osadzonej w odwieceniowym para-
dygmacie idei bezgranicznej widzialnosci, zderzajac ja i dekonstruujac po-
przez odwolanie do cyfrowych strategii manipulacji obrazem. Korzysta
7 obrazéw dostarczanych przez tradycyjne kamery wideo, poddaje je jed-
nak systemowej obrébee, ktéra w zasadniczy spos6b zmienia ich forme
i znaczenie. Przestajg by¢ wiernym zapisem tego, co dzicje si¢ pod ich
czujnym wzrokiem, staja si¢ raczej narzedziami analizy i interpretacji. Tym
samym mniej znaczgce sg miejsca i ludzie poddani obserwacji, wybor loka-
lizacji kamer czy ich przeznaczenie, podczas gdy na plan pierwszy wysuwa-
i sie procedury manipulacyjne. Nie to, co wida¢, jest wazne, lecz sposob
widzenia.

Powszechne wykorzystanie kamer przemystowych i innych systeméw mo-
nitorujacych tak w miejscach publicznych, jak i w przestrzeni prywatnej
prowadzi nie tylko do uniwersalnego voyeuryzmu, ale stanowi réwniez
wyzwanie dla stuzb, ktére zasypywane sa lawing najczeéciej redundantnych
obrazéw. Aktualnie najistotniejsza kwestig jest analiza zebranego materia-
tu, nie za$ sposoby jego pozyskiwania i gromadzenia. Dlatego, by zapobiec
totalnemu chaosowi, prowadzone sa prace nad zastosowaniem softwa-
re’owych, programowalnych, zautomatyzowanych systeméw, ktore wyre-
cza w tym policjantéw i agentéw ochrony. Proces dehumanizacji monitorin-
gu sklania do postawienia szeregu pytafi: Jakie sg zasady tworzenia takich
systeméw? Jakie sg kryteria skanowania, wyboru i obrobki obrazéw uzna-
wanych za godne zainteresowania i znaczgce? Jak duzg rolg w dzialaniu
systeméw majg stereotypowe wyobrazenia ich autoréw, administratorow,
a przede wszystkim tych, ktérzy zlecajg ich wykonanie? Czy mozliwe jest
wykluczenie niebezpieczefistwa zbytniego uproszczenia i formalizacji pro-
cedur? Wszystkie te pytania wyznaczajg dyskurs prac Rokeby’ego.
Konsekwencja wykorzystania dzialajacych w oparciu o stafe algorytmy sys-
teméw obrébki danych jest fragmentaryzacja obrazu rzeczywistosci. Roke-
by zwraca uwage odbiorcéw na ten fakt, ujawniajac arbitralny charakter
stosowanych procedur obrébki obrazu. Poprzez konstrukej¢ instalacii
stara sie ujawnic ich obecnoéé. Nie czyni jednak tego wprost. Przykladem
takiej strategii jest praca ,Watched”. Jej konstrukcja opiera si¢ na dialekty-
ce obserwowanej przestrzeni zewnetrznej wobec widza oraz systemu (uli-
ca przebiegajaca w poblizu galerii, w ktérej zainstalowana jest praca)
i przestrzeni wewnetrznej systemu, rowniez poddanej obserwacii i materia-
lizujacej sie w obrazach ogladanych przez widz6w i powstajacych w czasie

ety b
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rzeczywistym. Niewidoczne dla widzow kamery monitorujg pobliska ulice,
przesylajgc obrazy do komputera, ktéry nastepnie analizuje je zgodnie
z okre§lonymi przez artyste zasadami ujetymi w algorytm. Efekty tych ope-
racji dostepne sa widzom w postaci dwéch identycznych obrazéw przed-
stawiajacych, usytuowanych obok siebie i zorientowanych wobec siebie
tak, by wywolaé wrazenie lustrzanego odbicia. System dokonuje przetwo-
rzenia oryginalnego obrazu wedtug dwdch odmiennych operacji, ktérych
rezultaty ukazuja sie w czasie rzeczywistym odpowiednio na ekranie po le-
wej lub prawej stronie. W pierwszym wypadku wychwytywane i prezento-
wane podczas projekcji sa jedynie statyczne elementy przestrzeni. Cala
reszta jest niewidoczna, tworzac charakterystyczng dla obrazéw fotogra-
ficznych wykonywanych z dlugq ekspozycja mgle, poswiate czy nieostrosé
otaczajgcg nieruchome elementy obrazu. Drugi proces ma odwrotng natu-
re — uwidocznione zostaje tylko to, co si¢ porusza — przy czym sylwetki
znajdujgcych sie w ruchu ludzi 1 innych dyn-micznych elementéw krajo-
brazu ukazane sa w formie uproszczonej, jako kreslone bialg kreska kon-
tury zmieniajace stale ksztalt, pojawiajace sie i znikajace na calkowicie
czarnym tle. Widz obserwuje zatem dwie wykluczajace si¢ wersje tej samej
rzeczywisto$ci, przy czym rozpoznanie tego faktu jest mozliwe tylko dzie-
ki momentom ,zawieszenia” systemu. Umieszczony w przestrzeni galeryj-
nej czujnik ruchu sprawia, ze obie projekcje wracajg na chwile do orygi-
nalnego stanu, ujawniajac zardwno pierwotny ksztalt i fakt tozsamosci
obrazéw projektowanych na obu ekranach, jak i ich lustrzane usytuowa-
nie. Po chwili filtr systemu ponownie zaczyna dziataé i to, co bylo przez
moment zintegrowane, znéw podlega rozwarstwieniu.

Poprzez pordéwnanie zmodyfikowanych systemowo obrazéw z czystym
obrazem z kamer Rokeby czyni widoczng réznice, akcentuje dystans
wprowadzany przez system. Dwie wizje rzeczywistodci wynikajace
z dwoch réznych procedur analizy, choé odniesione do tego samego pier-
wotnego obrazu, nie posiadajg absolutnie zadnych wspdlnych elementéw.
Wykluczajace sie procedury prowadzg do zaistnienia zupelnie nowych
i catkowicie odrebnych wizji $wiata. To, co obserwuje widz, to swoista,
odbywajgca sie na jego oczach wiwisekcja rzeczywistodci, jej fragmentary-
zacja, analiza, ktéra przyjmuje funkcje zastony rzeczywisto$ci. Widzi on
bowiem przede wszystkim procesy deformacji, kt6re oparte sa na odwzo-
rowaniu istotnych wymiaréw obserwowanej przestrzeni. Ruch i bezruch
przynaleza do obserwowanego krajobrazu, stanowiac dwie strony tego
samego medalu. Sztucznie rozdzielone pozwalajg na zobaczenie znanej rze-
czywisto$ci w inny, nowy, niezwykly sposéb, odstaniajacy niedostrzegane
na co dziefi wymiary, co mozna by uznaé za reprezentacje metody moder-
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nistycznej. Kanadyjski artysta kieruje jednak uwage widza na konsekwen-
cje wykorzystania automatycznej analizy obserwowanej przestrzeni. Celem
nie jest odstoniecie tego, co dotychcezas pozostawalo w ukryciu i tym sa-
mym poszerzato sfere widzialnosci, lecz wskazanie na nastepstwa, jakie dla
konstytuujacego sie przed oczyma widzow obrazu §wiata niesie uzycie
okreslonych metod obserwacji. Ujawniajgc arbitralno$é przyjetych regut
analizy obrazu, Rokeby wskazuje na problemy stereotypizacji, standaryza-
cji, uogélnienienia i nuproszczenia, wynikajace z wymogu efektywnodci sys-
temu. Gléwnym jego zadaniem jest wybdr tych fragmentow obserwowanej
sceny, ktére a priori uznane zostajg za godne uwagi. Skupienie na pojedyn-
czych oderwanych od siebie aspektach rzeczywistoici czyni z niej swoisty
katalog niepowigzanych elementow, pozbawia je kontekstu i prowadzi do
zaistnienia skrajnie fragmentarycznej wizji rzeczywistoéci. Wizji bedacej
sztucznym tworem determinowanym przez wykorzystane procedury okre-
§lajace przebieg obserwacji.

Autor ,Watched” okreéla swe prace mianem protez percepcyjnych. Stwa-
rza sztuczne systemy, za pomoca ktorych mozna ogladac §wiat. Tym samym
kreowane przezef systemy uczestniczag w fundamentalnym dla ponowo-
czesnego §wiata procesie mediatyzacji wszelkich aspektow rzeczywistosci.
Tele-wizja, tele-obecnosé, tele-obserwacja wyznaczajg charakter zaposred-
niczonego do§wiadczenia i jednoczesnie charakter realnosci. Znaczgce dla
badaf nad fotografig i filmem kwestie denotatywnego i konotatywnego
charakteru uzyskiwanych za pomocg medialnych rozszerzefi aparatu per-
cepeyjnego cztowieka obrazéw® w przypadku mediéw cyfrowych stajg sig
nieaktualne. O ile bowiem motywacja naturalna, wyznaczajgca denotatywny
aspekt audiowizualnych znakéw, mogla rzeczywiscie stanowic o specyfice
i czynié problematycznym znaczenie przekazoéw fotograficznych i filmo-
wych, o tyle w wypadku obrazéw poddanych obrébce cyfrowej problem
ten zostaje zastapiony przez zagadnienie symulacji. Rokeby sytuuje swe
prace miedzy analogowym obrazem wideo a cyfrowa symulacja rzeczywi-
stoéci. W strategiczny sposéb wykorzystuje i ujawnia znaczenie dialektycz-
nej relacji miedzy koncepcja ekranu jako okna i ramy. Za posrednictwem
stworzonych systeméw widz obserwuje dziejaca si¢ aktualnie rzeczy-
wisto$é, czesto, jak w przypadku instalacji ,Watched and Measured”,
JTaken”, ,Seen” czy ,Sorting Daemon”, bedac jej elementem. Aspekt tu
i teraz pozwala na dokonanie testu rzeczywistosci, widz ma mozliwos¢ zo-
baczenia i poréwniania obrazéw uzyskanych za posrednictwem kamer,
obrazéw poddanych potem cyfrowej obrdbee i rzeczywistej filmowane;
sceny. Szczegblnie interesujacy jest moment rozpoznania wlasnego wize-
runku umieszczonego w katalogu obserwowanych postaci (,Watched and
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Measured”, ,Taken”), gdyz obrazy te zawsze przynosza zdeformowana
reprezentacje obserwatora — kamera wybicra i ledzi ruch widza w-prze-
strzeni instalacji, obserwujgc w zblizeniu jego glowe — a zatem generuja
1zarazem tematyzujg réznice dotyczacy nie tylko zewnetrznej wobec widza
rzeczywistodci, lecz takze réznice migdzy zaposredniczonym sysiemowo
obrazem widza a wyobrazeniem widza o sobie samym. W tym kontekécie
zasadne wydaje si¢ przywolanie przedstawionej wezesniej koncepcji krzy-
wego zwierciadla. Tym razem widz, nie interaktor, skonfrontowany jest
z dziwnym, odbiegajacym od normy i przeczacym przyzwyczajeniom ob-
razem. Rozpoznanie réznicy moze prowadzi¢ do pytania o charakter de-
formaciji, jej Zrédlo i cel. Prace Rokeby’ego uznaé mozna zatem za krzywe
lustro, w ktérym ujawniony zostaje kreacyjny charakter medialnych prze-
kazéw rzeczywistosci. W lustrze tym widz moze dostrzec media jako zna-
czenie, przeglada si¢ w nim takze sam, gdyz poprzez konstrukgje instalacji
t wyznaczenie takich a nie innych parametréw przeksztalcenia obrazéw
Rokeby zadaje pytanie nie tylko, czym jest i jak odbywa si¢ widzenie za
poérednictwem medidéw, ale problematyzu]e takze stosunek Wlea do tak
powstajacych przekazéw.

Kluczowy w kontekscie omawianych prac wydaje sie fakt jednoznacznego
okreslenia pozycji widza. Z wyjatkiem ,Watched” we wszystkich innych in-
stalacjach widzowie pozbawieni s3 wplywu na powstajace obrazy; réwniez
w wypadku pracy z 1995 roku poziom interaktywnodci jest tak niski, ze
pozostaje poza §wiadomoscig widza. Na jego oczach rozgrywa si¢ medial-
ny spektakl, jest on §wiadkiem powstawania nowej formy realnoéci budo-
wanej tu i teraz w oparciu o i z elementéw pozamedialnego $wiata.
W wigkszosci prac dotykajacych problematyki monitoringu Rokeby korzy-
sta z mechanizmu transmisji w czasie rzeczywistym. Sposréd wielu form
przekazéw medialnych wilasnie ta uznawana jest za najbardziej wiarygodna
i stosunkowo wolng od manipulacji. Ten kulturowy stereotyp poddawany
jest dekonstrukeji, podczas gdy widz do§wiadcza manipulacji w wymiarze
tu i teraz. Ubezwlasnowolniony w obliczu radykalnej transformacji rze-
czywisto$ci, moze jedynie patrzeé. Tak radykalne ograniczenie roli widza
wydaje si¢ wazne, szczegdlnie gdy pamietamy, ze dokonane zostaje przez
artyste uwazanego za klasyka sztuki interaktywnej. Rokeby mamfestu]e
sceptyczng postawe wobec mozliwoéci zmiany istniejgcego stanu tzeczy.
Mediatyzacja dokonuje si¢ samoczynnie, przyjmuje wrecz automatyczny

*  Problematyka denotatywnego i konotatywnego charakteru znakéw audiowizualnych podejmowana
byta przede wszystkim w semiotycznym nurcie teorii fotografii i filmu (por. Barthes 1992, Metz 1967,
Helman 1991).
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charakter, jest bezwzgledna i nie mozna jej powstrzymac. Nie spos6b bo-
wiem pomingé znaczenia technologii i technologicznie modyfikowanej
percepcji w codziennym doéwiadczeniu, wplywa ona na sposob, w jaki wi-
dzimy i poma]emy $wiat, modyfikuje relacje spoleczne, w koficu | ksztaltu-
je obrazjednostki. Co wigcej, technologicznie modyfikowane widzenie po-
siada zniewalajgca site. Oferuje inng, bardziej atrakcyjna, uwodzacy wizje
rzeczywisto$ci.
Rokeby, budujac protezy percepeyjne, ktére same czynig widoczng charak-
teryzujaca je sztuczno§é i arbitralnodc, stwarza warunki do wykroczenia
poza determinujgce oddziatywanie mediéw, umozliwia zdjecie czaru i do-
strzezenie strategii manipulacyjnych wplywajacych na forme zaposredni-
czone wizji rzeczywistosci. Nie ulatwia jednak tego procesu. Wreez prze-
ciwnie, sklania widza do przyjecia postawy kontemplacyjnej, oddania sig
prezentowanym obrazom. Czyni to, wybierajgc okreslone sposoby mo-
dyfikacji, pozwalajace na zaistnienie obrazow, ktére mozna opisywad
W, kategorlach tradycyjnej estetyki. Ich kompozycja i kolorystyka sktania
“.do interpretowania ich w tradycji malarstwa abstrakcyjnego; z jednej stro-
nyprzywodza na myél klasyczne prace Kandinskiego, z drugiej, silnie obec-
ny"Ww nich aspekt ruchu, efemeryczno§é i tymezasowo$c kompozycji oraz
dazenie do ograniczenia wrazenia gl¢bi przypominaja podejécie malarzy
7z nliktu action painting.
Efekty przeksztalcenia obrazu mozna interpretowaé jako pulapke dla wi-
dza. Rokeby podkresla latwosé, z jaka poddajemy si¢ czarowi obrazow,
i zarazem stawia pytanie o mozliwoéci §wiadomego i krytycznego odnie-
sienia wobec tego procesu. Nie chodzi o natfok wszedobylskich obrazéw,
o przewage zapoSredniczonej przez media percepcji w stosunku do bez-
poéredniego do§wiadczenia rzeczywistoéci czy o mozliwo$é oddzielenia
samoistnej i samowystarczalnej rzeczywistosci od jej fantomu. Wszystkie
te kwestic wymykajg si¢ krytyczne; analizie, co wiecej, stanowig wyraz uj-
mowania rzeczywistoéci w system dychotomiczny, podczas gdy bardzie]
adekwatne wydaje sie uznanie go za strukture hybrydyczng. Rokeby pyta
o miejsce cztowicka w tej wielowymiarowej przestrzeni i o mozliwosci kry-
tycznej analizy usytuowania w niej. Wskazuje jednak przede wszystkim na
arardoksalny charakter technologii monitorujacych. Jak zauwaza w przy-
wolaniym jako motto tych rozwazan fragmencie opisu pracy ,Guardian
Angel”, nasz stosunek do nich cechuje mieszanka fascynacji, lgku i pragma-
tyzmu. Nawet jesli zdajemy sobie sprawe z zagrozef, jakie niesie ze soba
* otwarcie sie na monitoring, czynimy to w podzigce za liczne udogodnienia
i przyjemnoéé bycia rozpoznawanym przez system. Monitoring staje si¢
mechanizmem potwierdzajacym nasza indywidualng tozsamosé; kazdy,
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korzystajac z ustug internetowego sklepu czy banku, przestaje by¢ jednym
z wielu, anonimowym uzytkownikiem, staje sic konkretnym klientem jak
za dawnych, dobrych czaséw, gdy z wiascicielem pobliskiego sklepu taczy-
ty klientéw nie tylko komercyjne interesy.

»Guardian Angel” to fikcyjna organizacja oferujgca swym czlonkom szereg
korzysci warunkowanych zgoda na wysoki stopien inwigilacji. W pracy tej
Rokeby podejmuje problem podatnosci na kontrolujaca opieke. Po 11
wrzesnia problem proporcji miedzy wolnoscia osobista a dajaca poczucie
bezpieczenstwa ochrong wynikajacy ze zinstytucjonalizowanego monito-
ringu stat si¢ jednym z najwazniejszych i najszerzej dyskutowanych tema-
téw w debacie publicznej. Scieraly sic w niej dwie wizje spoleczefistwa —
liberalna, oparta na prymacie prawa jednostki do ochrony prywatnosci
1 wolnosci osobistej, oraz konserwatywna, bazujaca na scentralizowanym
modelu organizacji spoleczefistwa, wskazujaca na koniecznosé poswigce-
nia czgsci stery prywatnej na rzecz powszechnego bezpieczefistwa. W obli-
czu bezposredniego zagrozenia terroryzmem kwestie te jawily si¢ jako byé
albo nie by¢ kultury i cywilizacji Zachodu. Rokeby nie podejmuje tego te-
matu, omija z premedytacja powszechnie dyskutowane, wyraznie obecne
w $wiadomosci spolecznej zagadnienia. Wskazuje jednak, ze podobne kon-
sckwencje, cho¢ znacznie mniej uswiadamiane, niesie ze soba powszechna
komputeryzacja i usieciowienie. Internet jest dobrodziejstwem, utawia zy-
cie, sprawia, ze mamy wigcej wolnego czasu dla siebie, pozwala na rozwoj
nowych form relacji spotecznych. Ale bedac naszym oknem na $wiat, czy
raczej faczem ze §wiatem, ulatwia réwnoczesnie dostep do naszej prywat-
nosci, czyni nas bardziej narazonymi na inwigilacje. W pracy Rokeby’ego
nie chodzi o zagrozenia wynikajace z obecnosci w sieci wiruséw i innych
form sieciowej agresji. Znacznie ciekawsza jest kwestia podatnogci uzyt-
kownikéw globalnej sieci na subtelng kontrole. Mozna nazwaé ja swoistg
dyspozycja psychologiczng, ktéra powoduje, ze podejmujemy tyzyko bycia
kontrolowanym. Korzystanie z ,,ciasteczek” to forma sportu ekstremalne-
80, poniewaz mimo zapewnien o ochronie danych osobistych, oddajac swe
dane korporacjom internetowym, przestajemy nad nimi panowaé. Nie
wiemy, gdzie i jak s3 przechowywane, w jaki sposob sg segregowane, ko-
mu i do czego stuzg. A jednak nawet zdajac sobie sprawe z tych zagrozef,
jak pisze Rokeby, chociaz przysiegamy sobie nigdy nie siegnaé po ,ciastecz-
ka”, wcigz to robimy.

Podobnie jak zniewalajaca sita obrazéw, tak i uroki korzystania z cookies
stanowig dla Rokeby’ego przyklad dowodzacy wszechobecnosci mediéw,
a przede wszystkim ich urzekajgcej mocy przyciggania. Problemem jest
niecigglos¢ miedzy $wiadomoscig bycia uzaleznionym od mediéw i przez
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media sterowanym a przeczacym jej zachowaniem podejmowanym przez
uzytkownikéw mediéw. Starajac si¢ inicjowac krytyczny dyskurs na temat
roli mediéw w ksztaltowaniu tak powszechnych, jak i indywidualnych spo-
sobéw postrzegania rzeczywistosci 1 konstruowania jej reprezentacji, Roke-
by wskazuje réwnoczednie, jak trudno jest wyrwac sig ze stodkiego zniewo-
lenia i podja¢ krytyczna refleksje nad naturg mediow, zwlaszcza w sytuacyi,
gdy wykorzystanie ich staje si¢ coraz bardziej naturalng forma kontaktu ze
Swiatem.
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David Rokeby, The Giver of Names (1991-).
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Luc Courchesne: Paysage no. 1, 1991; Panoscope 360, immersyjny wyswietlacz zaprojektowany

i uzywany obecnie przez Courchesne’a do prezentacii jego interaktywnych i immersyjnych instalacji.
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Ryszard W. Kluszczyhsli
Portret jako dodwiadczenie Innego. Interaktywnosd | immersja
w twérczosci Luca Courchesne’a

Luc Courchesne nalezy do najbardziej znanych i najwyzej cenionych
w Swiecie artystow uprawiajgcych sztuke interaktywna. Jego znaczaca po-
zycja na tym obszarze jest bez watpienia rezultatem stosunkowo wczesnego
podjecia przez niego twoérczoéei z zastosowaniem komputerowych techno-
logii interaktywnych. Pierwsza jego praca w tej dziedzinie, zespotowa re-
alizacja ,,Elastic Movies”, powstata w 1984 roku w MIT (Massachusetts
Institute of Technology) ~ wéréd autoré6w obok Luca Courchesne’a odnaj-
dujemy migdzy innymi Ellen Sebring, Benjamina Bergery oraz Billa Seama-
na — natomiast swoje pierwsze samodzielne interaktywne dzieto ,,Encyc-
lopédie clair-obscure/Encyclopedia Chiaroscuro” Courchesne stworzyt
w 1987 roku. Nie mniej waznym czynnikiem warunkujacym wysokg oce-
ne jego twdrczosci interaktywnej jest niewatpliwie fakt, ze artysta ten wy-
pracowat bardzo indywidualng, charakterystyczng postawe oraz poetyke
odrézniajacy jego kolejne dzieta od réwnolegle tworzonych prac innych
artystéw. Podjat ponadto w swych dzietach szereg problemdw, ktore dosko-
nale wspétpracuja z wyznacznikami strukturalnymi tych prac, charaktery-
zujac w efekcie w réwnym stopniu zaréwno jego poszczegdlne instalacje,
jak i calo$¢ tworczodei, nadajac im zwarta, koherentng postaé. Wezesniej,
przed zanurzeniem sie w §wiecie sztuki interaktywnej, Courchesne zreali-
zowal wiele filméw eksperymentalnych oraz taém wideo. One takze
uczestniczg w ksztattowaniu indywidualnego charakteru jego sztuki. Po-
wréce do nich w dalszej czeéei tych rozwazai.

Pierwsza interaktywng realizacjag Courchesne’a, w ktérej uwidocznila sie
juz bardzo wyraznie jego autorska postawa tworcza, postawa, ktérg bedzie
rozwijal przez kolejne lata pracy, jest dzielo pochodzace z 1990 roku —
»Portrait no. 1/Portrait One” (artysta pracowal nad t3 realizacja od 1988
roku). Dzieto to istnieje w dwoch wariantach: jako instalacja (wersja pier-
wotna) oraz na CD-ROM-ie opublikowanym w 1995 roku przez Centrum
Sztuki i Technologii Medialnych (ZKM) w Karlsruhe w serii artintact (plyta
nr 2, na ktérej obok dziela Courchesne’a znalazla si¢ takze praca Mirostawa
Rogali ,Lovers Leap” oraz Tamdsa Waliczky’ego ,,Der Wald”).

Decyzja o wydaniu pracy na CD-ROM-ie wydaje sie spowodowana przede

wszystkim pragnieniem dotarcia do szerszego niz jedynie galeryjny kregu
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publicznoéci. CD-ROM, ze wzgledu na wyznaczniki medialne, w przeci-
wiefistwie do wersji instalacyjnej tej pracy (jak réwnicz tworzonych row-
nolegle oraz péiniejszych, najwazniejszych interaktywnych dziet Courche-
sne’a) proponuje nam interakcje w przestrzeni wyznaczanej przez zjawisko
ekranowe, a ta estetyka w owym czasie Courchesne’a juz raczej nie pocia-
gata. (Tym, co w takim medium, jak CD-ROM, moglo jedynie interesowac
tego artyste, jest prywatny charakter przestrzeni, w ktérej doswiadczane sa
prace udostepniane na tej platformie). Proponuje na wstepie przyjrzec sig
odrzuconej przez Courchesne’a koncepcii; zabieg ten pozwoli opisa¢ kon-
teksty jego tworczosci, a w ten sposob lepiej wyeksplikowaé jego rzeczywi-
ste wybory i preferencje estetyczne.

W swiecie ekranéw

Estetyka ekranu (takze interaktywnego) zakiada nasze oddzielenie od $wia-
ta ekranowych fenomenéw. Pojecie ekranu obejmuje bowiem nie tylko
znaczenie odnoszace sie do powierzchni, na ktérej umiejscowione jest wy-
darzenie §wietlne (film jako zjawisko ekranowe), powierzchnig, na ktéra
odbywa sie projekcja lub z ktérg zwigzana jest emisja telewizyjna, ale tak-
7e to, ktore okresla ekran jako powierzchni¢ oddzielajaca, odgradzajaca,
czy wrecz ostaniajaca przed wplywem proceséw zachodzacych w odsepa-
rowanej przez ekran przestrzeni (por. znaczenie czasownika ekranowacd).
Stad tez bierze si¢ okreslenie ekranu jako okna na §wiat, okna, ktore zara-
zem oddziela i pozwala widzie¢. Dla Leone Battisty Albertiego okno stato
sie metaforg obrazu malarskiego (Alberti, 1963), natomiast Lev Manovich
w renesansowym obrazie malarskim dostrzega podstawowa formg ekranu
— ekran klasyczny (Manovich, 2001: 168). Ekran poréwnuje si¢ réwniez
do parawanu, kt6ry odslania jedynie ten wymiar rzeczywistodci, ktory chee
pokazaé, ukrywajac zarazem to wszystko, co wbrew niemu chcieliby$my
dostrzec (zob. Kluszczynski, 2002: 384-386).

Ze $wiatem, od ktérego odgranicza nas ekran, pozostajemy jednak w roz-
maicie ksztattowanych zwigzkach. Kiedy zwigzki te tacza nas ze $wiatem
ekranu kinowego, ich charakter jest opisywany przez teorig identyfikacji-
-projekgji bad# teorie dystansacji. Kiedy w gre wchodzi ekran telewizyjny,
méwimy o relacjach charakteryzowanych przez rozproszenie oraz frag-
mentarycznoéé. Te dwa typy ekranu reprezentujg odmiany okreslone przez
Manovicha mianem (kino) ekranu dynamicznego oraz (telewizja) ekranu
czasu rzeczywistego (Manovich, 2001: 169-173, 177-182). Kiedy nato-
miast obiektem do§wiadczenia jest ekran interaktywny, wowczas relacje




37 ‘ Ryszard W. Kluszczyhski / Portret jako doswiadczenie Innego...

pomiedzy §wiatem odbiorcy-interaktora a $wiatem interaktywnych zjawisk
ekranowych uzyskujg ksztalt swoistego dialogu i wyznaczane s przez kon-
strukcje interfejsu oraz mozliwosci komunikacyjne uwarunkowane przez
te konstrukcje. W kazdym wypadku rama ckranu wyznacza granice do-
$wiadczanego §wiata, a sam ekran od niego nas oddziela.

W CD-ROM-ie ,Portrait no. 17 ekran odgradza nas od przestrzeni,
w ktérej znajduje si¢ Marie, postaé wykreowana przez Courchesne’a. Od-
biorca pracy i jej bohaterka znajduja si¢ w dwéch réznych przestrzeniach,
réinych §wiatach, a interakcja pomigdzy nimi buduje ich chwilowg
wspblnote czasowa, nadajaca tworzonemu przez dzieto doswiadczeniu
jego §wiata charakter paradoksalny (aczkolwiek rzadko juz dzi$, ze wzgle-
du na rozpowszechnienie sig technologii teleobecnosci, jako taki rozpo-
znawany). Owa paradoksalno$¢ wynika z odmiennosci charakterystyki
temporalnej i przestrzennej obu skomunikowanych $wiatow, rozdzielo-
nych pod wzgledem przestrzennym, a polaczonych w wymiarze czaso-
wym. Ta rozbieznosé jest wytworem technologii medialnych funkcjonuja-
cych w trybie interakcji posredniej i okresla sig ja, jak juz wspomnialem,
mianem teleobecnodci.

Teleobecnoéé wraz z interakcja w czasie rzeczywistym sg atrybutami rze-
czywistosci wirtualnej. Ale nie sg one jedynymi jej wlasciwosciami. Rzeczy-
wistos¢ wirtualna charakteryzowana jest ponadto przez jeszeze jedng cechg
— immersje, czyli zanurzenie zmystowe w §wiecie wygenerowanym w calo-
éci przez technologie komputerowe.

CD-ROM ,Portrait no. 17, w przeciwiefistwie do wersji instalacyjnej, nie
proponuje odbiorcom do$wiadczenia immersji. Jak juz pisalem wezesniej,
praca ta nie zanurza swych interaktywnych odbiorcow w §wiecie Marie,
lecz sytuuje ich naprzeciw ekranu, w ich wlasnym $wiecie, oferujgc zara-
zem interfejs komunikacyjny, ktory jest po czedci odmiang graficznego
interfejsu uzytkownika. Ekran bowiem obejmuje w swojej strukturze za-
réwno przestrzefi, w ktérej wystepuje interaktywny portret Marie, jak
i cze§¢ wspomagajacq zachowania interakcyjne. Marie przemawia do nas,
postugujac si¢ jezykiem moéwionym, podczas gdy my odpowiadamy i zada-
jemy pytania, dokonujac wyboréw z menu napisow pojawiajacych si¢ na
ckranie przy kazdej wypowiedzi Marie. Pomimo odmiennosci srodkoéw
stosowanych przez obie strony, specyficznego uwarunkowania wypowiedzi
Marie oraz ograniczen nakladanych na swobode wypowiedzi odbiorcow,
mozemy uznal, ze interakcja w ,Portrait no. 1”7 przybiera postaé konwer-
sacji. Jest to jednak konwersacja bardzo specyficzna; na fundamencie ko-
munikacji z maszyna dochodzi tu do dialogu pomigdzy realnym odbiorca
a wirtualng bohaterka (por. Gagnon, 1995: 44).
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Interakcja jaiko konwersacja

W tej niespecyficznej dla Luca Courchesne’a formule dziefa ekranowego
odnajdujemy jedng z podstawowych wtadciwoéci charakteryzujacych two-
rzong przez niego interaktywna sztuke. Jest ona oczywiScie obecna takze
w instalacyjnej wersji ,,Portrait no. 1”7 oraz innych pracach nalezacych do
gléwnego nurtu jego tworczosci. We wszystkich tych dzielach interakeja,
tak jak w ,Portrait no. 1”, przybiera wilasnie postaé konwersacji pomiedzy
odbiorcg a wirtualnymi postaciami zamieszkujacymi tworzone przez arty-
ste §wiaty. Tym, co si¢ niekiedy zmienia w poszczegdlnych instalacjach, jest
jedynie rodzaj srodkéw okredlajacych warunki komunikacji, a tym samym
charakter konwersacji oraz jej kontekst. Ona sama natomiast niezmiennie
pozostaje podstawowy formg interakcji w instalacjach Courchesne’a.
Nacisk na konwersacyjne wymiary instalacji mozna uznaé za Zrédlo cha-
rakterystycznej ewolucji formy stosowanych przez niego interfejséw, ktore
stopniowo ulegaja naturalizacji, przemierzajac droge od ekranu dotyko-
wego 1 wspomaganej przez niego konwersacji do systemu rozpoznawania
mowy wspierajacego dialog.

