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AGNIESZKA JELEWSKA

Wstep

Relacje sztuki, nauki i technologii w Polsce maja swojg dtuga i skomplikowang tradycje
siegajacg eksperymentow pierwszej awangardy, ale tez powojennych sytuacji odradzania
sie rodzimej nauki. W czasach odwilzy, kiedy klimat wokét dziatan realizujgcych sie na
styku sztuki, projektowania i osiggnie¢ technologicznych byt nieco bardziej sprzyjajacy,
pojawity sie nowe inicjatywy i praktyki tworcze, ktére do dzi§ stanowig inspiracje dla wielu
artystéw i naukowcow. Chodzi miedzy innymi o prace powstate w ramach dziatalno$ci
Studia Eksperymentalnego Polskiego Radia, praktyki artystyczne skupione wokét semina-
riow Mieczystawa Porebskiego, pdZniejsze tworzone w Warsztacie Formy Filmowej i osobne
wiasciwie dzieta wybitnych polskich artystéw jak Krzysztof Wodiczko, Zbigniew Rybczyn-
ski czy Grzegorz Kowalski (w pierwszym okresie swojej drogi artystycznej). Po czasie od-
wilzy ze wzgledu na sytuacje polityczng nastapit kryzys tego typu myslenia, wielu artystow
opuscito Polske, wielu zupetnie zmienito swoje nastawienie do tego typu eksperymentéw.
Wiasciwie dopiero lata 90. stanowig powrdt do praktyk taczenia sztuki, nauki i technologii.
Ze wzgledu na dhugi czas odciecia od technologicznego i naukowego rozwoju, jaki w dru-
giej potowie XX wieku dokonat sie w krajach zachodnich, musielismy szybko nadrabia¢ nie
tyle umiejetno$é postugiwania sie nowymi narzedziami, ale przede wszystkim rozumie¢ ich
specyfike i wptyw na nowe definicje cztowieka i jego otoczenia. Podtaczajac sie do global-
nej sieci wymiany danych, informacji, podtaczalismy sie takze do nowego modelu zarza-
dzania wiedza. Lata 90. w systemie globalnym to bez watpienia epoka rewolucji informa-
cyjnej. Internet, zyskujacy coraz wieksze grono uzytkownikéw, nie tylko doprowadzit do
remediacji wielu tradycyjnych nosnikéw informacji, ale co wazniejsze wprowadzit nowe
strategie dystrybucji wiedzy. Traktowane niegdy$ jako utopijne idee wymiany doswiadczen
i wiedzy, gloszone przez pierwszych hakeréw z lat 60., staty sie faktem. Od tego momentu
obserwujemy, jak Internet ponownie doprowadzit do ksztattowania sie nowych wirtualnych
spotecznosci skupionych wokét wspdlnych zainteresowan, przekonan, zagadnien. Stad tez
powr6t do idei tworzenia niezaleznych miejsc kultury, ktére de facto staja sie technolo-
gicznymi warsztatami, pracowniami i laboratoriami, w ktdrych dokonuje sie wymiana
kompetencii praktycznych. Zatem wejscie w globalny system wymiany informacji dla Pol-
ski miato nie tylko znaczenie przyspieszenia technologicznego, ale i wprowadzato nowe
formy uczestniczenia w kulturze i spoteczenstwie. Ponadto rewaloryzowato definicje uzyt-
kownika technologii, rozposcierajac go pomiedzy dwiema przeciwstawnymi sferami —
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konsumenta i $wiadomego, kreatywnego tworcy. Musimy sobie uswiadomig, ze przejmujac
zachodnig kulture technologiczng, przystosowali$émy sie nie tylko do wygodnych urzadzen
usprawniajgcych zycie, ale i przejelismy idee, ktére s immanentng jej czescia. Postugujac
sie okre$lonymi urzadzeniami i systemami operacyjnymi, godzimy sie na uczestniczenie
takze w modelach kultury, ktére zostaly w nich zawarte jeszcze na etapie projektowania.
To wlasnie te modele w duzym stopniu definiujg wspétczesne praktyki kulturowe i spo-
teczne. | to wtasnie tutaj otwiera sie olbrzymi obszar dla nowych form sztuki, ktére potrafig
krytycznie analizowa¢ rzeczywisto$¢. Takq rzeczywistosé, z ktorej nie da sie i nie wolno
wykluczaé technologii.

Jeszcze na przetomie lat 80. i 90. w Polsce pojawito sie WRO Art Center, ktérego
tworcy, najpierw w formie festiwalu, a péZzniej takze w ramach instytucji, rozpoczeli pio-
nierskie starania o poszerzenie spektrum oddziatywania sztuki medialnej i technologicznej
w Polsce. Wraz z przyspieszeniem gospodarczym w latach 90. nastapito w naszym kraju
szybkie otwarcie na nowe praktyki naukowe i artystyczne. Tworcy i badacze polscy zaczeli
braé udzial w miedzynarodowych konferencjach, festiwalach i projektach, ktére taczyly
sztuke, nauke i technologie. Dzi§ coraz wiecej placowek swoimi dziataniami wigcza sie
w krytyczny dyskurs o technokulturze, jest to niezaprzeczalny dowéd na to, ze nie tylko
sprawnie pokonaliSmy trudng droge nadrabiania zalegtosci, ale i na to, ze na temat tych
projektow namyst jest niezwykle potrzebny.

Niniejsza ksigzka jest zbiorem tekstéw dotyczacych zmian, jakie zaszly w wielu ob-
szarach polskiej sztuki ostatnich dekad pod wptywem rozwoju narzedzi technologicznych,
ale tez zainteresowania tworcow nowymi badaniami naukowymi. Transformacje te doko-
nuja sie bardzo szybko, sg obecne w réznych formach sztuki, takich jak literatura, muzyka,
sztuki wizualne. Jednak to, co jest istotne, co tez wynika z badar prowadzonych podczas
przygotowywania tekstow do publikacji, to fakt pojawienia sie nowych praktyk artystycz-
nych, ktére w znacznej mierze przekraczaja klasyczne definicje sztuki i jej dyscyplin. Sa to
czesto dziatania realizowane na styku kompetencji artystycznych i naukowych, ktére po-
dejmujg niezwykle istotne problemy, przed jakimi staje wspdtczesny cztowiek uwiktany
w technokulturowe procesy. W wiekszosci przypadkéw teksty opublikowane w ksigzce sg
napisane przez teoretykow-praktykéw, to znaczy takich badaczy kultury, dla ktérych prak-
tyka w obrebie réznych jej obszaréw stanowi podstawe dla pracy naukowej, ale tez arty-
stéw-badaczy, ktérzy w sposéb swiadomy siegajg po teorie naukowe, czynigc je niejedno-
krotnie nie tylko inspiracja, ale integralng czescig swoich projektéw. Teksty te stanowig
wiec zapis do$wiadczen naukowo-artystycznych oséb zaangazowanych w ksztattowanie
nowego rozumienia relacji kultury, nauki i technologii oraz takich, ktére dostrzegajg po-
trzebe wypelniania luki w badaniach na temat wspédtczesnej sztuki. Wiele analiz typu prac
powstajgcych w rodzimym dyskursie wcigz zaktada odrebnos$¢ sztuki w stosunku do nauki
i technologii. Skoncentrowane s3 one zazwyczaj na jakosciach estetycznych, formalnych,
historycznych, kulturowych i spotecznych, bez wpisania praktyk artystycznych w sie¢
zwigzkow translacji i mediacji (wedtug Brunona Latoura) pomiedzy $cistg wiedza naukowo-
Haboratoryjng a spotecznymi oczekiwaniami, zapotrzebowaniami i lekami. W ostatnich
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latach pojawily sie jednak nowe, wazne prace w $wiatowym dyskursie na temat art&science
(m.in. Stephena Wilsona, Eduardo Kaca, Jill Scott), ktére zainicjowaty, rozwijaja i rekom-
pozytujg badania zwigzane z pogfebiong analizg relacji, w jakie wchodzi najnowsza sztuka
z eksperymentami laboratoryjnymi oraz osiggnieciami technologicznymi. Publikacje te pro-
wadzg do zasadniczej rekonfiguracji sposobu myslenia o sztuce, nauce, technologii i na-
pieciach, ktére wystepuja miedzy nimi a spotecznymi oczekiwaniami.

Nowe praktyki artystyczne sg jednoczesnie jedng z konsekwenciji zwrotu posttechnolo-
gicznego. W ciaggu ostatnich 60 lat dokonat sie w tym zakresie ogromny skok. Od definicji
spofeczenistwa technologicznego (miedzy innymi w dystopijnym i ztowrogim ujeciu Jacquesa
Ellula z lat 50. XX wieku zawartym w jego ksigzce The Technological Society), w ktérym tech-
nologia postrzegana byla gtéwnie jako urzadzenia zewnetrzne wobec kultury, przeszlismy
dzi$ do nowego posttechnologicznego modelu. Systemy technologiczne staty sie przed-
miotem uje¢, w ktdrych sg one traktowane i analizowane jako integralna cze$¢ procesow
spotecznych, politycznych i ekonomicznych. Oznacza to, ze technologia integruje sie z naj-
wazniejszymi procesami poznawczymi, ewolucyjnymi i kulturowymi, stajac sie modutem
o wielofunkcyjnym przeznaczeniu, dodatkowo nastawionym na wytwarzanie nowych ponad-
lokalnych aktualizacji i udoskonalenr. Ujmujac kwestie bezposrednio — przeszliSmy od defi-
nicji technologii jako zestawu urzadzen posiadajgcych konkretny materialny wymiar do
technologii, ktére sg niedostrzegalne, poniewaz stanowig systemy teleinformatyczne, bioin-
formatyczne czy biogenetyczne. Wkraczajac w posttechnologiczne do$wiadczenia spotecz-
no-kulturowe, polska nauka i sztuka musza podja¢ na nowo dialog w ich obrebie. Opisywana
przez bardzo wielu badaczy synergia réznych wymiaréw uprawiania nauki, takich jak: infor-
matyka, biologia i fizyka oraz ich hybrydyzacja (o trzech podstawowych wspétczesnych
rewolucjach pisze m.in. Michio Kaku) wymaga takze wigczenia w nowa sytuacje réznych
dziatarh mediacyjnych nastawionych na realizacje nowych oczekiwan spotecznych.