Przyjrzyjmy si¢ teraz blizej pierwotnej, podstawowej postaci ,,Portrait no, 1”
— instalacji. Ona bowiem umiejscawia nas w obrebie gléwnego nurtu jego
tworczosci. CD-ROM, jak juz wspomnialem wezeSniej, prezentuje nurt
uboczny, laczacy w sobie atrybuty charakteryzujace poetyke Courche-
sne’a z wlaSciwosciami, ktore zostaly przez niego odrzucone.

Interakcja w rozszerzonym swiecie

Juz ta oryginalna postaé pracy proponuje rozmowe jako forme interakcji.
Jednakze wersja instalacyjna ,Portrait no. 1” wprowadza do naszych roz-
wazan takze druga wazna ceche tworczosci Courchesne’a, niemozliwg do
uobecnienia w medium, jakim jest CD-ROM. Podjat on w niej decyzje
o usunigciu ekranu z przestrzeni komunikacji pomiedzy dzielem a widzami
i zaproszeniu ich do §wiata Marie. I byta to decyzja, ktéra okreslila jego in-
teraktywng tworczo$é w sposéb trwaly, az po dzieh dzisiejszy. Konwersa-
cja z Marie jest proponowang tu formg interakcji. Postaé Marie pojawia si¢
jednak nie na ekranie monitora komputerowego, lecz na szklanej tafli
umieszczonej lekko ukoénie w przestrzeni, budujgc w ten sposéb u odbiorcy
wrazenie rzeczywistej obecnosci. Courchesne eliminuje w ten sposéb ekran
z do$wiadczenia odbiorczego. Odbiorca i wirtualna postaé Marie odnajdu-
ja sie ulokowani w tej samej przestrzeni. Przestrzen ta nieuchronnie uzy-

.

skuje w rezultacie charakter rzeczywistodci rozszerzonej, powickszonej
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(Augmented Reality), przyjmuje postaé formy hybrydycznej, w ramach
ktorej rzeczywistoéé realna zostata rozbudowana o wirtualne byty (taka
konstrukcje rzeczywisto$ci mozemy takze okredlié ogdlniejszym pojeciem
rzeczywistoéci mieszanej ~ Mixed Reality). Zamiast do$wiadczenia usytu-
owania przed ekranem odbiorca zyskuje tu odczucie ulokowania w rzeczy-
wistym, uformowanym otoczeniu, odczucie bycia w §wiecie. Doswiadcze-
nie ekranu zostaje przeksztalcone w doswiadczenie przestrzeni.
Courchesrie nie siega po technologie rzeczywistoéci wirtualnej sensu stric-
to. Nie porusza sie wiec tez w ramach jej estetyki. Nie zanurza odbiorcéw
w §wiecie zbudowanym wylgcznie z cyfrowych obrazéw i dzwickéw, w ca-
loéci generowanym przez technologie komputerowe. W zamian naklada
cyfrowe obrazy na materialne otoczenie widzow, umicjscawia wirtualne
postacie i obiekty w rzeczywistoéci realnej, kt6rg przeobraza w ten sposéb
w rzeczywisto$é rozszerzona. Estetyka Augmented Reality staje si¢ wy-
znacznikiem tworczoéei Courchesne’a. W instalacjach nastgpujacych bez-
posrednio po ,Portrait no. 1” buduje przestrzenie spotkania (przestrzenie
konwersacyjne) przy uzyciu podobnych technik. W okresie péznicjszym,
poczynajac od ,,Paysage no. 1/Landscape One”, sigga po tradycyjna tech-
nike panoramy, ktéra adaptuje z zastosowaniem instrumentarium cyfrowe-
go. W pierwszym wypadku postuguje sie ciemnoécig w funkeji §rodowiska,
w ktérym immaterializujg si¢ wirtualne postaci. W ,,Paysage no. 17, jak
réwniez w obu wersjach pézniejszej pracy ,,The Visitor: Living By Num-
bers” (2001), funkcje te spelniajg projekcje na specjalnie uformowany
ekran lub ekrany tworzace otaczajaca odbiorce-goécia strukture panoramy
(por. Crimmings, 2003). Na nich uobecniane sq postaci, ktére — gdy si¢ je
przywota — moga podja¢ konwersacje z odbiorcg. W kazdym wypadku
efektem zastosowanego zabiegu jest ulokowanie odbiorcy nie przed ekra-
nem, a wewnatrz $wiata dziela, i zaoferowanie mu do$wiadczenia hybry-
dycznej przestrzeni.

Sfera skonstruowanej w ten sposéb hybrydycznej rzeczywistoscl, zamiesz-
kiwanej przez wirtualng postaé i odwiedzanej przez odbiorcg, uznawana
jest zarazem za domene wirtualnej postaci. Odbiorca ~ interaktor i interlo-
kutor zarazem — uzyskuje w wyniku tego zabiegu jeszcze jedng wilasciwosé:
status goscia (visitor) odwiedzajacego wirtualng postaé w jej wiasnym §ro-
dowisku. Galeria staje si¢ §wiatem zamieszkiwanym przez wirtualne osoby.
Powickszona rzeczywistos¢ uzyskuje w konsekwencji postaé wielu skomu-
nikowanych $wiatéw, nie autonomicznych i wyizolowanych, lecz silnie ze
sobg powigzanych, jednakowoz posiadajacych kazdorazowo swoisty cha-
rakter i przypisanych zasiedlajgcym je wirtualnym postaciom. Nie jest to
jeszcze bardzo wyrazne w instalacji ,,Portrait no. 17, ale w kolejnych insta-
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lacjach: ,Portrait de famille/Family Portrait” (1993) oraz ,Salon des
ombres/Hall of Shadows” (1996) wlasciwos¢ ta jest jur »otraktowana jako
zdecydowanie picrwszoplanowa.

Poziomy intymnosci

W ,,Portrait no. 1” autonomicznosé §wiata Marie (i jej samej) wynika z po-
zycji, jaka zajmuje ona w dialogu z odbiorcami pracy. A pozycja ta jest
okreslona przede wszystkim przez specyficzne uksztaltowanie struktury
konwersacji. Ta ostatnia, uzyskujac charakter komunikacji interpersonalnej,
intersubiektywnej, zostata bowiem skonstruowana z pozioméw zrbznico-
wanych pod wzgledem stopnia bliskosci czy teZ intymnoéci ksztaltujacej sig
pomiedzy Marie a jej goéémi —~ odbiorcami pracy. Przebieg rozmowy jest
uwarunkowany konwersacyjnymi wyborami rozméwcoéw Marie. Kiedy
jego czy jej wypowiedzi zostang przez nig uznane za nieuprzejme, nie sg
dos¢ ciekawe albo tez rozmoéwcey wydadza sie jej zbyt malo zaangazowani
w podtrzymywanie kontaktu, Marie odwraca si¢, rezygnujac z dalszej kon-
wersacji. Mamy zatem do czynienia z niezwykle interesujaca konstrukejg
interakcji, w ramach ktorej dzielo ,reprezentowane” przez wirtualng po-
staé moze odrzuci¢ widzow, nie zgodzi¢ sie na podtrzymanie kontaktu,
odméwi¢ dalszej interakeji. Ale oznacza to zarazem dla odbiorcy — goscia
w §wiecie Marie — takze mozliwo$¢ przedtuzania z nig konwersacji w nie-
skoficzono$é, pod warunkiem jednak, Ze jego czy jej wybory beda dla
Marie satysfakcjonujace. Gdy wystapia najbardziej sprzyjajace dla odbior-
cy okolicznosci, a jego czy jej postawa uzyska pelng akceptacje ze strony
Marie, moze sie zdarzyé, ze osoba ta ustyszy Marie méwiaca, ze bardzo go
czy ja lubi i ze jest gotowa wyjawié najbardziej tajemne, nikomu dotad nie
zdradzane sekrety.

Ujawniajaca sie w ten sposdb autonomiczno$¢ zachowat Marie uwidacznia
jeszcze jedng wiasciwos¢ interaktywnych prac Luca Courchesne’a. Interak-
tywnoéé w sztuce az nazbyt czesto postrzegana jest bowiem jako forma
utraty przez artyste kontroli nad wlasnym dzietem i zarazem jako mozli-
wos¢ przejecia jej przez odbioree (por. Kluszezyiiski, 2001). Przekonanie,
ze interaktywno$¢ oznacza zawlaszczenie wiladzy nad rozwojem dzieta
przez jego publiczno$é, jest jednak w dzietach Courchesne’a ewidentnie
falsyfikowane i odrzucane (mozna postrzegaé t¢ wlasciwo$¢ jego tworczo-
éci takze jako uwidocznienie sie funkcji metainteraktywnej). Odbiorca-
~g0$¢, cheac sktonié Marie do konwersacji z nim czy nia, jest zmuszony
bra¢ pod uwage w swoich wobec niej zachowaniach takie i jg sama, a nie
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tylko swoje wlasne pragnienia. W przeciwnym razie dozna upokarzajgcego
odrzucenia. W takiej sytuacji koncepcja dominacji i kontroli sprawowanej
przez odbiorce nad interaktywnym dzietem staje sie catkowicie iluzorycz-
na (por. Ozbg, 2003). Mozna te wiasciwo$¢ prac Courchesne’a postrzegaé
na planie szerszym niz tylko artystyczny, do czego sztuka interaktywna
w ogble zasadniczo zach¢ca. W analizowanym wypadku mozemy widzieé
zardwno przyczynek do analizy spoleczefistwa informacyjnego czy siecio-
wego, stajacego si¢ powoli typowym $rodowiskiem naszego wspdlnotowe-
go bytowania, jak i element refleksji nad relacjami miedzyludzkimi w cza-
sach globalizacji i pluralizacji kulturowe;.

Od swiatéw paralelnych do usieciowionej wspélnoty

We wspominanych juz wczesniej dwdch kolejnych instalacjach Courche-
sne’a ,Portrait de famille” oraz ,Salon des ombres” spotykamy juz nie
jedna, ale cate grupy wirtualnych postaci gotowych podjaé z nami konwer-
sacj¢. Nie inaczej jest tez w wypadku obu wersji pozniejszej instalacji ,,The
Visitor: Living by Numbers”. Artysta powoluje w nich do istnienia $wiaty
réwnolegle, ktére odwiedzamy, podejmujac dialog z ustanawiajgcymi je
wirtualnymi postaciami. W wypadku tych instalacji widzowie przezywaja
jednak nie tylko kontakty z indywidualnymi postaciami. Komputery kryja-
ce sie za kazdg z nich polaczone sa w sie, co oznacza, ze postaci te sg tak-
ze ze sobg powigzane. Wirtualne postaci ujawniajg nie tylko ,,§wiadomos¢”
obecnosci gosci-odbiorcéw, ale takze siebie nawzajem. Odbiorcy sg kon-
frontowani zaréwno z pojedynczymi wirtualnymi postaciami — swymi in-
terlokutorami, jak i z calg ich spoteczno$cia. Hybrydyzacja przestrzeni do-
$wiadczenia osigga tu swoje apogeum. Z jednej strony mamy do czynienia
z hybrydyzacja ontologiczna, z budowaniem rzeczywistoéci rozszerzonej,
wzbogaconej o wirtualne sktadniki — symulakryczne fantazmaty. Z drugiej
strony natomiast obserwujemy post¢pujaca hybrydyzacje strukturalna.
Swiaty poszczegdlnych postaci, zaréwno wirtualnych, jak i realnych, zosta-
ja ujete w ramy zmieniajgcych sie konfiguracji budowanych z sieci relacii,
ktére wylaniaja si¢ w efekcie interakeji pomiedzy wszystkimi uczestnikami
spotkania. Kazda posta¢ wnosi w przestrzefi konwersacyjng charaktery-
styczny dla siebie kompleks wlasciwosci, wprowadza szczegélny zespot
probleméw, odmienne historie, specyficzng wrazliwos$é. Z potaczenia ich
wszystkich rodzi si¢ wielowymiarowa rzeczywistosé, ktérej fragmentarycz-
ne doéwiadczenia i intuicje nakladajg sie na poszczegdlne, jednostkowe
kontakty ~ rozmowy {(catoéciowa perspektywa wytania sie jedynie jako forma
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interpretacji hipotetycznej catosci dziela). Uzupelnia je w ten sposéb o do-
datkowy wymiar, ujecie stwarzajace znaczacy kontekst dla poszczegdlnych
interakgji.

Sieciowo$é instalacji Courchesne’a przeobraza je wigc ostatecznie w Swia-
ty odwiedzane przez odbiorcow. Swiaty stwarzane nie tylko przez osobo-
woéci zamieszkujgcych je wirtualnych postaci, ale przede wszystkim przez
sieci relacji taczacych je ze soba i przeobrazajgcych grupe indywidualnie
bytujacych postaci we wspélnote.

Interaktywny portret jako spotkanie z Innym
Kolejng podstawowa whasciwoscig interaktywnych prac Courchesne’a jest
jego sposob ksztattowania poszczegolnych wirtualnych postaci i — w kon-
sekwengji ~ calych dziel, jak réwniez struktury ich doswiadczenia odbior-
czego. Staja sie one bowiem nowg formg portretu.
Portret, jako dzielo sztuki przedstawiajgce podobizng konkretnej osoby,
wwlaszcza jej twarzy (Norwich, 1994: 386), ma histori¢ niemal tak dluga,
jak dzieje obrazéw. Uwaza sie, ze najstarszymi jego przykladami sg twarze
malowane na egipskich sarkofagach. Portretowanie, chetnie uprawiane
przez starozytnych Grekéw, rozwinigte przez Rzymian, doczekalo si¢ pet-
ni rozkwitu w sztuce renesansu.

George Lellis, podejmujac prébe scharakteryzowania portretu w sztukach

medialnych, zaproponowal zestaw szeSciu aksjomatéw wyznaczajacych

formule klasycznego portretu jako gatunku artystycznego en globe (Lellis,

2001: 134-136).

1. Portret jest odmienny od narracji; nie jest biografia, nie ukazuje wigc
portretowanej postaci w formie historycznego dyskursu; zamiast dyna-
micznej, procesualnej tozsamosci przedstawia unicruchomiony dobér
atrybutéw; statyczno$é i bezruch zastgpujg wydarzenie.

2. Brak narracji implikuje czesto tajemnicg, duchowos¢, transcendencje
lub wartoéci humanistyczne. Ten sposéb przedstawiania sprzyja indywi-
dualizacji postaci, czego konsekwencja jest jej wydobycie z kontekstu
spolecznego. Indywidualizm zostaje tu konfliktowo przeciwstawiony
usytuowaniu w sieci powigzaf spotecznych, co moze prowadzi¢ do
uznania portretu za konserwatywng forme ekspresji.

3. Portret ma z definicji nature dokumentalna; jest realistyczny, co wiaze
sie ze wskazang wczesniej jego indywidualistyczng charakterystyka.

4. W portrecie kwestie postaci i tla maja znaczenie nadrzedne; wyglad po-
staci, jej ubiér, dobér rekwizytéw i otoczenie, w ktorym zostala przed-
stawiona, okreslaja w decydujacy sposéb jej psychologie.
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5. Portret jest zamkniety w ramie, nie ma kontynuacji. W przeciwiefistwie
do pejzazu, ktdry jest zawsze czgscig jakiejs wigkszej calosci [...] portret
sam jest caloscig (Lellis, 2001: 136).

6. Portret 7 istoty jest dialogiczny. Dotyczy zawsze zaréwno portretowanej
postaci, jak i artysty. Mowimy, ze obraz postaci zostal przefiltrowany
przez wrazliwos¢ artysty (ibidem). Mozemy wiec tez dodad, ze portret
jest specyficzng postacia dialogu pomiedzy nimi albo ze z takiego dialo-
gu wyrasta.

Sytuacja portretu ulega modyfikacji wraz z pojawieniem si¢ mediéw tech-

nicznych w §wiecie sztuki. O ile fotografia pozostaje zasadniczo w ramach

przedstawionego systemu aksjomatycznego, a wprowadzane przez nig inno-
wacje rozwijaja badz modyfikuja jedynie poszczegdlne jego punkty, to film

i sztuka wideo okazujg sie pierwsza fazg jego transformacji. Lellis, przedsta-

wiajac portrety filmowe i wideo, podkresla przede wszystkim ich zwigzki

z tradycja portretows. Zwracajaec uwage na ich antynarracyjnoéé, uznaje je

lacznie za gatunek dokumentalny, niosacy cz¢sto implikacje duchowe,

w ktérym umiejscowienie kamery i kadrowanie, postrzegane przez Lellisa

jako mediacje portretujacego, zmierzaja do objecia i przedstawienia osobo-

wodcl portretowanej postaci. Zwraca tez uwagg, ze filmowy wywiad nalezy
potraktowaé jako przedluzenie czy poszerzenie portretu (ibidem:

136-139). Jednak jesli nawet zgodzimy sie z Lellisem w kwestii antynatra-

cyjnoéci portretu w awangardowym filmie i wideo, to warto zwrocié uwa-

ge na rozbudowang sfer¢ zdarzeniowodci, z ktdrej to dynamicznej materii
budowane sa reprezentacje postaci (co w znaczacy sposdb pozbawia znacze-
nia punkt 5 przedstawionego systemu aksjomatycznego oraz inaczej rozkla-
da akcenty w punkcie 1). Ponadto, kiedy - inaczej niz Lellis ~ nie ograni-
czymy pola ogladu do fenomendw zasadniczo awangardowych (w waskim
rozumieniu tego pojecia), to zauwazymy, ze liczne filmy majagce charakter
portretu postuguja si¢ jednak narracjg jako technika portretowg: zob. na
przyklad dokumentalny film Wernera Herzoga ,Wielka ekstaza snycerza

Steinera” (1974) czy tez — w inny sposob — fikcjonalny film Jean-Luca Go-

darda ,Zy¢ whasnym zyciem” (1962), ktéry traktuje jako dyskurs metapor-

tretowy, ogarniajacy swym odniesieniem narracyjny portret bohaterki filmu

Nany oraz zbudowany w sposéb klasyczny (zgodny z aksjomatyka Lellisa)

portret Anny Kariny, aktorki odtwarzajacej postaé Nany.

O ile w wypadku filmu i wideo Lellis jest sktonny dostrzegaé kontynuacje

tradycyjnej aksjomatyki portretowej, to w przypadku portretu interneto-

wego autor widzi juz zupelnie nowg konfiguracje wyznacznikéw (ibidem:

139-143). W swych analizach duzo miejsca poswieca stronie internetowej

jako nowemu formatowi autoportretu. Zwraca uwage na jej charakter
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mozaikowy, taczgcy bardzo rézne skladniki w hybrydyczng catosé. I chociaz
réwniez i w (auto)portrecie internetowym Lellis dostrzega brak narracyj-
nosci, to w tym wypadku nie prowadzi go to juz w strong klasycznej struk-
tury portretowej. Zamiast reprezentacji opartej na selekcji danych mamy
tu bowiem do czynienia ze zbiorem danych (bazg danych). W (auto)por-
trecie internetowym Lellis widzi ponadto redukcje duchowosci na rzecz
struktury odniesiefi, brak nacisku na bezruch, kt6ry jest zastgpowany przez
dynamiczng sie¢ hiperlaczy, oraz propozycje konstelacji zamiast przedsta-
wienia uchwyconej chwili. Zniesieniu tez ulega znaczenie relacji pomigdzy
postacia a tlem jej reprezentacii.

W rezultacie zanikowi ulega réwniez jedna z centralnych wlasciwosci
klasycznego portretu — cigzenie ku przedstawianej postaci, skierowanie
odbiorczego doswiadczenia portretu ku, czesto przedstawianej jako ta-
jemnicza, sferze duchowej modela. Zamiast cigzenia ku postaci (tendencja
dosrodkowa) mamy tu do czynienia z ruchem od§rodkowym. Postal jest
przedstawiana poprzez sie¢ zewnetrznych odniesien. Jak pisze Lellis, loku-
jac obiekt swych rozwazaii w kontekécie $wiata postmodernistycznego:
[plodmiot istnieje jedynie w relacji do innych podmiotéw (ibidem: 141).

I ostatnia juz znaczaca transformacja formy portretowej. Zamiast relacji
pomiedzy artysta a modelem — portretowang postacia, charakterystycznej
dla klasycznej formy portretu, pojawia si¢ w wypadku formy internetowej
odniesienie pomiedzy calosciowo ujetym ukladem artysta — model a od-
biorcg. To ten ostatni/ta ostatnia decyduje bowiem w znacznym stopniu,
jaki charakter uzyskuje portretowana postaé. Lellis dowodzi tej tezy,
sprawdzajac, jak dziala we wszystkich formach portretowych ich trwale
obecna, niejako definicyjna wlasciwosé - kompresja, redukcja danych.
Kazdy portret jest przeciez forma selekeji wlasciwosci, ktére mozna przy-
pisa¢ modelowi. Opisujac modyfikacje, ktérym ulega ta cecha portretu
przy przejéciu od malarstwa i rysunku do fotografii, a dalej do filmu, wi-
deo i nowych mediéw, podkresla zarazem, ze najbardziej istotna (z intere-
sujacej nas w tym miejscu perspektywy) transformacja daje si¢ zauwazy¢
dopiero wraz z pojawieniem si¢ medidéw interaktywnych. Odbiorcy w tym
wypadku przejmuja w duzej mierze zadanie redukgji i kompresji danych,
wybierajgc sposréd moliwych obrazéw i materialéw te, ktdre sq dla nich
najbardziej interesujgce, ksztaltujgc calos¢ sposréd czesci, ktdre wybiorg
(ibidem: 142).

W tym miejscu mozemy powréci¢ do rozwazafi nad twérczoscia Luca
Courchesne’a. Stwierdzilem wczesniej, ze analizowane tu interaktywne
instalacje s3 nowa forma portretu. Gatunek portretu pojawil si¢ w jego
sztuce jeszcze przed ,Portrait no. 17. Zanim artysta ten siggnal po media
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interaktywne, tworzyl juz, jak przypomina Jean Gagnon, portrety wideo.
Szczegblne znaczenie ma pod tym wzgledem praca z 1982 roku ,, Tvelve of
Us”. Gagnon zwraca uwage, ze w tym tradycyjnie jeszcze linearnym por-
trecie grupy oséb mozemy odnalezé cechy, ktére stang si¢ wkrotce atrybu-
tami portretéw interaktywnych: bezpo$rednie skierowanie wypowiedzi
portretowanych postaci ku widzom, dialogowo$¢ oraz intersubiektywno§é
{(Gagnon, 1995: 42). Sam Courchesne podkresla w komentarzu na temat
Slvelve of Us”, ze zgromadzit wypowiedzi portretowanych osob, ktére
powinny znaleZé miejsce w strukturze innego medium, ze przedsiewzigcie
to odwolywalo sie w istocie do koncepcji automatycgnej maszyny narra-
cyjnej (automatic storyielling machine), filmu zbudowanego jak talia kart
mieszanych na nowo dla kazdego widza (Courchesne, 2002: 4).
Mozliwo$é te Courchesne zrealizowal w swych instalacjach interaktyw-
nych (w ktérych postugiwal sie programem HyperCard, dzigki czemu
przywotana wyzej metafora talii kart nabrala w pelni rzeczywistego cha-
rakteru). Jego tworczo$é w tym okresie mozemy okresli¢ jako eksploracje
sztuki portretu w epoce hipermedidéw i rzeczywistoéci wirtualnej. Kolejne
dzieta Courchesne’a, taczac w sobie interaktywno$¢ i immersyjno§é, pro-
ponowaly nowa forme do§wiadczenia portretu. W miejsce wyselekcjono-
wanego zespolu cech reprezentujacych portretowang postaé - struktury
typowej dla klasycznego przedstawienia portretowego ~ pojawiajg sig
w zamian liczne fragmenty jej zachowaf. Zamiast jednego ogladu postaci
mamy tu do czynienia z wieloma formami ekspresji. Zostajg one ujgte
w strukture konwersacji, a przez to wlaczone w strumieii interpersonalnej,
intersubiektywnej komunikacji pomigdzy odbiorcg a portretowang posta-
ciag (ujawnia si¢ przy tej okazji zwigzek pomiedzy forma doswiadczenia
proponowanego przez interaktywne instalacje Courchesne’a a charakte-
rystyczng dla portretu filmowego 1 wideo strukturg wywiadu; réznica
migdzy nimi wynika jedynie z odmiennoéci stosowanych medidéw). Punkt
widzenia odbiorcy ~ go$cia w wirtualnych $wiatach — i zajmowana przez
niego postawa wobec portretowanej postaci stajg si¢ w ten sposéb central-
ng czedcig dzieta. 1 co wazniejsze, forma portretu, sposéb, w jaki jawi sie
odbiorcy portretowana postaé, sg w ogromnym stopniu uzaleznione od za-
chowafi tego pierwszego.

Interakcja proponowana przez instalacje Courchesne’a przybiera postaé
spotkania. Ma ono bardzo szerokie spektrum i pozwala na budowanie licz-
nych i ré6znorodnych wymiaréw relacji osobistych, niekiedy wrecz intym-
nych. Rowniez sam interaktywny portret staje sie spotkaniem, w ramach
ktérego wzajemne relacje portretowanej postaci i odwiedzajacego jg od-
biorcy-goscia okazujg sie podstawowym Zrodiem whadciwosci portretu,




‘ 46 zeszyty artystyczne /nr |7

czyli portretowanej postaci. Warto w tym kontekscie powtdrzy¢ cytowana
wezesniej obserwacje George’a Lellisa: Podmiot istnieje jedynie w relacji do
innych podmiotéw (Lellis, 2001: 142).

Instalacja ~ portret — teatr — kino

Specyficzna konstrukcja interaktywnych instalacji Courchesne’a i jej arty-
styczne konteksty nadaja jego tworczo$ci charakter ambiwalentny pod
wzgledem rodzajowym i medialnym. W tej perspektywie jawi si¢ ona jako
doskonale dopasowana do najnowszych tendencji w sztuce, ktore coraz
czesciej rozwijaja si¢ poza ramami dyscyplin artystycznych i mediéw, od-
najdujac dla siebie miejsce w przestrzeni transgatunkowej i transmedialnej
(por. Robertson, 2005). Prace Courchesne’a sg w pierwszej kolejnosci po-
strzegane jako instalacje, aczkolwiek rozbudowany, sieciowy wymiar tych
dziet, tworzacych odwiedzane przez publiczno$é §wiaty, nakazuje zastano-
wi¢ sie rowniez nad ich zwigzkami ze sztukg environment. Jako istotny
sktadnik tej tradycji jawi si¢ tu takze sztuka panoramy, w ktérej Manovich
dostrzega, tak jak we freskach i mozaice, alternatywna tradycje¢ rzeczy-
wistoéci wirtualnej (Manovich, 2001: 186-187). Zarazem dziela Cour-
chesne’a wpisujg sie — co bylo przedmiotem uwagi w poprzedniej czgsci
tych rozwazafi — w kontekst sztuki portretowej, nawigzujac przy tej okazji
liczne i réznorodne relacje z dyscyplinami artystycznymi, w ramach kté-
rych forma ta dotad si¢ rozwijala. Sam Courchesne w stosunku do nie-
ktérych swych prac uzywa okreSlenia: interaktywny teatr, wskazujac
w ten sposéb na widowiskowy, wspélnotowy wymiar ich do§wiadczenia.
Odbiorcy-goécie, zanurzajac si¢ w §wiecie dziela, napotykajg tam zar6wno
wirtualne postaci, jak i siebie nawzajem. Relacje, ktére sg tam w ten spo-
s6b ustanawiane, ogarniajg ich wszystkich, budujac przestrzen swoistego
spektaklu, w ktérym publiczno$¢ przejmuje role performeréw (por. Klusz-
czyfiski, 1997). Jednak kontekstem interpretacyjnym najczesciej przywoly-
wanym, zaréwno przez samego Courchesne’a, jak i przez badaczy jego
tworczoscl, jest kino.

Z jednej strony kino jawi sie jako tradycja, z ktérej wylonily si¢ prace
wideo Courchesne’a poprzedzajace jego interaktywne instalacje bedace
z kolei, pod réznymi wzgledami (zwracatem weze$niej uwage na niektére
z nich), kontynuacjg jego poprzednich zainteresowan w domenie wideo.
Courchesne wskazuje jako #rodia inspiracji filmy Michaela Snowa, Stana
Brakhage’a, Hollisa Framptona oraz Roberta Franka (Courchesne, 2002:
3), taczac w ten sposéb tradycje konceptualnego eksperymentu, kina
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personalnego i radykalnego dokumentu. Jednak wazniejszym, jak sadze,
powodem dla ulokowania tworczodcl tego artysty w kontekscie kinowym,
poza oczywicie jego wlasng atrybucja, jest jej przystawalno$é do fenomenu
kina rozszerzonego, ktéry nazwe swojg otrzymal od Gene’a Youngblooda
(1970). Pod tym wzgledem tworezoié Courchesne’a wpisuje si¢ w nurt,
w ktérym obok niego odnajdujemy takze Grahame’a Weinbrena i Chrisa
Hales’a, a takze — w inny spos6b ~ Woody’ego Vasulki czy Juliena Maire’a.
Wszyscy ci tworcy poruszaja sie w §wiecie ruchomych obrazéw, (audio)wi-
zualnych $wiatéw, ikonicznych narracji, ekranéw badz projekgji, ktére po-
strzegane s3 jako réwnolegle, autonomiczne oérodki produkeji kinowej.
W kazdym z nich mozna powolaé do istnienia forme kinematograficzna,
zblizong do innych pod wzgledem jej najbardziej ogdélnych wiasciwosci
i rézniacy sie od nich ze wzgledu na cechy szezegblowe. Kino odgrywa tu
role podstawowej struktury artystycznej, podczas gdy uzywane kazdorazo-
wo media odpowiedzialne sg za atrybuty réznicujace.

W wypadku Courchesne’a mamy do czynienia z kinem operujgcym na
poziomie wirtualnych fantazmatéw, rozwijajacym sie w przestrzeniach
pomiedzy $wiatami aktualnymi a wirtualnymi. Courchesne ostentacyjnie
podkresla swéj dystans wobec narracyjnych potencjatéw kina (przeciw-
stawiajac sic pod tym wzgledem innemu tworcy interaktywnych instalacji
filmowych ~ Grahame’owi Weinbrenowi). Opowiada si¢ zdecydowanie
po stronie twdrcoOw wirtualnych i poszerzonych $wiatéw, a przeciw narra-
torom. Wybiera immersje, nie narracje. Uznaje, ze jedyne historie, ktére
opowiada sie w jego interaktywnym kinie, nie majg Zrédla w tworzonych
przez niego dzietach, lecz sa przynoszone przez gosci — odbiorcéw tych
dziet (Courchesne, 2002: 12).

Zakofczenie

Interaktywne instalacje filmowe Luca Courchesne’a stanowig znakomity
przyktad nie tylko sztuki nowych mediéw, ale takze najnowszych tenden-
cji we wspdlczesnej twdrczosei artystycznej.

W pierwszym z kontekstéw dzieta Courchesne’a sg okre§lane przez dwie
whasciwoéci: interaktywno$é i immersje. W przekonaniu artysty te dwa
atrybuty sztuki uzupetnione przez ruch tworza kombinacje, ktéra bedzie
okreslaé ekspresje kulturalng spoleczefistwa dwudziestego pierwszego
wieku (ibidem). W instalacjach Courchesne’a whasciwosci te odgrywaja
niezwykle istotna role, gdyz ustalajg status odbiorcéw: interaktywne im-
mersyjne medium przeobraza ich w godci odwiedzajacych hybrydyczne,
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rozszerzone $wiaty zamieszkane przez wirtualnych bohateréw. Drzieto
sztuki w wykonaniu Courchesne’a staje si¢ kontekstem do$wiadczenia,
w ramach ktérego dochodzi do spotkania z Innym.

Owo spotkanie uwazam za najwazniejszy moment w sztuce Luca Courche-
sne’a, za zdarzenie, w ktérym dochodzi do kulminacji wszystkich jej poten-
cji. Jest ono osiagane nie tylko za sprawg cech stosowanych przez niego
technologii medialnych. Dochodzi do niego bowiem na przecigciu obu
wspomnianych wyzej kontekstow.

Drugi kontekst jest charakteryzowany przez napigcia transdyscyplinarne
i transmedialne. Sztuka Courchesne’a rozwija si¢ pomiedzy licanymi me-
diami, rodzajami i gatunkami artystycznymi: wideo-art, sztuka instalacji,
fotografia, teatrem, kinem, pomiedzy dokumentem a fikcjg, przedstawie-
niem a narracja. Wieloéé odniesiefi nie pozwala jej osiaé¢ w zadnym z tych
kontekstéw, skazuje na transgresje i brak zadomowienia,

Szczegblnie istotny dla uksztattowania si¢ charakterystycznego dla twor-
czoéci Courchesne’a doswiadczenia odbiorczego okazal si¢ format portre-
towy. Jego transdyscyplinarny charakter potaczyt we wspdlnej formule
liczne wspomniane formy medialne. Natomiast przypisana mu interak-
tywnos¢ pozwolita uwolnié zastygle parametry gatunkowe i przeobrazi¢
wyjatkowoéé portretu pojmowanego jako pojedynczy obraz wyrazajacy
istote przedstawianej osoby w wyjatkowos¢ portretu jako aranzowanego
w ramach interaktywnej instalacji filmowej spotkania widza i portretowa-
nej postaci. Transformacja ta towarzyszy charakterystycznej dla wspéteze-
snoéci zmianie nowoczesnego podmiotu w ponowoczesng tozsamosé ro-
zumiana jako renegocjonowana figura podmiotu (por. Kluszczyiski,
2006). Interaktywna tworczosé Luca Courchesne’a moze by¢ postrzegana
jako jeden z najbardziej wartoSciowych przykladéw procesu, w ramach
ktérego portret porzuca swoj tradycyjny status reprezentacji Nieobecnego,
stajac sic w zamian prezentacjg Innego.
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Ewa Wojtowicz
Od info-estetyld do teorii software’u.
Koncepcje Lva Manovicha wobec projektéw net artu

Jak media staly si¢ nowe? To pytanie zostalo postawione przez Lva Manovi-
cha, ktéry aby przyjrze¢ si¢ problematyce mediéw okrzyknietych nowymi,
przeprowadza analizg paralelnego rozwoju dwéch wynalazkéw z odreb-
nych dziedzin. Jego zdaniem doprowadzily one do konwergencji medial-
nej, ktérej efektem sg dzisiejsze ,nowe media”. Jako punkt wyjscia przyj-
muje pierwszg polowi¢ XIX wieku i dwa wydarzenia, keére wyznaczajg
poczatek  trajektorii rozwojowej nowych mediéw: zaprojektowanie
w 1833 roku przez Charlesa Babbage’a urzadzenia, ktére nazwal silnikiem
analitycznym' (Analytical Engine), oraz prezentacje dagerotypu w Paryzu
w roku 1839. Podczas gdy to pierwsze wydarzenie przeszto bez echa, dru-
gie przyniosto Louisowi Daguerre’owi stawe, a nowemu medium popular-
no§¢. Silnik analityczny mial wykonywaé operacje na danych i zapisywac
informacje w pamiegci za pomoca perforowanych kart?. Dzialal on wigec we-
dtug programu zapisanego na tych kartach i wykonywal kolejno polecenia
1 zadania. Wynalezienie dagerotypu dato poczatek medium fotografii,
a poiniej filmu. Wynalazek Babbage’a jest uwazany za pierwszy przyklad
maszyny liczacej, a co za tym idzie — komputera. Oba wynalazki — jak uwa-
za Manovich ~ s3 podstawg dla uksztattowania sie nowoczesnego spole-
czefstwa masowego. Spelniajg uzupetniajace sie role. Fotografia oraz
wszelkie inne media reprodukcji umozliwiajg rozpowszechnianie danych
(tekstow, obrazéw, dzwickéw itp.) na potrzeby obywateli, podczas gdy me-
dium stuzgce do zapisu i gromadzenia danych wykorzystuje sie gtéwnie do
ich inwigilacji. Jak pisze Manovich: Mass media i przetwarzanie danych sg
technologiami komplementarnymi; pojawiajq sig razem i rozwijajg réwno-
legle, umozliwiajgc istnienie nowoczesnego spoleczeristwa MASOWego’,
Drogi tych mediéw przecigly si¢ dopiero po kilkudziesieciu latach od ich

' Zwany takze maszyng analityczna.

*  Charles Babbage zapozyczyt pomyst perforowanych kart od |.M. Jacquarda, ktéry ok. 1800 roku
wynalazt maszyng do tkania figuratywnych motywow, funkcjonujaea za pomocs perforowanych kart.
Jak okreglita to Ada Augusta Lovelace, wspoipracowniczka Babbage'a, uwazana za pierwszego
programiste komputerowego: Silnik andlityczny tka algebraiczne wzory, tak jak maszyna jacquarda
tka kwiaty i liscie. Wigcej: L. Manovich, The Language of New Media, MIT Press Cambridge, MA 2000,
s. 22,

®  Ibidem, s. 23.
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wynalezienia. Pod koniec wieku XIX, kiedy pojawito si¢ kino, zaczely sie
rozwijaé takze technologie obliczeniowe. Réwnolegle z wynalazkiem Edi-
sona i braci Lumiére pojawily sie pierwsze spisy ludnosci, a firma, ktora
je przeprowadzata, w latach 20. XX wicku przyjela nazwe International
Business Machines Corporation (IBM).

Gdy w latach 30. Alan Turing zaprojektowat swoja maszyng liczaca, mogla
ona wykonywaé cztery typy operacji i zapisywac ich rezultaty na tasmie.
Manovich zauwaza, ze maszyna owa przypomina wygladem projektor fil-
mowy, ale na tym analogia si¢ nie koficzy. Jezeli bowiem przyjac, ze kino
polega na zapisie i przechowywaniu widzialnych danych w materialnej for-
mie, a kamera filmowa zapisuje dane na ta$mie, ktorej odezytanie umozli-
wia projektor, to mozna tu zauwazy¢ podobiefistwo do komputera, ktére-
go programy i dane takze musza by¢ w jakimé medium przechowywane.
W przypadku kina byla to tasma celuloidowa, w przypadku komputera —
z powodu koniecznoéci uzyskania kompaktowej przestrzeni — jest to osta-
tecznie binarny kod.

Manovich przywoluje jeszcze jeden watek z historii paralelnego rozwoju
obu mediéw i ich stopniowej symbiozy. W tym samym roku 1936, w kto-
rym Alan Turing zaprojektowat swoja maszyne, niemiecki inzynier Konrad
Zuse zaczal budowaé pierwszy komputer. Do operowania programami
uzyl perforowanej tasmy, ktéra byla odrzuconym wycinkiem ta$my filmo-
wej. Tak wicc na figuratywny obraz przedstawiajacy ludzi w pomieszcze-
niu nalozony zostal kod binarny w postaci otworéw umozliwiajacych
komputerowi wykonanie komend. Tym samym tres¢ filmu zniwelowano
przez nowe zastosowanie taémy. Manovich widzi tu analogie do calej sytu-
acji nowych mediéw, ktérych znaczenie zostalo przeniesione — z tworzenia
symulacji rzeczywistosci na nosnik informacji: Ikoniczny kod kina zostal
odrzucony na rzecz bardziej wydajnego kodu binarnego. Kino stalo sig nie-
wolnikiem komputera’. Finalem opisanej przez Manovicha trajektorii roz-
wojowej nowych mediéw jest fuzja, jaka zachodzi przy pojawieniu si¢
komputeréw osobistych p6t wicku po wynalazkach Turinga i Zusego.
Wszystkie media bowiem mozna przekonwertowac na dane numeryczne,
ktore nastepnie zapisuje sie w komputerze. Zaréwno obrazy, jak i dzwigki
czy teksty, a takze filmy, moga si¢ sta¢ danymi. Ten fakt Manovich uwaza
za moment kluczowy — media staly si¢ nowymi mediami, a komputer
urzadzeniem przetwarzajacym media. Tym samym, umozliwiajac istnienie
nowych mediéw, komputer wraca do swoich najdawniejszych korzeni, za
jakie mozna uznaé maszyne Jacquarda.

Ta prehistoria nowych medidéw, opisana przez Manovicha, wyznacza
symboliczne potaczenie si¢ danych i reprezentacji, czego efektem jest kod
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binarny. Stanowi on podstawe dla technologii cyfrowych, w ramach kté-
rych wyksztalcily si¢ paradygmaty nowych mediéw. Manovich podejmuje
prébe ich sklasyfikowania i opisu, zastrzegajac, Ze nie wszystkie nowe me-
dia przystaja do zaproponowanych przez niego zasad klasyfikacji. Jako naj-
wazniejszg zasade wymienia reprezentacje numeryczng, czyli fakt, ze kod
cyfrowy jest podstawa dla wszystkiego, co mozna zaliczyé do nowych me-
diéw. Konsekwencjg tego jest mozliwos¢ programowania tychze mediéw
i dokonywania w nich modyfikacji za pomocg algorytmdw. Ta zasada ist-
nieje w powigzaniu z digitalizacja, ktéra umozliwia konwersje dowolnych
danych na postac cyfrows. Tak wicc cechg medidw jest to, Ze sg programo-
walne.

Drugg cechg, jaka wymienia Manovich, jest modularnosd, albo raczej frak-
talna struktura nowych mediéw, czyli struktura niezmienna niezaleznie od
skali. Przyktadem moze byé plik HTML, kt6ry poza zawartoscig tekstowa
sklada si¢ z niezaleznych elementéw o réznych formatach ~ obrazéw
w formacie GIF lub JPEG, animacji VRML, filméw i animacji Flasha,
Shockwave i innych. Ta modularna budowa wystepuje zaréwno w skali mi-
kro — w pojedynczych plikach czy obrazach, jak i w skali makro, to znaczy
w skali calej sieci World Wide Web. Tak wigc cata sie¢ ma strukture mo-
dularng, choé¢ z poziomu uzytkownika postugujacego sie standardowsy
przegladarka nie jest to czytelne. Na te budowe zwracajg uwage net arty-
§ci zajmujacy si¢ browser art, konstruujagcy miedzy innymi alternatywne
przegladarki, ktére umozliwiajg inne, analityczne spojrzenie na budowe
sieci, Manovich przywotuje tu Netomat Macieja Wisniewskiego jako przy-
kiad wyabstrahowania poszczegdlnych elementéw strony WWW i podania
ich w innej sekwencji. Uswiadamia to widzowi budowe sieci, czesto zbyt
przypominajgca w swym ukladzie kompozycyjnym rozwiazania zaczerp-
nigte z czasopism czy ekranu telewizyjnego.

Trzecig cecha, wylaniajaca si¢ z dwoch poprzednich, jest automatyzacja,
ktérg Manovich odnosi do mozliwoéci, jakie stwarza kodowanie i modu-
larna struktura. Automatyzacja moze objaé wowczas sam proces tworze-
nia, przetwarzania danych i dostepu do nich w procesie wyszukiwania
informacji. Manovich sugeruje, ze mozliwe jest usunigcie czynnika ludzkie-
g0 Z proccsu tworzenia, przynajmniej w zakresie prostszych czynnodci
przygotowawczych lub korekeyjnych. Nie jest to jeszcze sztuczna inteligen-
cja (Al) i nie mozna przyznawaé tym narzedziom znaczenia wigkszego niz
pomocnicze, jednak sfera ta wcigz sig rozwija. Automatyzacja dotyczy réw-
niez organizowania informacji w bazach danych, poniewaz, jak zauwaza

*  Ibidem, 5. 25.
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Manovich: Pod koniec XX wiecku, nie jest juz problemem stworzenie
~ obiektu nowych medicw, jak np. obrazu; nowy problem dotyczy tego, jak
znaleZc obiekt, ktéry juz gdzies isinieje’.
Cecha czwarta to zmienno$é, pewna plynnos§¢ (variability), poniewaz
obiekt nowych medidw nie jest niczym stalym, ale moze istnie¢ w wielu
wersjach. Manovich zwraca uwage, Ze ta cecha wywodzi si¢ réwniei
z dwdch pierwszych, poniewaz dotyczy samego procesu tworzenia { struk-
tury dziela nowomedialnego. Réwniez t¢ ceche mozna odnie$¢ do sztuki
Internetu, w ktérej zmienno$¢ odgrywa bardzo istotng role. Manovich,
analizujgc zmiennosé, przywoluje réznice w procesie tworczym, jakie
zachodza miedzy starymi mediami a mediami nowymi. Stare media wyma-
galy obecnoéci tworcy, ktory praca wlasnych rak taczyt elementy kompo-
zycyjne, uzyskujac rezultat ~ przestrzenny lub sekwencyjny. Ten uklad,
utrwalony w wybranym materiale, byl niezmienny, wyznaczal tez réznicg
miedzy oryginatem a kopiami. Natomiast dzieto sztuki nowych mediéw
jest nacechowane zmiennodcia, podatne na mutacje, nie mozna tez stwo-
rzyé szeregu identycznych jego kopii, ale raczej rézne wersje. Czgsto ma to
zwiazek z udzialem czynnika spoza ludzkiej kreatywnodci, czyli kompute-
ra, ktéry umozliwia stworzenie réznych wersji na podstawie tych samych
danych wejéciowych. Zmiennoéé jest tez nieroztaczna z modularnoscia, jako
ze poszczegblne moduly, bedace danymi cyfrowymi, mogg by¢ taczone
w réznych uktadach. Najprostszym przykladem jest dowolny obraz cyfro-
wy zbudowany z licznych pikseli. Manovich rozwija problematyke zmien-
nosci, szczegblowo badajac jej aspekty. Dotycza one istnienia medialnej
bazy danych, nie tylko w jej utylitarnym znaczeniu, ale takze jako pewnej
formy kulturowej. Daje ona mozliwo§¢ wykorzystania tych samych danych
do zbudowania réznych interfejséw. Jednoczeénie dane mogg dostosowy-
waé sie do potrzeb uzytkownika, przykladem sg strony WWW, ktére roz-
poznajg miedzy innymi typ przegladarki, z jakiej korzysta. Niekiedy zmien-
noéé¢ przejawia sie w formie interaktywnoSci opartej na wyborze z menu
o strukturze drzewka. Istotnym zjawiskiem sg réwniez hipermedia, w ra-
mach ktérych istnieje ztozona z niezaleznych, polaczonych linkami ele-
mentéw struktura. WWW jest szczegdlnym przypadkiem hipermediow,
gdzie owe elementy s3 uszeregowane w sieci. Jeszcze innym sposobem na
ukazanie réznych wersji tych samych obiektéw medialnych jest ich uaktu-
alnianie (update). Wreszcie prostym przykiadem zmiennoéci jest skalowal-
nosé, cecha zaczerpnieta z mapy, ale dostrzegalna takze w interaktywnych
projektach internetowych wiaczajacych elementy filmowe, chocby w
SWAXWEB” (1993)° Davida Blaira, gdzie widz moze poprzez skalowanie
wybiera¢ miedzy pojedyncza klatks a catym filmem.
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Ostatnia cechg wymieniong przez Manovicha w odniesieniu do nowych
mediéw jest transkodowanie (¢ranscoding). Manovich dostrzega rozdziel-
no§¢, jaka zachodzi migdzy poziomem reprezentacji, czyli wszystkim tym,
co jest czytelne kulturowo (jako np. obraz wchodzi w dialog z innymi ob-
razami), a poziomem technologicznym, czyli faktem, ze kazdy obraz jest
w istocie plikiem, sktada si¢ z pikseli. Jako plik nie wywotuje probleméw
tre§ciowych, mozna najwyzej wyltonié jego cechy techniczne, jak: format,
stopient kompresji itp. Te rozdzielno§é wedtug Manovicha okresla si¢ po-
przez podzial na dwie warstwy: kulturows i komputerows. Chociaz sam
podzial na warstwy nie jest tu pojeciem do kofica neutralnym, dotyczy bo-
wiem obrébki obrazu w programach graficznych, jest to jednak podzial
istotny, poniewaz pozwala na unikniecie pomieszania pojeé. Naturalnie
obie warstwy wplywajg na siebie, nie istnieja oddzielnie. Przeciwnie, s3 do
tego stopnia zlaczone, ze trudno je wyréznic¢ w codziennym uzytkowaniu.
Nie sg tez niczym statym, jako ze warstwa komputerowa ewoluuje wraz
z technologia; a warstwa kulturowa przejmuje te zmiany, czego najprost-
szym przykfadem sg modyfikacje interfejsu.

Samo transkodowanie jest pojeciem wywodzacym si¢ z jezyka technologii
i oznacza konwersje z jednego formatu na drugi. Manovich uwaza, ze po-
stepujaca komputeryzacja kultury powoduje takg wilaénie konwersje: To
oznacza, Ze kulturowe kategorie i koncepcje sq zastgpowane, na pogiomie
znacgenia ilalbo jezyka praez nowe, kicre wywodzq sig z komputerowej on-
tologii, epistemologii i pragmatyki’. Manovich jednoczesnie zadaje pytanie
o plaszczyzng teoretyczng pomocng w zrozumieniu tych zmian. Mozna bo-
wiem postrzegal nowe media jak media stare, ktére ulegly digitalizacji,
czyli konwersji. Wowczas pomocna staje sie teoria mediéw. Jednak nie daje
to pelnego ogladu tej zlozonej problematyki, poniewaz w perspektywie
jest jeszcze jedna cecha, ktérej zadne z poprzednich mediéw nie miato —
programowalno$¢. Podkregla, ze w tym wypadku poréwnania do mediéw
starszych nie majg sensu, gdyz nie ma zadnego punktu odniesienia wobec
fotografii, filmu czy telewizji. Prymarnym odniesieniem méglby byé jedy-
nie kontekst $cidle technologiczny, a wlasciwie przemystowy, jak na przy-
klad silnik analityczny Babbage’a. Jak konkluduje Manovich: Nowe media
mogq wygladac jak media, ale to jest tylko powierzchnia®. Jest to istotna
wskazéwka, wiazaca kontekst nowomedialny bardziej z technologia niz ze
$wiatem mediéw reprezentacji. Jednoczesnie jest to zadanie trudne, poniewaz

* L. Manovich, The Language..., s. 35.

¢ http:/fjefferson.village.virginia.edu/wax/
7 Ibidem, s. 47.

®  Ibidem, s. 48.
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owa warstwa technologiczna, komputerowa, jest najczeéciej ,,przezroczy-
sta” i ukryta pod warstwa kulturows.

Teoria’Manovicha odnosi sie do szeroko rozumianej plaszczyzny nowych
mediéw: edytoréw tekstu czy obrazu, pracy z obrazem cyfrowym, baz da-
nych, plikéw HTML. Jednak przywolujac konkretne przyklady, Manovich
odwoluje si¢ wiasnie do sztuki Internetu, jako postepujacej kreatywnie
z materialem skladajgcym sie¢ na istote nowych mediéw. Nie utozsamia
przy tym kreatywnoéci wylacznie z net artem, okredlajac omawiane pro-
jekty raczej jako dzieta medialne (media artworks). Dwie pierwsze cechy
dziela nowomedialnego dotycza bardziej ogdlnych zasad jego istnienia,
dwie kolejne glebiej badaja jego aspekty bytowe, ostatnia natomiast doty-
czy niezwykle istotnej rozdzielnoéci migdzy tym, co ,kulturowe”, a tym,
co ,komputerowe”, najprociej méwiac: migdzy graficznym interfejsem
a kodem.

Za podstawowe problemy kultury komputerowej uwaza Manovich: inte-
raktywnosé, hipermedialno$é, dziatanie w sieci (networking), istnienie gra-
ficznego interfejsu uzytkownika (GUI) i wreszcie pojecie metamedium,
wprowadzone przez niego w 1999 roku. Formutuje on przypuszczenie, ze
spoteczeistwo medialne, ktérego ramy czasowe sytuuje miedzy rokiem
1840 a 1980, dobiegto kofica jako formacja spoleczna, by ustapi¢ miejsca
spoleczefstwu software’u (soffware society). Nie jest to naturalnie teoria
czysto socjologiczna, duzo istotniejsze sq implikacje kulturowe i wplyw na
sposdb tworzenia, prezentacji, archiwizacji i odbioru sztuki. Pojecie meta-
mediéw wigze sie ze swoistym recyklingiem idei weze$niejszych, gléwnie
awangardowych.

Manovich (1999)° poréwnuje rewolucje, jaka dokonala sie w nowych
mediach, do rewolucji awangardy w sztuce z lat 1910-1920 na polu sztuk
wizualnych, designu i filmu. Uwaza, ze techniki awangardowe drugiej de-
kady XX wieku zostaly przeniesione w konwencje dotyczace interfejsu
wcztowiek-komputer” i szeroko roznmianego software™u. Manovich twier-
dzi, ze nowe media reprezentuja nowa awangarde, osadzong w warunkach
spoleczefistwa informacyjnego, ale jednoczesnie wykorzystujaca pewne
zdobycze modernizmu. Przejawia si¢ to miedzy innymi w tym, ze podczas
gdy awangarda XX-wieczna wykorzystywala nowe media swego czasu,
jakimi byly miedzy innymi fotografia, film, nowe techniki reprodukcji
(w tym wypadku druku) oraz innowacje architektoniczne i budowlane, to
awangarda ,nowomedialna” wykorzystuje w niespotykany dotychczas
sposéb istniejacy juz zbi6r dostepnych mediow. Sg wérdéd nich wszelkie
techniki komputerowe i informatyczne poddawane analizie i manipulacji.
Prymarng role odgrywaja jednak techniki komunikacyjne z lat 20. XX wieku,
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ktére wraz z nowymi mediami zyskaly nowy status. Zdaniem Manovicha
techniki wynalezione przez awangardowych artystéw tego okresu zostaly
wspodlczesnie wlgczone w jezyk komputera i interfejsu. Krétko mdwige, wi-
zja awangardowa zmaterializowala sig w komputerze. Wszystkie strategie
rozwinigte, by obudzic publicznosc z sennej egzystencji buriuazyjnego spo-
leczeristwa (konstruktywistyczny design, Nowa Typografia, awangardowa
kinematografia i montaz filmowy, fotomontaz itd.) obecnie okreslajg ruty-
nowe dzialania spoleczeristwa postindustrialnego: wspétdzialanie 2 kompu-
terem. Jako przyklad przywotuje Manovich kolaz, ktéry w wydaniu
awangardowym wylonil si¢ niezaleznie i w réznych kontekstach u kubi-
stow, dadaistéw i konstruktywistéw. Technika kolazu powraca ponownie
w wydaniu cyfrowym w postaci komendy ,kopiuj ~ wklej” dostepnej
w odniesieniu do wszelkich danych wizualnych i werbalnych. Innym przy-
kladem sg dynamiczne okna, rozwijane menu i rézne aspekty jezyka
HMTL, ktére pozwalajg na prace z duza liczbg réinych danych w tym
samym czasie. Manovich poréwnuje to do wykorzystania przez El Lis-
sitzky’ego ruchomych ram w jego pracach projektowych zaprezentowa-
nych na Miedzynarodowej Wystawie Sztuki w Dreznie w 1926. A zatem
na réznych poziomach mozna zaobserwowad, ze wiele technik i idei wy-
pracowanych przez awangarde zostalo wykorzystanych w zwyklej pracy
z komputerem, polegajacej na opracowaniu danych i ich przetwarzaniu,
nie méwiac juz o percepcji sztuki w tym medium.

W sferze praktyki artystycznej jednym z najbardziej znanych dzialai re-
miksujgcych jest projekt ,Hybrids” (1998)", netartowy debiut wloskiej
grupy 0100101110101101.0RG. Jej cztonkowie okreslaja go jako cyfro-
wy kolaz ze znalezionych przypadkowo fragmentéw, ktére tworza razem
nowg jako§é, czgsto bedac nierozpoznawalne, jezeli chodzi o zrédio po-
chodzenia i reprezentujg otwarte zaproszenie do aktywnego przetwarzania
kultury poprzez cyfrowy plagiaryzm i wizualny recykling. Postepowanie
W ten sposob z zasobami kultury moze by¢ uznane za praktyke postmoder-
nistyczng, jednak tego rodzaju kolaze, chociaz majgce oczywisty wymiar
materialny, projektowali juz dadaisci (np. Raoul Hausmann, Hannah
Hoch, Kurt Schwitters). Wizualny recykling stosowal tez Robert Rauschen-
berg, wykorzystujgc techniki graficzne, a wreszcie niektérzy popartysci.

*  [online] www.manovich.net w wersji oryginalnej; w przekiadzie polskim: Lev Manovich,
Awangarda jako software, przet. lwona Kurz, ,,Kwartalnik Filmowy” nr 35-36, 2001, s. 323-335.

1 |bidem, s. 326.

" http://www.01001011 10101 101.org/home/hybrids/index.html

? ibidem.
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$lady awangardy
Manovich wymienia lacznie cztery podobiefistwa migdzy awangarda
a wspolczesnym kontekstem komputerowyn.
Pierwsza postawe wobec szeroko rozumianego komunikowania wizualne-
go, stworzong przez awangarde, nazywa Manovich wizualnym atomizmem
(visual atomism). Przejawia sie ona w wykorzystaniu do zbudowania zlo-
zonego podejécia prostych elementow, ktdre wywolujg pewne, znane juz
wezesniej efekty psychologiczne. Najwazniejszym przykladem wizualnego
atomizmu, siegajacym jeszcze wieku XIX, jest zastosowanie przez Seurata
psychofizjologii widzenia w odniesieniu do postrzegania barw. Kolejno,
pierwsi malarze abstrakcjonisci, migdzy innymi Kandinsky, wykorzysty-
wali efekty psychologiczne wywolane przez kolor i forme. W latach 20.
artyéci awangardy rosyjskiej probowali umiesci¢ efekty psychologiczne
w projektach przeznaczonych do masowego odbioru, takich jak plakaty
czy typografia ksigzkowa. Wspolczesnie atomistyczne podejscie pojawia
siec w nowych mediach, ale zamiast teorii wizualnoéci i psychologii prze-
klada si¢ na jezyk technologii. Manovich wskazuje na obraz cyfrowy, kto-
ry sktada si¢ z pikseli niczym z atoméw. Obraz ten mozna przeksztatcal
w dowolny sposéb, dzielié na warstwy, uzupetniaé, wyostrza¢, kompreso-
wal i powielaé.
Kolejnym przykladem przywotanym przez Manovicha w odniesieniu do jego
koncepcji atomizmu jest istnienie hiperlaczy, powszechnych od wynalezie-
nia ujednoliconej struktury World Wide Web przez Tima Bernersa-Lee
w 1991 roku. Hiperlinki oddzielajg dane od ich [danych — przyp. E. W]
struktury. To pozwala na tworzenie i rozpowszechnianie informacji w nie-
zwykle wydajny sposéb: czesci jednego dokumentu mogg istniec w fizycz-
nie odleglych lokalizacjach®. Dowodzi tego wiele projektéw netartowych,
w tym modelowo rozproszony ,,Agatha Appears” Olii Lialiny (1997). Pro-
jekt ,zaczyna si¢” na serwerze C3 nalezacym do wegierskiego instytutu
medialnego. Jego narracja, opowiadajaca o perypetiach dziewczyny imie-
niem Agatha z prowincji i administratora systemu, biegnie przez r6zne
strony, ktérych hosty to znajdujace si¢ w réznych krajach serwery. Przeglad
adreséw URL wskazuje na ich lokalizacje, a jednoczesnie umozliwia zapo-
znanie sie ramowo z narracja projektu:
http://www.here.ru/agatha/cant_stay_anymore.htmi
http://www.altx.com/agatha/starts_new_life.html
http://www.distopia.com/agatha/travels.htm!
http://www2.arnes.si/~ljintima3/agatha/travels_a_lot.html
http://www.zuper.com/agatha/wants_home.html
http://www.ljudmila.org/~vuk/agatha/goes_on.html
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Pliki HTML o nazwach ,cant_stay_anymore” czy ,travels”, skladajace sie
na jeden projekt, znajdujg si¢ na wielu serwerach, miedzy innymi rosyjskim
(here.ru), amerykafiskim (zalozony przez znanego twdrce hipertekstu
Marka Amerike altx.com) czy stowenskich (ljudmila.org, arnes.si). Powo-
duje to istotne konsckwencje dla catosci projektu. Miedzy innymi, jak za-
uwaza Josephine Berry", stanowi skuteczng ochrone przed dzialaniami
plagiarystycznymi, poniewaz adresy URL, wskazujac jednoznacznie lokali-
zacjg, uniemozliwiaja skopiowanie plikéw, ktére skiadaja sie na projeke.
Lialina zestawia wigc tre§¢ projektu, ktéra moze zostaé sklonowana nie-
zliczenie wicle razy, z unikalnoscig lokalizacji okreslonej przez kod kraju
zawarty w adresie URL.

Kolejng cecha stanowigcg platforme poréwnawcza micdzy awangarda
a nowymi mediami jest poréwnanie montazu i uzytkowanie okienek (win-
dows). Interfejs okienkowy zostal zaproponowany eksperymentalnie przez
Alana Kaya w 1969 roku. Obecnie jest powszechnie uzywany. Jego ,,ana-
logowym” odpowiednikiem moze by¢ stos kartek réznych formatéw.
Dzigki interfejsowi okienkowemu na ekranie komputera mozna wy$wie-
tla¢ jednocze$nie wigcej informacji. Manovich poréwnuje okienka do
montazu filmowego, ktéry pojawit sic wraz z wynalezieniem kina. O zmia-
nach w odbiorze spowodowanych przez montaz pisal Walter Benjamin
(1936)". Uzytkownik, przelgczajac si¢ miedzy oknami, dokonuje swoiste-
go montazu materiatu, nad ktérym pracuje.