Ze wzgledu na zlozong dynamike przeksztatcen technokulturowych przedstawiony
w ksigzce zbidr tekstow jest rozpoznaniem i wskazaniem na ksztattujgce sie obecnie prak-
tyki tworcze, ktére redefiniujg samo pojecie sztuki, ale tez wymagaja pogtebionej refleksji
w wielu obszarach wspétczesnych dziatan. Z tekstéw wyraznie wynika, w ktérych sferach
praktyk artystycznych i kulturowych najwyrazniej zauwazyé mozna zmiany i $wiadome
podejscie do nowych narzedzi twérczych (sztuka medialna, design, kreatywne kodowanie,
gry wideo, muzyka, liberatura, taniec), a w ktérych z wielu wzgledéw spoteczno-kulturo-
wych zmiany te s3 hamowane i zachodza duzo wolniej (teatr, malarstwo). Byé moze jest
tak, ze nowa rzeczywisto$¢ wraz z calym swoim technologicznym instrumentarium wy-
maga odmiennych od tradycyjnie uznanych form artystycznej aktualizacji, a nie zwyklych
prob restrukturyzacji, ktére zawsze w takim przypadku w centrum pozostawiajg te sama
starg zawarto$é, obudowujac jg tylko nowa estetyka. Wspdtczesne praktyki twércze musza
tez krytycznie analizowaé wiasny proces artystyczny i sieci jego dystrybucji — w takim przy-
padku narzedzia i kompetencje ich twércow nie sa wylgcznie warsztatem, ale stajg sie
cze$cig metamedialnych interakcji, translacji i spolecznych mediacji. Ksztattujg nowe
formy uczestnictwa, ekspresji i rozumienia technokulturowej rzeczywistosci.
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AGNIESZKA JELEWSKA, MICHAL KRAWCZAK

Trudne relacje sztuki, nauki i technologii
w Polsce

Horyzonty wspétczesnej nauki i techniki s wspdlne [.]
istnieje $wiat, ktory jest w tym samym stopniu $wiatem artysty,
co $wiatem naukowca-badacza, albo praktyka-technika'.

Piszac te stowa do katalogu | Wystawy Sztuki Nowoczesnej 1948/1949 roku, Mieczystaw
Porebski rozwazat mozliwe relacje polskiej sztuki, nauki i technologii, odbudowywane po
doswiadczeniach wojen i zaangazowania nauki w cele militarne. Wydawalo sie wéwczas,
ze taki kierunek rozwoju sztuki bedzie szansa na nowe eksperymenty pomimo wiadomych
ograniczen i cenzury ze strony wiadz. Wedtug Porebskiego miata to by¢ tez propozycja
kontynuowania i przeksztalcania osiggnie¢ pierwszej awangardy w jej réznych nurtach,
takich jak: konstruktywizm, futuryzm, nowatorskie dziatania w obrebie muzyki, literatury,
filmu, fotografii itd. Jednak losy koncepcji opartej na budowaniu mostéw miedzy sztuka,
nauka i technologig w Polsce powojennej okazaty sie byé zawite i skomplikowane, co row-
niez wplynelo na bardzo specyficzny stosunek artystéw do tego typu eksperymentdw, ale
tez na og6Ing spoteczng aure wokot tych zagadnieh. Konglomerat zdarzen politycznych,
ekonomicznych i spotecznych wygenerowat sfere afektywnych doznan wobec technokul-
tury, ktérych oddziatywanie wcigz jest silne w wielu kregach intelektualnych. Dodatkowo
zacigzyto na wyraznym oddzieleniu nauk humanistycznych od $cistych, ksztatcenia arty-
stycznego od nauki. Paradygmat sztuki i nauki jest wcigz do$¢ enigmatycznym haslem,
odpowiedzialnie uprawianym przez niewielu polskich artystéw. Sytuacja ta zmienia sie
dopiero wraz z propozycjami nowych praktyk twérczych wysuwanych przez pokolenie
digital natives na poczatku XXI wieku. W trudnych relacjach sztuki, nauki i technologii
w Polsce odbijaja sie wcigz narracje dystopijne generowane gtéwnie przez doswiadczenia
obu wojen, przez zimnowojenny wyscig zbrojen, stan wojenny, ale tez katastrofy ekolo-
giczne, w tym éwiczenia z bronig nuklearng po obu stronach konfliktu. Technologia bywa
traktowana jak nowa wersja spofecznego abiektu, co$ co za wszelka cene chcielibySmy
wylgczy¢ z naszego do$wiadczania rzeczywistosci, choé mamy $wiadomosé, ze jest to

! Mieczystaw Porebski, Wstep do Katalogu | Wystawy Sztuki Nowoczesnej, [w:] | Wystawa Sztuki Nowoczesnej
piecdziesiat lat pdzniej, pod red. M. Swica, J. Chrobak, Galeria Starmach, Krakéw 1998, [cyt za:] Kosmos wzywa.
Sztuka i nauka w dfugich latach szesédziesigtych, red. J. Kordjak-Piotrowska, Stanistaw Welbel, Warszawa 2014,
s.53.
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sfera coraz wyrazniej hybrydyzujaca podmiot ludzki. Wiele osob, szczegélnie z pokolenia
lat 60. i 70., kojarzy technologie przede wszystkim z katastrofg w Czarnobylu, pierwszym
niewidzialnym, ale globalnym i $miertelnym zagrozeniem. Wszyscy pamietamy stoneczny
kwietniowy dzie, w ktérym wiadze nie$miato donosily o skazeniu radioaktywnym, by po-
tem zacheca¢ do brania udziatu w pierwszomajowych obchodach, tak jakby nic sie nie
stato. Pamietamy tez ptyn Lugola, ktéry trzeba byto pi¢ jako remedium na powietrze nio-
sgce ze sobg prawdopodobnie rakotworcze pierwiastki. | choé kazdy z nas doskonale znat
zdjecia wykonane w Hiroszimie i Nagasaki, to bezposrednie doswiadczenie ,niewidzialnej”
technologii, ktéra niszczy zycie ludzkie i przeksztatca stan naszej atmosfery okazato sie
symptomatyczne dla definiowania relacji cztowiek — technologia w Polsce. Jednocze$nie
nie mozemy zapominaé o trudno$ciach z dostepem do nowych osiggnie¢ technologicz-
nych, o tym, ze nauka w krajach bloku wschodniego w wiekszos$ci byla sterowana
i zarzadzana odgérnie, stuzyta okreslonym dyrektywom i planom. Ta sytuacja z pewnoscig
utrudniata taki rozwéj relacji sztuka — nauka, jaki miat miejsce w krachach zachodnich,
gdzie przeciez nie tyle chodzito 0 wykorzystanie nowych urzadzen i narzedzi programowa-
nia i projektowania, ale takze o krytyczne do nich podejscie, jakie twércy proponowali w wielu
swoich pracach. W czasach komunizmu zabrakto mozliwosci subwersywnego i haktywi-
stycznego podejscia do osiggnie¢ technologicznych, dlatego dopiero po przetomie 1989 roku
mozemy mowi¢ o tworzeniu sie nowych praktyk artystycznych na styku sztuki, nauki
i technologii, ktére jednakze majg swoje pojedyncze wypustki tkwigce w latach wczes-
niejszych.

Cyberkomunizm

Jedng z waznych praktyk badawczych, wokét ktérych mozna rozpigé myslenie o relacji
nauki, czlowieka, technologii, a takze sztuki w Il potowie XX wieku, jest historia rozwoju
i definiowania cybernetyki — nauki, ktéra wniosta istotne zmiany do paradygmatéw ontolo-
gicznych nowoczesnosci. Jako nowa metanauka powstata juz w latach 40. XX wieku
w ramach The Macy Conferences®. Byta to wiedza faczaca praktyke i teorie wielu dyscyplin

2 The Macy Conferences byly cyklem interdyscyplinarych spotkar, organizowanych przez Warena McCul-
locha — neuropsychologa i cybernetyka oraz Fundacje im. Josiaha Macy'ego Jr w latach 1946-1953 w Nowym
Jorku. Celem konferencji byto ustanowienie podstawowych zasad dla nauki zajmujacej sie ludzkim mézgiem.
Istotg bylo stworzenie uniwersalnego dyskursu, ktéry bedzie czytelny dla badaczy bardzo réznych dyscyplin
naukowych. Tak zwany rdzen grupy konferencyjnej tworzyli wybitni specjalisci z réznych dziedzin, miedzy
innymi: William Ross Ashby (psychiatra, cybernetyk), Gregory Bateson (antropolog, cybernetyk), Julian Bigelow
(pionier inzynierii komputerowej), Heinz von Foerster (biofizyk, filozof, cybernetyk), Ralph W. Gerard (neuropsy-
cholog, behawiorysta), Kurt Lewin (psycholog spoteczny), Warren McCulloch (psychiatra, neuropsycholog,
cybernetyk), Margaret Mead (antropolog), John von Neumann (matematyk), Walter Pitts (logik), Arturo Rosen-
blueth (fizyk, cybernetyk), Norbert Wiener (matematyk, cybernetyk). Statymi uczestnikami byli takze Claude
Shannon (inzynier, matematyk, tworca teorii informacji), Erik Erikson (psycholog rozwojowy, psychoanalityk)
oraz Talcott Parsons (socjolog).
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naukowych, wytworzyta, zredefiniowata i data poczatek licznym modelom poznawczym
wspotczesnych badar®. Jej rozwj przebiegat jednak odmiennie po obu stronach zimno-
wojennego konfliktu i ujawniat réznice w podejsciu do relacji spoteczenstwa wobec nauki
oraz rozwijajacych sie technologii. 0d momentu jej powstania byta ona waznym impulsem
do tworzenia interdyscyplinarnych zespotéw badaczy, praktykéw, technikéw, artystow,
miata tez sta¢ sie metajezykiem opisujgcym zaréwno technologiczne i naukowe problemy
oraz funkcjonowanie nowoczesnego cztowieka w ramach spotecznych i kulturowych sys-
temoéw komunikacyjnych. Sam juz tytut wydanej w 1948 roku ksiagzki, jednego z ojcéw tego
nurtu: Cybernetyka, czyli sterowanie i komunikacja w zwierzeciu i maszynie, pokazywat wy-
raznie, ze nowa nauka otwierata mozliwosci eksperymentéw pomiedzy dyscyplinami
i koncepcjami do tej pory uprawianymi oddzielnie. Norbert Wiener, ktory byt jej autorem
i uczestnikiem The Macy Conferences, twierdzil, ze jesli zdefiniuje sie zachowanie jako
zmiane w stosunku do otoczenia, to jest to charakterystyczne i mozliwe do przebadania
w odniesieniu do maszyn i zwierzat. Istotne okazaly sie: kontrola, samoregulacja i sprzeze-
nia zwrotne zachodzace we wszystkich uktadach, zaréwno technologicznych, jak i biolo-
gicznych. Przeprowadzone przekonujgco wywody na temat paraleli ludzko-maszynowych,
jak pisze James Gleick, stanowity o niesamowitym sukcesie ksigzki zaréwno w Stanach
Zjednoczonych, jak i w Europie Zachodnie;.

Interesowato go nie tylko objasnianie ludziom rozwoju informatyki - ta zresztg pozostawata na
peryferiach jego zainteresowan - ile to, jak informatyka, czy tez przetwarzanie danych, moze
o$wiecié¢ ludzkosé. Jak sie okazato, powaznie go obchodzity kwestie choréb umystowych, me-
chanicznych protez oraz spoteczne wypaczenia. Obawiat sie, ze moze ona zdewaluowaé ludzki
mozg, tak jak fabryczne maszyny zdewaluowaty prace ludzkich rak”.