Nastepnie autor wymienia takie elementy, jak awangardowa typografia
i graficzny interfejs (GUI), a takze nowe wizje i wizualizacja tréjwymiaro-
wa (3D), ktéra tutaj poming. Tworza one wspomniane cztery podobiefi-
stwa. Typografia awangardowa, rozwinieta najpelniej w latach 20. XX
wieku, miala zmieni¢ spos6b odbierania tekstu przez czytelnika, czasem
wyrwac z linearnoici, czasem przekazywaé dodatkowe treéci poprzez ele-
menty wizualne. W odniesieniu do graficznego interfejsu mozna powie-
dzie¢, ze same zaloZenia stylu graficznego najpowszechniej uzywanych sys-
teméw odpowiadajg zacytowanej przez Manovicha wypowiedzi Jana
Tschicholda, propagatora tak zwanej nowej typografii, ktéry uwazal, ze
esencjg nowej typografii jest klarownosé. Byt on zwiazany z Bauhausem
i reprezentowal przekonanie, Ze typografia, podobnie jak architektura,
musi by¢ funkcjonalna. Nie tylko wyglad ,uzytkowy” interfejsu ma tu

* Zob.: http://www.w3.org/People/Berners-Lee/Overview.htm|
“ R, Greene, Internet Art, Thames & Hudson, London 2004, s. 103.
** W, Benjamin, Dziefo sztuki w dobie reprodukcji technicznej, [w:] Twérca jako wytwdrca,
wyb. H. Ortowski, przet. H. Ortowski, J. Sikorski, Wydawnictwo Poznanskie, Poznan 1975.
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znaczenie, ale takie praca z wcigz przyrastajgcy liczbg informacji, wypra-
cowane sa wicc sposoby na organizowanie danych.

W podsumowaniu zatytulowanym ,Postmodernizm i Photoshop” Mano-
vich konkluduje: Radykalna wizja estetyczna z lat dwudgziestych przero-
dzila si¢ w latach dziewiecédziesigtych w standardowg technologig kompu-
terowg™. Podobne stanowisko prezentuje jeden z pionieréw net artu, Vuk
Cosic, o$wiadczajac, ze wszystko to, co dzieje si¢ w obrgbie nowych me-
diéw, a zwlaszcza Internetu, kiedy$ bytoby zrozumiate tylko dla Duchampa
i jego najblizszych przyjaciol.

Natomiast w pdZniejszym tekscie ,Nowe media, od Borgesa do HTMIL®
(2002) Manovich powraca do tej idei, nazywajac w efekcie nowe media
(wspotczesne) metamediami albo tez postmediami. S3 one metamediami
i jednoczesnie wspolczesna awangarda, whasnie z tego wzgledu, ze wyko-
rzystuja dziedzictwo awangardy, dekodujac je niejako. Jednak nie sg one
kopia awangardy dwudziestowiecznej — mozna wskaza¢ podstawowg roz-
nice, ktéra Manovich kresli nastepujgco:

1. Stare media awangardy lat 20. stworzyly nowe formy
reprezentacji rzeczywistosci i nowe sposoby widzenia swiata. Nowa
awangarda medialna poszukuje nowych sposobéw dostgpu do
informacji i jej przetwarzania. Jej techniki to bipermedia, bazy
danych, wyszukiwarki, [...] przetwarzanie obrazu, wizualizacja
i symulacja.

2. Nowa awangarda nie zajmuje sig juz postrzeganicm
i wyobrazaniem swiata na jakies nowe sposoby, ale raczej dostgpem
do dawniej zgromadzonych medidw oraz wykorzystaniem ich
w nowatorski sposdb. Z tego wzgledu nowe media sq post-mediami
albo meta-mediami, jako ze wykorzystujg stare media jako material
tworezy".

Problem z interaktywnoscig

Wedlug Lva Manovicha pojecie interaktywnosci jest zbyt szerokie 1 przez
to niezbyt uzyteczne. W kontekécie komunikacji zaposredniczonej kompu-
terowo jest niemal tautologia. Zatem Manovich uwaza, ze nazywanie me-
diéw komputerowych interaktywnymi mija si¢ z celem, bo jest to oczywi-
sto$¢ nie budzaca watpliwoici. Pominawszy ja, Manovich bada raczej
szezegbly operacii interaktywnych, takich jak wybor z menu, czy typy in-
teraktywnoéci, czego efektem jest jej podzial na interaktywno$¢ otwartg
i zamknietg.
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Jednoczesnie Manovich przyznaje, ze tak jak na polu codziennego uzytko-
wania interaktywno$¢ jest czym$ oczywistym, tak na polu teorii pozostaje
jednym z najtrudniejszych probleméw teoretycznych w obrebie catego dys-
kursu na temat nowych mediéw. Trudno jest nawet zbadaé i opracowac
teoretycznie te formy interaktywnodci, ktére juz funkcjonujg i zostaly
wchloniete przez powszednia rzeczywisto$é. Autor nie prébuje wige udzie-
li¢ odpowiedzi na liczne pytania dotyczgce statusu interaktywnosci, ale ra-
czej wymienia problemy, jakie si¢ wokél niego pojawiajg.

Interaktywne moga byé potencjalnie niemal kazde media, takze te statycz-
ne i materialne, jak rzezba. Jezeli chodzi o nowe media dwudziestowiecz-
ne, ktére wprowadzily nowe techniki narracji i wymusily nowe sposoby
percepcji, to najwazniejsza innowacja byl dostrzezony przez Benjamina
montaz filmowy. Widz musial nauczy¢ si¢ rekonstruowad narracje z odreb-
nych informacji i czesto niezbyt dostownych obrazéw. Kolejnym etapem
byly lata 60, kiedy dzieto sztuki o cechach performatywnych i pierwsze in-
stalacje wlyczyly do sztuki element uczestnictwa. Przygotowalo to grunt
pod sztuke medialna, jak zauwazaja liczni teoretycy, miedzy innymi Soké
Dinkla (1994) czy Simon Penny (1993).

Manovich przestrzega przed utozsamianiem medidéw interaktywnych wy-
lacznie z komputerami, poniewaz grozi to interpretowaniem interakcji
w spos6b dostowny, czyli poprzez jakie§ doswiadczenie taktylne, dokonu-
jace sie z woli uzytkownika wobec danego obiektu medialnego. Moze si¢
do niego zaliczaé czynnoéé ,wskaz i kliknij” (point-and-click), wybranie
linku, uruchomienie §ciezki dostepu, ale niekiedy ~ w przypadku instalacji
medialnych — ruch ciala umozliwiajacy petny oglad dzieta. Postawienie na
interakcje jako na interwencje fizyczng usuwa z pola widzenia interakcje
w sensie psychologicznym, kt6ra jest zdaniem autora réwniez bardzo istot-
nym czynnikiem. Manovich uwaza, ze ta swoista eksternalizacja w wyja-
$nianiu dodwiadczen interaktywnych jest powszechnym bledem, ktéry stal
si¢ udziatem wielu teoretykéw nowych medidw.

Manovich wyréznia dwa typy interaktywnosci: otwarty i zamkniety. In-
teraktywnos§é zamknieta dotyczy wykorzystywania gotowych elemen-
tow umieszczonych w gotowej i nie przeznaczonej do zmian strukturze.
Interaktywno$é otwarta zachodzi wowczas, gdy zar6wno elementy, ktére
mogga staé sie przedmiotem wyboru, jak i sama struktura, podlegajg zmia-
nie, albo nawet zostajg stworzone natychmiastowo w wyniku dziatania

% |bidem.
7 L. Manovich, New Media from Borges to HTML, [w:] The New Media Reader, red. N. Wardrip-Fruin,
N. Montfort, The MIT Press, 2002.
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uzytkownika. Naturalnie mozna tu dostrzec pewien paradoks - réwniez
elementy wytwarzane jako nowe s3 generowane przez ustalony wczesniej
program, nie mozna zatem do kofica zgodzi¢ si¢ z Manovichem co do cal-
kowitej otwarto$ci. W moim przekonaniu jest to otwarto$¢ ograniczona
regutami, chociaz jest to mniej dostrzegalne niz w przypadku interaktyw-
noéci zamknietej.

Nalezy réwniez wskazaé na dwojaki charakter interaktywnosci, ktora, jak
sadze, zachodzi w kontekscie sztuki Internetu. Po pierwsze — same dziela
powstajg w sposdb interaktywny. Net artyéci tworza swoje projekty w pro-
cesie interakcji z komputerem, za posrednictwem jezykdéw programowania.
Po drugie — s3 one interaktywne na najbardziej podstawowym poziomie,
takim, jaki zachodzi w kazdej relacji komunikacyjnej za posrednictwem
sieci WWW. Tworzone przez artystow prace na og6l pozostawiajg odbior-
cy pole do interakeji w postaci mozliwosci dostarczania danych, wprowa-
dzania zmiennych itp. Tak wiec zaréwno powstanie dzieta, jak 1 jego per-
cepcja, sq nacechowane interaktywnoscia.

W obu przypadkach mamy do czynienia z komunikacja na linii cztowiek ~
maszyna (komputer). Problem, z kim de facto komunikujemy si¢ za po-
érednictwem sieci, jest problemem odrebnym. Rozwazany tu interaktywny
kontakt zachodzi w ramach CMC — komunikagji zapo$redniczonej kompu-
terowo (Computer-Mediated Communication). Jest to komunikacja mig-
dzy dwiema lub wiecej jednostkami, ktére wplywajg na siebie nawzajem
w procesie interakcji zachodzacej za poSrednictwem komputera. Wiek-
szoé¢ definicji podkresla, ze chodzi tu o komunikacje migdzyludzka, a nie
komunikacje odbywajaca sie na przyktad miedzy dwoma komputerami
z pominieciem czynnika personalnego. W kontekscie badafi nad komuni-
kacja omawia si¢ CMC przy uzyciu trzech gléwnych aspektéw, ktdre ule-
gajg zmianie w zaleznoéci od wykorzystywanego medium. S3 to: synchro-
niczno$é, trwatos¢ i anonimowosé. Kazdy z tych aspektéw ksztaltuje sie
nieco inaczej w réznych sytuacjach komunikacyjnych, na przyktad porozu-
miewanie sie za posrednictwem komunikatoréw jest synchroniczne, ale nie
jest trwate. Odwrotny uktad sit wystepuje miedzy innymi na forach dysku-
syjnych. Stopiefi anonimowosci jest uwarunkowany technologicznie i zale-
zy od odwiedzanej strony oraz uzywanego oprogramowania. Komunikacja
zapoéredniczona komputerowo jest zatem pojeciem bardzo szerokim i do-
tyczy samego porozumiewania sig, nawigzania i podtrzymywania dialogu,
bez kontekstu artystycznego.
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info-estetyka

Jednym z nowszych probleméw, jakie bada Lev Manovich, jest zakres teo-
retyczny, ktéry okresla mianem info-estetyki. Ma by¢ ona odpowiedzig na
problemy zaistniale w kulturze spoleczefistwa informacyjnego, a nawet
moze by¢ z nig utozsamiana. Nie odnosi si¢ ona wylacznie do zwigzkéw
estetyki i maszyn czy estetyki kodu®. Zreby teoretyczne info-estetyki moga
zostal utworzone przy znajomoéci probleméw awangardy dwudziesto-
wiecznej. Manovich rozwija tu problematyke zapoczatkowang poréwna-
niem awangardy do oprogramowania. Jak pisze: Info-estetyka skanuje
wspdlczesng kulturg, by odnalezc wylaniajgce sig estetyczne i komputero-
we formy kultury charakterystyczne dla spoleczetistwa informacyjnego. Jej
metodg jest systematyczne porSwnanie naszego czasu z poczgtkiem wieku
XX, kiedy to artysci modernizmu tworzyli nowg estetyke, nowe formy, no-
we techniki reprezentacji i nowe symbole spoleczeristwa industrialnego®.
Poréwnanie modernizmu do informacjonalizmu (termin Manuela Castellsa)
moze budzi¢ watpliwoéci ze wzgledu na odmienne podstawy kulturowe
i technologiczne. Jedng z nich jest chociazby réznica miedzy danymi zapi-
sanymi analogowo czy materialnymi obiektami a treécig catkowicie zdigi-
talizowang. Dodatkowo problem stwarza charakter kultury spoleczefistwa
informacyjnego. Jego podstawg jest proces, dynamiczna akcja, wspdlpraca
sieciowa, komunikacja i interakcja cz¢sto w czasie rzeczywistym albo dof
zblizona. Manovich waha si¢, czy w ogéle mozna by mysle¢ o reprezenta-
¢ji ikonicznej w odniesieniu do spoleczefistwa informacyjnego. Tak wiec,
jezeli podstawowa przemiang kulturowa, jaka mozna obecnie dostrzec, jest
przejscie od formy do informacji, to jest to zmiana wywolujaca ogromne
konsekwencje i wymagajgca zbudowania nowego jezyka opisu. Koncepcja
info-estetyki stanowi probe stworzenia takiego jezyka.

Jezeli nowa awangarda moze by¢ uznana za podobng do awangardy
dwudziestowiecznej, pomimo ze nie wprowadza nowosci, ale raczej prze-
twarza i zbiera istniejace juz dane, to by¢ moze nie ma koniecznosci, aby
podazaé za paradygmatem nowatorstwa, tak silnie obecnym w pierwszej
fali awangardy. To nie oryginalna kreacja, ale rekonfiguracja i rekontekstu-
alizacja sg cechami metamedialnej twérczoéci. Rekontekstualizacja moze
przybiera¢ rézne formy. Czy tendencje w sztuce, uznawane za prekursor-
skie wobec net artu, sg przez net artystéw w jakimkolwiek stopniu przy-
wolywane badz cytowane? Czy sa one jedynie ciggloscia dostrzegalna

' Definicjg¢ mozna znalezé m.in. na stronie:
http://www.wordiq.com/definition/Computer-mediated_communication.
" Por.: D. Gelerntner, Mechaniczne pigkno, Wydawnictwo CiS, Warszawa 1999.

*  http://www.manovich.net
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z zewnatrz, przez badaczy i teoretykédw przedmiotu, jednak bez swiadome;j
refleksji ze strony samych net artystow?

Idea nawigzywania przez artystow do projektéw wezeniejszych i cytowa-
nia ich jest obecna réwniez w medium wideo. Przykladem moze by¢ praca
Jill Miller ,I am making art too” (2003) odwolujaca si¢ do filmu Johna
Baldessariego ,,] am making art” (1971). Przy pomocy montazu cyfrowe-
go Miller umiescita wlasng postaé w tym samym kadrze, obok Baldessarie-
go, jednak poruszata si¢ inaczej. Podczas gdy Baldessari w oryginalnej wer-
sji wykonywal powolne ruchy przypominajace ¢wiczenia tai-chi, Miller
taficzyla breakdance, podktadajac pod film $ciezke dZzwigkowa z rapowym
utworem Missy Elliott ,Work It”. Baldessari w pelni zaaprobowal jej po-
myst i zezwolil na update swojej pracy. W rezultacie powstaly film stwarza
nowe mozliwoéci interpretacyjne. Jezeli chodzi o wykorzystane medium,
jest to w dalszym ciggu medium filmu. Nie zachodzi tu przeniesienie do
Internetu, a sfera cyfrowa ograniczona jest do montazu umozliwiajacego
taki efekt.

Oprécz projektow, ktére mozna poréwnaé z dziedzictwem sztuki ,,awan-
gardy po awangardzie”, istnieja tez §wiadome nawigzania do dziatai weze-
éniejszych. Pie¢ akcji ,,One Year Performances”™ Sama (Tehchinga) Hsieha
to cykl dzialad, ktére przeprowadzil on w latach 1978-1986. W ramach
pierwszego z nich, ,Cage Piece” (1978-1979), Hsich spedzil caty rok za-
mkniety w niewielkim pomieszczeniu przypominajgcym klatke, ktore sam
zbudowat. Kazdy dziefi dokumentowal znakiem na $cianie i fotografia.
Zywno$é przynosit mu asystent, z ktérym nie rozmawial, zachowujac mil-
czenie przez caly rok dobrowolnej izolacji. W okreslonych godzinach per-
formance’u byt dostepny dla publicznodci.

Drugi performance, ,,Time Piece” (1980-1981), dotyczyl uptywu czasu,
a dziatania z zegarem Hsieh udokumentowat filmem, w ktérym caly rok
zostal zapisany w sze$ciu minutach. Realizujac trzeci performance, ,,Out-
door Piece” (1981-1982), Hsieh spedzit caly rok poza domem, chodzac
gtéwnie po Dolnym Manhattanie i notujgc miejsca, w ktérych jadt i spal.
W czwartej akcji, ,Art/Life” (1983-1984), przeprowadzonej wspélnie
z Lindg Montano, Hsich spedzit rok zwigzany z nig — osoba, ktérej weze-
$niej nie znal ~ o§miometrowym sznurem. Wszystkie te dzialania byty do-
kumentowane fotografiami pozwalajagcymi zarejestrowaé uplyw czasu.
Pigty performance, bez tytulu, nie zostal zarejestrowany, przypadt bowiem
na lata 1985-1986, kiedy Hsieh swiadomie nie zajmowal si¢ sztuka.

W roku 2004 duet artystéow MTAA (M. River & T. Whid Art Associates)
goszczacych na serwerze Turbulence.org zrealizowal prace ,,1 Year Perfor-
mance Video (aka SamHsiehUpdate)”. Mark River i Tim Whidden pracujg
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razem od 1996 roku, tgczac postawe konceptualng z wykorzystywaniem
Internetu. Jest to trzecia ich praca z cyklu ,,Updates”, przenoszaca dziala-
nia konceptualistéw w nowe medium. Pierwsza byt ,onKawaraUpdate”
(2002), zrealizowany jako splash page* do strony Rhizome.org, gdzie
w oknie na czarnym tle widnial bialy napis, utrzymany w stylistyce prac
Kawary, o tresci ,December 10, 2002”. Drugg praca byta rozbudowana
sekwencja we Flashu ,,vitoAcconciUpdate”, odnoszaca si¢ do performan-
ce’u Vito Acconciego, gdzie River i Whidden przenosza dziatania prze-
strzenne na jezyk automatyzacji.

Update duetu MTAA mozna ogladaé w Internecie w formie projekeii wi-
deo pokazujacej obu artystéw w identycznych niewielkich pomieszcze-
niach, oddajgcych sie codziennym czynno$ciom. Zalogowany widz moze
rejestrowaé czas, ktory spedzil, ogladajac projekt, a na stronie prowadzo-
ny jest ranking najbardziej wytrwalych widzéw. W wersji maksymalnej
mozna §ledzi¢ projekt nieprzerwanie przez rok. Praca wydaje si¢ niemal li-
teralnym przeniesieniem dziatafh Hsieha sprzed 26 lat. Od pierwowzoru
rézni j3 jednak nie tylko fakt, ze obaj performerzy maja laptopy i moga ko-
rzystaé z Internetu. Przede wszystkim transmisja nie odbywa si¢ w czasie
rzeczywistym, a caly performance nie zajmuje roku. Sklada si¢ na niego ze-
sp6t odrebnych, krétkich filméw, dobieranych losowo, tak ze widz za kaz-
dym razem otrzymuje inny material.

Sami arty$ci unikajg literalnych wyjaénien powodu tak przeprowadzonej
rekoritekstualizacji, ttumaczac jedynie, ze w ich wersji nikt nie musi cier-
piec®, a cztowiek zostaje zastgpiony przez komputer. Ich dzialanie wskazu-
je jednak na istotny problem przemieszczenia statusu dokumentacji dzieta
sztuki, ktérg mozna swobodnie manipulowad. Jednoczeénie translacja pro-
jektu konceptualnego na jezyk nowego medium $wiadczy o tym, ze net art
kreuje nie tylko podobiefistwa formalne do sztuki konceptualnej, ale usta-
nawia §$wiadome polaczenia. Zastosowany tu tytut cyklu ,,Update” oznacza
aktualizacje, czynnoéé czesto dokonywang przez uzytkownikéw rozmaite-
go oprogramowania, ktdre co jaki§ czas bywa ulepszane i oferuje uzytkow-
nikowi nowszg wersje. Powstaje jednak pytanie, czy to dziatanie mozna
okresli¢ jako update, czy moze raczej jako upgrade? W odniesieniu do tech-
nologii update oznacza uaktualnienie. Upgrade oznacza réwniez uaktualnie-
nie, ale dotyczy ulepszeni technologicznych. Kolejne wersje oprogramowania

2 http://www.one-year-performance.com/intro.html

2 Splash page to strona serwisu WWW bedaca wstepem do wiasciwej strony. Zawiera tresci reklamowe
albo informacyjne, ktére po krétkiej prezentaciji znikaja, i odbiorca zostaje przekierowany do zadanej
strony wybranego serwisu.

3 httpy//www.mteww.com/mtaaRR/on-line_art
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poddane upgrade, czyli unowoczesnione, posiadajg najczeéciej rozszerzone
mozliwosci, bardziej czytelny interfejs, bazuja tez na do§wiadczeniach
uzytkownikéw z poprzednimi wersjami.

MTAA deklarujg na swojej stronie, ze s3 zaréwno konceptualistami, jak
i net artystami, i nie widza w tym zadnej sprzecznosci. Internet jest dla nich
po prostu medium adekwatnym do idei, jakie rozwijajg w swojej pracy ar-
tystycznej. Poprzez zmiany, jakie narzuca, stwarza réwniez intrygujaca
perspektywe dla projektow, ktére wywodzily si¢ spoza sfery wirtualnej.
Jak sugeruje Eduardo Navas*, ich podejécie do konceptualizmu nie jest
literalne, a raczej alegoryczne.

Podobnie do dziedzictwa sztuki konceptualnej podchodzi Matt Butler, kto-
ry przetworzyl prace Dana Grahama ,,Schema” z 1966. Projekt Butlera
z roku 2004 nosi tytul jasno wskazujacy na swojg inspiracje: ,xml transla-
tion of dan graham’s schema™*. Pierwotny pomyst Grahama opieral si¢ na
§cisle konceptualnej idei stworzenia zasad dla dokumentu czy zestawu
stron, bez odniesieni do jego treéci. Butler uwaza, ze ,schemat” Grahama
niesie uderzajace podobiefistwo do zasad XML”, wynalezionego okofo 30
lat pozniej. Praca Grahama jest opisem, poprzedzonym wstepem, ktory
podkresla uniwersalnoéé tego schematu:

(ilosé) przymiotnikow

(ilosé) przystéwkdw

(procent) przestrzeni nie zajetej przez druk
(procent) przestrzeni zajetej przex druk
(ilosd) kolumn

(ilosc) spéjnikéw

(ilosc) nacisku czcionki na strukturg papieru
(ilosé) rzeczownikéw odstownych
(ilos¢) bezokolicznikow

(ilos¢) liter alfabetu

(ilosc) linii

(ilosc) symboli matematycznych

(ilosé) rzeczownikow

(ilosé) liczb

(ilosc) imiestowdw

(0bwdd) strony

(waga) kartki papieru

(rodzaj) papiern

(ilosc) przyimkow

(ilosc) zaimkow
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(wielkosé)  rozmiaru czcionki

(nazwa) fontu
(ilosé) stéw
(ilosc) stow kapitalikami
(ilosc) slow wersalikami

Graham postapil w sposéb typowy dla konceptualistéw, szukajac uniwer-
salnego i formalnego opisu fragmentu rzeczywistosci, w tym wypadku kaz-
dego mozliwego dokumentu w postaci papieru zadrukowanego dowolnym
tekstem. Butler zaproponowal w tym, co sam nazywa przckladem, pewne
modyfikacje, wynikajace z charakteru jezyka, na ktory przekladal. Wyma-
galy one bowiem konstrukeji zagniezdzonej, koniecznej dla XML. Wersja
Butlera jest nastepujgca:

SET _OF PAGES.dtd
(http://www.mbutler.org/schema/SET_OF_PAGES.dtd)
<?xml version="1.0" encoding="UTF-8”? >
<!ELEMENT PAGE (TEXT)>

<!IATTLIST PAGE

PERIMETER CDATA #REQUIRED
PAPER_STOCK CDATA #IMPLIED

PAPER WEIGHT CDATA #IMPLIED >
<IELEMENT TEXT (COLUMN-+)>

<IATTLIST TEXT

PERCENT OF PAGE CDATA #REQUIRED
FONT CDATA #REQUIRED
DEPRESSIONS ON _SURFACE CDATA #IMPLIED
FONT SIZE CDATA #REQUIRED>

<IELEMENT COLUMN (LINE-+)>

<IELEMENT LINE (WORD+)>

* Por.: E. Navas, Reflections on Conceptual Art and its relation to New Media, 12.07.2005;
http://www.netartreview.net/monthly/0705_3.html.

% D, Graham, Schema (1996); http://www.ubu.com/concept/graham_schema.html. Tekst drukowany na
papierze.

% M, Butler, xm/ translation of dan graham’s ,,schema” (2004), http://www.mbutler.org/schema HTML.

7 XML (ang. Extensible Markup Language) — jezyk réwnolegly do HTML, przystosowany do tatwiejszej
pracy ze znacznilkami, ale wymagajacy precyzyjnego konstruowania, poniewaz kazdy btad sktadni
moze uniemozliwi¢ dziatanie dokumentu XML-owego w danej przegladarce. Jest bardziej mobilny
i kompatybilny z réznymi urzadzeniami i programami, ale stosunkowo malo poputarny.

Wiecej: http://pl.wikipedia.org/wiki/XML.
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<!ELEMENT WORD (DATA)>
<!ELEMENT DATA (#PCDATA) >

<IATTLIST WORD

CAPITALIZED (YES | NO) ,NO”

ITALICIZED (YES | NO) ,NO”

NUMBER_OF_LETTERS CDATA #REQUIRED
PART OF SPEECH (ADJECTIVE | ADVERB | CONJUNCTION
| GERUND | INFINITIVE | NOUN | MATH_SYMBOL |
NUMERAL | PREPOSITION | PRONOUN | PARTICIPLE |
NA) ,NA">

Jest to w pelni funkcjonujacy plik DTD, ktéry mozna obejrze na stronie
Butlera. Nie poprzestal on jednak na tym eksperymencie, poddajac sche-
matowi réwniez dowolnie wybrane teksty, w tym wypadku wierszowane.

W obu projektach mamy do czynienia z jezykiem, jednak przekiad,
o ktérym méwimy, jest dokonany na jezyk sztuczny, jezyk programowania,
ktéry stanowi podstawe tego, co mozna pd7niej zobaczyé w ramach gra-
ficznego interfejsu.

Jezeli w ramach konceptualizmu idea byla zagadnieniem centralnym
i czyms, co mozna by okresli¢ jako gtéwny ,obiek:” sztuki, to w odniesie-
niu do medium Internetu bedzie to nie idea, tylko raczej informacja, a do-
kladnie dane. Nowe media nie maja juz opozycji w przedmiocie material-
nym tak dostownie, jak dziato sie to w konceptualizmie. Sztuka Internetu
czesto nie ma zadnego zwigzku z materialnoscig. Mozna natomiast po-
wiedzieé, ze w obrebie adaptacji na przyktad projektéw konceptualnych,
zachodzi redefiniowanie dotychczasowego jezyka sztuki.

Lev Manovich uwaza, ze po teorii medidéw i teorii nowych mediéw nad-
chodzi teoria software’u. Nie jest ona zawezona wylacznie do badania zja-
wiska zwanego software art, estetyki kodu czy jezykéw programowania
pojmowanych utylitarnie. Twierdzi on, ze ta podstawa dla wszelkich teorii
badajacych nowe media byta dotychczas pomijana i niezauwazana. Zadaje
réwniez pytanie o to, czy mozna, w procesie badawczym, sformulowac ja-
kie§ paradygmaty teorii software’u. Odpowiedz jest zaskakujgca — nalezy
poszukiwaé préb teoretycznych w refleksji lat 70. Zbadanie pism teorety-
kéw, ktérzy prognozowali kulture cyfrows, moze by¢ pomocne w wyszcze-
golnieniu i stworzeniu teorii. Nie mozna jednak nie zauwazy¢ pewnego
potencjatu nowoéci. Nie tylko przetwarzanie istniejacych juz tredci jest
cecha ,awangardy nowomedialnej”. Do przyjrzenia si¢ problematyce no-
wosci przydatne moze by¢é siegniecie po dane z przeszlosci, ale takze z pél
pozaartystycznych — na przyktad projektowania interfejsow, stale uaktual-
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nianych praktycznych aplikacji, baz danych. Manovich nie rozstrzyga,
w jaki sposéb dokonaé analizy poréwnawczej tych elementéw kultury
informacyjnej, jednak dostrzega w nich mozliwosci, ktére rozwingé ma
sztuka. Paradoksalnie, réwniez ta droga rozumowania niesie zwigzek z mo-
dernistyczna przeszlo§cia wyrazajaca sic w fascynacji funkcjonalizmem,
a obecnie czgsto krytykowang za technodeterminizm.

Koncepcje teoretyczne Lva Manovicha, zaréwno te w pelni opracowane,
jak i te, ktore ksztaltuja si¢ niemal réwnolegle do opisywanych zjawisk kul-
tury, bazujg na ustanawianiu dla pozornie nowatorskich zjawisk paraleli hi-
storycznych. Ten swoisty update idei, pomystéw i projektéw z przeszlosci
jest oparty na tym, co sam opisuje. Podobnie jak narzedzia analizy teore-
tycznej moga zostaé zbudowane w odniesieniu do zjawisk z historii sztuki
wspblczesnej, tak i plaszczyzna prakeyki artystycznej moze zostaé rozsze-
rzona, a do projektéw juz istnicjacych zostang dotaczone (mozna by rzec:
podlinkowane) nowe konteksty.
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Kinecity: Comment Wall (projekt); Dialog Table (2004).
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Marcin Skladanek

Design interaktywny — od uzytecznoéci do estetycznej zlozonosci

Dynamiczny rozwéj technologii cyfrowych oraz powszechnoéé praktyk ko-
munikacyjnych wykorzystujacych nowe media bezposrednio przektadajg sie
na coraz wicksze znaczenie designu interaktywnego. Poczatki tej nowej
dziedziny projektowania uzytkowego siegaja wprawdzie przelomu lat 70.
i 80. XX wicku i zwigzane sa z pojawieniem sie komputeréw osobistych
oraz pracami, jakie przyczynily sie¢ do powstania graficznych interfejséw
uzytkownika (GUI). Nie ma jednak watpliwosci, ze kluczowe znaczenie dla
obecnego oblicza mediéw interaktywnych mialy lata 90., a w szczeg6lnodci
fakt zaistnienia globalnej sieci informatycznej Internet oraz rozwdj syste-
méw multimedialnych. Stosunkowo krétki okres kilkunastu lat okazat sie
wystarczajacy, aby technologie komputerowe, wykorzystywane poczatko-
wo do wspomagania waskiego i bardzo specyficznego zakresu prac, wytwo-
rzyly nowa przestrzef codziennej aktywnosci czlowieka. Zjawiska takie,
jak: WWW, e-mail, rozproszone systemy wspdtdzielonych prac grupowych,
gry komputerowe, komunikatory internetowe, telewizja cyfrowa, urzadzenia
mobilne, jako Ze s3 w naturalny sposéb osadzone w praktykach spoteczno-
-kulturowych oraz poddane presji estetyzacji, nie tylko wyznaczyly obszary
nowych profesji projektowania uzytkowego, ale przyczynily sie réwniez do
zmiany sposobéw konceptualizacji samego fenomenu interaktywnoéci,
a w kolejnym kroku -~ zmiany sposobéw definiowania regut i strategii pro-
jektowania interfejséw systemow interaktywnych.