Wiener rozpoczynat swoja kariere od prowadzenia badan nad kierowaniem ognia prze-
ciwlotniczego, nastepnie zajmowat sie gtéwnie szumem i zakléceniami, metodami staty-
stycznymi prowadzacymi do ustalenia zdarzeri na podstawie znieksztatconych danych®.
Pézniej stworzyt on podstawy cybernetyki jako praktyki zarzadzania systemowego w roz-
nych uktadach maszynowych i ludzkich. Jego teorie na poczatku przyjete zostaly entuzja-
stycznie, pdzniej coraz bardziej byly krytykowane w Stanach Zjednoczonych. Wiener odkryt
okreslone sposoby programowania, projektowania sytuacji przesylu danych i widziat
w nich mozliwosci rozwoju czlowieka poprzez ponowne zrozumienie otaczajacych go
systeméw komunikacyjnych i wzmocnienie jego ciata oraz umystu. ,Wierzyl, ze w epoce
wielkich korporacyjnych monopoli i broni atomowej teoria, ktéra pozwalata wyjasnié¢ za-

® Innym waznym osrodkiem byta Wielka Brytania i wczesniejsze jeszcze badania Allana Turinga.

* James Gleick, Informacja. Bit, wszechswiat, rewolucja, przet. G. Siwek, Krakow 2012. s. 224.

% Wiener byt wspétautorem bardzo istotnej pracy zatytutowanej Extrapolation, Interpolation and Smoothing
of Stationary Time Series, gdzie omawiat ,statystyczng metode przewidywania przysztych zdarzen na podstawie
zaktéconych, niepewnych i znieksztatconych (,uszkodzonych”) danych z przesziosci. Byta to koncepcja bardzo
ambitna, jak na dwczesny stan rozwoju artylerii przeciwlotniczej.” James Gleick, op. cit., s. 221.
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chowania czlowieka i maszyny, powinna zosta¢ wykorzystana, by daé ludziom kontrole
nad stworzonymi przez nich urzadzeniami”®. Dlatego wtasnie nie godzit sie na tworzenie
i rozwijanie sztucznej inteligencji (co w latach 50. stato sie priorytetem nauki amerykan-
skiej) i wypowiadat sie negatywnie na temat wyscigu zbrojei. Widzac zagrozenie w nieo-
graniczonym rozwoju maszyn i projektowaniu ich pracy jako zastepczej wobec czlowieka,
we wstepie do pierwszego polskiego wydania Cybernetyki pisat:

Nowoczesna rewolucja przemystowa zmierza do zdewaluowania ludzkich mézgdw, przynaj-
mniej w dziedzinie podejmowania prostszych, bardziej stereotypowych decyzji. [..] jesli dokona
sie druga rewolucja, przecietny cztowiek o $rednich, lub mniej niz $rednich uzdolnieniach, nie
bedzie miat do sprzedania niczego [...]. Przyczynilismy sie do powstania nowej nauki, ktora [..]
obejmuje osiagniecia techniczne o wielkich mozliwosciach czynienia dobra i zta. Mozemy jedy-
nie przekazac je $wiatu, ktory nas otacza, ale to jest $wiat Bergen-Belsen i Hiroszimy. Nie mamy
nawet wyboru. Nalezg one do epoki, przemilczajac je, oddaliby$my co najwyzej rozwoj catej
dziedziny w rece najbardziej nieodpowiednich i sprzedajnych sposréd naszych inzynieréw’.

Jego coraz wyrazniej lewicujgce” i nieco dystopijne poglady zaczety wzbudzaé podej-
rzenia i nieche¢ miedzy innymi ze strony makkartystéw, ktérzy widzieli w nim zagrozenie
dla stabilnego rozwoju polityki naukowej Stanéw Zjednoczonych. Nic dziwnego, jego wizja
cybernetyki, niezaangazowanej w ustugi na rzecz wojska, otwierajaca tez debate na temat
moralnej odpowiedzialno$ci naukowcéw i politykéw za przyszto$¢ cztowieka w technolo-
gicznie przetwarzanej rzeczywistosci, sprawiata, ze coraz wiecej sponsoréw rezygnowato
z finansowego wspierania badan skupionych wokét idei The Macy Conferences. Stad tez
juz na poczatku lat 50. wiadze zaczely upatrywac lidera nowej nauki w matematyku, twor-
cy stynnej teorii gier Johnie von Neumannie. Siegnat on po badania nad stworzeniem
sztucznego moézgu elektronicznego prowadzone przez Warrena McCullocha i Waltera
Pittsa® i zaczat ksztattowaé nowy wymiar cybernetyki. W jego wizji miata to by¢ nauka,
oparta na matematyce i logice, nastawiona na rozwijanie automatycznych systeméw
przeptywu impulséw nerwowych i sztucznej inteligencji, ktéra miata réwniez wspomagaé
armie amerykanska, wyposazajac jg w réznego typu formy cybernetycznych Zotnierzy,
zdolnych walczyé i przetrwaé w razie wojny nukleame;®. Tak wiasnie zaczeta ksztattowaé
sie amerykanska wersja cybernetyki bez jej zatozyciela Norberta Wienera.

8 Richard Barbrook, Przyszfosci wyobrazone. Od myslacej maszyny do globalnej wioski, przet. J. Dzierzgow-
ski, Warszawa 2009, s. 64.

" Norbert Wiener, Cybernetyka, czyli sterowanie i komunikacja w zwierzeciu i maszynie, przet. J. Miescicki,
Warszawa 1971, s. 55.

8 Trzeba jednak pamietaé, ze Wiener na poczatku swojej drogi badawczej wspétpracowat zaréwno z von
Neumannem, jak i McCullochem i Pittsem. O ich trudnej relacji zawodowej i konsekwencjach dla rozwoju nauki
zob. Flo Conway, Jim Siegelman, Dark Hero of the Information Age. In Search of Norbert Wiener the Father of
Cybernetics, New York 2005, s. 129-235.

® Zob. Richard Barbrook, op. cit,, s. 67. John von Neumann sugerowal, ze jezyk samoreprodukujacych sie
automatéw moze postuzy¢ do opisu ludzkiego mézgu i komputera, dlatego mozna tworzyé w nieograniczonym
stopniu sztuczng inteligencje, ktéra w wielu aspektach moze przekroczyé ludzkie umiejetnosci.
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Tymczasem w latach 40. i 50. w krajach bloku wschodniego rezim stalinowski stoso-
wat zasady centralnego planowania nie tylko gospodarki, ale takze nauki, sztuki i Zycia
codziennego. Jak wynika z analiz dokumentéw z tamtego okresu, przeprowadzonych mie-
dzy innymi przez Slave Gerovitcha, rosyjscy naukowcy tkwili w putapce — pomiedzy naka-
zem rozwoju i poszukiwania nowych strategii, szczegdlnie w zakresie produkcji bomb
i broni nuklearnej, i ciggle podsycanej propagandy dyskryminujacej i krytykujacej osiggnie-
cia nauki zachodniej, ktéra byta traktowana jako zto niszczace cztowieka. W 1946 roku
Stalin osobiscie sformutowat podstawowe priorytety dla sowieckiej nauki, ktorej celem
miato byé nie tylko przejecie, ale przewyzszenie nauki poza granicami jego kraju'®, co
w praktyce oznaczato inspirowanie sig, zapozyczanie i $ledzenie amerykanskich i zachod-
nioeuropejskich osiggnieé. Sytuacja rozwoju nauki byta wiec paradoksalna i niezwykle
delikatna. Bardziej innowacyjni badacze czy artysci, ktorzy siegali po naukowe teorie, ba-
lansowali na cienkiej linie, zawsze narazeni byli na inwigilacje i niebezpieczenstwo utraty
zycia. Nauka byta wlasnoscig narodu w tym sensie, ze miata stuzyé militarnemu i gospo-
darczemu rozwojowi jego potegi. Szczegdlng nieche¢ czotowi naukowcy sowieccy w la-
tach stalinowskich odczuwali wobec cybernetyki. Przeinaczajac zupetnie watpliwosci
i rozterki moralne dotyczace cybernetyki wypowiadane przez Wienera, naukowcy ci wyraz-
nie uznawali te wiedze za technokratyczng pseudoteorie zagrazajacq zyciu, projekt eks-
terminacji ludzkosci, formy obnizania sprawnosci umystu cztowieka na rzecz mechanicz-
nego kontrolowania jego dziatan''. Interdyscyplinamnos¢ prowadzonych pod szyldem
cybernetyki badan, a szczegélnie taczenie biologii, psychologii z fizyka, matematykq i in-
formatyka, byto nie do przyjecia dla dwczesnych wiadz. Ustalony przez Stalina bardzo
wyrazny podziat na dyscypliny, metodologie oraz szkoty sprzyja¢ miat kontrolowaniu roz-
woju nauki w poszczegélnych jej sektorach, dlatego przeptyw idei i koncepcji pomiedzy
nimi byt raczej znikomy. Stosunek do rozwoju nauki zmienit sie¢ w pewien sposéb wraz
z koficem stalinowskiej dyktatury. Do wtadzy doszedt Nikita Chruszczow, a z nim grupa
naukowcéw gotowych na wprowadzanie innowacji. Cybernetyka zaczeta byé postrzegana
jako szansa rozwoju gospodarki i sposobéw kontrolowania przemystu na skale masowa.
Jednoczesnie ,pozwalata uzasadni¢ konieczno$é przeprowadzenia okreslonych zmian
spofecznych i politycznych™?.

Kiedy w 1960 roku Norbert Wiener brat udziat w konferencji matematycznej w Mo-
skwie, kwestia rozwoju technologicznego krajow bloku wchodniego, jako jednego z priory-
tetéw wladz ZSRR, byta juz oczywista. Sam Wiener witany byt w Moskwie niczym naukowa
gwiazda rocka®. ,Jeszcze dekade wczesniej — pisze Richard Barbrook w swojej ksiazce
Przysztosci wyobrazone. Od myslacej maszyny do globalnej wioski — Stany Zjednoczone

Slava Gerovitch, From Newspeak to Cyberspeak. A History of Soviet Cybernetics, Cambridge-Massa-
chusetts 2002, s. 15.

" Ibidem, 5. 123-130.

"2 Richard Barbrook, op. cit, s. 186.

"% Ibidem, s. 186.
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cieszyly sie cybernetycznym monopolem. W ZSRR media i uczeni wylewali kubty pomyj na
metateorie swego zimnowojennego przeciwnika”'*. Teraz wprowadzana na uczelnie cy-
bernetyka miata by¢ znakiem nowoczesnosci, ktdry byt potrzebny jako sita ozywcza partii
rzadzacej. We wszystkich niemal krajach bloku wschodniego powstawaty Towarzystwa
Cybernetyczne, polskie zostato zarejestrowane w 1962 roku.

Taylozm i dyscyplina utracity swoj powab, przestaty bowiem uchodzi¢ za symbole nowoczesnej
racjonalnosci. Wedtug reformatéw komunistom na gwatt potrzebna byta nowa wersja socjali-
stycznej przysztosci. Wypetniwszy cel uprzemystowienia Zwigzku Radzieckiego, awangarda
musiata znaleZ¢ sobie nowa historyczng misje. Pod jej przywdédztwem najznakomitsi naukowcy
i inzynierowie kraju mieli wiec teraz wypracowywac cybernetyczng przyszto$¢. Radzieckie spo-
teczeristwo fabryczne nalezy zamieni¢ w Zunifikowana Sie¢ Informacyjna. Zastepujac Stalina
Wienerem, biurokratyczny komunizm mégt zachowaé swa ideologiczng hegemonie w kwestii
wyobraZzonej przysztosci proletariackiego socjalizmu. [..] Po dziesiecioleciach czystek, wojen,
korupcji i zaciskania pasa na horyzoncie zamajaczyt upragniony raj. NajpdZniej za dwadziescia
lat mieszkancy Zwigzku Radzieckiego, srodkowej Azji i Europy Wschodniej mieli zazna¢ rozko-
szy proletariackiego komunizmu'®.

Najwiekszym osiggnieciem wczesnych dokonan nauki w okresie odwilzy postalinow-
skiej byt rok 1957, kiedy to Sowieci wystrzelili w kosmos pierwszego sztucznego satelite,
tak wiec teoretycznie zaczeli wies¢ prym w kosmicznej ekspansji. W odpowiedzi Ameryka-
nie w 1960 roku stworzyli ARPA, wykorzystujac luke cybernetyczng, rozpoczeli prace nad
nowa globalng siecig komunikacyjna. Taka wersje komunikacji prébowali rozwija¢ takze
Rosjanie. Radziecka koncepcja sieci ,zakladata, ze dwustronne sprzezenie informacji mie-
dzy producentami i konsumentami pozwoli wykalkulowaé wiasciwg dystrybucje pracy
i zasobow, by w maksymalnie efektywny sposéb zaspokoié wszelkie potrzeby spoteczne™®.

Jedna z waznych przyczyn mozliwego rozwoju cybernetyki byta idea rozwijania ,jezyka
komputeréw” jako obiektywnego i racjonalnego, majgcego by¢ podstawg ksztattowania
nowej prawdy w nauce i spofeczenstwie. Jak pisat jeden z czotowych polskich cybernety-
kow i ekonomistow tamtego okresu Oskar Lange:

Programowanie matematyczne wspomagane wykorzystywaniem komputeréw staje sie podsta-
wowym narzedziem zaréwno dtugookresowego planowania gospodarczego, jak i rozwigzywania
dynamicznych probleméw gospodarczych o wezszym zakresie. W tym zastosowaniu komputer
nie zastepuje rynku. Spetnia on funkeje, do ktérej wykonywania rynek nigdy nie byt zdolny'".

Wydawalo sie wowczas, ze cybernetyczne idee na moment poluzowaty cugle cenzury
wobec naukowcdw, ktérzy teraz mogli bardziej otwarcie uprawia¢ interdyscyplinarne

" Ibidem, s . 185.
% Ibidem, s. 191.
'° Ibidem, s. 190.
' Oskar Lange, Maszyna liczaca i rynek, [w:] Oskar Lange, Dziefa, t. 2: Socjalizm, Warszawa 1973, s. 336.
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i innowacyjne praktyki. Podobnie mysleli artysci. Kiedy Lem publikowat Obfok Magellana
w 1954 roku nie mégt z przyczyn politycznych uzyé stowa cybernetyka, wymienit wiec je na
mechaneurystyka, w latach 60. mogt je stosowaé dowolnie’. Jednak czy ten zwrot
w strone cybernetyki zmienit istotnie relacje sztuki i nauki w Polsce, czy bylo to raczej
chwilowe ozywienie pewnych mozliwosci, ktére po raz kolejny ze wzgledéw geopolitycz-
nych nie bylo wystarczajaco silne, nie znalazto tez wystarczajacych podstaw koncepcyj-
nych, by mogto byé kontynuowane i rozwijane?

Sztuka i nauka w czasach odwilzy

Po dtugich czasach stalinowskiego terroru, metod mechanizowania i usprawniania pracy
robotnikéw, nadszedt moment powrotu do samego ,cztowieka” i jego potrzeb.

Zadaniem komunizmu stata sie wiec rehabilitacja czlowieka (idee te zasilato ,odkrycie” i opu-
blikowanie wczesnych dziet Karola Marksa, w ktérych opisywat swoje marzenia o ,catosciowym
cztowieku” (ganzheitlicher Mensch). Entuzjastyczne, naukowe podejscie i egzystencjalny niepo-
koj stanowia dwa bieguny mysli rozwijajacej sie w czasie odwilzy i po niej'°.

David Crowley w tekscie Ukfad nerwowy: nowe maszyny i nowe ciafa w sztuce i filmie
w Polsce po odwilzy podkresla, ze jedno z istotniejszych pytan, jakie stawiaty sobie ,elity”
rzadzace, dotyczylo ponownego ustanowienia i sterowania relacjami cztowiek — technolo-
gia, jako najwazniejszymi wyzwaniami stojacymi przed spoteczeristwami Il potowy XX
wieku. Wobec odradzajacej sie w krajach bloku wschodniego tzw. cybernetyki z ludzka
twarzg, przyspieszenia naukowego i technologicznego zwiastujacego ere maszyn myslg-
cych, globalnego systemu komunikacji i przeksztatcen biologicznych, zagadnienia te zna-
lazty sie w samym sercu zrewidowanych ideatléw marksistowskich. Zaczeto tez poszuki-
waé metod ich spotecznej implementacji. Rozpoczat sie wiec czas eksperymentow,
tworzenia laboratoriéw naukowo-artystycznych.

[..] w atmosferze ,rewolucji naukowo-technicznej” panstwo przyzwalato na to, by eksperymenty
w dziedzinie kultury i nauki prowadzili nie tylko cybernetycy, psycholodzy czy ergonomisci, ale
réwniez artysci, tworcy filmowi, architekci i muzycy. Galerie, teatry, filmy i studia nagran w latach
sze$édziesigtych nazywane byly przez ich twércéw Jaboratoriami’, natomiast dzieta ,instrumen-
tami". Laboratoria te, nalezace do nowe;j sfery ,eksperymentalnej” i postugujace sie oficjalng reto-
ryka postepu, byly finansowane przez paristwo i w mniejszym stopniu podlegaty cenzurze™.

18 70b. Joanna Kordjak-Piotrowska, Sztuka i cybernetyka w diugich latach szescdziesigtych, [w:] Kosmos
wzywa. Sztuka i nauka w dfugich latach szesédziesigtych, red. J. Kordjak-Piotrowska, S. Welbel, Warszawa 2014,
s. 47.

Y David Crowley, Ukfad nerwowy: nowe maszyny i nowe ciata w sztuce i filmie w Polsce po odwilzy, [w]
Kosmos wzywa.., op. cit., . 13.

2 |bidem. s. 20.
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Wydawalo sie wéwczas, ze idea Porebskiego, wyrazona pod koniec lat 40., wlasciwie
nierozwijana, wreszcie znajdzie teraz swoje uciele$nienie w nowych praktykach nauko-
wo-artystycznych. | rzeczywiscie przez ponad dekade byty one z powodzeniem rozwijane.
To w tym czasie powstaty niezwykte utwory Krzysztofa Pendereckiego i Eugeniusza Rud-
nika?', tworzone miedzy innymi w ramach Studia Eksperymentalnego Polskiego Radia.
Pojawity sie nowe prace takich artystow, jak Wiodzimierz Borowski, z serig Pokazéw syn-
kretycznych, w ktérych stymulowat on i obserwowat reakcje widzéw, poddawat ich wzroko-
wym i sensorycznym do$wiadczeniom, ale takze eksperymenty Wojciecha Bruszewskiego,
Grzegorza Kowalskiego, pod koniec dekady Krzysztofa Wodiczki, Ryszarda Winiarskiego,
Ryszarda Waski, i poZniejsze elektroniczne antynomie Janusza Potoma, realizowane juz we
wspétpracy z inzynierami i programistami, czy awangardowe prace Zbigniewa Rybczyn-
skiego. Istotng czescig tych praktyk artystycznych pojawiajacych sie w latach 60. i 70. byto
sieganie przez artystéw do koncepcji naukowych, jezyka matematyki, informatyki, ale tez
wczesnych dziatan w obrebie biotechnologii, neurologii, psychologii poznawczej, nowych
rozwigzari w zakresie ergonomiki?? czy fizyki. Wiele z tych dziet miato tez wymiar koncep-
tualny, projektowy, byto nastawionych na eksperymentowanie z formg audiowizualng,
nowymi mozliwosciami zapisu i rejestracji rzeczywistosci, ale tez poszerzaniem spektrum
percepcyjnego odbiorcow.

Zwrot informacyjny, ktéry na Zachodzie dokonat sie w latach 40. XX wieku, gtéwnie za
sprawg badan i publikacji Claude’a Shannona, miat takze swoje odbicie w polskich prakty-
kach artystycznych. Fascynacje modelami matematycznymi, cybernetyka, koncepcjami
sprzezen zwrotnych nie tylko mialy angazowa¢ nowo ksztalconych inzynieréw, ale takze
stanowié¢ wazng sfere namystu dla artystow i humanistéw. Jednocze$nie rozwijajaca sie
bardzo szybko teoria informacji (zapis zero-jedynkowy), ktéra stawata sie podstawowym
jezykiem wielu dyscyplin, takich jak: biologia, chemia, neurologia, zmieniata sposoby pro-
wadzenia badar nad zyciem na Ziemi i poza nig. Nastepowat wiec nie tylko rozwdj maszyn
i urzadzen, ale przede wszystkim nowego jezyka programowania. Teoria informacji miata
tez stanowic istotng podstawe dla wypracowywania nowych narzedzi w naukach humani-
stycznych 1 spotecznych, metod opisu zjawisk kulturowych w ich przebiegach, przepty-
wach, sprzezeniach czy szumach. Dlatego tak wazne bylo taczenie kompetencji, przekra-
czanie granic dyscyplin naukowych i wreszcie nowe formy edukacji. W opublikowanej po
raz pierwszy w 1962 roku rozprawie (referowanej na posiedzeniu naukowym Komitetu
Nauk o Sztuce w Instytucie Sztuki PAN w Warszawie) Mieczystaw Porebski, wprowadzajac
jezyk matematyki w obreb badan z zakresu historii sztuki, méwit o potrzebach przepraco-
wania i zastanawiania sie nad nowymi modelami poznawczymi, ktére sg niezbedne dla

21 Eugeniusz Rudnik byt jednym z pierwszych w Polsce realizatorow muzyki elektroakustycznej, ekspery-
mentatorem, tworcg Skalarow i pierwszego utworu kwadrofonicznego Vox humana, zajmowat sie tez relacja
dzwieku i jakosci przestrzennych.