Ostatnie kilka lat to okres znaczacych przewarto$§ciowad na gruncie HCI
(Human-Computer Interaction) — interdyscyplinarnego programu badan,
ktéry prébuje objaé mozliwie szerokie spektrum zagadnied interakeji czio-
wieka z komputerem. Po pierwsze, widoczne jest wyjicie poza analize
ograniczong wylacznie do poznawczej aktywnosci odbiorcy. Celem staje
si¢ opisanie do§wiadczenia interakeji w szerokim kontekscie uwarunkowai
spolecznych, kulturowych, antropologicznych czy komunikacyjnych. Ten
trend, okreslany czesto jako przejécie od projektowania interfejsu (interface
design) do projektowania do$wiadczenia (experience design), ma znaczace
konsekwencje dla metodologii HCI. Implikuje bowiem odejscie od teorii
$cistych, zmierzajgcych do konstruowania formalnych modeli przetwarza-
nia informacji przez uzytkownika, na rzecz ,,miekkich” teorii nauk spo-
lecznych oraz daleko posunietego eklektyzmu i swobody wyboru kontek-
stu teoretycznego w zaleznoéci od przedmiotu analiz. Racje bytu uzyskujg




‘ 72 zeszyty artystyczne /nr |7

wigc modele teoretyczne, ktére posiadaja nie tylko moc operacyjna, ale
rowniez walor opisowy, analityczny i warto$ciujacy. Po drugie, jesli idzic
o wyznaczniki projektowania interfejséw, mamy do czynienia z uogdlnie-
niem lub wrecz zastepowaniem kryteridow funkcjonalnych, ktére trady-
cyjnie obejmowane byly pojeciem ,uzytecznoéci”, wyznacznikami natury
estetycznej.

W tekécie staram si¢ opisaé drugi z wymienionych tu trendéw. Rozpoczy-
najac od przedstawienia punktu wyjécia tego procesu, to znaczy ufundo-
wanego na poznawczej koncepcji uzytecznosci modelu ,,projektowania
skierowanego na uzytkownika” (UID — user centered design), wskaze waz-
ne propozycje teorctyczne, ktore argumentujg na rzecz uwzglednienia
w praktyce projektowania interakcji czlowieka z komputerem kryteriéw,
ktére wykraczajg poza uzyteczno§¢ — gléwnie kryteriéw estetycznych oraz
emocjonalnych. Stanie si¢ to pretekstem do postawienia zasadniczego py-
tania o istote owej zmiany, a tym samym o status dziedziny, jaka jest design
interaktywny.

Uzytecznoéé

Jeszcze do niedawna pojecie uzytecznosci (usability) nie tylko wyznaczalo
zasadniczy obszar analiz interakcji czlowieka z komputerem na gruncie
HCI, ale stanowilo wrecz o specyfice tego paradygmatu badai. Redukcja
strategii projektowania interfejsow systeméw interaktywnych wylacznie
do kryteriéw funkcjonalnych po cz¢sci wynikata z powszechnej akceptacii
perspektywy nauk kognitywnych (cognitive science), ktére dla wigkszosci
badaczy HCI wydawaly si¢ oferowa¢ zbi6r metod i teorii wystarczajacy do
catosciowego opisu fenomenu interakgji. Nie bedzie duzym uogélnieniem
stwierdzenie, iz wickszod¢ definicji uzytecznofci, jakie sformulowano
w latach 80. oraz pierwszej potowie lat 90., swoje zrédlo miala w naukach
poznawczych. Taka poznawcza projekcja funkcjonalnodci szczegétowo wy-
pracowana zostala przez Donalda A. Normana w ,, The Design of Everyday
Things™ — pracy, ktérej role dla debat prowadzonych na gruncie HCI trudno
przecenié¢. Norman definiuje ,uzyteczno$é” jako zgodno§¢ modelu poje-
ciowego designera (zalozonego w procesie projektowania i zrealizowanego
w projekcie) z mentalnym modelem, do jakiego dochodzi uzytkownik
w procesie interakcji z systemem. Innymi stowy, dobrze zaprojektowany
interfejs musi w sposéb jasny i nie wymagajacy wysitku ze strony odbiorcy
komunikowaé zakres mozliwych do realizacji dziatafi oraz procedury ich
wykonania. Jesli istotnie tak si¢ dzieje, mozna uznaé dang realizacj¢ za
spelniajaca wymog uzytecznosci. Podstawg teoretyczng tak sformutowanej

!
H
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definicji jest przekonanie, ze wiedza proceduralna (jak wykonaé okreélone
dziatania, jak osiagnaé zakladany cel) zawarta jest zar6wno w umyslach
uzytkownikéw, jak i w samych przedmiotach — dobrze zaprojektowany
przedmiot jednoznacznie wyznacza strategie jego uzycia. Naturalnie, przy
tak ztozonych ukladach jak systemy interaktywne, trudno jest 6w cel zre-
alizowad, stad projektowanie interakcji musi zaktadaé réwniez pewien po-
ziom kompetencji uzytkownika. Jesli juz tak sie dzieje, to nalezy — zdaniem

Normana — przede wszystkim odwolywaé sie do wiedzy posiadanej przez

wickszo$¢ odbiorcéw, to znaczy wiedzy podstawowej, niezbednej do funk-

cjonowania w $wiecie (prior-knowledge). W ten sposéb usankcjonowane

i postulowane zostajg te praktyki projektowania, ktére ufundowane s3 na

strategiach metaforycznego odwzorowywania przestrzeni $wiata fizyczne-

go oraz praktyk zycia codziennego w przestrzeni i aktywnoéci podejmowa-
nych w §rodowiskach wirtualnych. Z perspektywy czasu widaé¢ wyraznie,
ze metafory interfejsu uzytkownika (np. metafora pulpitu w systemach
operacyjnych Macintosh i Windows) oraz czesto skorelowany z nimi
model interakgji jako bezposredniego dziatania na obiektach (direct mani-
pulation model) odegraly kluczows role w upowszechnianiu technologii
komputerowych. Stad, jesli dzisiaj mozna juz méwié o ,,jezyku mediéw in-
teraktywnych”, to z pewnoscig metafory oraz obiektowos$é sz jednymi

z najwainiejszy‘Ch jego elementéw.

Z drugiej jednak strony, poznawcza definicja uzytecznoéci przyczynita sie

do zawezenia perspektywy badania proceséw interakcji wylgcznie do

aspektu kognitywnego. Tak zwane ,projektowanie skoncentrowane na
uzytkowniku” (user-center design) wyznaczato jedynie reguly zmierzajace
do usprawnienia funkcjonalnodci systeméw interaktywnych, to znaczy
procedur wykonania operacji. Aby daé prébke tego podejscia, odwolam
si¢ do sposobu, w jaki Dix, Finlay, Abowd i Beale* definiujg uzytecznoéé

w reprezentatywnym dla pierwszej fazy rozwoju HCI podreczniku projek-

towania interakcji cztowieka z komputerem. Autorzy redukujg uzyteczno$é

do trzech aspektow:

1. Wspomaganie uczenia si¢ (learnability) — okresla stopien i fatwo$é roz-
poznania dzialania systemu. Kryterium to zaklada miedzy innymi:
wspomaganie uzytkownika w ocenie efektéw jakiej$ przysztej akeji na
podstawie wczesniejszych dziatafi oraz aktualnego stanu; scisty korela-
cje pomiedzy wiedza, doswiadczeniem uzytkownika wyniesionym z zy-
cia codziennego oraz wcze$niejszych interakcji z innymi systemami

" Norman D.A., The design of everyday tings, Nowy Jork 2002.
?  Dix AJ., Finlay J.E., Abowd G.D., Beale R., Human-Computer Interaction, Nowy Jork 1997.
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a wiedza potrzebng do efektywnej interakeji w §rodowisku wirtualnym;
spoinoéé ogdlnej zasady organizujgce] interfejs.

2. Flastycznosé (flexibility) ~ zapewnienie kilku mozliwych scenariuszy reali-
zacji danego zadania. Szczegbtowe procedury to: inicjatywa dialogowa po
stronie uzytkownika (system nie powinien zaskakiwac i tylko uzytkownik
moze mie¢ wplyw na zmiane stanu systemu); wielowatkowo$¢ — mozli-
wosé¢ wykonywania kilku zadaf jednocze$nie; substytucja — mozliwo$c
wyboru pomiedzy warto§ciami, procesami, dziataniami jednakowymi
w efekcie, ale waznymi z punktu widzenia uzytkownika (rézne style in-
terakcji); mozliwoéé adaptacji, przystosowania interfejsu do wlasnych
potrzeb, preferencii, upodoban (narzedzia konfiguracji).

3. Skuteczno$é, sita (robustness) we wspomaganiu uzytkownika w osig-
gnieciu zamierzonego przez niego celu sprowadzona zostala z kolei do:
szybkosci interakcji mierzonej czasem odpowiedzi systemu na dzialania
uzytkownika; widocznoéci tta i kontekstu dziatai - system informujacy,
mozliwoéé odtworzenia historii zdarzef, cofnigcia blednych akcji i tak
dalej.

Efektem takiego pojmowania uzytecznoSci byto zredukowanie procedur

analizy aktywnosci uzytkownika, co zmniejszato szanse ich wykorzystania

w praktyce projektowania. Symptomatyczna okazala si¢ w tym wzgledzie

porazka inzynierii uzytecznosci (usability engineering) — jednej z centralnych

poddziedzin HCI - konstruowanej jako dyscyplina generujgca metody i po-
stulaty, ktére dadzg sie bezposrednio zastosowal zaréwno w trakcie tworze-
nia projektu, jak i podczas jego testowania. Metody te cieszyly si¢ jednak
ograniczong popularno$cia wéréd designeréw. Trudno si¢ dziwié, skoro celem
inzynierii uzytecznosci byla analiza jedynie obiektywnych kryteriéw wyko-
nania okreslonych zadah przez uzytkownika, jak na przyklad: czas wykona-
nia, czas poznania procedur, liczba bledow i tak dalej. Dopiero ostatnie lata

i prace takich autoréw jak Carroll i Rosson® przynosza reorganizacje tej dys-

cypliny, ktéra czyni ja uzyteczng dla praktyki projektowania interakcji.

Powyzszy opis poczatkowego okresu rozwoju HCI oraz strategii koncep-

tualizacji procesu projektowania interakcji warto uzupelni¢ informacja

o sposobach pojmowania kryteriow natury estetycznej. O ile nikt nie kwe-

stionowal znaczenia tak oczywistych aspektéw projektu, jak kompozycja

graficzna, dobér koloréw, typografia, animacja, wizualizacja danych, to
wiekszoé¢ badaczy HCI programowo i konsekwentnie usuwala je poza zakres
zaintercsowan, Wyjaénienia tego stanu rzeczy byly przerézne: jedni stoso-
wali ,argumentacje kantowsks”, uznajac, ze estetyczno§é projektu, jako

,nieobliczalna”, subiektywna i bedaca efektem emocji uzytkownika, nie

poddaje sie obicktywnej procedurze opisu. Inni uwazali, Ze nalezy koncen-

S
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trowac sie wylgcznie na kryteriach funkcjonalnych, poniewaz inne kryteria
s3 po prostu malo znaczace i nie przekladajg si¢ na ,sukces” bad? ,,porazke”
danego rozwigzania; jeszcze inni, uznajgc znaczenie wymiaru estetycznego,
jednoczesnie nie czuli si¢ zobowiazani bra¢ go pod uwage, poniewaz specy-
fike swojej profesji postrzegali w analizie uzytecznosci. Wszystkie te stano-
wiska zakladaly przekonanie, ktdre z dzisiejszej perspektywy trudno nawet
zrozumie¢, ze w procesic zaréwno analizy, jak i praktyki projektowania,
mozna kryteria funkcjonalne oddzieli¢ i analizowaé w izolacji od kryteriéw
innego rodzaju: estetycznych, spoleczno-kulturowych, biznesowych. Wydaje
si¢, ze wlasnie przyjecie tego zalozenia spowodowalo, iz w wielu podreczni-
kach z HCI trudno znalei¢ jakiekolwiek odniesienie do pozafunkcjonalnych
kryteriéw projektowania. Jakob Nielsen w ,,Projektowaniu funkcjonalnych
serwiséw internetowych” jednoznacznie ujmuje te kwestie: Istniejg dwa
podstawowe sposoby podejscia do zagadnienia projektowania: artystyczny
ideal wyrazania samego siebie i inzZynieryjny ideal rozwigzywania proble-
mu klienta. Ksigika ta staje po stronie ingynierii. Przyjmuje do wiadomo-
sci fakt, Ze istnieje zapotrzebowanie na sztuke, zabawe i czerpanie z Sieci
przyjemnosci. Jednak jestem przekonany, e glownym celem wigkszosci
projektéw internetowych powinno byé ulatwienie wykonania pozytecz-
nych zadar.

Taka perspektywa uprawiania HCI nie mogta byé utrzymana z kilku powo-
déw. Po pierwsze, pod koniec lat 90. zaznaczyt sie rozdzwick miedzy nor-
mami projektowania wyznaczanymi przez HCI a samg praktyka tworzenia
interfejsow uzytkownika wypracowang przez agencje i firmy projektowe.
Istotg problemu najlepiej ujat Donald A. Norman, ktéry w ostatnich latach
dokonal zasadniczego przewarto$ciowania swoich koncepcji. W jednym
z wywiadéw, zwracajac si¢ do §rodowiska badaczy HCI, méwit: Musimy
stac sig designerami, nie wylgcznie analitykami. |...] Mamy sklonnos¢ do
bycia bigotami ugytecznosci, kidrzy wierzqg w to, Ze uzytecznosc jest naj-
wagniejszym aspektem produkicw. Twdrey produktéw wiedzg wiecej, wiec
ignorujg nas’. Drugim powodem ewolucji paradygmatu badafi interakeji
czlowicka z komputerem byla, podkreslana przeze mnie we wstepie, zmiana
zakresu wykorzystania technologii komputerowych: od technologii jako
narzedzia specyficznych prac (gléwnie prac biurowych oraz obliczeh na-
ukowych) do technologii komunikacyjnych, medialnych, mobilnych. Dzi-
siejsza roznorodnosé zastosowania komputeréw oraz fakt, ze zaktadany

> Rosson M.B., Carroll |.M., Usability Engineering. Scenario-based Development of Human-Computer
Interaction, San Francisco 2002.

“ Nielsen ]., Projektowanie funkcjonalnych serwiséw internetowych, Gliwice 2002, s. 21.

9 Blythe M., Hassenzah M., Interview with Don Norman, ,Interactions” | 1(5)/2004, s. 46.
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poczatkowo model ,naiwnego, nieobeznanego z komputerami” uzytkow-
nika staje si¢ nieaktualny, sg zZrodtem modyfikacji pojecia uzytecznosci oraz
prob analizy réwniez pozafunkcjonalnych aspektéw interakeji.

Poza redukeyjnie pojmowang uzytecznosé

Nizej postaram si¢ oméwié trzy znaczace propozycje badawcze, ktére ude-
rzaja w gléwne zalozenie pierwszego etapu badail interakcji czlowieka
z komputerem, to znaczy przekonanie, ze uzyteczno§¢ mozna analizowacd
w izolacji.

|. Estetycznos$¢ jako korelat uzytecznosci.

Niezwykle cenne w debacie, jaka przetoczyla si¢ w ostatnich latach na gruncie
HCI, a ktéra dotyczyta relacji pomiedzy uzytecznoscig a estetycznoscig, byly
doéwiadczenia empiryczne przeprowadzone przez Noama Tractinsky’ego®.
Eksperymenty te mialy na celu rozwiniecie i weryfikacje przypuszczefi, do
jakich doszli w swoich badaniach Kurosu i Kashimura’. Zauwazyli oni, iz
ocena faktycznej, wewnetrznej uzytecznoécl (inherent usability) systemow
interaktywnych w znacznej mierze determinowana jest presupozycjami, jakie
uzytkownicy tworza na podstawie wygladu interfejsu — ten wymiar nazwa-
ny przez nich zostal widoczng uzytecznoécig (apparent usability). Tractinsky
postawil pytanie o stopiefi korelacji pomigdzy estetycznoscig (projekt graficz-
ny) a uzytecznoscia (funkcjonalnosé) interfejséw. Uzytkownikéw poproszono
o ocene obydwn aspektéw zaréwno przed, jak i po faktycznym unzyciu sys-
temu. Wyniki badafi byly zaskakujace. Analiza wygladu interfejséw przez
badanych sklaniata wigkszo§¢ z nich do uznania, ze system ,,ladniejszy” jest
bardziej uzyteczny, nawet jesli obiektywnie rzecz ujmujac, byto odwrotnie.
Co ciekawe, tego przekonania nie zmienita nawet interakcja z systemem.
Innymi stowy, interfejs o stabszej funkcjonalnosci, ale dobrze zaprojektowany
graficznie, postrzegano jako bardziej uzyteczny od tego, w ktorym stopief
spelnienia wymogéw funkcjonalnych byl niezwykle wysoki, ale obnizono
kryteria natury estetycznej.

Eksperymenty Tractinsky’ego zaszokowaly spolecznoéc ,inzynieréw uzytecz-
noéci” i wywolaly fale dyskusji, ktéra w gruncie rzeczy nie zostala zamknieta
do dzisiaj. Sam Tractinsky prébujac wyjasni¢ efekty swoich badaf, odwoluje
sic do prac psychologéw spotecznych, ktérzy pokazujg, jak estetycznosé
determinuje relacje miedzyludzkie. Niezaleznie od stanu tej dyskusji, istotng
implikacjg okazalo si¢ podwazenie zalozenia, iz kryteria funkcjonalne mozna
zaréwno w procesie analizy, jak i w do§wiadczeniu odbiorczym oddzieli¢ od
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kryteriéw estetycznych. Marginalizacja tych drugich, tak powszechna
w pierwsze] fazie rozwoju HCI, okazala sie po prostu niemozliwa.

2. Projektowanie emocjonalne.

Kolejnym istotnym etapem procesu odchodzenia od wasko rozumianej
uzyteczno$ci w strong holistycznej perspektywy ujmowania procesu inte-
rakcji byto wskazanie, 7e tak istotny dla HCI poznawczy wymiar interak-
qji bezposrednio determinowany jest emocjami. Analiza aktywnosci po-
znawcze] uzytkownika, to jest analiza percepcji, przetwarzania informacii,
rozwigzywania probleméw czy podejmowania decyzji, tradycyjnie pomi-
jata emocjonalny wymiar owych proceséw i okazata si¢ nickompletna.
Kwestia znaczenia emocji w projektowaniu rozwinicta zostata ostatnio
w ,,Designing pleasurable products: an introduction to the new human fac-
tors” Patricka W. Jordana® oraz ,Emotional design: why we love (or hate)
everyday things” Donalda A. Normana’. Pomimo ze ksigzki te nie dotyczg
bezpo$rednio designu interaktywnego ~ gdyz s3 préba wskazania wyznacz-
nikéw projektowania uzytkowego w ogdle ~ znalazly szeroki oddzwigk
réwniez w dyskusjach toczonych na gruncie HCI. Nie bez znaczenia byta
tu zmiana stanowiska Normana, ktéry z ,guru uzytecznosci” stat sie pro-
pagatorem emocjonalnego i estetycznego wymiaru designu. W pierwszym
rozdziale swojej ksigzki Norman w nastepujacy sposob ttumaczy sie ze
swojej wolty: W latach osiemdziesigtych, piszgc ,,Design of everyday
things”, nie bralem emocji pod wwage. Swojg wwage skierowalem na uzytko-
wosc i utytecznosc, funkcje i forme [...]. Dzisiaj zmienilem swoje poglady.
Dlaczego? Jednym z powoddw byl postep naukowy w rozumieniu dzialania
mozgu, kiory przelogyl sig na swiadomos¢ tego, jak bardzo nasze emocje
oraz pognanie sq ze sobg powigzane. [...] Obok wymiaru emocjonalnego
istnieje jeszcze jeden niezwykle istotny element: estetycznosé, atrakcyjnosé
oraz pigkno. Kiedy pisalem ,,Design of Everyday Things”, mojq intencjg nie
bylo przeciwstawianie sig estetyce czy emocjom. Po prostu chciatem, aby
problem uzytecznosci odnalazt nalezne mu miejsce w swiecie designu. Po-
nadto uwaialem, Ze kwestia estetycznosci byla gdzie indziej obszernie ana-
lizowana, dlatego tez swiadomie jg pomijalem. Efektem takiego podejscia

9 Tractinsky N., Aesthetics and apparent usability: empirically assessing cultural and methodological issues,
Proceedings CHI '97, Nowy jork 1997, s. 115-122.

7 Kurosu M., Kashimura K., Apparent usability vs. Inherent usability, CHI ‘95, Conference Companion
1995, s. 292-293.

®  Jordan RW,, Designing Pleasurable Products: An Introduction to the New Human Factors,
Taylor & Francis, Londyn 2000.

?  Norman D.A., Emotional Design: Why We Love (or Hate) Everyday Things, Nowy Jork 2004.
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byla zastuzona krytyka ze stromy projektantdw: .Jesli podgzalibysmy za
wskazéwkami Normana, nasze projekty z pewncscig bylyby uzyteczne —
ale jednoczesnie bylyby paskudne (ugly)”™.
Jak podkreslaja zgodnie autorzy obydwu z wymienionych ksigzek, ich prace
majg charakter wstepnych szkicow otwierajacych dyskusje nad statusem
emodiji dla designu, co — w dalszej kolejnoéci — winno prowadzi¢ do bardziej
doglebnych analiz, ktére beda mogly zosta¢ przelozone na konkretne strate-
gie projektowania. Lektura tych ksiazek, w duzej mierze komplementarnych
w rozstrzygnicciach, potwierdza ich wstgpny i przygotowawczy status. Za-
réwno Jordan, jak i Norman probujg bowiem zmierzy¢ si¢ intelektualnie
7 intuicja, iz projekt powinien zaktada¢ okre§lony efekt emocjonalny. Anali-
zujac szereg konkretnych rozwiazaf, autorzy staraja si¢ stworzy¢ jezyk opisu
oraz wyznaczyé wyjsciowa rame teoretyczig dla badania fenomenu emocji
i przyjemnosci. I tak, na przykiad Jordan wychodzac od wyznaczenia relacji
pomiedzy funkcjonalnoécia (dziatanie przedmiotu), uzytecznocig (latwosc
postugiwania si¢ przedmiotem) oraz przyjemnoscig (satysfakcja posiadania,
korzystania z przedmiotu), stara si¢ pokaza¢ rézne poziomy, na ktérych bu-
duje si¢ przyjemnosci. Wyrdznia wiec: przyjemno$¢ zwigzang z odczuciami
zmystowymi; przyjemno$é ufundowana w relacjach spolecznych — w ko-
munikacji miedzyludzkiej, w podzielaniu okre$lonych przekonaf, zaintere-
sowafl, stylu i sposobu bycia (tozsamo§¢ spoleczna); przyjemnos¢ psycho-
logiczng, ktéra jest efektem poznawczych i emocjonalnych reakeji na
przedmiot; przyjemno$é zwiazang z recepcja znaczef, tekstéw kultury.

Podobng procedure stosuje Donald A. Norman ~ kluczowym elementem

jego propozydji jest typologia pozioméw, na ktérych projektowanie emo-

cjonalne moze by¢ fundowane:

a) poziom pierwotny, podprogowy, sensualny, przedpojeciowy (dost.
trzewiowy — ang. visceral), ktory dotyczy glownie wygladu (projektu
graficznego) lub tych aspektéw przedmiotu, ktére wywolujg niekon-
trolowane i instynktowne reakcje emocjonalne;

b) poziom behawioralny, zwigzany z uzytecznodcia, ktérego efektem jest
przyjemno$é, satysfakeja z postugiwania si¢ przedmiotem;

¢) poziom poznawczy, ktory wiaze si¢ z analizg intelektualng, pamigcia,
doswiadczeniem i kompetencjg kulturows uzytkownika.

3. Projektowane zaangazowanie uzytkownika.

W poszukiwaniu szerokiej formuly analizy projektowania interakcji bada-
cze HCI powaznie zajeli sic w ostatnich latach na pierwszy rzut oka malo
powaznym zagadnieniem, jakim jest zabawa, rozrywka. W 2003 roku wy-
dany zostaje niezwykle ciekawy tom zbiorowy pod znamiennym tytutem:
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»Funology: From usability to user enjoyment™. W tym samym roku pod
auspicjami prestizowego ACM (Association for Computing Machinery)
odbywa si¢ pierwsza konferencja naukowa z cyklu opatrzonego ctykieta:
»Designing pleasurable products and interfaces”. W 2004 roku zagadnie-
niu funology zostaje po$wigcony specjalny numer znaczgcego magazynu
ACM ,Interaction™?,
Jak rozumie¢ to zainteresowanie zabawa, rozrywka? Czym jest owo funo-
logy? Ot6z z pewnoscia nie chodzi wyltacznie o reguly projektowania na
potrzeby przemystu rozrywkowego ~ idzie natomiast o to, aby design inte-
raktywny wpisaé w ten wymiar wspélczesnej kultury, ktéry decyduje, ze
6w przemyst jest obecnie najbardziej dynamicznie rozwijajacy sic galezia
gospodarki. Innymi stowy, celem jest odwotanie si¢ w projektowaniu inter-
fejsow aplikacji i rozwigzan o przeréznych zastosowaniach do istotnych
potrzeb wspdlczesnego cztowicka.
Pojecie zabawy (fun) jest tutaj rozumiane niezwykle szeroko. Miesci sie
w nim wszystko, co prowadzi do silnego zaangazowania odbiorcy. Stan ten
powstaje w przeréznych kontekstach i rézne obiekty, ksztalty, zdarzenia,
procesy, opowiedci, ludzie moga staé sie jego Zrodlem. Jestedmy zaangazo- -
wani, gdy co$ nas zaskakuje, odpowiada naszym zainteresowaniom, ma in-
trygujgcy ksztalt, prowokuje do rozwigzania zagadki, stanowi wyzwanie,
nie pozostawia nas obojetnym, szokuje, roz§miesza, wzrusza, jest dziwne,
niespotykane, chcemy wiedzie¢, jak sie skoficzy, co bedzie dalej, czy jest
podobne do czegos, co znamy, lubimy i tak dalej. Tak rozumianej zabawy
nie nalezy sprowadza¢ wyltacznie do gier internetowych. Projektowaé
zaangazowanie odbiorcy mozna na wiele sposobéw. Takimi ,kulturowo
zweryfikowanymi” i najcze¢sciej stosowanymi w praktyce projektowania
strategiami zaangazowania sg miedzy innymi:
— multimedialno$é: budowanie przekazu za pomocy wielu kanaléw ko-
munikacji;
— dobry projekt grafiki i animacji;
— metafory (np. metafory przestrzeni rzeczywistych — metafora miasta,
budynku, wedréwki z przewodnikiem);
— intertekstualno$¢ - odwolywanie sie do tekstow kultury popularnej
(strategia cytatu);
— strategie narracyjne;
— strategia gry;

9 |bidem, s. 8.

""" Blythe M., Monk A., Overbeeke C., Wright PC. (red.), Funology: From usability to user enjoyment,
Dordrecht 2003.

" More Funology, ,,interactions” 11(5)/2004.




‘ 80 zeszyty artystyczne / nr |7

— inne strategie kulturowe, na przykiad: strategia pastiszu, przerysowania,
komizmu, humoru.

Projeltowanie interakcji jako dziedzina designu

Niezwykle istotng kwestia jest interpretacja procesow, jakie staralem si¢
weze$niej opisaé. W moim przekonaniu, najwazniejsza konsekwencja prze-
warto$ciowar, jakie aktualnie obserwujemy na gruncie HCI, jest zdefinio-
wanie szeroko pojetej dziedziny projektowania interakcji cztowieka z kom-
puterem jako dziedziny designu. HCI przestaje by¢ tym samym wylacznie
inzynierig uzupetniong o okreslony komponent teoretyczny, a staje si¢
dziedzing kompleksowsq i interdyscyplinarna, ktorej analizy oraz postulo-
wane reguly projektowania wyznaczone sg przez kryteria funkcjonalne,
technologiczne, estetyczne, kulturowe, spoteczne oraz rynkowe. Niezalez-
nie od tego, jak bardzo pojecie designu zmienito si¢ od czaséw Bauhausu,
to znaczy czaséw kiedy projektowanic uzytkowe zyskalo samoswiado-
mo$é, jedno jest pewne: zadaniem designera jest poszukiwanie formy,
ksztattu, procesu, rozwiazania, ktére bedzie kompromisem migdzy rézny-
mi, czesto sprzecznymi wymogami. W tym sensie design jest sztuka nieau-
tonomiczng, poniewaz wpisang w zlozong siatk¢ uwarunkowan. Z tych sa-
mych powodéw jest tez dziedzing interdyscyplinarng oraz o holistycznej
perspektywie postrzegania przedmiotu projektowania.

Warto podkreslié, 7e powstanie na poczatku lat 80. HCI jako spojnego
programu badaf interakcji wynikalo z autentycznej potrzeby konsolidacji
wiedzy i praktyki projektowania interakcji czfowieka z komputerem. Owa
konsolidacja wymuszona byla coraz wigksza powszechnoscia uzycia kom-
puteréw. Tozsamo$é HCI zostata wyznaczona przez mariaz inzynierii
oprogramowania, ergonomii (human factor), grafiki komputerowej oraz
kognitywizmu (cognitive science). Pomimo ze od samego poczatku HCI
projektowana byta jako nauka interdyscyplinarna, ten stosunkowo waski
zakres odniesiefi oraz jednoznaczne osadzenie dyscypliny w ramach nauki
o komputerach (informatyki) podyktowane byly potrzeba instytucjonali-
zacji nowej dziedziny wiedzy — proces ten zawsze bowiem wiaze si¢ ogra-
niczeniem przestrzeni badaf. Jednoczesnie od samego poczatku krotkiej
historii HCI zakres inspiracji oraz perspektywa badan byly sukcesywnie
rozszerzane. Najpierw perspektywe poznawcza uzupelniono badaniami
spolecznymi, kulturowymi i lingwistycznymi. Dzisiaj wychodzi si¢ poza
funkcjonalne kryteria projektowania w kierunku holistycznego ujecia
praktyki designu. Owe zmiany nie majg przy tym charakteru marginalne-
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go, ale stanowig gléwny nurt HCI i s3 powszechnie akceptowane przez
spoleczno$é badaczy. W przedmowie do wydanej w roku 2007 monumen-
talnej monografii ,Interaction Design” Gillian Crampton Smith jedno-
znacznie artykuluje éw stan rzeczy: Dwadziescia lat temu, kiedy kompu-
tery osobiste staly sig popularne, wykorzystywane byly przede wszystkim
jako profesjonalne narzedzia, albo jako maszyny do gier dla nastolatkow.
Sytuacja zmienila si¢ jednak radykalnie. [...] Dzisiaj doszlismy do etapu,
w ktdrym technologia komputerowa musi byc projektowana jako element
codziennej kultury, musi byc pigkna oraz intrygujgca, a zatem musi byé
w rSwnym stopniu funkcjonalna, jak i wywotujgea emocje®.
W tym miejscu wielu moze postawié nastepujacy zarzut wobec znaczenia
opisywanej modyfikacji dziedziny HCI: w stwierdzeniu, ze projektowanie
interakcji nieodlacznie wigze sie z koniecznoscig uwzgledniania zaréwno
kryteriéw funkcjonalnych, jak i estetycznych, emocjonalnych, spotecz-
nych, kulturowych nie ma nic odkrywczego. Artysci sztuki nowych me-
diéw, projektanci grafiki, medioznawcy, kulturoznawcy, estetycy dawno
o tym méwili, co wigeej — nie przysztoby im w ogéle do gltowy, ze moze
by¢ inaczej. Zatem zmiana, o jakiej tu mowa, jest w istocie odkrywaniem
ladu, ktéry juz dawno zostat odkryty. HCI wykonuje zwrot w dobrym kie-
runku, ale konieczno$é wykonania takiego ruchu jest wynikiem zlego za-
projektowania badaf na wstepie.
Powyisze stanowisko, choé nie pozbawione pewnych racji, jest w moim
przekonaniu zbyt daleko idacym uproszczeniem. Po pierwsze, w latach
80., czy nawet 90., wcale nie bylo oczywiste, w jakim kierunku bedzie
zmierza¢ rozwdj technologii komputerowych. Drzisiaj, kiedy Internet
i multimedia s3 na tyle powszechne, ze trudno nam wyobrazié sobie zycie
bez nich, zapominamy, jak krotka jest historia tych wynalazkow: pierwsza
implementacja standardu WWW zostata dokonana przez Tima Bernersa-Lee
pod koniec 1990 roku, powstanie pierwszej przegladarki internetowe;
Mosaic to rok 1993, Netscape startuje rok pézniej. Po drugie, warto pa-
mietad, ze projektowanie systeméw czy mediéw interaktywnych jest nie-
zwykle zlozonym procesem. Pomijajac kwestie zwiazane z ergonomia
komputeréw czy urzadzedt mobilnych i pozostajac jedynie na poziomie
projektowania interfejsu uzytkownika, nalezy uznaé, ze design interaktyw-
ny zaklada nastepujace cztery wymiary, na poziomie ktérych rozstrzygaja
si¢ okreslone decyzje, wybory, strategie, wyznaczniki:
a) projektowanie samego procesu interakcji (interaction design) — wybdr
okreslonego modelu interakeji (dzialanie na obiektach, nawigacia

' Moggridge B. (red.), Designing Interaction, MIT Press 2007, 5. XL
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pomiedzy w przestrzeni hipertekstowej, dialog, rozmowa typu face-to-
-face), narzedzi, obiektéw, metafor oraz stylu procesu interakcji; zakres
przestrzeni interakcji, rodzaj obiektow, zakres i charakter dzialafi podej-
mowanych przez uzytkownika;

b) projektowanie informacji (information design) — koniecznoé¢ zaprojekto-
wania architektury informacyjnej wymaga wyboru okreslonego schematu
organizacji informacji (schemat alfabetyczny, chronologiczny, geograficz-
ny, tematyczny, mieszany), struktury organizacyjnej (struktura linearna,
hipertekstowa, ciagla, dyskretna, hierarchiczna, sieciowa eic.), systemu
etykietowania obiektéw informacyjnych (etykiety tekstowe, ikoniczne,
spbjnoéé systemu etykietowania), systemu nawigacyjnego (narzedzia prze-
gladania i wyszukiwania informacji);

¢) projektowanie grafiki (strategie wizualizacji) ~ kompozycja (layout),
hierarchia elementéw, kolor, typografia, styl, wybdr okreslonych repre-
zentacji (grafika 2/3D, zdjecia/grafika generowana komputerowo), com-
positing cyfrowy;

d) projektowanie animacji (projekt temporalny) ~ czas i rodzaj ekspozycji
obiektéw, ruch obiektéw, ruch kamery, rytm.