22 Ergonomika (w tym badania antropometryczne) byta jedna z najprezniej rozwijajacych sie dziedzin ba-
dan nad czlowiekiem w latach 50. i 60. w Polsce. Wynikajace z nich niejednokrotnie uproszczone modele po-
znawcze krytykowat miedzy innymi Krzysztof Wodiczko w projekcie Instrument Osobisty (1969).
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rodzacej sie sztuki potaczonej z naukg i technologicznymi osiggnieciami. Wedtug niego
w wielu swoich wymiarach stawata sie ona metasztuka, ktéra rewidowata dawne narracje
mitologiczne na temat rzeczywistosci i siebie samej, ksztattujgc wtasny namyst nad no-
wymi ich formami. Koiczac swoje wystapienie, podkreslat:

Chodzi wszak o odrebng, formutujaca sie dopiero dyscypline tworcza, ktora nie przekreslajac
niczego zajmuje zaréwno wobec dziet dawnych, jak i wspdtczesnych, wobec tego, co robi sama
i co znajduje ,gotowe” wokoét siebie, podobng postawe jak metamitologia wobec mitologii. Okre-
$lajac réwnoczesnie i ich, i swoja wiasng istote, buduje jakby przyktadowo dla kazdego nowego
dzieta (a raczej kazdej nowej ich serii), osobng nieprzenosna technologie, typologie i morfologie
[..] informuje nie o rzeczach, relacjach, wrazeniach czy wyobrazeniach, ale o granicach infor-
macji samej®.

Porebski doskonale zdawat sobie sprawe, ze przemiany cywilizacyjne, przed ktérymi
staneta ludzko$¢ XX wieku po obu stronach zelaznej kurtyny, musza powodowaé redefini-
cje instrumentarium zaréwno artystow, jak i humanistéw. Metasztuka, o ktérej pisat, zaj-
mowata sie wiec nowymi formami ludzkiej percepcji zaréwno audialnej, jak i wizualnej,
technologicznymi poszerzeniami ludzkiego sensorium, dotykaé miata tez zagadnienia
uktadéw permutujacych, serwomechanizméw, a nawet form sztucznej inteligencji. Jedno-
cze$nie Porebski w tym wystapieniu zauwaza jeszcze jedna istotng kwestie. Chodzi o to, ze
nowe praktyki twércze informuja o ,granicach samej informacji”. W tym krétkim stwier-
dzeniu zawart samg istote tego, co pdzniej przyniosg badania nad jezykiem nowych me-
didw, czyli nad kodem, ktdry jest zapisem ,ukrytym” pod powierzchnig zjawisk, w ktérym
mogq one zostaé wyrazone, zapisane i — co bardziej nawet istotne — przetworzone i zma-
nipulowane. W lkonosferze, swojej najbardziej znanej pracy teoretycznej, pisat:

Charakterystyczna dla lat ostatnich ,eksplozja informacyjna”, kto wie, czy nie grozniejsza od
,eksplozji demograficznej” i ,energetycznej”, odznacza sie nie tylko umasowieniem $rodkéw
przekazu, ale i ich uintensywnieniem, dziataniem szokowym, atakujacym coraz bardziej bez-
wzglednie system recepcyjny odbiorcy. Obrazowe stereotypy, konwencje, symbole otaczajg nas
zewszad, napieraja, informuja i zwodzg, zachecaja i przestrzegaja. Czy eksplozja ta nie przekro-
czyfa juz ktérej$ tam szybkosci kosmicznej, kiedy to wszelki zwiazek z jakakolwiek tradycja -
i tg klasyczno-zachowawczy, i t burzycielsko-nowatorska — urywa sie i zaczynaja dziataé pra-
wa nowe, jeszcze nieznane?**

Jednak wéwczas idee te chyba byly zbyt skomplikowane, musiaty przeczeka¢ jeszcze
prawie trzydziesci lat, by zosta¢ na nowo podjete w sztuce i humanistyce. W latach 60.
i 70. nie mielismy przeciez tak zaawansowanej technologii jak kraje Zachodu, czy nawet

2 Mieczystaw Porebski, Sztuka a informacja, [w)] Mieczystaw Porebski, Sztuka a informacja, Krakéw 1986,
s. T71.
2 Mieczystaw Porebski, Ikonosfera, Warszawa, 1972, s. 228-229.
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Niemcy Wschodnie”, poza tym sytuacja odwilzy okazata sie tymczasowa i zludna. Po
chwili ,oddechu” szybko powrécita cenzura, szykany wymierzone przeciwko wielu arty-
stom, a technologia znéw byta kojarzona z wladzg i przemoca.

Wazng przestrzenig rozwoju idei taczenia sztuki, nauki i technologii w latach 60. byto
tez polskie wzornictwo przemystowe. Projekty te charakteryzowaty sie czesto wybitng
jakoscia, niejednokrotnie przekraczaty swoj uzytkowy wymiar, torujac droge dla nowych
praktyk artystycznych ksztattujgcych sie na styku inzynierskiego prototypowania i arty-
stycznego wyrazu. Istotng jednostka, ktdra przyczynita sie do rozwoju polskiego projekto-
wania przemystowego na styku sztuki i nauki, byly Zaktady Artystyczno-Badawcze ZAB
(1954-1977), dziatajace na Wydziale Architektury Wnetrz na warszawskiej Akademii Sztuk
Pieknych. Bylo to miejsce nastawione na eksperymenty na styku dyscyplin artystycznych
i nauk inzynierskich pod egidg m.in. Jerzego Sottana i Oskara Hansena. Tak opisuje swojg
wspotprace nad projektem na Expo '58 w Brukseli w ramach ZAB Wojciech Fangor: ,Na
tej Scianie miatem wymalowaé fryz. Od zewnatrz rozwichrzona optyczna geometria,
a w $rodku powiekszone dzieciece rysunki... Nic z tego. Wiadystaw Gomutka o$wiadczyt, ze
Polski nie sta¢ na takie ekstrawagancje. Projekt zarzucono™.

Jedng z os6b, ktdre inicjowaly i rozwijaly mozliwg interakcje miedzy sztukg i technika,
byt Andrzej Pawtowski, pod jego kierownictwem zaczat dziataé pierwszy w Polsce Wydziat
Form Przemystowych na ASP w Krakowie na poczatku lat 60. W edukacji nowych projek-
tantéw kfadt nacisk na tworzenie interdyscyplinarnych zespotéw, wedtug niego projektant
musi wspétpracowaé z inzynierami odpowiedzialnymi za konkretne kwestie produkcyjne,
musi rozwijaé swojq wiedze z zakresu socjologii, ekonomii, technologii materiatéw, techniki
obrobki, automatyzacji, bezpieczenstwa, ale tez bra¢ na siebie odpowiedzialno$¢ spotecz-
ng za swoja prace’’. Pawlowski bardzo specyficznie odnosit sie do technologii. Miat petna
$wiadomos$¢ zagrozen, ktére wigzaly sie z przyspieszeniem naukowym w XX wieku, ,Dy-
namika rozwoju cywilizacji” pisat ,staje sie powodem groznego zachwiania rownowagi [..]".
,Rozwojowi” i ,egzystencji cztowieka” zagraza ,niekontrolowany rozwéj cywilizacji tech-
niczno-przemystowej"?®. Janusz Krupifiski twierdzi, ze ,optymizm Pawlowskiego tkwi
w nadziei, ze to wtasnie wzornictwu przemystowemu uda sie technike - cywilizacje ogra-
niczyé, okielza¢, oswoic. Ukierunkowagé. Przemienié¢ w autentyczng kulture”. Projektowa-
nie wedtug Pawtowskiego byto wprowadzaniem okreslonych zasad w chaotyczng rzeczy-

% Na temat rozwoju technologii we Wschodnich Niemczech, ktory przebiegat szybciej i miat inng specyfike
niz w Polsce czy ZSRR zob. Dolores L. Augustine, Red Prometeus. Engineering and Dictatorship in East Germany
1945-1990, Cambridge-Massachusetts 2007.

% http://kultura.dziennik pl/artykuly/83958,fangor-od-lenina-w-poroninie-do-designu.html [dostep: 30.07.2014].

%" Andrzej Szczerski, Projektowac projektantéw - wzornictwo przemystowe w Akademii Sztuk Pieknych, [wi]
Kosmos wzywa.., op. cit., s. 159-160.

%8 Andrzej Pawtowski, Inicjacje. O sztuce, projektowaniu i ksztafceniu projektantéw, opracowanie i wybor
J. Krupinski, IWP Warszawa 1987, s. 46—45.

% Janusz Krupiriski http://www.krupinski.asp.krakow.pl/content.php?page=docs/pawlowskiego_koncepcje_
wzornictwa.htm&type=teksty [dostep: 02.03.2014].
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wisto$¢ technokulturowg i préba oswajania przez cztowieka naukowych odkryé. W defi-
niowaniu modeli projektowania Pawtowski inspirowat sie niezwykle popularng w latach 60.
i 70. metoda TRIZ (Teoria Rozwigzania Innowacyjnych Zagadnien), opracowang przez
radzieckiego badacza Henryka Altszullera®™. W swojej znanej i szeroko komentowanej
w bloku wschodnim ksigzce o znamiennym tytule Algorytm wynalazku teoretyk postulowat
programowanie heurystyczne, czyli ustalanie czynnosci niezbednych w praktyce wynalaz-
czosci®'. taczac marksistowsky dialektyke z systemowym i naukowym podejsciem do
ksztalcenia i rozwigzywania problemow, Altszuller pisat: ,caty sens teorii wynalazczosci
polega w gruncie rzeczy na tym, ze umozliwia ona rozwigzania zadania zaliczanego dzi$ do
zadar’;ztwérczych na takim poziomie organizacji pracy umystowej, jaki zostanie osiggniety
jutro™.

Metoda ta byta w zasadzie radziecka odpowiedzig na rézne wersje tzw. design thinking,
ktéra réwniez zajmowata sie efektywnym i systemowym rozwigzywaniem zadan®. Racjo-
nalna taktyka podej$cia do probleméw miata umozliwia¢ ,posuwanie sie krok po kroku az
do skutku” i nosita nazwe Algorytmu Rozwigzywania Zadan Wynalazczych (ARZW)*. Zde-
finiowany przez Altszullera algorytm byt protokotem sktadajagcym sie z opisu ukierunko-
wanych czynnosci. Miat byé tez stymulantem dla odkrywania niezbednych do projektowa-
nia cech osobowosci wynalazcy i dzielit sie na trzy gtéwne fazy: analize, eliminacje
sprzecznosci technologicznej (stadium operacyjne) oraz korekte (stadium syntetyczne)®.
W sposob oczywisty to myslenie o algorytmie jako formie wspomagajacej praktyki wynalaz-
czosci miato na celu wypracowanie wspélnej strategii dla rozwijajacej sie mysli tech-
nologicznej. Pomimo zapewnien teoretyka o tym, ze ,nie ignoruje on czlowieka”, byt to
do$¢ mechaniczny program nastawiony nie na kreatywnos$¢, a wiasnie efektywne rozwia-
zanie probleméw technicznych i naukowych. Z pewnoscig byta to wazna baza dla form
ksztalcenia przyszlych projektantow, systematyzowata bowiem proces tworzenia i silnie
taczyta go z realnymi zadaniami. Algorytm wynalazku miat jednak nie tyle uwolni¢ nowa
mys$| projektancka, co raczej usprawni¢ efektywnos$é dziatania. Nie mozna zapominaé, ze
byt formg programowania podlegtych systemowi prac i dziatai, mimo ze wiele z nich po-
przez wybitne zdolnosci i umiejetnosci autorskie projektantéw przekraczato narzucany
odgdrnie schemat. Przyktadem tego typu podejscia byta historia polskich badan rakieto-

%0 Swietnie zapowiadajacy sie przed Il wojng $wiatowa inzynier i teoretyk w czasach stalinowskich zostat
odsuniety od mozliwosci wykonywania zawodu, po odwilzy jego koncepcje staly sie na powrét popularne
i stanowity podstawe ksztafcenia projektantéw w wielu krajach bloku wschodniego.

%! Henryk Altszuller, Algorytm wynalazku, przet. T. Nowosad, Warszawa 1975, s. 39-40.

%2 Henryk Altszuller, opt. cit,, s. 52.

% Wystarczy wspomnieé chocéby koncepcje World Game z lat 60. Buckminstera Fullera, zob. Agnieszka Je-
lewska, Ekotopie. Ekspansja technokultury, Poznan 2014, s. 168—171, czy tez idee i praktyki design engineering
opisane m.in. w ksigzce Roberta McKima Experiences in Visual Thinking (1973), bedacej jedna z inspiraciji dla
opracowania design thinking jako modelu edukacyjnego na Stanford University.

% Henryk Altszuller, op. cit., s. 86.

% Ibidem, s. 87-91.
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wych, prowadzona miedzy innymi przez Jacka Walczewskiego na Akademii Gérniczo-
Hutniczej w zalozonej przez niego w 1957 roku Komorce Techniki Rakietowej, ktore
po kilku sukcesach zostaly zawieszone ze wzgledu na naciski ze strony ,wschodniego
sasiada™.

Tak wiec po krétkim okresie rozwoju projektéw artystyczno-naukowych okazato sie
znow, ze eksperymenty moga by¢ wykonywane jedynie w okreslonych ramach i na wyzna-
czonych zasadach. Jak pisze Joanna Kordjak-Piotrowska:

Schytek epoki gomutkowskiej wyznaczyt koniec ,odwilzowego” mitu artysty projektujacego
nowa neotechniczng rzeczywisto$¢ w $cistej wspétpracy z inzynierami, konstruktorami i ma-
tematykami. W pracach artystéw i wypowiedziach krytykéw pojawito sie miejsce na krytyke lub
ironie wobec ideologii postepu technologicznego, dawato o sobie zna¢ przekonanie o kryzysie
fundamentalnej dla minionej dekady idei nauki jako ,uniwersalnego lekarstwa na wszystkie

problemy ludzkosci™".

Kiedy na przetomie lat 60. i 70. w Stanach Zjednoczonych zaczely rozwija¢ sie Swia-
dome praktyki artystyczno-naukowe, ktére polegaly na odzyskiwaniu technologii wojsko-
wych i systemowych na rzecz ich spotecznego i komunikacyjnego wykorzystania, czy tez
krytycznego namystu na relacjg natury, cztowieka i techniki, w Polsce wiasciwie zaintere-
sowanie tymi tematami zaczeto male¢. Wydarzenia 1968 roku byly juz powaznymi zwia-
stunami nowej propagandy, zaciesniania sie i pogtebiania form cenzury. Znowu na ulicach
pojawity sie czolgi i po raz kolejny spoteczne, codzienne doswiadczanie technologii nabie-
rato jednoznacznie negatywnego wymiaru. Rozczarowanie wobec oczekiwan, jakie mieli
artysci i naukowcy, splata sie tez z utratg wiary spofeczefistwa w mozliwosci redefinicji
i zmian elementéw systemu, ktore zapowiadata wtadza po $mierci Stalina, w tym réwniez
nowych eksperymentéw w obrebie edukacji czy dziatan kulturotwérczych. Charaktery-
styczna dla tej sytuacji jest tez biografia artystyczna jednego z najwazniejszych polskich
tworcow Il potowy XX wieku — Grzegorza Kowalskiego. Jest on absolwentem Wydziatu
Rzezby warszawskiej ASP, uczniem miedzy innymi Oskara Hansena, ktérego koncepcje
JFormy Otwarte]" zawsze uwazat za jedng z wazniejszych inspiracji. W latach 60. wspét-
pracowat takze z Mieczystawem Porebskim; brat udziat miedzy innymi w jego seminariach
prowadzonych na temat sztuki i nauki w warszawskiej ASP (zresztg w do$¢ waskim gronie
zainteresowanych — obok m.in. Feliksa Falka i Ryszarda Winiarskiego)®. Trzeba tez pa-
mietac, ze dyplom Kowalskiego z 1965 roku to projekt — makieta Pomnika energii jadrowey,
praca gteboko krytyczna wobec instrumentalnie traktowanej nauki, obtedu rozwijania broni
jadrowej, bedagca mocng wypowiedzig na temat zagrozenia zagtady $wiata. W skfad dy-
plomu wchodzity tez stynne dwie prace, ktore interpretowaty zagadnienia psychologii po-

% Opis catego projektu: http://rakietypolskie.pl/opis [dostep: 14.07.2014].
%7 Joanna Kordjak-Piotrowska, op. cit., s. 54.
% Ibidem, s. 52.
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znawczej, neurobiologii czy angazowania zmystow widza: Studium przestrzeni percypowa-
nej przez zmysty: rownowagi i dotyku. Byly to wiasciwie préby bardzo subtelnej realizacii
idei wprowadzania odbiorcy w nowe $rodowiska percepcyjne. Przy dwdch ostatnich pra-
cach sam artysta postugiwat sie terminami zainspirowanymi tekstami Porebskiego m.in.
,gamnitur bodzcow”, ,gamitur receptorow™. Jak pisze Maryla Sitkowska:

Poczatki twdrczosci Grzegorza Kowalskiego zhiegly sie w czasie z ozywieniem ruchu sympo-
zjow i pleneréw awangardowych o programie zaréwno badawczym, jak i spotecznym (integra-
cja z réznymi grupami odbiorcow, ksztattowanie nowych form mecenatu, sprawowanego np.
przez wielkie zaktady przemystowe). Kowalski uczestniczyt w kilku waznych imprezach tego
ruchu, jak 1. Sympozjum Artystéw Plastykéw i Naukowcow ,Sztuka w zmieniajacym sie $wie-
cie” w Putawach (1966), 2. Biennale Form Przestrzennych w Elblagu (1967), 5. Plenerze Kosza-
linskim w Osiekach (1967), Sympozjum Plastycznym ,Wroctaw ‘70". Wspdlnym mianownikiem
prac wykonywanych i pokazywanych na tych sympozjach jest ich przeksztatcalno$é, podatnosé
na ingerencje widza. Taka byta Kompozycja okolicznosciowa z Putaw (1966), a takze Kompozycja
aktualna na Biennale w S&o Paulo w 1969”.

Pod koniec lat 60. Kowalski odczuwa juz gteboki rozdzwiek pomiedzy ideami taczenia
sztuki i nauki w celu eksplorowania ludzkiej percepcji a sytuacjg polityczno-ekonomiczng;
wyjezdza na stypendium do Stanéw Zjednoczonych, po powrocie rozpoczyna okres, ktéry
sam okresla jako ,praktykowanie wolnosci wbrew cenzurze i opresii politycznej™'. Jego
praca dydaktyczna doprowadzi w latach 90. do stworzenia pracowni o nieformalnej nazwie
Kowalnia, ktéra da poczatek polskiej sztuce krytycznej i ktéra w duzej mierze bedzie prze-
jawiata jednak tendencje antyscjentystyczne i antytechnologiczne.

W pézniejszym okresie lat 70. idee taczenia sztuki i nauki w wymiarze, juz niekoniecz-
nie cybernetycznym czy informatycznym, ale bardziej konceptualno-formalnym, realizowali
artysci skupieni wokot Warsztatu Formy Filmowej w todzi (1970-1977), w skiad ktérego
wchodzili m.in.: J6zef Robakowski, Pawet Kwiek, Wojciech Bruszewski, Zbigniew Rybczyn-
ski. Jak pisze Alicja Cichowicz:

Cztonkowie WFF wykazywali intelektualne podejscie do sztuki, taczac konstruktywistyczny kult
wobec techniki z metodami artystycznymi opartymi na nauce. Dazyli do wykrycia istotnych,
specyficznych cech przekazu filmowego, uwarunkowan materiatowo-technologicznych. Anali-
zowali wzajemne powigzania elementéw budowy dzieta filmowego: przestrzeni i czasu, obrazu
i dzwieku, takze problemy stosunku filmu do rzeczywistosci oraz fizjologii percepcji. Badania
struktury medium wspierali dziatalnoscig teoretyczng i krytyczng, redagujac wiasne wydaw-
nictwo (Zeszyty WFF) zawierajace: wykfady, dokumentacje zrealizowanych wydarzer oraz ana-
lizy metodyczne ich prac*”.

% |bidem, s. 51.

“0 http://culture.pl/pl/tworca/grzegorz-kowalski [dostep: 15.08.2014).
“! http://culture.pl/pl/tworca/grzegorz-kowalski [dostep: 15.08.2014].
“2 http://www.robakowski.net/tx45.html [dostep: 07.07.2014].
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Wazna byta dla nich tez tradycja konstruktywistyczna, prace Themersondw, ale tez
idee Strzeminskiego i Kobro w ich rozumieniu abstrakgji, podejsciu do badarn naukowych
i sztuki oraz formy jako nosnika obrazowania. Nieche¢ do klasycznej fabuly filmowej, kon-
struowania postaci i linearnego przebiegu zdarzen sprawita, ze twércy ci, kazdy w indywi-
dualny sposdb, przechodzili na poziom metafilmowy. Ich wypowiedzi artystyczne s proba
nie tyle opowiadania o $wiecie, ale wtasnie o nowych sposobach percepcji, o systemach
zapisu i technologicznych rejestratorach rzeczywistosci.

Warsztat Formy Filmowej — pisze Ryszard W. Kluszczyriski — powstajac w okresie szczegéline-
go nasilenia tendencji konceptualnych w sztuce i rozkwitu kina strukturalnego, w naturalny
spos6b dotaczyt do Srodowiska artystow, ktérzy odrzucili tradycyjna, postawe, estetyczna na
rzecz poznawczej i — wzorem filozoficznej szkoty pozytywistéw — uznali swoje mozliwosci ko-
munikacyjne za jedyne godne zainteresowania. Czionkowie ,Warsztatu" odnaleZli wtasna droge,
w ramach szeroko pojetego ruchu konceptualnego w sztuce, siegajac do tradycji polskiej (oraz
rosyjskiej) awangardy artystycznej lat dwudziestych i trzydziestych ubiegtego wieku. Ideologia
i praktyka konstruktywizmu stata sie w ten sposob dla warsztatowcéw bardzo waznym Zrédtem
inspiracji artystyczno-teoretycznych®.