W potocznej §wiadomosci projektowanie na przyklad stron internetowych
sprowadzane jest czesto wylacznie do punktu c), to znaczy projektowania
grafiki. Jesli w gre wchodzi strona z animacjg Flash, to bierze si¢ pod uwa-
ge jeszeze punkt d). Projektowanie interakeji i informacji traktowane jest
jako oczywiste, proste i intuicyjne. Otéz kazdy kto kiedykolwiek miat do
czynienia z projektowaniem interaktywnym, doskonale wie, ze takie po-
toczne wyobrazenie moze byé zasadne jedynie w przypadku amatorskich
prac o niskiej jakosci lub niewielkich realizacji (ulotka, broszura interneto-
wa). Jesli uznaé, ze projektowanie rozbudowanych, interaktywnych syste-
méw informacyjnych zaklada integracje prac ze wszystkich czterech pozio-
méw, a wydaje mi sie, ze nie sposob postrzegal tego inaczej (szczegblnie
jesli obserwujemy najcickawsze obecnie realizacje oraz perspektywy
rozwoju technologii), to nalezy stwierdzié, ze projektowanie systemow
interaktywnych jest niezwykle ztozonym i wielowymiarowym procesem,
ktéry wymaga wielu rodzajéw kompetenciji, a tym samym domaga si¢ za-
plecza teoretycznego, w ramach ktérego dokonywalaby si¢ systematyzacja
regul i wyznacznikéw projektowania. Biorge pod uwage ztozonos¢ proce-
su projektowania, designowi interaktywnemu z pewnoscig blizej jest do ar-
chitektury niz na przyktad do grafiki uzytkowej. Owa analogia jest tym
bardziej uprawniona, jeéli wezmiemy pod uwage bezposredniy zaleznos¢
projektowania od okreslonych rozwiazan technologicznych — podobnic jak
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architekt musi mieé §wiadomoé¢ réinydl‘tc‘clmolbgii budowlanych, tak samo
designer interakcji powinien mieé ogélne rozeznanie \w . .mozliwosciach
obecnych technologu komputert)wych ]céh powyisze rozumowanie jest
poprawne, to musi sklaniaé do nast(;pumccgo waidsku: nieredukcyjnie,

holistycznie pojmowany paradygmat. HCI jest’ mefbc;dny dla designu inte-.
raktywnego. O jle bowwm zarowno pr o]ektowanm grafiki, jak i projekto-’
wanie animacji poqmda ugluntowana tradycje ~ OdeWICdnlO grafika
uzytkowa oraz film Vunmowany, motzqn graphic « to jedli idzje o projekto-
wanie interak¢ji oraz pm]ektowmle mformacp, J@dynq dost@pnq dyscypli-
na, bedaca w stanie op jsac strat(lzgle i pr@ccdury na tych poziomach, jest
wiasnie HCI Ewoluqa te] dyscyphny chd7y W btrong nleredukcy]nego

Od modernizmu do post odermzmu’ v ,
Na zakofi¢zenie chc1ai;bym WSkttzac na anal()gl(;, ktora,wyznacza interesu:
jacy kontekst spojrzenia na oplsmy przez mnie proCes reorientacji vvy~

znacznikéw prolektowanm interakeji czlo 'e.kzv ; komputerem NasuWa
si¢ skojarzenie z rucheém, l<t01y Jmlal mlc]scF rpod komcc lat 60. w archnek
turze, wzornictyie plzcmyslowym ozy pro;ekmwamu graﬁcznym a kt01y
umownie okresh si¢ jako'y pr7e)sc1e deﬂgnu od modermzmu do postmodert
nizmu. Taka 1ntcrpremqa zmlany pLOJektowqma inferakcji pomwm si¢ nqu
wet na gruncie HCL Wensveen, Overbecke, D]a]admmgl at oraz Kyfﬁn
w tekscie ,,Freedom of Fun, Freedom of Intelawon pisza: Jradycja mo-
dernistyczna nadal wyznacza cele i -wysilki: ndszego s[)oleczenstwa oraz
badar mm/eowych Modernizm oznacza rozwdj technologii, post@p poprzez
przemysl, linearnosé, pzmzqdz, abstmkc:/g oraz logz/eg ]ednoczesme jednak
prowadzi do poczicia niepokoju, czy natpet chlodu. Dlatego wlasnie daje
sig dzisiaj zaobserwoumc tak szlny powrét do wartosci ludz/etch orag. spo—
fecznych™. ‘

Czy taka analogla jest uprawniona? Udzielenie odpow1cd71 na to pytanie
wymagaloby odzywiscie osobnego szkicu historycznego, ktory obejmo-
walby nie tylko poziom teorii, ale przede wszystkim zmiany na poziomie
praktyki projektowania interaktywnego. Uwazam jednak, ze przy okre§lo-
nej interpretacji przejécia od modernizmu do postmodernizmu powyzsza

" Wensveen §., Overbeeke K., Djajadiningrat T, Kyffin S., Freedom of Fun, Freedom of Interaction,
wInteractions” 11/2004, s. 59,
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analogia ma racje bytu. Jesli bowiem uznaé, ze w dziedzinie szeroko poje-
tego designu przelom postmodernistyczny nie oznacza radykalnego zerwa-
nia z wezeéniejszymi wartoéciami, ale stanowi reakcje na zbyt daleko ida-
cg dyscypline, jaka designowi narzucit modernizm, to podobny mechanizm
uwalniania sic od ograniczen user-center design daje si¢ zauwazyC w pro-
jektowaniu interakcji.

Warto zwrécié réwniez uwage, ze postmodernistyczne otwarcie na warto-
§ci ikoniczne i symboliczne, odwolywanie si¢ do tekstow oraz strategii kul-
tury popularnej, zainteresowanie emocjonalnym wymiarem przedmiotow,
czy wreez projektowaniem dla zabawy (por. banal design), nie oznaczato
odrzucenia wymogéw funkcjonalnych, bo zadna dziedzina projektowania
uzytkowego nie moze sobie na to pozwolié. Co wigcej, z dzisiejszej per-
spektywy wyraznie widaé, ze nie oznaczalo nawet odrzucenia moderni-
zmu, a jedynie przyznanie mu wiadciwego statusu — to znaczy jednej
z wielu stylistyk. Zatem podobnie jak uproszczeniem bylo modernistyczne
utozsamienie funkcjonalnosci z prostota, minimalizmem, geometryzmem,
tak samo nie wydaje si¢ mozliwe sprowadzenie uzytecznosci systemu inte-
raktywnego do fatwosci jego uzycia.

Szczegoblnie cenne jest uswiadomienie sobie konsekwencji omawianych tu
proceséw. Podstawowym bowiem efektem zaréwno przetomu postmoder-
nistycznego, jak i przetomu na gruncie HCI jest osadzenie designu w jego
naturalnym kontekécie, to znaczy w ztozonych i hybrydycznych prakty-
kach kultury — kultury pluralistycznej i dynamicznie si¢ zmieniajacej, kto-
ra wyznacza réznorodne i zmienne kryteria i wartosci,
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Marco Kaywa, ibar — intelligent surface system (2006).
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Katarzyna Prajzner
Gry komputerowe | problem czasowosci

Kilopotliwy obiekt badan

Gry komputerowe to jedno z najbardziej frapujacych zjawisk kultury
wspolczesnej. Na tyle popularne, by staé si¢ obiektem badafi socjologicz-
nych, a zarazem stosunkowo elitarne', co przejawia si¢ w specyficznym
jezyku, kedrym operujg tworcy pism czy portali po§wieconych grom. Zto-
zono$é, réznorodnosé, powszechnodd, a przede wszystkim §wiezo$¢ same-
go zjawiska budzi zainteresowanie badaczy na gruncie tak wielu dziedzin,
ze trudno byloby nawet w przyblizeniu nakreslié mnozace si¢ perspektywy
badawcze czy strategie analityczne. Dlatego tez proponuje przyjrzeé sie
propozycjom teoretycznym, w ktdrych — méwige najogéluiej — gra postrze-
gana jest jako specyficzny obickt medialny, posiadajacy niekiedy cechy tek-
stu kultury. Ta niejasna definicja jest pretekstem, by znalezé zrédta réznic,
ktére pojawiaja si¢, gdy pytamy: w jaki sposéb badaé gry komputerowe?
Czy wpisaé je w multidyscyplinarny dyskurs teoretyczny dotyczacy gier,
w ktérym mieSci si¢ Johan Huizinga i jego studium zabawy jako zrédta
kultury ,Homo ludens”, typologia gier Rogera Caillois, teoria gier jezy-
kowych Ludwika Wittgensteina, matematyczna teoria gier Johna von
Neumanna®, semantyka oparta na teorii gier (game-theoretical semantics)
Jaakko Hintikki, opisane przez Michata Bachtina zjawisko wielojezyczno-
éci literatury i zainspirowana nim koncepcja intertekstualnosci Julii Kri-

" Moéwige ,stosunkowo”, mam na mysli zaréwno dysproporcjonalnos, jak i przyswajalnosé praktyk
odbioru czy uzytkowania tekstow podkultury. ,Stosunkowo” czesciej i chetniej jestesmy widzami
filmowymi czy telewizyjnymi niz komputerowymi graczami.

% Przebieg gry — tlumaczy teorie Neumanna Elzbieta Chrzanowska-Kluczewska ~ uchwycony tu zostaje
w tzw. macierzy gry lub drzewku decyzji, a celem takiego zabiegu jest przewidywanie optymalnej strategii
dla poszczegolnych faz gry, przez co rozumie sig¢ najlepszy mozliwy ruch na danym etapie rozwoju gry. Teoria
ta sprawdza sie, gdy mamy do czynienia z grami stosunkowo prostymi, ale zawodzi w wielu przypadkach,
szczegdinie w tzw. Gliicksspielen — grach losowych [...], gdzie w zasadzie nie istnieje jakas okreslona strategia
zastosowana przez gracza i gdzie nie jestesmy w stanie przewidziec rezultatow [...]. Badaczka przywoluje
takze teorig biologiczno-chemiczna, ktéra zaproponowat zespét niemieckich badaczy: M. Eigen
i R. Winkler (w znanej pozycji ,Das Spiel”, 1975). W ich ujeciu pojecie gry ekstrapolowane zostafo
na calo$¢ biologicznych i chemicznych proceséw zyciowych [...]. W tej kosmicznej teorii czlowiek jest tylko
czqstkq makrogry, ktérej rezultat jest stale dla niego niepewny. W przeciwieristwie do gier spofecznych
czy jezykowych czfowiek nie posiada tu statusu twdrcy — role te przejely czqstki elementarne i sily fizyczne
lub biologiczne, uruchamiajqc gre zwang »Zyciem« czy »wszechswiateme«. Chrzanowska-Kluczewska E.,
LGy jezykowe” w teoriach naukowych, [w:] Jedrzejko E., Zydek-Bednarczuk U. (red.), Gry w jezyku,
literaturze i kulturze, Warszawa 1997, s. 1013,
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stevej czy gra wielodci sieci, z ktdrych powstaje idealny tekst u Rolanda
Barthes’a? Czy tez skoncentrowaé si¢ na ,komputero»¢j” stronie zjawiska,
czyli wzigé pod uwage specyfike medium, dzigki ktéremu obiekt, za jaki
uznamy gre, jest podatny na manipulacje? Istnieje jeszeze mozliwos¢ anali-
zowania gier w kontekscie wezesniejszych form kulturowych, przy uzycin
teoretycznych narzedzi, wypracowanych w toku badaii nad literatura, fil-
mem czy komiksem. Wydaje si¢ to szczegblnie atrakeyjne w kontekscie su-
gestii, jakie na temat jezyka nowych mediéw poczynit Lev Manovich. Otéz
zakiada on, ze nowe media skiadajg sie z dwdch ,warstw”: kulturowe;j
i komputerowej. Jako przyklady tej pierwszej wymienia on takie zjawiska,
jak encykiopedia i narracja, opowiadanie i intryga, kompozycja i punkt wi-
dzenia, mimesis i katharsis, komedia i tragedia. Wér6d przyktadéw doty-
czacych warstwy komputerowej pojawiaja si¢ kategorie przetwarzania
i pojemnoéci, wyszukiwania, funkgji i zmiennej czy pojecia takie, jak jezyk
komputera i struktura danych. Uwzglednienie tych dwoch warstw pozwa-
la mu stwierdzié, ze system identyfikacji rozgrywa si¢ na obu poziomach:
kulturowym - identyfikacji ,jezyka” dokonuje cztowiek, postugujac sie
szeregiem znanych mu kodéw kulturowych, oraz komputerowym - iden-
tyfikacja takich jakosci, jak typ pliku, jego rozmiar, typ uzytej kompresji,
format, dokonywana jest przez maszyne. Interesujace jest takze poczynio-
ne w tym kontekscie stwierdzenie badacza, ze komputerowa ontologia, epi-
stemologia i pragmatyka wplywa na warstwe kulturowq nowych medidw,
jej organizacje, wylaniajgce sig gatunki oraz jej zawartos®. Nowe media
nie bylyby wiec wyjatkowe pod wzgledem tworzenia jezyka, bedgcego ra-
dykalnie $wiezg propozycja wyrazania i organizowania informacji, ale
dzieki swojej ,,cyfrowej ontologii”, pozwalajacej zaistnie¢ kazdej, wyksztal-
conej w toku rozwoju wezedniejszych medidw, kulturowej formule wypo-
wiedzi. Media te postugujg sie wedtlug Manovicha tak zwanym ,jezykiem
kulturowych interfejséw”, wyjatkowym o tyle, ze sktada si¢ on z elemen-
téw innych, juz znanych form kulturowych: Kino, druk, HCI, kazda z tych
tradycji rozwingla wlasny, wyjgtkowy sposéb organizowania informacyi,
prezentowania ich uzytkownikowi, ksztaltowania relacji przestrzenno-czaso-
wych, wigczania ludzkiego doswiadczenia w strukture procesu zdobywania
informacji [...]. Wszystkie te dyscypliny sg takze, jak pisze, trzema glowny-
mi zhiorami melafor, i strategii organizowania informacji, ktére skladajg
sig na kulturowe interfejsy’. Manovich zauwaza, ze podobnie jak nie ma
Lhiewinnego spojrzenia”, nie ma takie ,czystego komputera”, poniewaz
wszystkie istniejace juz formy kulturowe wyksztalcity nosne i znane kon-
wencje organizowania informacji. Jego zdaniem, tradycyjne formy
wspolpracujg z konwencjami interfejsu czlowiek ~ komputer i tworzg to,
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co nazywa on ,kulturowymi interfejsami”. Kazda z wymienionych strate-
gii badawczych pozwala wydoby¢ okre§lony aspekt gier komputerowych:
badz wpisa¢ je w tradycje szeroko pojmowanych tak koncepcji gry, jak
i praktyk ludycznych, badz tez umieéci¢ w perspektywie badan nad specy-
fika nowych mediéw czy wreszcie — jako zbiér ,kulturowych interfejséw”
— analizowaé poprzez wezesniejsze uzycia okreslonych form wypowiedzi.

Ta ostatnia tendencja przyjmuje najcz¢sciej postaé rozwazan dotyczacych
relacji migdzy gra a narracjg. Jesli bowiem gra komputerowa zawiera ele-
menty w postaci komiksu, tekstu czy filmu, ktére sa rozpoznawalne w spo-
sobie zorganizowania informacji, to dzieje si¢ tak dlatego, ze posiadajg one
forme narracyjng. Ogranicza to z kolei pole badawcze i sklania do posiu-
giwania si¢ narratologig jako gléwnym narzedziem teoretycznym, a moé-
wigc precyzyjniej — do adaptacji rozwiazania, ktére pojawito sie na gruncie
dziedziny w taki spos6b, by mozna bylo wykorzystaé je przy analizie gier
komputerowych. Czyni tak na przyktad Michal Mates, proponujac, by do
Arystotelesowskiego modelu dodaé nowe faficuchy przyczynowosci i dopi-
sac gracza jako postaé, ktéra moze samodzielnie podejmowaé dzialania’.
Propozycja ta ma na tyle nieprecyzyjny charakter, ze moze budzi¢ watpli-
wo$¢ co do celowosci, wspomnialem o niej jednak, by z jednej strony przy-
wolaé dosy¢ silng ,,atmosfere¢” presji rozliczania sie z narratologiczna tra-
dycja w badaniach nad grami komputerowymi, jaka towarzyszy wstepnym
probom zarysowania strategii badawczych, z drugiej natomiast, by wyka-
za¢ powierzchowny charakter wspomnianych odwotah. Ze wzgledu na po-
jemnos¢ samego pojecia narracji® ¢zy pojawianie si¢ w grach — zwlaszcza
przygodowych — informacji o charakterze tekstowym, filmowym czy ko-
miksowym, ktére pozwalajg, by stosowaé wobec nich narratologiczne na-
rz¢dzia, wreszcie z uwagi na dlugotrwaly, wielowariantows i uniwersalizu-
jaca tradycje samej dyscypliny, w dyskusji, jaka toczy si¢ wokét badad nad
grami komputerowymi, obowigzujaca praktyka wéréd zajmujacych sie tym
zagadnieniem badaczy jest okre$lenie ich stosunku wobec relacji miedzy
narracja a gra.

# Manovich L., The Language of New Media, Cambridge 2001, s. 64. Przektady z anglojezycznych zrédet,
jesli nie zostato zaznaczone inaczej, we wlasnym tlumaczeniu.

% |bidem, s. 83.

¥ Mateas M., A Preliminaty Poetics for Interactive Drama and Games, [w:] Wardrip-Fruin N., Harrigan P
(red.), First Person. New Media as Story, Petformance, and Game, Londyn 2004, s. 24.

®  Samo pojgcie bywa uzywane w kontekscie egzystencjalnym (Paul Ricoeur i jego koncepcja narracji
jako aktu pozwalajacego pojac takie zjawiska, jak czas, przeznaczenie i $miertelnosé), kognitywnym
(Mark Tuner, Jerome Bruner, Edward Braningan — narracja jako percepcyjna aktywnos¢, ktéra pozwala
zorganizowac przestrzenne | czasowe informacje w przyczynowo-skutkowy taficuch wydarzen),

estetycznym, socjologicznym czy lingwistycznym.
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Problem ten pojawi si¢ jeszcze w dalszej partii tekstu, tymczasem za§ chcia-
tabym przywolaé alternatywna wobec zorientowanych narracyjnie strate-
gie badawcza, jaka jest ludologia’. Dyscyplina ta — méwiac najogdlniej ~
koncentruje si¢ wokél aspektow gier komputerowych, ktére w znaczacy
sposob odrézniajg je od innych form kulturowych. Nim przejde do omoé-
wienia najbardziej kompleksowo opracowanych rozwigzan, jakie moim
zdaniem pojawily sic w ramach owej dyscypliny, przytocze fragmenty do-
ciekafi wybranych teoretykéw, ktére pozwolg — mam nadziej¢ - uchwycic
postulowang przez nich wyjatkowos¢ podejécia do zjawiska, jakim sa gry
komputerowe. Natomiast rozwigzania, o ktérych wspomniatam wczesniej
i ktére zamierzam oméwié zaréwno jako interesujace w swolm nowator-
stwie, jak i najbardziej zdyscyplinowane, dotycza problemu czasowosci
w grach.

Specyfika gier komputerowych

Wstepnym zalozeniem czynionym przez teoretykéw, ktorych konstatacje
na temat gier komputerowych zostang przytoczone, jest stwierdzenie, ze
gry sa zjawiskiem, po pierwsze, nieodlgcznie zwigzanym z technologia
cyfrowa i po drugie, ze z tego typu formami nie mieli§my wczesniej do czy-
nienia. W zwigzku z tym zostaje zakwestionowana efektywnos¢ stosowa-
nia przy ich opisie czy definiowaniu jakichkolwiek narzedzi powstalych na
uzytek innych dyscyplin lub postuluje si¢ procedure weryfikacji poje¢ ta-
kich, jak: narracja, dziatanie, gra, interaktywnos¢, symulacja czy reprezen-
tacja w kontekscie nowego obiektu bada.

Stuart Moulthrop zaklada, ze cecha gier komputerowych oraz mediéw in-
teraktywnych w ogéle jest spéjny system regul, ktéry obowigzuje uzytkow-
nika czy gracza. Mozliwo$é kontrolowania wirtualnego $rodowiska wiaze
on z decyzyjnoscia i ,poczuciem wladzy” i uznaje, ze jest to gléwny aspekt
doswiadczenia gry. Gra moze posiadaé elementy narracyjne, ktére dopusz-
czaja pewna interpretacyjng dowolnosé, ale interpretacja ta w zasadniczy
sposéb rozni sie od podstawowej i niezbednej aktywnosci, ktorg przejawia
gracz/uzytkownik mediéw interaktywnych — konfiguracji elementéw elek-
tronicznego obiektu. Gracze — twierdzi Moulthrop — muszq znac reguly
i ciggle rozwazad ilos¢ mogliwych interwencji®. Przypomne, ze na t¢ ceche
cyfrowego medium, ktéra pozwala postrzegal je jako system oparty na
precyzyjnych regutach, wskazywata Janet Murray, okreslajac ja jako ,,pro-
ceduralnosé”. Jej zdaniem to wlasnie ,proceduralno§é” systemu pozwala
generowaé zachowania w oparciu o okreslone zasady. Pojawia si¢ takze
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przy okazji uwaga, ze mimo mozliwosci wykorzystania komputera do pre-
zentowania informacji o charakterze statycznym nie nalezy zapominaé, ze
- jako urzadzenie ~ jest on zaprojektowany tak, by mégh reagowaé na zlo-
zone zachowania. Aby ten efekt osiggnaé — dodaje Murray, majac na mysli
programistéw — nalezy myéle¢ w kategoriach algorytméw, a to z kolei
oznacza nieustanne wyprowadzanie precyzyjnych, ale tez uniwersalnych
zasad postgpowania, ktére mogg opisaé dowolny proces. O ile ,procedu-
ralno§¢” odnosi si¢ do projektowania zachowan na bazie wyselekcjonowa-
nych i precyzyjnych regut nim rzadzacych, o tyle ,,uczestnictwo” polega
na wykorzystaniu owych procedur przez uzytkownika systemu. Mowigc
inaczej: pojecie ,uczestnictwa” wskazuje w typologii Murray na te ceche
systemu komputerowego, ktéra pozwala stwierdzié, ze proceduralne §ro-
dowiska sg responsywne’. Tego typu spostrzezenia pozwalajg dokonaé
identyfikacji cech cyfrowego medium z pojeciem gry, ktére wykraczaloby
poza uwarunkowania medialne. Co wigcej, identyfikacja ta umozliwia
wpisanie wspomnianej powyzej zalezno$ci w szerszy kontekst refleksji na
temat gier. Wystarczy wspomnieé, ze Roger Caillois, definiujgc gry,
stwierdzit, ze ustalenia ich dotyczace sg arbitralne, bezwzglednie obowig-
zujgce i nieodwolalne. Nie moina ich naruszac pod zadnym pretekstem,
gdyz naruszenie grozi, Ze gra natychmiast si¢ zakoriczy i tym samym zosta-
nie zniszczona®. Natomiast takie cechy, jak ,responsywno$¢ systemu” czy
tez ,,rozwazanie mozliwych interwencji”, mozna odnie$¢ do tego fragmen-
tu refleksji Caillois, w ktérym stwierdza on, ze nieprzewidywalnosé jest
kluczowym elementem gry: przebieg z géry znany, bez mozliwosci bledu
czy niespodzianki, prowadzgcy wprost do nieuchronnego rezultatu jest nie
do pogodzenia z istotg gry. [...] Gra polega na tym, ze grajgcy musi wynaj-
dowac, wymyslac natychmiastowq odpowied?, dowolng w ramach obowig-
zujgeych regul. To pole pozostawione grajgcemu, ten margines dzialania
jest istotg gry i wyjasnia po czesci przyjemnosc, jakiej doznajemy grajgct.
Podsumowujgc ~ powyzsze ustalenia pozwalajg okreéli¢ istote gry

7 Termin ten do badan nad grami komputerowymi wprowadzit Gonzalo Frasca w 1998 roku.

®  Moulthrop S., From Work to Play: Molecular Culture in the Time of Deadly Games, [w:] First Person.
New Media..., op.cit., s. 64.

% Zob. Murray )., Hamlet on the Holodeck, The Future of Narrative in Cyberspace, Nowy Jork 1997.

"% Caillois R., Gry i ludzie, Warszawa 1997, s. 7. Podobne spostrzezenia czyni na ten temat Huizinga:
Wiasciwe zabawie jakosci fadu i napiecia doprowadzajq nas do rozwazari na temat regut gry. Kazda
zabawa i gra ma swoje wlasne reguly. Okreslajq one to, co powinno obowigzywac w obrebie tymczasowego,
wydzielonego przez niq swiata. Zasady gry sq bezwarunkowo obowiqzujqce i nie znoszq zadnych
watpliwosci {...]. Z chwilq gdy reguly te zostajq przekroczone, Swiat zabawy rozpada sie, koniec wéwczas
z zabawgq czy grq. Huzinga |., Homo ludens. Zabawa jako Zrodio kultury, Warszawa 1985, s. 25.

" bidem, s. [9.
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(a w szerszym kontekécie — istote cyfrowego medium), ktéra opiera sie na
dowolnosci ruchu, ktéry moze wykonaé gracz, stosujac si¢ zarazem do
okreslonych regulami mozliwoéci zachowatt wewnatrz sztywnej struktury
systemu.
W perspektywie, jaka prezentuje Espen Aarseth, kazda gra posiada trzy
aspekty:
1. Reguty.
2. Materialny/semiotyczny system (Swiat gry).
3. Rozgrywka (wydarzenia powstate w wyniku zastosowania regut gry wobec
Swiata gry).
Z tych trzech elementdw system semiotyczny jest, zdaniem Aarsetha, naj-
bardziej przypadkowy dla samej gry. Sposréd wielu réznic, jakie dzielg
narracje i gre, w kontekscie wymienionych przez niego aspektow, za naj-
bardziej oczywistg uznaje on niejednoznaczno$é. W szachy — argumentuje
teoretyk — mozna graé zaréwno figurami i pionkami, jak i kamykami czy
postaciami z kreskéwki ,,The Simpsons”, w tym sensie gry sg nie tylko po-
zatekstowe, ale takze pozaintertekstualne. Natomiast tym, co je 1aczy, jest
fakt, ze oba zjawiska mogg funkcjonowaé niezaleznie od medium. Aarseth,
poza wspomnianym juz poczuciem wladzy czy kontroli nad wirtualnym
srodowiskiem, jako charakterystyczny dla gier wymienia takze sposdb eks-
plorowania nierzadko egzotycznych, a co za tym idzie, fascynujacych $wia-
téw, ktére nalezy postrzegaé bardziej jako ,nagrody” dla gracza niz jako
sytuacje o charakterze dramaturgicznym. Gry w sposéb najbardziej wyrazi-
sty rinig sie od narracji poprzez to, ze sa symulacjami, czyli — jak thumaczy
Aarseth — ,alternatywnym dyskursem”. W symulacji wiedza i do§wiadcze-
nie s3 tworzone w akcie dzialania gracza, strategii, bardziej niz w procesie
tworzenia pisarza czy rezysera.
W podobny sposdb, jak zostato to przywolane powyzej, do pojecia symu-
lacji pozwalajacego okresli¢ wyjatkowosé gier komputerowych, odnosi si¢
Gonzalo Frasca. Umieszcza je jednak w kontekécie problemu konstruowa-
nia nowego typu podmiotowosci, uznajac, ze gra moze by¢ postrzegana
jako kalejdoskopowa forma widzenia. Gry wymagajg bowiem aktywnego
uczestnictwa, poniewaz dzieki takiej postawie uzytkownik moze uzyskaé
dostep do tego, co zawierajg. Piszac o krytycznym dystansie wobec tek-
stéw, zaréwno narracyjnych, jak i zawierajacych element gry, Frasca za-
uwaza, ze: narracja opiera si¢ na semiotycznej reprezentacji, podczas gdy
gry réwniez na symulacji rozumianej jako odwzorowywanie dynamicznego
systemu poprzez inny system'. Symulacje w rozumieniu, jakie zostalo
przedstawione powyzej, mozna - jak sadzg ~ identyfikowac z rozwazaniem
przestrzeni, w ktorej odbywa si¢ gra, z tym, co mozliwe. W przeciwiefi-
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stwie do tak pojmowanej symulacji/gry, narracja jest, zgodnie z propozycja
Fraski, relacjg o czyms, co juz si¢ wydarzylo, a wiec przestrzenia, w ktérej
mozna zaledwie badaé konieczno$é zaistnienia i sposéb powigzania okre-
§lonych wydarzef.. Frasca nie tylko identyfikuje symulacje z gra, ale takze
moéwi o tej konstrukeji jako o idealnym medium do ukazywania/demasko-
wania regul bardziej niz konkretnych wydarzein. W rezultacie czego po-
jawia si¢ nowe rozumienie procesu, w toku ktérego dokonuje sie konstru-
owanie tozsamoéci podmiotu. W preeciwieristwie do narracji - pisze Frasca
~ symulacje sq kalejdoskopowq formg reprezentacii, ktora moge dostarczaé
wielu régnorodnych punkicw widzenia. Akceptujgc ten paradygmat, gracze
mogq zdac sobie sprawg z tego, Ze istnieje wiele sposobow radzenia sobie
z ich prywatng czy spolecang rzeczywistoscig. Moze to doprowadzic do roz-
woju tolerancyjnej postawy, ktdra akceptuje réznorodnosc jako regule, nie
zas wyjgtek™.
Pisalam wczedniej, ze na gruncie ludologii dokonuje sie takze rewizji/rein-
terpretacji pojec stosowanych do opisu wezesniejszych niz gry komputero-
we zjawisk, ,,przystosowujac” je do nowego dyskursu. Taka operacje prze-
prowadzit Henry Jenkins, ktéry uznal, ze mozna interpretowaé gre jako
»narracyjng architekture”. Postrzega on gry nie jako fabuly, ale jako prze-
strzenie 7 narracyjnymi mozliwo$ciami, postulujac ustanowienie czegos
w rodzaju pomostu miedzy narratologia a ludologia z pewnymi zastrzeze-
niami, ktére formutuje na wst¢pie swojej refleksji. Jego zdaniem, jesli moz-
na zaadaptowa¢ narratologiczne pojecia do opisu dynamicznej formy gry,
to tylko wéwezas, gdy uwzgledni sie nastepujgce zatozenia:
~— Nie wszystkie gry opowiadaja historie. Gry moga posiada¢ abstrakcyj-
ng forme, blizszg muzyce niz kinu.
~— Wiele gier posiada narracyjne aspiracje.
— Narracyjna perspektywa nie jest jedyng mozliwa do zastosowania przy
opisie gier.
— Do$wiadczenie grania nie moze by¢ zredukowane do do$wiadczenia
fabuty.
— Jesli niektdre gry opowiadaja historie, nie robig tego w taki sposéb, jak
inne media.
Gra komputerowa w tym uj¢ciu jest ,narracyjng architektura”, poniewaz,
zdaniem Jenkinsa — fabuta gry jest strukturg bardziej informacyjna niz czasowa.
Poza tym gry funkcjonujg w szerszym narracyjnym systemie z informacjami

" Frasca G., Videogames of the Oppresed: Critical Thinking, Education, Tolerance, and Other Trivial Issues,
[w:] First Person. New Media as Story..., op.cit., s. 86.