Istotne byto wiec poszukiwanie jezyka wynikajacego z technologii zapisu, a nie z lite-
rackich narracji. Jak to ujat Pawet Kwiek w 1,2,3..éwiczenie operatorskie, gdzie omawiat
nowe podejscie do procesu tworzenia filmu: ,Zaczynam sie zastanawia¢: co bedzie na ekra-
nie? 0 czym to bedzie film? Mysle, Ze w gruncie rzeczy bedzie o niczym. Akceptuje brak zna-
czenia, a raczej wazkosci tego filmu. Tak jak w gruncie rzeczy nie mialy znaczenia te 3 mi-
nuty mojego zycia i to, co zrobitem pod wplywem kamery™.

Niektorzy z grona WFF, jak Kwiek i Robakowski, sztuke traktowali jako forme trans-
dyscyplinarng, taczyli dziatania performatywne i filmowe, badali interakcje ciata i urzadzen
rejestrujgcych, poszukiwali ,nieludzkich”, nieklasycznych form zapisu rzeczywistosci, $le-
dzili i pokazywali nowo rodzace sie modele zaleznosci pomiedzy somatycznosci i jej
technologicznie wytwarzanymi obrazami. Inni, jak Wojciech Bruszewski, eksperymentowali
z generatywnoscig, rekursywnoscia, losowoscia, dajac podwaliny dla rozwoju polskiej
sztuki interaktywnej.

W 1972 roku, we wczesnej fazie swej twérczosci, obok permutacyjnego filmu Bezdech (linearne
potaczenie roznych uktadéw tych samych elementow), Bruszewski stworzyt takze generatywny
i jednocze$nie permutacyjny obiekt. Nowe stowa, ktére pozwalaly wygenerowaé 256 réznych
potaczen sktadnikow-liter, potaczen, z ktérych wiekszosé nie posiadata w jezyku polskim sta-
tusu stéw, bedac jednakze ich potencjalnoscig™.

% Ryszard W. Kluszczynski, Przestrzenie generatywnosci. Wprowadzenie do twdrczosci Wojciecha Bruszew-
skiego, ,Dialog" 2012, nr 7-8, s. 152.

“ http://culture.pl/pl/tworca/warsztat-formy-filmowej [dostep: 12.03.2014)].

% Ryszard W. Kluszczyriski, op. cit., s. 157,
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Pod koniec lat 60. wladze sowieckie coraz brutalniej uderzaty w tony utopijnej przy-
sztosci technoludzkiej, pomimo tego ze dostep do technologii w Polsce czy krajach ZSRR
wciaz byt znikomy, nieporéwnywalny wobec Zachodu, a nawet Niemiec Wschodnich, gdzie
sytuacja przyptywu idei pomystéw i rozwoju naukowo-technologicznego przebiegata
w inny sposéb. Ta zmiana kursu polityki réwnoczesnie wptywata na rozczarowanie ideami
taczenia sztuki i technologii, pogtebiata na nowo separacje humanistyki od nauk $cistych,
dystansujac kraje bloku wschodniego od sztuki nowych mediéw i rodzacych sie praktyk
art&science, ktdre zaczely coraz silniej rozwijaé sie na Zachodzie.

Aksel Berg, przewodniczacy Rady Cybernetycznej, jeden z najgoretszych zwolennikow
rozwoju technologicznego, w 1967 mowit:

Kiedy komputery pojawia sie w naszych domach [..] nie bedzie juz trzeba dzwoni¢ po lekarza;
maszyna powie wam, co zrobi¢. Studenci nie bedg juz musieli chodzi¢ w jakie$ miejsca i stu-
cha¢ absurdalnych wyktadéw emerytéw, ktérzy nie wiedzg juz nic; programy beda optymalizo-
wane i bedziecie mieli potaczenie z maszyng, ktére bedzie ptyneto niczym woda i $wiatto w wa-
szych domach [..] Jesli kto$ nie wierzy, pozwélmy mu popetni¢ samobdjstwo. Bo to jest nasza
przyszto$é, bedziemy o nig walczy¢ i wyeliminujemy wszystkich, ktérzy beda nam prze-
szkadzag™.

W iscie militarnej i rewolucyjnej stylistyce miaty zosta¢ wyrazone zatoZenia ideologii
rozwoju, ktéra nie udawata juz, ze jest nowa forma przymusu. Doskonale ujat to Stanistaw
Lem: ,Wchodzimy na coraz to wyzsze pietra technologii militarnej, wskutek czego przesta-
rzate stajg sie nie tylko konwencjonalne pancerniki i bombowce, nie tylko strategie i sztaby,
ale sama istota $wiatowego antagonizmu. W jakim kierunku bedzie ewoluowata, nie
wiem™’.

Ten znany cytat pochodzi ze wstepu do esejow filozoficznych Lema, wydanych pod
wspdlnym tytutem Summa technologiae w 1964 roku. Lem, cho¢ pisat zza zelaznej kurtyny,
byt $wiadom proceséw, ktére na jego oczach przeksztalcaly spoteczenstwa po dwadch
stronach zimnowojennego konfliktu. Rozwéj technologii w Il potowie XX wieku wigzat sie
z istotnymi problemami, przed jakimi staneta ludzko$¢ w tamtym czasie: tendencje anty-
humanistyczne sygnowane wéwczas w mysli zachodniej nazwiskami m.in. Michela Fou-
caulta i czy Jacquesa Derridy®, technokratyczne wizje nowego spoteczeristwa w wydaniu
Jacquesa Ellula czy Lewisa Mumforda, poszerzanie i cyborgizacja ciata i umystu (Marshal
McLuhan), sieciowos$¢ jako nowy model globalnej komunikacji, podbéj kosmosu wpisany
w zimnowojenny wyscig zbrojen i rodzace sie ruchy politycznych rewolucji i przemian.

“ Slava Gerovitch, op. cit., s. 255.

“ Stanistaw Lem, Summa Technologiae, Warszawa 2012, [wydanie elektroniczne], s. 36.

8 Chodzi gléwnie o dwa istotne teksty: Jacques Derrida, Kres czfowieka, [w:] Pismo filozofii, przet. P. Pie-
nigzek, Inter Esse, Krakéw 1992, s. 129-160; Michel Foucault, Nauki humanistyczne, [w:] idem, Stowa i rzeczy
archeologia nauk humanistycznych, przet. T. Swoboda, Gdarisk 2006, s. 309—-349.
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W Summa technologiae Lem zajmowat sie gtdwnie cztowiekiem projektujgcym i wy-
posazanym w nowe technologie stuzace przetrwaniu. Opisywany przez niego nowy czto-
wiek dawno przestat wierzy¢é w swojg sprawczg nieomylno$¢ i zaczat odkrywacé siebie jako
czes$c¢ ekosystemu. W tym wiasnie wzgledzie odczytaé nalezy nieche¢ pisarza do bezmysl-
nie powielanych w humanistyce czy filozofii dyrektyw humanizmu.

Nie ufam zadnym przyrzeczeniom, nie wierze w zapewnienia podbudowane tzw. humanizmem.
Jedynym sposobem na technologie jest inna technologia. Czlowiek wie dzisiaj wiecej o swych
niebezpiecznych sklonnos$ciach, niz wiedziat sto lat temu, a za nastepne sto lat wiedza jego be-
dzie jeszcze doskonalsza®.

Cztowiek byt raczej przez niego definiowany jako ewolucyjny element nowej techno-
geologii, a wiec nauki, ktéra technologicznie wspomagana, wskazuje na jego formy koeg-
zystencji z Ziemig jako planeta. Jednak Lem w wielu aspektach nie miat ztudzen, wiedziat,
e koegzystencja ta nie jest homeostatyczna, jak wierzyli w to niektorzy teoretycy cyber-
netyki. ,Bowiem w przeciwienstwie do wiekszosci zwierzat cztowiek nie tyle przystosowuje
siebie do otoczenia, ile otoczenie przeksztatca wedtug swych potrzeb™. Kazda technolo-
gia jest obosieczna. Moze byé¢ formga zarzadzania i niszczenia, jak tez wspomagania i roz-
wijania, jednak XX wiek pokazuje wyraZnie, ze czesto te dwie kwestie zaczynaja do siebie
przylegac, stanowia trudne do teleologicznie etycznego odréznienia sfery ludzkiej dziatal-
nosci. Z esejéw Lema przebija nie tylko postaé¢ cybernetycznie wyksztalconego mysliciela
science-fiction, ale spojrzenie filozofa, ktéry rozpoznaje i prébuje tropi¢ $lady, fragmenty,
znaki i omeny technokulturowego paradygmatu tkwigcego u podstaw nowoczesnosci,
w ktérym technologia nie jest tylko kontekstem, komentarzem, narzedziem, ale wspéttwo-
rzy mozliwe modele ludzkiej egzystencji.

Przyspieszenie tempa rozwoju naukowo-technicznego stato sie juz tak wyrazne, ze nie trzeba
by¢ specjalista, aby je zauwazy¢. Mysle, Zze powodowana przez nie zmienno$¢ warunkéw zy-
ciowych jest jednym z czynnikéw wplywajacych ujemnie na formowanie sie homeostatycznych
uktadéw obyczajowo-normatywnych wspéfczesnego $wiata. Gdy cafoksztatt Zycia nastepnego
pokolenia przestaje byé powtdrzeniem zywotéw rodzicielskich, c6z za wskazania i nauki moze
ofiarowa¢ mtodym do$wiadczona staro$¢? Co prawda, to zakidcanie wzorcéw dziatalnosci i jej
ideatéw przez sam element nieustajgcej zmiany jest maskowane innym procesem, daleko wy-
razistszym i na pewno powazniejszym w skutkach bezposrednich, mianowicie przyspieszonymi
oscylacjami tego systemu samowzbudnego o sprzezeniu zwrotnym dodatnim z bardzo staba
komponenta ujemna, jakim jest uktad Wschéd-Zachdd, oscylujacy na przestrzeni ostatnich lat
miedzy seriami kryzyséw i odprezen $wiatowych®'.

Lem wskazuje przede wszystkim na nowy zestaw probleméw etycznych i kulturowych
wynikajacych z rozwijajacej sie genetyki i biotechnologii, neurologii, psychologii redefiniu-

“ Stanistaw Lem, op. cit., s. 19-20.
* Ibidem, s. 18.
% Ibidem, s. 22.
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jacej pojecia naturalnego dziedziczenia gatunku ludzkiego, co wedtug pisarza bedzie skut-
kowato rudymentarnymi zmianami w obrebie norm, zachowar i obyczajow. Zapowiadane
przez Lema kwestie sg dzi$ jednymi z najwazniejszych dla dyskursu i praktyki badawcze;
zaréwno nauk Scistych, jak i humanistyki czy sztuki w wymiarze globalnym, ekologicznym
i egzystencjalnym. Jednak w latach 60. dla Lema najistotniejszym, bezposrednim wymia-
rem technokultury byt zimnowojenny uktad sprzezenia zwrotnego, jakie zachodzito miedzy
Stanami Zjednoczonymi i ZSRR. Uktad ten, oparty na militarnym wyscigu technologicznym,
dyktowat nie tylko zasady przeptywu informacji, ale tez sposoby ich uzycia i spotecznej
implementacji. Miat on tez wptyw na catg wiasciwie biosfere, jak pisze Lem, z radioaktyw-
nymi odpadami, prébami jadrowymi, zagrozeniem bronig chemiczng i mozliwoscig zagtady
catej planety.