 Ibidem, 5. 92.

' Ibidem, 5. 93.
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dotyczacymi fabuly, komunikowanymi przez filmy, ksigzki, telewizje, komik-
sy i inne media. Kazde z nich przekazuje je w charakterystyczny dla siebie spo-
s6b, oferujac odrebny rodzaj do$wiadczenia, ale najbogatsze pojmowanie
$wiata gry przydarza sic tym, ktérzy Sledza narracj¢ poprzez rézne kanaly®.

Czas w grze komputerowej

W przeciwiefistwie do Jenkinsa, ktory postulowal, by odnalezé pewne po-

krewiefistwa miedzy narracja a gra, Jesper Juul rozpoczyna rozwazania

o czasowosci w grach komputerowych od wymienienia trzech przynaj-

mniej powodéw, dla ktérych gry nie powinny by¢ opisywane w narratolo-

gicznej perspektywie'®. Po pierwsze, nie sg one, jego zdaniem czgécig nar-
racyjnego i medialnego §rodowiska, ksztaltowanego przez powiesé, film
czy teatr. Po drugie — relacja pomiedzy czytelnikiem/widzem a $wiatem
przedstawionym w tradycyjnych mediach rézni si¢ od tej, ktéra zachodzi
miedzy graczem a §wiatem gry. Po trzecie wreszcie, czas w grach funkcjonu-
je inaczej niz w narracjach. Sama gre Juul definiuje jako ,,maszyng stanu”,
wskazujac zaréwno na jej systemowosé, jak i dynamiczno$C. Jego zdaniem
gra to system, ktéry moze istnie¢ w réznych stanach. Granie w gre ozna-
cza interakcje ze stanem gry. Jesli nie mozesz w zaden sposdb wplyngc na
stan gry [...], to znaczy, ze nie grasz w gre — twierdzi Juul”. Relacja migdzy
czasem gry a czasem wydarzenia moze by¢ okreslona jako odwzorowanie

— czas gracza i jego dzialania s3 projektowane na $wiat gry, co jest takie

konsekwencja, jak ujmuje to Juul, ,podwdjnej tozsamosci”, jakg przybiera

gracz: jest jednoczeénie ,sobg” i ogrywa role w §wiecie gry. Dynamike gry

w kontekécie czasowoéci, czyli ,maszyne stanu”, opisuje Juul za pomoca

nastepujacych kategorii:

- stan gry — stan gry w danym momencie czasu;

— czas gry — czas gracza, w ktérym gra;

— czas wydarzenia — czas wydarzedt w grze;

— odwzorowanie — proces przypisywania dziatafi gracza do tego, co dzieje
si¢ w czasie wydarzef, projekcja czasu gry odwzorowana w czasie wy-
darzenia;

— szybkoé¢ ~ relacje miedzy czasem gry a czasem wydarzenia;

— umiejscowienie — historyczny czas wydarzen;

— sceny — czas wydarzenia kontrolowany przez narracj¢ (opowiedziany,
nie ,zagrany”).

Najprostsza relacja czasowa, z jakg mozemy mie¢ do czynienia, pojawia si¢

w grach abstrakcyjnych, takich jak chociazby ,Tetris”. Wszystko, co wyda-
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rza si¢ w grze, wydarza si¢ ,teraz”, w czasie kiedy gramy. R6znica migdzy
abstrakcyjnymi grami ,,czasu rzeczywistego” a grami opartymi na kolejno-
§ci polega na tym, ze w drugim przypadku stan gry moze zmienié si¢ tylko
w momencie, gdy pojawia si¢ szansa wykonania ruchu. Poza tym w grach
abstrakcyjnych niepodejmowanie dzialania ma swoje konsekwencje i mo-
ze prowadzi¢ do przegranej, za§ w grach opartych na kolejnosci nie trzeba
okresla¢ czasu na wykonanie ruchu.

»Czas wydarzenia” odnosi si¢ do czasu, ktéry uptywa w swiecie gry, i pozwa-
la opisaé relacje pomi¢dzy dziataniami gracza a ich efektami na poziomie re-
prezentacji wydarzen. Juul uznaje, ze w wigkszosci gier akcjt (jak na przyktad
w grze ,,Quake”) czas gry i czas wydarzenia istniejg w relacji 1:1 (poruszanie
joystickiem, myszka, przyciskanie klawiszy natychmiast wplywa na swiat gry,
ktory funkcjonuje jako paralelny, istniejacy w czasie rzeczywistym). Inaczej sy-
tuacja wyglada na przyklad w ,Sim City”, w ktérej wydarzenia w grze
(w §wiecie gry) nastepujg szybciej, niz dokonywane w czasie gry (jesli gracz
decyduje si¢ zainwestowal w infrastrukture i wybudowaé dom, to czas wyda-
rzenia bedzie wynosil, powiedzmy, rok, natomiast czas gry kilka minut). Ist-
nieja takze gry, ktére pozwalaja, by gracz zadecydowat o szybkoéci i dlugosci
okresu grania odwzorowanym w czasie wydarzenia. Na przyktad gra ,Max
Payne” zawiera opcje ,,spowolnionego czasu”, ktérg gracz moze uruchomié
w dowolnym momencie i ,,wydtuzy¢” czas gry w relacji do czasu wydarzenia.
Juul rozwaza takze wariant relacji czasowych, kiedy nie wszystkie wydarze-
nia w $wiecie gry sa odwzorowywane z czasu gry. Mowa tu o ,scenach” —
partiach gry, ktére uruchamiajg si¢ samodzielnie i ,,opowiadaja” o wydarze-
niach ze $wiata gry, nie pozwalaja graczowi na dziatanie, mogg natomiast byé
przez niego pominigte. ,Sceny” rozdzielajg czas gry od czasu wydarzef 1 nie
wplywajg na stan gry, natomiast jesli — jak to bywa najczeéciej w grach przy-
godowych — postuguja si¢ filmowymi czy komiksowymi konwencjami, to
podkreslany jest w ten spos6b brak mozliwosci wplywania na te partie gry.

Temat czasu w grach jest przewaznie prezentowany chronologicznie. Juul
podaje dwa powody takiego stanu rzeczy. Po pierwsze, ewentualne przedsta-
wianie przyszlych wydarzefi moze oznaczaé, ze dzialania podejmowane
przez gracza nie majg znaczenia, po drugie, w wypadku pojawienia si¢ retro-
spekgji, w kedrej gracz ma mozliwosé dziatania, terazniejszosé moze okazaé
si¢ niemozliwa. Dlatego tez retrospekcje w grach przygodowych, jedli sie
zdarzajg, majg postaé ,,scen”, w ktorych gracz nie ma mozliwosci dziatania.

¥ Zob. Jenkins H., Game Design as Narrative Architecture, [w:] First Person. New Media as Story..., op.cit.
9 Zob. Juul )., Introduction to Game Time, [w:] First Person. New Media as Story..., op.cit.
" |bidem, s. {32,
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Wyjatkowa w grach (i interesujgca w kontekscie problemu czasowoéci) jest
ich poziomowa struktura, ktéra moze w dwojaki sposéb wplywac na czas
wydarzei. Przejscie na kolejny poziom, w czasie gry przerwane ,fadowa-
niem”, moze byé przedstawiane jako ciagle w czasie wydarzen albo tez jako
niepowigzane z poprzednim poziomem i sugerujgce rozpoczecie kolejnej
yrundy”. Gry analizowane pod katem czasu bylyby takze nowatorskie ze
wzgledu na panujace w nich, jak to okresla Juul, ,standardy zaklécania
czasu”. Moina na przyklad gre przygodowa przerwaé w dowolnym mo-
mencie, zatrzymaé przebieg wydarzefi w §wiecie gry, ale czgsto bedzie
temu towarzyszyl dzwiek. Innym przykladem ,zakl6cania czasu” jest moz-
liwosé zapisania stanu gry w dowolnym momencie czasu gry i rozpoczecia
jej od tego samego miejsca pdiniej.
Markku Eskelinen wydaje si¢ podziela¢ stanowisko Juula zaréwno w kwe-
stii przydatnosci narzedzi narratologicznych do badan prowadzonych nad
grami komputerowymi, jak i ich istotnych cech w aspekcie czasowosci.
W grach — twierdzi Eskelinen ~ zasadnicza relacja czasows jest ta migdzy
czasem uzytkownika a czasem wydarzenia, nie za§ narracyjna miedzy cza-
sem fabuly i dyskursu'®. Umieszczajac gry komputerowe w nurcie refleksji
ludologicznej, przywoluje on definicje gry, ktdra zaproponowal David
Parlett. Wedle tej koncepcji w sensie formalnym gra posiada strukture
dwupoziomows, obejmujacg zakoficzenie gry (poziom pierwszy) oraz
érodki potrzebne do samej rozgrywki (poziom drugi). Na poziomie pierw-
szym odbywa si¢ wspoizawodnictwo, ktorego istota jest jak najszybsze
dotarcie do celu wyznaczonego w grze. Parlett zaklada, ze tylko jeden z za-
wodnikéw moze do niego dotrzeé i tym samym zakoficzyé gre. Tak rozu-
miany ,koniec gry”, bedacy zarazem formalnym wyznacznikiem samego
zjawiska, posiada zatem podwdjny sens: w tym samym momencie jeden
z graczy osiaga cel oraz nastepuje faktyczne zakoficzenie rozgrywki.
Poziom drugi natomiast obejmuje ,,wyposazenie” oraz procedury i reguly,
umozliwiajace takie manipulowanie ,,wyposazeniem”, ktére to dziatanie
w efekcie doprowadza do wygranej”.
Zdaniem Eskelinena sekwencja wydarzen, wyprodukowana w procesie
manipulowania wyposazeniem i przestrzegania regul, konstytuuje gre. Po-
za tym zaklada on, ze w grach istnieje tylko jeden podstawowy wymiar
czasu, ktory przebiega od poczatku do wygranej. Systematyzujac samo za-
gadnienie czasowoéci, Eskelinen proponuje sze¢ kategorii, ktére pozwala-
ja opisaé relacje czasowe. Sa to kolejno:
1. Porzadek — relacja miedzy dziataniami gracza a strukturg wydarzef
w grze. Jesli mamy do czynienia z jedng sekwencjg wydarzen, to mozna
§ledzi¢ ich porzadek lub go poszukiwaé. Pojawia si¢ tutaj rozrdznicnic
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na ,wariacyjng” i ,niewariacyjna” sekwencje wydarzen, kiére okresla
stopiel przewidywalnodci systemu.

2. Cuzestotliwosé — odnosi sie do zjawiska ,,powtarzalnosci” w grach, za-
réwno wydarzeil generowanych przez system gry, jak i mozliwosci
powtdrzenia okre§lonego zachowania przez gracza.

3. Szybko$¢ — moze byé regulowana przez gracza badZ system; jest po-
strzegana w dwoch aspektach: okreglenia relacji miedzy statym tempem
a przyspieszeniem oraz celowosci jako istota gry.

4. Trwanie ~ jest zmienna, ktora zalezy od gracza badz systemu gry. Jesdli
zalozymy, ze gra jest skofczona po przejéciu wszystkich wydarzen, to
gracz moze regulowad czas jej trwania: przyspieszaé poprzez szybkie
wydostawanie si¢ z sytuacji badZ przedtuzaé, unikajgc konfrontacji. Sys-
tem moze wplywad na czas trwania gry poprzez wprowadzanie limitéw
czasowych dla dzialad gracza.

5. Czas akcji ~ okresla mozliwo$¢ dziatania, jakie graczowi stwarza system
gry.

6. Symultaniczno$¢ — gracz moze wzmagaé lub ostabiaé ilo§¢ symultanicz-
nych wydarzefi lub je generowaé.

Klasyfikacja Eskelinena pozwala, w zamierzeniu jej autora, precyzyjnie

opisaé kazdg gre w obu trybach czasowoéci, zar6wno tym, ktéry jest wa-

runkowany przez system, jak i tym, ktory jest kreowany przez gracza.

W tym sensie mozna ja postrzegac jako bardziej uniwersalng niz te zapro-

ponowana przez Juula. Dodam jednak, ze nie jest moim zamierzeniem

dokonanie warto$ciowania czy przydatnoéci badawczej przytoczonych
rozwigzan teoretycznych, ale zasygnalizowanie zlozonoéci samego pro-
blemu. Obie przytoczone propozycje postrzegania aspektu czasowosci

w grach komputerowych ukazujg, moim zdaniem, nie tylko potencjat ba-

dawczy zjawiska, jakim sa gry komputerowe, ale przede wszystkim po-

zwalaja dostrzec jego wyjatkowosé i odrebno$é na tle wcezeéniejszych
form kulturowych.

' Zob. Eskelinen M., Towards Computer Game Studiem, [w:] First Person. New Media as Story..., op.cit.
" Zob. Parlett D., Oxford History of Board Games, Oxford 2006, s. 3.
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Piotr Zawojski

Teoretyczne kontelsty dokumentacji sztuld nowych mediow

Rozwéj sztuki nowych mediéw w ciaggu ostatnich kilkunastu lat postepo-
wal i postegpuje z niezwykla dynamika, bedaca konsekwencjy przede
wszystkim ekspansji mediéw cyfrowych, cyfrowego przetomu w techno-
kulturze. Zjawisko to jest fragmentem szerszych proceséw, ktére mozna
okresli¢ mianem medializacji kultury, w coraz wiekszym stopniu ksztat-
towanej przez (nowe) media bedace kolem zamachowym zmian cywiliza-
cyjnych, ale i czestokroé powaznym problemem dla ksztattujacego sie
nowego tadu ponowoczesnego. Rola cybersztuki i cyberartystéw' w tych
procesach jest znaczaca, wzajemne bowiem przenikanie si¢ sztuki, nauki
i technologii jest jedna z dominant szeroko pojetej sztuki nowych medidw.
[lo$¢ nowych konceptdw, praddw, tendencii, poszukiwaf srodkéw wyrazu,
aplikacji technologii do dziatafi artystycznych stale sie powicksza. Porusza-
nie si¢ w tym szybko rozwijajacym sie $wiecie jest coraz bardziej skompli-
kowane 1 domaga si¢ systematyzacji oraz stalego opisu, klasyfikacji, typolo-
gizacji, archiwizacji — podgzania réwnoleglego do eksploracji artystycznych.
Jednym z podstawowych probleméw jest postepujaca wirtualizacja, nie tyl-
ko obiektéw artystycznych, odchodzenie od materialnych artefaktéw
i tworzenie $wiata immaterialnych ,,obiektéw” estetycznych. Ich ontolo-
giczng cecha za$ jest nieustanna tendencja do ,,znikania”, rozpraszania sig,
dekompozycji, ale takze gubienia sie w niezmierzonych otchlaniach sie-
ciowej rzeczywistosci. Po raz kolejny okazuje si¢, 7e estetyka i filozofia
znikania Paula Virilio nic nie stracita na aktualnoéci — rozwoj sieciowego
spoleczefistwa nieustannie aktualizuje i rewaloryzuje koncepcje francuskie-
go filozofa®. ‘

Tak jak w obszarze krytycznej i naukowej refleksji obowiazuje regula pu-
blish or perish, tak w obszarze dzialafi artystycznych wykorzystujacych
nowe technologie cyfrowe mozna méwié o zasadzie demo or die, ktérg
postugujg sie pracownicy MIT Media Lab, jednej z najbardziej znanych na
$wiecie placowek badawczych zajmujacych sie- nowymi technologiami
(przede wszystkim komputerowymi). Demonstracja, albo inaczej ,,demo”
— pisze Peter Lunenfeld — stafa si¢ momentem definiujgcym praktyki cyfro-

' O kwestiach definiowania tych poje¢ pisze szerzej w innym miejscu. Zob. P Zawojski, Cybersztuka
jako awangarda naszych czaséw, [w:] L. Bieszczad (red.), Wiek awangardy, UNIVERSITAS, Krakéw
2006.

* Zob. P Virilio, The Aesthetics of Disappearance, Semiotext(e), New York 1991,
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wych artystéw na przelomie wiekéw®. 1 nie chodzi oczywiscie tylko o dy-
namicznie rozwijajaca sic demoscene, ale wiele pra! tyk prezentacyjnych,
ktére sg rodzajem medialnych performances. W tikich wypadkach nasuwa
si¢'pytanie o mozliwosci dokumentacji takich zdarzen, by nie staly si¢ one
jedynie efemerycznym i nie ,,zapisanym” dziataniem. A zatem demio or die
determinuje koniecznoéé zmian prezentacji dziet wykorzystujacych cyfro-
we (czesto ,niewidzialne”) technologie w ,zywe”, widzialne performan-
ces;7ale tez jest to pierwszy krok do zaistnienia dziela w $wiadomosci od-
biorcow (badz wspoltwércéw w przypadku projektow interaktywnych).
Inng sprawa jest zapis, archiwizacja, rozpowszechnianie, czy tez upo-
wszechnianie informacji na temat charakteru danego przedsigwziecia. Nie
przez przypadek ulotno$é wielu praktyk wykorzystujacych komputerowe
narzedzia odwoluje si¢ do niepowtarzalnoici teatralnego spektaklu, ktory
jest wydarzeniem performatywnym, na co zwrécita niegdy$ uwage Brenda
Laurel*. -

Historia rozwoju cybersztuki,.w-kontekécie powszechnej historii sztuki,
moze wydawaé si¢ malym epizodem, ale wystarczy zapozna sie chocby
z bazami danych zgromadzonymi na stronach internetowych najwazniej-
szych festiwali poswicconych sztuce nowych mediéw, by uswiadomi¢ so-
bie-olbrzyiic jej zrézinicowanie i nieustanne przemiany. Zmieniajace si¢
technologie, paradygmaty poszukiwan naukowych i artystycznych po-
woduja, ze kolejne formacje estetyczne i technologiczne pojawiaja sig
w coraz krétszych odstepach. Doskonalg egzemplifikacjg tego procesu
proliferacji danych jest przygotowany przez Gerharda Dirmosera, z oka-
zji 25-lecia festiwalu Ars Electronica w Linzu, projekt ,Memory The-
atre™, odwolujacy sie do konceptéw renesansowych. Pierwotnie zapre-
zentowany zostal jako instalacja w postaci diagramu odnoszaca si¢ do
ponad 9000 stron z katalogéw Ars Electronica, przedstawiajgca tysiace
tematéw, dziel, probleméw, jakie pojawialy sie na tym festiwalu. Stajac
przed olbrzymig tablica, na ktérej zgromadzono i w wizualno-graficznej
formie zaprezentowano wszystko, co dzialo si¢ w Linzu od 1979 roku —
mozna bylo oczywiécie odczué totalne zagubienie. Ale w rozbudowanym
i skontekstualizowanym ,,obrazie” przesztosci dostrzec mozna byto jedno-
czeénie szereg prawidtowodci, krzyzowanie si¢ konceptéw naukowych,
artystycznych i technologicznych. Jednak dominowalo wrazenie, ze zwy-
kiy émiertelnik nie jest w stanie ogarnaé takiej ilosci danych; dla badacza
fenomenu cyberkultury moze to byé przezycie gleboko traumatyczne. To
kolejny dowdd na to, ze aby nie zagubié si¢ w gaszczu danych, konieczny
jest staly ,monitoring” wszystkich zjawisk ze §wiata szeroko rozumianej
technokultury.
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W 2006 roku na Ars Electronica Dirmoser wraz z Dietmarem Offenhuberem
przedstawili nowy projekt, tym razem wykorzystujacy grafike 2-D i 3-D:
,SemaSpace™. Jest to rodzaj graficznego edytora gromadzacego ponad 10
tysiccy dynamicznych rekordéw, ktore moga by¢ manualnie, za pomocg
prostego interfejsu, wy$wietlane, aranzowane w postaci przestrzennej
wizualizacji danych tekstowych, obrazowych, graficznych, dZwigkowych.
Ta olbrzymia baza danych moze stanowié paradygmatyczny model pre-
zentacji wiedzy w sieci, w tym przypadku dotyczacej szeroko rozumiane;
cyberkultury. Zasadnicza idea opiera si¢ na mozliwosciach wizualizowania
sieci semantycznych, co stuzy¢ ma ulatwieniu i udoskonaleniu nawigacji
w §wiecie stale powickszajacej si¢ panbiblioteki sieciowej. Warto wspo-
mnie¢, ze w tym samym roku Gerhard Dirmoser zaprezentowal tysigce do-
kumentéw, skiadajacych si¢ na wspomniang baz¢ danych, w fizycznej prze-
strzeni jako rodzaj instalacji. Miato to miejsce w bibliotece barokowego
klasztoru Swietego Floriana polozonego nieopodal Linzu. Biblioteka -
gromadzaca okoto 150 tysiecy woluminéw, z ktérych ponad 100 tysiecy
(60 tysiecy tytuléw) pochodzi sprzed 1900 roku — stanowila specyficzne
,tto” dla prezentacji zatytulowanej ,,Ein Diagram ist (k)ein Bild”.

Nie ulega watpliwosci, ze dzisiaj narzedziem o niespotykanych wezesniej
mozliwoéciach operacyjnych moze byé komputer, oczywiscie nie jako po-
jedynczy terminal, raczej jako metafora czy ponowoczesna ikona czegos,
co mozna nazwaé Gesamtkunstmedium — totalnego medium sztuki. W od-
réznieniu od innych mediéw sztuki, i nie tylko, charakteryzowatoby je po-
taczenie réznorakich funkeji, dzi§ bowiem nie sposdb juz oddzieli¢ od sie-
bie aspektow ontologii zapisu (kwestie ,,noénika”), dystrybucji i medium
jako takiego. By¢ moze to specyficzny technovolksgeist; kiedy$ kwestie
produkgji i rozpowszechniania rozmaitych mediéw funkcjonowaly w roz-

* P Lunenfeld, Snap to Grid. A User’s Guide to Digital Arts, Media, and Cultures, The MIT Press,
Cambridge, Massachusetts, Londyn 2001, s. 13. Prawdopodobnie fraza demo or die pojawita sig
po raz pierwszy w artykule dotyczacym projektu nowego interfejsu nazwanego NEO (Network
Enterprise Object). Zob.: A. Wagner, M. Capucciati, Demo or Die: User Interface as Marketing Theatre,
http://www.acm.org/sigchi/chi96/proceedings/desbrief/Wagner/aw_txt.htm (1 5.05.2006).

4 Zob.: B. Laurel, Computers as Theatre, Reading, MA: Addison-Wesley 1991.

5 Na ten temat zob.: G. Dirmoser, 25 Years of Ars Electronica. A Survey as MemoryTheatre,
[w:] G. Stocker, C. Schopf (red.), Timeshift. The World in Twenty-Five Years, Hatje Cantz, Ostfildern
2004; G. Dirmoser, H. Ranzenbacher, Memory Theater, [w:] tamze. Zob. takze sieciowa
dokumentacje tego projektu, http:/www.servus.at/kontext/ARS/ (25.07.2006).

¢ Zob.: G. Dirmoser, D. Offenhuber, SemaSpace, [w:] G. Stocker, C. Schépf (red.), Simplicity, The Art.
Of Complexity, Hatje Cantz, Ostfildern 2006, s. 180-181. Dodatkowe informacie na ten temat czerpig
z CD-ROM-u udostgpnionego przez autoréw i strony internetowej
http://residence.aec.at/didi/FLweb/ (02.12.2006).
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nych przestrzeniach, dzié okazuje sie, ze takie totalne medium moze by¢ sa-
mowystarczalne, moze sprawowaé réznorakie funkcje. By sprawe jeszcze
skomplikowaé, chciatbym przywolaé okreSlenie Roya Ascotta, ktory
w 1988 roku, czyli jeszcze przed fakeycznym powstaniem ,,epoki sieci” czy
sspoleczenistwa sieciowego”, pisal o ,poszukiwaniu Gesamtdatenwerk
w obszarze danych, ktére egzystujg jako strumienie, sq efemeryczne, tran-
zytowe i zmienne’. Na marginesie; sklonno$é do tworzenia coraz to no-
wych terminéw — czesto dziwacznych, czasem zaskakujacych, budzacych
sprzeciw — jest choroba, charakterystyczng jednakze dla metajezykéw opi-
sujacych nowe zjawiska ze $wiata nauki, sztuki czy tez kultury. Lunenfeld
okresla ten syndrom mianem ~ i tu kolejny neologizm — neologorrhei. To
kompulsywna, nieomal histeryczna potrzeba tworzenia neologizmow, kre-
owania nowych pojec stuzgcych do opisu i konfrontowania sig z nowymi
sytuacjami. ,Neologorrheia” jest prawdziwym pandemonium w obszarze
technokultury®.

lloéé okreslen odnoszacych sie do tendencji w sztuce wykorzystujace;
nowe technologie stale si¢ powieksza, projektujg one bowiem nowe este-
tyki i pola twoércze. Traktujac pojecie cybersztuki mozliwie szeroko i nie
zawezajac jej zakresu wyltacznie do praktyk zwigzanych z siecig, wypada
stwierdzié, ze jedns z jej podstawowych cech jest stata tendencja konse-
kwentnego odchodzenia od materialnego artefaktu i przesuwanie si¢
w strone wirtualnosci. Zjawisko sztuki wirtualnej, opisane chocby przez
Olivera Graua®, majace wielowiekowe tradycje, dzi$ jest jedna z dominuja-
cych tendenciji sztuki digitalnej. Nie znaczy to oczywicie, ze materialne ar-
tefakty calkowicie stracity racje bytu. Zreszta wszelkiego typu immateria-
ly nie sg prostym zaprzeczeniem ontologii materialnego artefaktu. Warto
w tym miejscu przywolaé twérce tego pojecia — Jean-Frangoisa Lyotarda -
ktéry immaterialy okre§la mianem ,,nowych materialéw”. Przygotowana
przez Lyotarda w 1985 roku, we wspdltpracy z Centre de Création Indu-
striclle, ekspozycja w paryskim Centrum Pompidou (,,Les Immatéraux”)
stala si¢ nie tylko wystawiennicza, ale i filozoficzng manifestacja, progra-
mowym wystapieniem antycypujacym epoke zdominowana przez eks-
pansje réznorakich fenomendéw postmaterialnych, ktére egzystuja w cy-
berprzestrzeni badZ majg natur¢ $wietlng (samo $wiatlo, czy tez jego
senergia”, byto jednym z tematdw prezentacji').

Cybersztuka bardzo czesto postuguje si¢ wlasnie immaterialami, syndrom
zaé immaterialnoéci jest jedng z najwazniejszych cech cyberkultury, cho¢
przesadnie brzmi deklaracja filozofa, ktéry twierdzi, Ze ostatecznie nie ma
jug materii, istnieje tylko energia®. Wazne jednak, ze filozof ustanawia fi-
lozoficzny background dla obecnego rozumienia sztuki postugujacej si¢




103 { Piotr Zawojski / Teoretyczne konteksty dokumentacji sztuki nowych mediéw

immaterialami, w perspektywie rozwazafi dotyczacych mozliwosci jej ar-
chiwizacji, ekspozycji, dyseminacji, jest to bowiem jedno z kluczowych
zagadnien. Immaterial dla Lyotarda nie jest prostym zanegowaniem fizycz-
nego materialu, choé zamiast fizyczno§ci na pierwszy plan wysuwa si¢ zja-
wisko ,,dematerializacji” zwigzane z eksponowaniem projektéw mental-
nych. Immaterial zatem w swej wewngtrznie sprzecznej strukturze oznacza
pewien material nie bedgcy materig zadnego projektu’. Paradoksalng natu-
re immateriatu trafnie definiuje Jacques Derrida: Immaterial nie jest czyms
niematerialnym. Oznacza on strukture, w kicrej nie ma juz miejsca na zwy-
czajng opozycje miedzy duchem a materig”. Przekroczenie owego karte-
zjafiskiego dualizmu jawi sie jako jeden z wielkich tematéw sztuki i kultu-
ry powstajacej w czasach zdominowanych przez technologie, wystarczy
choéby wspomnieé eksperymenty i wypowiedzi Stelarca™.

Lyotard in statu nascendi tworzenia si¢ nowego paradygmatu kulturowe-
go $wietnie potrafit uchwyci¢ jego przyszly istote, choé¢ oczywibcie dzi§
pewne sformulowania moga wydawac si¢ nie do kofica adekwatne, ale pa-
mietajmy, ze stowa te pisane byly w 1984 roku: Wystawa usiluje scharak-
teryzowaé pewien aspekt naszej wspdlczesnej sytuacji, zwigzany z nowq
rewolucjg technologiczng. Podczas gdy mechaniczne narzedzia oferowaly
dotychezas ustugi o charakterze zasadniczo .,fizycznym”, roboty wygenero-
wane przez informatyke i elektronike mogq obecnie przeprowadzac opera-
cje mentalne, w rezultacie czego opanowujq rézne dziatania umystu®.
Przedsicwziecie Lyotarda istotne jest takze dlatego, ze dotyczylo namystu
nad nowymi mozliwoéciami ekspozycyjnymi, kwestia muzeum ponowo-
czesnego, lokalizacja sztuki immaterialnej, co zapowiadalo kwestie sztuki
wirtualnej i wirtualnych muzedw'.

7 R. Ascott, Gesamtdatenwerk: Connectivity, Transformation and Transcendence, [w:] Ars Electronica:
Facing the Future. A Survey of Two Decades, T. Druckrey with Ars Electronica (red.), The MIT Press,
Cambridge, Massachusetts, Londyn 1999, s. 87.

® P Lunenfeld, op.cit., s. 173.

> Zob.: O. Grau, Virtual Art. From lllusion to Immersion, The MIT Press, Cambridge, Massachusetts,
Londyn 2003.

0 Zob.: A. Mitek, Jean-Francois Lyotarda manifest(acja) immaterialnosci. W strong nowej antropologii,
[w:] Muzeum sztuki. Antologia, M. Kopczyk (wstep i red.), UNIVERSITAS, Krakéw 2005, s. 235-252.

" Cyt. za: Ibidem, s. 244.

2 | .E Lyotard, Les Immatériaux, [w:] Muzeum sztuki..., op.cit., s. 221.

3 Cyt. za: A. Mitek, op.cit., s. 242.

1 Stelarc wielokrotnie w swych wypowiedziach powraca do kwestii koniecznosci odrzucenia balastu,
jakim jest wediug niego kultywowanie pogladéw Kartezjusza. Por. na przyktad: Stelarc, Marquard
Smith, Animating Bodies, Mobilizing Technologies: Stelarc in Conversation, [w:] Stelarc. The Monograph,
M. Smith (red.), The MIT Press, Cambridge, Massachusetts, Londyn, s. 232.

s J.-F Lyotard, op.cit., 5. 227.




’ 104 zeszyty artystyczne /nr |7

Powstanie i rozw6j Internetu stworzyly bezprecedensowy sytuacje powotu-
jacg nowe mozliwosci komunikacji, w tym takze komunikacji artystyczne;.
Internet, w metaforyczny sposob okreslony wczesniej jako Gesamtkunstme-
dium, pozwolil w krétkim czasie na pojawienie si¢ szeroko rozumianej sztu-
ki sieci (réznie nazywanej: net.art, net art, web art, internet art), a w ramach
ogolnie definiowanej sztuki powstajacej z my$lg o nowym medium dodad
nalezaloby dziesigtki nazw kierunkéw, ruchéw, strategii (cyber)artystycz-
nych, estetycznych, komunikacyjnych. Nie chcialbym tutaj zajmowal sig
specyfikg sztuki sieci i historig tego zjawiska', wazne jest, ze rozmaite plat-
formy sieciowe gromadza, opracowuja i upowszechniajg zaréwno sztukg
sieci oraz caly szereg innych rodzajow cybersztuki, dla ktérych Internet jest
tylko wtérnym, a nie podstawowym i jedynym, jak w tym pierwszym wy-
padku, miejscem prezentacji. My$le miedzy innymi o takich formach wsp6t-
czesnej sztuki nowych mediéw (coraz czebciej cyfrowych, choé nie zawsze),
jak: interaktywne instalacje (multi)medialne, instalacje dZwickowe (sound
art), (multi)medialne performances, sztuka transgeniczna, sztuka genetycz-
na, projekty immersyjne (vide na przyklad CAVE), sztuka telematyczna, bio
art, sztuka robotyczna i telerobotyczna. Oprécz niesamowitego potencjalu
Internetu w zakresie kreacji nowych form sztuki, immanentnie zwigzanej
z naturg sieci, takiej jak software art, realizacje flashowe, haktywizm, siecio-
we instalacje interaktywne, browser art, digitalny zapatyzm, sztuka genera-
tywna — Internet juz dzi§ stal sie niezastgpionym $rodowiskiem, w ktoérym
dokumentuje sie wszystko, co dzieje si¢ w §wiecie sztuki.

Przesuniecie w zakresie strategii dokumentacyjnych dokonalo si¢ na dobra
sprawe w ostatnich kilku latach. Jeszcze w latach 90. moglo si¢ wydawad,
ze wiodacym sposobem hipermedialnych prezentacji sztuki bedzie wyko-
rzystywanie CD-ROM-6w. Dzi§ z nostalgia siega si¢ na przyklad do wydaw-
nictw publikowanych przez ZKM (Center for Art and Media) w Karlsruhe
w serii wartintact” w latach 1994-1999. I cho¢ wszystkie pigé magazynéw
po$wieconych sztuce interaktywnej opublikowano w 2002 roku na DVD,
to jednak oryginalne edycje zawieraly takie, wydane w postaci ,,tradycyj-
nej” ksigzki, teksty pos§wiecone pracom umieszczonym na poszczegdlnych
dyskach, czego nie ma w wersji DVD. Obecnie pojawiajg sie podobne wy-
dawnictwa, ale tatwo$é, jaka oferuje sie¢, mniejsze koszty, duzy zasieg, czyli
mozliwo§¢ dotarcia do znacznej liczby potencjalnych odbiorcéw, sprawia-
ja, ze publikowanie takich materiatéw w Internecie stalo si¢ czyms$ natural-
nym, wydante za$ autorskiego materiatu na DVD nie jest zjawiskiem zbyt
czestym. Co nie znaczy, ze takie wydawnictwa si¢ nie ukazuja. Kiedy
w 1997 roku otwierano w ZKM Media Museum, ukazalo si¢ kilka publi-
kacji ksigzkowych, ktdre uzupelnione {cho¢ to okreélenie nie zawsze pre-
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cyzyjnie oddaje istote sprawy) zostaly o CD-ROM-y™. Bylo to symbolicz-
ne polgczenie starego i nowego no$nika: tradycyjnej ksiazki i wydawnic-
twa hipermedialnego. Dzi§ bardzo czesto zamiast korzystania z dysku
znajdujemy po prostu link do strony internetowej, gdzie prezentowane s3
hipermedialne materiaty stanowiace ..ilustracj¢” albo przedluzenie, uzu-
pelnienie wydawnictwa ksigzkowego.

Hoé¢ zjawisk artystycznych w sieci jest ogromna, poddawanie ich krytycz-
nemu, wnikliwemu opisowi czesto wigze si¢ ze strategia heuretyczna”
(w odréznieniu od tradycyjnej hermeneutycznej), sa to bowiem nieustanne
— archimedesowe — odkrycia zupelnie nowych obszaréw i fenomenéw. In-
ternet stal sie niewatpliwie miejscem, gdzie mozna dokumentowad wszel-
kie strategie artystyczne postugujace si¢ mediami niestalymi, zmiennymi,
efemerycznymi oraz wspomnianymi juz immaterialami. Rodzi si¢ pytanie,
wedle jakiego klucza, przy uzyciu jakiej metodologii mozna ogarnaé tak
olbrzymie i stale si¢ powickszajace uniwersum zjawisk sztuki nowych
mediéw — zaréwno tych powstajgcych w sieci i z przeznaczeniem dla sieci,
a zatem genetycznie majgcych nature online, jak i tych, ktorych przestrze-
nig pierwotnego bytowania jest §rodowisko offline, ale swoisty recykling
kulturowy przedtuza ich zycie wlasnie w cyberprzestrzeni.

Sytuacja dziela sztuki w dobie cyfrowej reprodukeji, by postuzy¢ si¢ para-
frazg tytuhu klasycznego Benjaminowskiego tekstu dokonang przez Chri-
stophera Matthew Wise’a?, klasyczne problemy jego ontologicznej natury
stawia w nowym §wietle. W rozpatrywanej perspektywic istotniejsze wy-
dajg si¢ zagadnienia demokratyzacji odbioru sztuki i wytwarzanie nowego
obiegu dla informacji o niej. To niewatpliwie olbrzymia zastuga sieci, ale
przy tym, jak utrzymuje Wise, cyfrowa reprodukcja jest zasadniczo
szkodliwa dla sztuki, sie¢ odrywa bowiem dzieto sztuki od jej historii,

' Tym kwestiom poswiecitem odrgbne artykuty, ktére moga stanowi¢ rodzaj ,wstepu” do niniejszych
rozwazan. Zob.: P Zawojski, Wirtualna sztuka, wirtualne muzea — realne problemy, [w:] M. Kopczyk
(red.), Muzeum sztuki: od Luwru do Bilbao, Muzeum Slgskie, Katowice 2006. Tegoz, ,Muzea bez scian”
w dobie rewolucji cyfrowej, [w:] Muzeum sztuki..., op.cit.

7 Warto w tym miejscu poleci¢ kompetentne i przystgpne opracowanie R. Greene, Internet Art,
Thames & Hudson, Londyn 2004,

8 Por. H.-P Schwarz, Media-Art-History. Media Museum, Prestel-Verlag, Munich, New York 1997;
zob. tez: Hardware. Software. Artware. Confluence of Art and Technology. Art Practice at the ZKM
Institute for Visual Media 19921997, ZKM Center for Art and Media, Cantz Verlag, Ostfildern 1997,

" Pojecie to pojawito sig w glosnej ,teleteorii” Gregory L. Ulmera (Teletheory: Gramatology in the Age
of Video, Routledge, Londyn, Nowy Jork 1989) i zostaje rozwinigte w kolejnej publikacji tego autora,
Heuretics: The Logic of Invention, The Johns Hopkins University Press, Baltimore 1994,

®  C.M. Wise, The Work of Art in the Age of Digital Reproduction,
http://hyperart.com/lib/work_of_art.htmi (27.06.2006).
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co powoduje utrate aury i w efekcie przyczynia si¢ do marginalizacji dziel
sztuki. Zatem zalety fatwoéci dostepu do samej sztuki i informacji o niej
majg mniejsze znaczenie wobec faktu, ze w Internecie sztuka staje si¢ wy-
tacznie towarem, narzedziem wykorzystywanym do marketingu, jest pod-
legta biznesowi*. Wydaje si¢ jednak, ze taka opinia jest wysoce jednostron-
na, w Internecie procesy komercjalizacji zachodza podobnie jak poza nim,
cyberprzestrzen czesto staje sie zdecydowanie alternatywna plaszczyzng
prezentacji sztuki, jej upowszechniania, nie méwigc juz o net arcie, czyli
wlaéciwej sztuce internetowej, ktora wykorzystuje ja jako medium kreacji,
a nie tylko medium stuzace do dystrybucji, ekspozycji oraz informaciji.

Za fundamentalny problem prezentacji sztuki w sieci nalezy uznaé kwestig
metodologicznych zatozefl, ktére powinny patronowaé i kierowaé po-
czynaniami tworcdw sieciowych platform dokumentujacych réinorakie
dzialania artystyczne. Celowe w tym momencie jest odwolanie si¢ do kon-
cepcji metamedidw, internalizowanie bowiem w obszar cyberprzestrzeni
innych mediéw to ponowoczesna metoda/wersja strategii opisanej niegdy$
przez Marshalla McLuhana, ktéra polegala na nieustannym ,,uwewnetrz-
nianiu” starych mediéw przez nowe media, a nie na prostym ich wypiera-
niu czy zastepowaniu. Od razu tez nalezy zaznaczyé, iz zaproponowany
przez Lva Manovicha w artykule ,,Awangarda jako software”” i rozwinie-
ty w tekécie ,,Understanding Meta-Media”® koncept metamediéw stanowi
dla mnie wazny punkt odniesienia, cho¢ zapewne w kontekscie prowadzo-
nych rozwazaf trzeba go rozwinaé i zmodyfikowal. Metamedia to takze
fragment szerszego zjawiska, jakim jest kryzys pojecia medium i coraz
czestsze (w nawigzaniu do rzeczywistodci postdigitainej i postsieciowej)
uzywanie okreslenia postmedia. Wszystkie te terminologiczne innowacje
s3 tylko wyrazem emancypacji 1 zwigkszenia znaczenia nowych kategorii,
takich jak chociazby software i szerzej software culture. Zapowiedz nowe-
go etapu w historii mediéw siega swymi korzeniami lat 60. XX wieku, co
woéwczas opisywal McLuhan®, Proces ten tak przedstawia Manovich:
Olbrzymia akumulacia zapiséw medialnych do tego czasu, obok przejscia
od spoleczeristwa industrialnego zajetego produkcjg débr do spoleczesistwa
informacyjnego zajetego przetwarzaniem danych (czego nie obserwowano
az do poczgthu lat siedemdziesigtych), powoduje zmiang regul gry. Bardziej
istoine staje si¢ znajdowanie efektywnych i wydajnych sposobéw radzenia
sobie 7 juz zebrang masg medialng niz rejestrowanie wigcej albo na nowo.
Nie twierdze, ze spoleczeristwo juz sig nie interesuje ,,wyglgdaniem na
zewngtrz”, problemem reprezentacji i nowych form; ale akcent zostal
przesunigty na poszukiwanie nowych sposobéw postgpowania z zapisa-

mi medialnymi uzyskanymi przez jug istniejgce urzadzenia medialne™.
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Opracowywanie platform sieciowych gromadzacych wiedzg na temat
obecnej i przeszlej sztuki nowych mediéw jest wladnie dziatalnodcig stricte
metamedialng, poszukujaca adekwatnych metod archiwizacji olbrzymiej
ilosci danych (zdigitalizowanych), ktére dystrybuowane sg przez sieci kom-
puterowe ~ w ten sposob dokonuje si¢ permanentna dyseminacja danych.
Owe dane — na co zwraca uwage Manovich® — moga by¢ dowolnie trans-
formowane w inng przestrze, przeksztalcane (na przyklad za sprawg
GUI), opracowywane za pomoca standardowych technik komputerowych,
ale takze za sprawg ciagle nowo powstajacych interfejséw. Jednoczesnie na
platformie sieciowej gromadzacej zbiory sztuki mozna dokonywa¢ symula-
¢ji dziatania mediéw pierwotnie funkcjonujacych poza siecia.

Od idei metamedialnej dzialalnoéci w ramach funkcjonowania platform
artystycznych juz tylko krok do konstatacji, ze platformy realizujg w spo-
s6b doskonaly zalozenia bazy danych, choé byé moze lepiej bytoby powie-
dzieé znéw o metabazie czy metadanych, mamy bowiem w tym wypadku
do czynienia z klasycznym przykladem tworzenia danych dotyczacych in-
nych danych (a zatem praktyka metadatingu)”. Istota bazy danych polega
na gromadzenin dokumentéw wedle okre§lonego porzadku i schematu,
ktory zaktada jej otwartosé i mozliwo$é nieustannego uzupelniania o nowe
rekordy nieburzace jej fundamentéw, ale wpisujace sic w jej logike. Jej
encyklopedyczny charakter stoi w opozycji wobec struktur narracyjnych
wykorzystujacych jako podstawowy sposdb rekonstrukeji rzeczywistodci li-
nearne opowiadanie, ktére projektuje linearny odezyt. Baza-encyklopedia

¥ Tendencja do ,utowarowienia” wszelkich obiektéw egzystujacych w sieci jest rzeczywistym
problemem, tak jak postgpujaca komercjalizacja Internetu, co w efekcie generuje dzialania zwiazane,
na przykfad, z inicjatywami alternatywnymi, takimi jak internet 2. Nie nalezy przy tym mylic tego
pojecia z terminem web 2.0, niezwykle dynamicznie rozwijajaca sie druga generacjg ustug sieciowych
opierajacych sie w duzej mierze na filozofii jeszcze bardziej poglebionej kolaboracii i wymianie
informacji przez uzytkownikéw sieci, odwotujacych sie do idei ,zbiorowej madrosci”, ale takze
powrotu do anarchicznych poczatkéw istnienia sieci. Wystarczy jednak rzuci¢ okiem na kompetentne
opracowanie poswigcone kluczowym zagadnieniom Internetu sprzed 10 lat, jakim jest ksigzka
Ester Dyson, by uswiadomié sobie, w jakim tempie dokonywaty si¢ zmiany w ostatnim czasie.
Zob. E. Dyson, Wersja 2.0. Przepis na zycie w epoce cyfrowej, przet. G. Grygiel, Prészynski i S-ka,
Warszawa 1999.

2 | Manovich, Awangarda jako software, tlum. |. Kurz, ,,Kwartalnik Filmowy” 35-36/2001.

% |, Manovich, Understanding Meta-Media, http:/fwww.ctheory.net/articles.aspx?id=493 (26.10.2005).

* O przenikliwosci | aktualnosci jego wielu koncepji pisatemn w innym miejscu. Zob. P Zawojski, Wokét
McLuhana — po latach, ,Zeszyty Telewizyjne” 7/2005.

» L. Manovich, Awangarda..., op.cit., s. 333.

% Zob. L. Manovich, Understanding..., op.cit.

¥ Na ten temat zob. L. Manovich, ,Metadating” the Image, [w:] J. Brouwer, A. Mulder, S. Charlton
(red.), Making Art of Datebase, V2_Publishing/Nai Publishers, Rotterdam 2003,
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(w naszym przypadku platforma sztuki w sieci) projektuje nawigacje,
w istocie bowiem posiada ona strukture hipertekstows albo hipermedial-
ng. Choé czasem probuje sie nawigowanie okresli¢ mianem hipernarracji
albo narragji interaktywnej, to jednak pojecie nawigacji wydaje sie ciagle
najbardziej adekwatne do takich sposobdéw (nielinearnych) poruszania si¢
w $rodowisku bazy danych. Filozofia baz danych to nowy sposéb indekso-
wania rzeczywistoéci (sztuki nowych mediéw), ktory znakomicie nadaje si¢
do jej krytycznej (re)prezentacji. Manovich, piszac o bazach danych, uzna-
je je za nowa forme symboliczng, ktdrej opozycjy jest tradycyjna narracja.
O ile ta pierwsza ma strukture paradygmatyczng, jest eksplicytna, to ta
druga jest porzadkiem syntagmatycznym i implicytnym przy tym. Te dwie
formy sa zatem naturalnymi wrogami®, choé by¢ moze jednym z podsta-
wowych probleméw wykorzystania nowych mediow jest wlasnie spos6b
fgczenia bazy danych i narracji w jedng forme®, co udalo si¢ znakomicie
w ,,Cztowieku z kamerg” Dzigi Wiertowa ~ to wiaénie ten film patronuje
calemu przedsiewzieciu Manovicha, jest wedle autora niedosciglym wzo-
rem dla artystéw nowych mediéw. Baza danych i narracja oczywidcie sa
skazane na siebie, dochodzi do nicustannych préb przemieszczania
i (re)miksowania wzajemnego ich konstytutywnych cech. Baza danych
i narracja, rywalizujgce o nadanie swiatu znaczenia, wytwarzajg niekoti-
czgce sig hybrydy. Trudno znaleié encyklopedie, w ktdrej nie ma sladu nar-
racji, i odwrotnie®.

Na platformach sztuki w sieci, bedacych bazami danych, dochodzi do po-
dobnego $cierania sie tendencji encyklopedycznych i narracyjnych — z jed-
nej strony ich tworcy piszg (w hipermedialnym jezyku) histori¢ sztuki no-
wych mediow, z drugiej za§ tworza skomplikowane struktury relacyjne
o otwartym charakterze, ktére otwieraja réznorakie mozliwosci rozbudo-
wywania bazy danych, system jest bowiem dynamiczny, opiera si¢ na filo-
zofii plug-in. Mozna tez dodaéd, ze nicktdre platformy poswigcone sztuce
nowych medidw to strony typu wiki, choé najczesciej oczywiScie system
autoryzacji (dodawanych danych) jest w ich przypadku starannie skonstru-
owany, co jest gwarantem utrzymania wysokiego standardu merytoryczne-
go danej platformy. Ale jednoczesnie to, posrednio, nawigzanie do idei
open culture i zapoczatkowanego przez legendarnego Richarda Matthew
Stallmana (RMS) ruchu Free Software i swoistej alternatywnej reakeji na tg
koncepcje (i organizacje), jaka byta idea Open Source. Nie wchodzac
w niezwykle interesujace zagadnienia zwigzane z tymi inicjatywami, nale-
zy zauwazy¢, ze sa one wyrazem podobnego my§lenia o kulturze wieku sie-
ci, ktéra by mogla sie rozwijaé, musi odwolywac si¢ do idei otwartodci
i wspoipracy wszystkich jej uczestnikéw i wspottwoércéw. Tak pojeta kola-
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boracyjnos¢, interkonektywnosé, zbiorowa inteligencia (w rozumieniu
Derricka de Kerckhove’a, ktoéry szybko uznal, ze uzywane przez niego
wezesniej terminy connected i collective nalezy zamienié na ,otwarty”) to
ciagle aktualne wyzwanie. Doskonale rozumie to legendarny Doug Engel-
bart, wcigz pracujacy nad mozliwosciami wzbogacania zbiorowego ilorazu
inteligencji za sprawg technologii komputerowych. I nie jest to wcale wy-
raz utopijnych pragnieft spod znaku wczesnego Wired” i wyznawcow
»Californian Ideology”, ktdrg trafnie i niezwykle krytycznie zdiagnozowa-
li niegdy$ w glodnym artykule Richard Barbrook i Andy Cameron®, trzez-
WO zauwazajac, iz marzenie o cyfrowej nirwanie dlugo jeszcze pozostanie
tylko marzeniem.

Odchodzenie od sztuki przedmiotowej i coraz gwaltowniej postepujaca
wirtualizacja rzeczywistodci wyeksponowata role réznorakich powigzan,
polaczent, tranzytowosci, przechodniodci, co znalazto wyraz w koncepcji
estetyki relacyjnej Nicolasa Bourriauda®, dl» ktérego wspolczesni artysci
sa semionautami wytyczajacymi trajektorie pomiedzy znakami, i wtasnie to
»pomiedzy” jest niezwykle istotne. ,Filozofia relacyjnosci”, jesli mozna tak
powiedzied, jest réwniez istotnym czynnikiem okreslajacym myslenie
i dzialanie w ramach tworzenia platform internetowych stuzacych do pre-
zentacji sztuki nowych mediéw. Chodzi przy tym o réznorakie formy rela-
qji: te odnoszace si¢ do powigzaf pomiedzy przedstawianymi obiektami na
danej platformie sieciowej umozliwiajacej linkowanie i tworzenie wtasnej
nawigacji, i te, ktére zachodzg pomigdzy tworcami/konstruktorami plat-
form a ich uzytkownikami, a takze pomiedzy uzytkownikami a zgroma-
dzonymi obiektami. Liczy si¢ przeciez spoleczny kontekst i radykalna
zmiana w postrzeganiu roli instytucji dokumentujacych i propagujacych
nowe strategie artystyczne i komunikacyjne funkcjonujgce w ramach cy-
berkulturowego paradygmatu.

Proces ten trafnie oddaje stwierdzenie Wolfganga Ernesta, ze obecnie jeste-
Smy w trakcie indukowanego przez media przejscia od kultury zorientowanej
na magazynowanie do kultury transmisji*. Zapewne platformy sieciowe

*® L. Manovich, Jezyk nowych mediéw, ttum. B Cypryanski, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne,
Warszawa 2006, s. 342. Manovich dokonuje tez autokomentarza w wywiadzie Baza danych — Lev
Manovich w rozmowie z Brett Stalbaum, Geri Witting i Ing Razumowg, tlum. E. Mikina,
http://magazynsztuki.pl/stare_zasoby/archiwum/n_technologia/Manowicz.htm (20.04. 2005).

# L. Manovich, Jezyk..., op.cit., s. 364.

*  |bidem, s. 352.

3 Zob. R. Barbrook, A. Cameron, Californian Ideology, http://www.arpnet.it/chaos/barbrook.htm,
(05.07.2006).

. Zob. N. Bourriaud, Relational Aesthetics, Les Presses du Réel, Dijon 2002.
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spelniaja obydwie te funkcje — ich ,magazynem” sg serwery, ale nade
wszystko liczy sie mozliwo$é transmisji danych, wezedniej zdigitalizowa-
nych i poddanych odpowiednim zabiegom formatowania do wymogbw
sieci. W naturalny sposéb — o czym pisze Jens Schréter — dochodzi do
proceséw intermedializacji, w my$l bowiem jednej z podstawowych zasad
okreslajgcych wlaéciwoéci nowych mediéw moga one ulegaé stalemu
transkodowaniu, co wynika z ich numerycznej natury. Fotografie, rucho-
me obrazy, teksty, dZzwigki — wszystkie te media majg wspélng baze onto-
logiczng, jaka jest kod zerojedynkowy; ten za§ w sposdéb immanentny
umozliwia owa transkodowalno$é. To wszystko kaze radykalnie przefor-
mutowaé myslenie o kulturowych archiwach w dobie cyfrowego przeto-
mu. Tradycyjne instytucje, takie jak galerie czy muzea, w réznoraki sposéb
reaguja na wyzwania kultury digitalnej, rézne sa tez reakcje §rodowiska
profesjonalistéw zajmujacych sie badaniem historii sztuki najnowszej. Nie
ulega jednak watpliwosci, ze obowiazujgcy i dominujacy jeszcze do nie-
dawna model linearnego dyskursu historycznego, bedacy w gruncie rzeczy
bazg praktyk muzealnych, dzis okazuje si¢ nicadekwatny w stosunku do
zmieniajacych sie pod wplywem nowych technologii sposobéw wspoma-
gajacych ochrone i propagowanie sztuki naszych czaséw. Coraz czgiciej
zresztg prowadzi to do marginalizacji roli muzedw, z ich centralng i domi-
nujaca pozycja, w ksztaltowaniu opinii i budowaniu ,oficjalnej” wersji hi-
storii. Hal Foster, dostrzegajac skostnienie instytucji muzeum, pisal nie-
gdy$ o idei archiwum bez muzeum®, ktére w $rodowisku cyberprzestrzeni
staje sie czymé na ksztatt cyfrowego anarchivi®. Foster konstatuje, ze sztu-
ka staje si¢ obrazo-tekstem, info-pikselem, poniewaz powszechna digitali-
zacja réznorakich ,materialéw” (faktyczna immaterializacja) wszystkie
formy sztuki i tak sprowadza do monitorowego obrazu, a zatem do pikse-
la wlasnie. Wiaze sie to takze z dhago utrzymujacym si¢ przekonaniem, do
dzi§ zresztg popularnym w kregach technofobdw, ze ,,prawdziwa sztuka”
zwigzana jest wylgcznie 7 mediami stalymi”, jak ujal to w swoim ,rapor-
cie” dotyczacym sztuki wykorzystujacej nowe technologie artysta i teore-
tyk Michael Naimark. Przy okazji warto nadmieni¢, ze cho¢ okres spotecz-
nej akceptacji kolejnych nowych mediéw znacznie si¢ skrocit (Naimark
podaje przyktad fotografii, ktora czekata blisko 100 lat na aprobate ze
$wiata sztuki, ale video art czy sztuka instalacji juz tylko 10, 20), to jednak
ciggle sztuka nowych medidw jest zjawiskiem elitarnym.

Tworzeniu platform sieciowych po$wigconych szeroko rozumianej sztuce
nowych mediéw towarzyszy dyskusja historykéw i teoretykéw sztuki,
(cyber)artystow, w ktorej czgsto powraca motyw integrowania w ramach
sieciowych projektow funkcji, niegdy$ wypelnianych przez rozne instytucje.
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Galeria - muzeum — biblioteka — archiwum: platformy jako bazy danych
probuja lgczy¢ zadania wyraznie kiedy§ od siebie oddzielonych instytucji.
Implikowane to jest przede wszystkim naturg cybersztuki, kt6ra radykalnie
odchodzi od skostnialej formuly ,jednego punku widzenia” praktyko-
wanego przez tradycyjne muzea, ktére wielokrotnie zajmowaly sie
(i zajmujg) swego rodzaju ,muzeumifikacja” sztuki®, co czesto pozbawia
ja spolecznego rezonansu.

* Cyt. za: ). Schréter, Archive - Post/photographic,
http://www.mediaartnet.org/themes/photoMbyte/archive_post_photographic/ (05.12.2005).

* ibidem.

®  Zob. H. Foster, The Archive without Museum, ,October” 77/1996,

*  Z wszystkimi, nieprzeldadalnymi na jezyk polski, odcieniami semantycznymi tego neologizmu.

7 M. Naimark, Truth, Beauty, Freedom and Money. Technology-Based Art and the Dynamics of Sustainbility,
A Raport For ,Leonardo Journal” 2004, s. 7, www.artslab.net (15.05.2005).

¥ Zob. 8. Dietz, Museum As Database — Database As Wonder Chamber,
www.yproductions.com/writing/archives/000769.htmi (25.07.2006).
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dr Edmond Couchot — w latach 1982-2000 byt szefem Katedry Sztuki i Technologii Obrazu
Uniwersytetu Paris 8, do dzisiaj wspolpracuje z Centrum Obrazu Cyfrowego | Rzeczywistosci
Wirtualnej na tej uczelni. Interesuje si¢ zwigzkami sztuk wizualnych z technologiami cyfrowymi.
Opublikowal ponad sto artykuléw i trzy ksiazki: Image. De I'optique au numérique (1988);

La Technologie dans I'art. De la photographie & la rédlité virtuelle (1998); Lart numérique

(wraz z Norbertem Hillaire, 2003-2005). Jako artysta tworzy interaktywne prace cyfrowe,
brat udziat w okolo 20 migdzynarodowych wystawach.

prof. dr hab. Ryszard W. Kluszczynski — profesor nauk humanistycznych. Na Uniwersytecie
todzkim kieruje Zaktadem Mediow Elektronicznych w Katedrze Madiow i Kultury Audiowizualnej.
Profesor w ASP w Lodzi. Zajmuje sie problematyka sztuki (multi)miedidw, teoria sztuki, sztuka
alternatywng (awangarda) i krytyka artystyczna oraz zagadnieniami spoleczenstwa informacyjnego

i sieciowego, cyberkultura. Opublikowat m.in.: Spofeczestwo informacyjne. Cyberkultura. Sztuka
multimediow (Krakéw 2001, wydanie 2: 2002), Film — wideo — muftimedia. Sztuka ruchomego obrazu
w erze elektronicznej (Warszawa 1999, wydanie 2: Krakéw 2002), Obrazy na wolnosci. Studia z historii
sztuk medialnych w Polsce (Warszawa 1998), Awangarda. Rozwazania teoretyczne (Lédz 1997),

Film — sztuka Wielkiej Awangardy (Lédz-Warszawa |990).

dr Maciej Oz6g — adiunkt w Zaktadzie Mediéw Elektronicznych Katedry Mediéw i Kultury
Audiowizualnej Uniwersytetu Lodzkiego. Od 1991 roku prowadzi muzyczny Project Spear,

z ktérym wydat 5 plyt CD, koncertowat i uczestniczyt w licznych festiwalach w Polsce | zagranica
(ponad 100 koncertow), zrealizowat szereg projektéw filmowych oraz instalacji multimedialnych.
W 1999 roku powotal do istnienia niezalezna firme fonograficzng Ignis Records, ktérej naldadem
ukazato sie kilkanascie plyt artystow z Polski i ze $wiata (m.in. EA, Vance Orchestra, Origami Arktika,
Ultra Milkmaids oraz Francisco Lopez). Od poczatku lat 90. XX wieku organizowat liczne
przedsiewzigcia artystyczne, m.in. cykl koncertéw Muzyka przefomu wiekéw (1996-1997),

trasy koncertowe zespoiéw Troum, Origami Arktika (1999/2000), koncert zespotu Coil (2002).
Od 2005 roku jest kuratorem cyklu Poza Horyzont realizowanego w AOIA Teatr 77" w todzi,

w ramach ktérego odbylo sie kilkadziesiat prezentacii muzycznych, filmowych i performerskich.
Ostatnie publikacje: Krytyczny wymiar sztuki interaktywnej, [w:] Estetyka wirtualnosci, red. Michat
Ostrowicki, Universitas, Krakéw 2005; Nowy czlowiek w nowym millenium!? Sztuka nowych mediéw
a awangardowa idea artystycznej i spotecznej rewolucji, [w:] Wiek Awangardy, red. Lilianna Bieszczad,
Universitas, Krakéw 2006. Artykuly popularnonaukowe publikowane w miesigczniku ,Plastik”.

dr Katarzyna Prajzner — jest adiunktem w Zakfadzie Mediow Elektronicznych Katedry Mediéw
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