Dlugie lata 80.

Ze wzgledu na sytuacje polityczna, ekonomiczng i kulturowa w dtugiej dekadzie lat 80.
w Polsce (siegajacej do lat 70. i majacej swoje konsekwencje jeszcze w latach 90.) trudno
méwic o jakichkolwiek sprzyjajacych warunkach do rozwoju nowych eksperymentalnych
zjawisk artystycznych na styku sztuki, nauki i technologii. Wtasciwie z dzisiejszej perspek-
tywy niefatwo tez wyobrazi¢ sobie odpowiedzialng sztuke, ktéra w sposdb bezposredni
krytycznie nie zaangazowataby sie w dziatania wspierajace ruchy walczace o wolnosé
i swobody obywatelskie. Z tego wzgledu (a takze tego, ze po prostu w Polsce nie bylo
tatwego dostepu do nowych technologii) sztuka medialna (technologiczna) praktycznie sie
nie rozwijata. Wypracowane w dekadzie lat 60. i 70. nowe strategie uprawiania sztuki
w interdyscyplinarnym dialogu z naukg i technologig zepchniete zostaty na dalszy plan,
ustepujac miejsca niezwykle waznym w tym czasie formom zaangazowanym spofecznie —
mniej skupionym na projektowaniu, a bardziej na krytycznym aktywizmie. W diugich latach
80. technologia wtasciwie juz catkowicie zostaje utozsamiona z militarystycznym rezimem
- chodzi tu nie tylko o czolgi i opancerzone transportery obecne na ulicach, ale i o szeroko
rozumiang kulture komputerowa, ktérej rozw¢j jest kontrolowany, blokowany i odgérnie
sterowany. O ile w krajach zachodnich pojawialy sie juz komputery osobiste, ktére nasta-
wione byly na szeroki komercyjny rynek, o tyle w Polsce — pomimo ze produkowalismy
swoje komputery Odra we wroctawskiej fabryce Elwro — byly one przeznaczone przede
wszystkim do zastosowan przemystowych i $cisle naukowych. W takiej rzeczywistosci
komputery nie mogty zosta¢ uznane za czynnik pozwalajacy artystom ,partyzancko odzy-
skiwac¢” sfere mediéw technologicznych na uzytek niezaleznych wspélnot, co byto przeciez
szczegdlnie charakterystyczng cechg proceséw mediatyzacji rzeczywisto$ci w Europie
Zachodniej i Stanach Zjednoczonych®.

52 70b. Agnieszka Jelewska, op. cit., . 79-111; 157-187.
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W Polsce w tym czasie pojawito sie jednak inne zjawisko, ktére w pierwszej potowie lat
80. zaczelo tworzy¢ protosieci, oparte na strategiach wymiany medialnej. Charakterystycz-
nym zjawiskiem dla tego okresu jest intensywna eksplozja $rodowiska muzycznego
- szczegdlnie z kregu niezaleznych twércéw rockowych, punkowych i nowofalowych. Kon-
certy skupiaty rzesze zbuntowanych miodych ludzi. W Jarocinie organizowany byt festiwal
muzyczny, ktory traktowany byt przez wiadze jako rodzaj wentylu bezpieczerstwa i pewnie
dlatego tez byt przez nig tolerowany. Postepujaca jednak moda muzyczna i dostep do ma-
gnetofonoéw kasetowych umozliwity powstanie nowych form niezaleznej komunikacji me-
dialnej. Uczestniczacy w koncertach ludzie nie tylko stuchali muzyki, ale w bardzo wielu
przypadkach nagrywali ja na przenosne rejestratory kasetowe, pdzniej powielali nagrania
i udostepniali innym. W ten sposéb narodzit sie podziemny rynek wydawniczy, ktéry uwol-
niony zostat spod wpltywu cenzury - a opierat sie wytgcznie na wymianie nagran pomiedzy
uzytkownikami. Zespoty nie musialy oficjalnie wydawaé swoich plyt, poniewaz wszyscy i tak
znali ich repertuar wiasnie dzieki bootlegom, czyli pirackim nagraniom zrealizowanym
w czasie koncertéw. To niezwykle ciekawe zjawisko w duzym stopniu uksztattowato kry-
tyczne myslenie o kulturze 6wczesnego pokolenia, dla ktérego sztuka i dziatalno$é arty-
styczna staly sie formg do$wiadczenia wspdlnotowego, z definicji przynalezacego domenie
publicznej. Ten zarazem medialny i wspdlnotowy paradygmat — nieSwiadomie siegajacy po
idee piractwa medialnego - jako jeden z istotniejszych umozliwit rozwijanie sie kultury
niezaleznej w Polsce. Pomimo zaciskania sie petli represji politycznych wobec wielu twor-
céw oddolnie zjawiska kontrkulturowe zaczety poszerza¢ swoje pole oddziatywania. Sym-
bolicznymi manifestacjami tego zjawiska byt transparent konceptualnie i krytycznie odno-
szacy sie do doswiadczenn technologicznych nowoczesnego czlowieka: ,Solidarnos$é
Kosmiczna” wywieszany na autobusie zespotu Brygada Kryzys w 1981 roku — tuz przed
wprowadzeniem stanu wojennego. Sita kontestacji militarystycznej kultury bloku radziec-
kiego wyrazana byta na wiele sposobéw przez mtode pokolenie. Jeden z polskich zespotéw
punkowych powstatych w roku 1981 na swojg nazwe wybrat oznaczenie radzieckiej rakiety
przeznaczonej do przenoszenia glowic atomowych — $S-20%. Inny zespét - Moskwa —
powstaty w 1983 roku, komponuije piosenke pod tytutem Swiatfo atomowe:

Swiatfo atomowe zabija dziecka wzrok
Ciata nieruchome i pokrwawione s

Swiatto atomowe wyciska z mézgu sok
Ciata nieruchome do $mierci tylko krok

Bomby, miny, karabiny, czofgi

To juz historial

Wybuch jadrowy, grzyb atomowy
Nie do obrony!™*

% Pgzniej zespot zmienit nazwe na Dezerter.
% Moskwa, Swiatfo atomowe, http://www.moskwa.band.pl/teksty/ [dostep: 10.08.2014].
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Z kolei otwierajgca tzw. czarny album Brygady Kryzys piosenka Centrala nawigzywata
do podniesionego stanu wrzenia — nastuchiwania, oczekiwania na sygnat z Centrali, ktdrg
jak utrzymywat wtedy Robert Brylewski, byta gdanska siedziba Solidarnosci.

Czekamy na sygnat

Z centrali!

Czekamy, czekamy [..]
Wszyscy na jednej fali!
Centrala nas ocali*®

Kontrkulturowa i opozycyjna dziatalno§¢ wielu artystéw skazywata ich na bycie
w ekonomicznym, politycznym undergroundzie, nie bylo mowy o dostepie do technolo-
gicznych rozwigzan czy tez uprawianiu metasztuki, ktorg postulowat niegdy$ Mieczystaw
Porebski. Kiedy $wiat na dobre juz wkraczat w ere $wiadomych, spotecznie zaangazowa-
nych form cyberkultury, hackingu, sztuki nowych mediéw, net artu i innych dziatan arty-
stycznych, w Polsce, co oczywiste, brakowato impulsu do rozwoju kultury komputerowej
i sztuki technologicznej w wymiarze demokratycznym — uwolnionym spod wptywu nadzo-
rujgcych instancji pafistwowych. Nawet jesli historia polskiej informatyki posiada swoje
wybitne osiggniecia - takie jak na przyktad komputer AKAT-1 zaprojektowany przez Jacka
Karpiriskiego w 1959 roku, ktéry zwyciezyt w ogélnoswiatowym konkursie talentéw tech-
nicznych organizowanych przez UNESCO - dzieki czemu Karpinski mogt wyjechac za
granice i studiowa¢ miedzy innymi na MIT - jak sie pdzniej okazato, petnigc rdwnoczesnie
funkcje tajnego wspétpracownika peerelowskiego wywiadu gospodarczego. Ostatecznie
AKAT-1 nigdy nie byt masowo produkowany, poniewaz nie mozna byto legalnie zakupi¢
w Europie Zachodniej czesci do jego produkcji. W latach 70. Karpiriski zaprojektowat
kolejny spektakularny komputer — K-202 o bardzo duzych mozliwos$ciach obliczeniowych
- jednak powstato tylko 30 sztuk, ktére zostaly sprzedane réznym instytucjom krajowym
i zagranicznym. Wiasciwie w takich okolicznosciach konczyta wiekszos¢ polskich pro-
jektéw. Poprzez odgrodzenie zelazng kurtyng niemozliwe byto bezposrednie nawigzywa-
nie kontaktéw z przemystem zachodnim - przez co automatycznie krajowe projekty
skazane zostaly na krétkoterminowos$¢ swojego zycia. Informatyka, wraz z calg towa-
rzyszacy jej kulturg komputerowg, stata sie tak oto dyscypling teoretyczng, przypomina-
jaca troche rzeczywisto$¢ z anegdoty przywolywanej przez Lva Manovicha w Jezyku
nowych mediow:

Moskwa, 1975 rok. [..] zaczynam nauke w szkole $redniej o profilu matematycznym [..]. W cza-
sie dwuletniego kursu programowania nie mamy dostepu do komputera, a nauczyciel objasnia
jego tajniki na tablicy. Najpierw uczymy sie jezyka komputerowego opracowanego w Zwigzku
Sowieckim w potowie lat 50. XX wieku. Jezyk ten ma wspaniale brzmigca nazwe, prosto z epoki
zimnej wojny — MJR-1 (Pokéj-1). Potem zajmujemy sie bardziej standardowym jezykiem wyso-

% Brygada Kryzys, Centrala, http://www.brygada-kryzys.art.pl [dostep: 10.08.2014].
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kiego poziomu — ALGOL-60. Przez dwa lata piszemy programy w zeszytach. Nauczyciel ocenia
je i poprawia — niezamknieta definicja petli, brak deklaracji zmiennej, zapomniate$ $rednika. Na
zakoriczenie dwuletniego kursu udajemy sie — tylko ten jeden raz — do centrum przetwarzania
danych, do ktérego na co dzieri obowigzuja przepustki. Wprowadzam méj program do kompu-
tera, ale niestety nie dziata. Okazuje sie, ze — poniewaz nigdy wczesniej nie widziatem klawiatu-

ry komputerowej — zamiast zer wstawiam duze ,0"%.

W diugiej dekadzie lat 80. odnajdziemy jednak przebtyski nowej mysli komputerowej.
Krajowe zakfady produkcyjne — najwiekszy Elwro oraz MERA-ELZAB, MERA-KFAP, UNIMOR
- rozpoczely wéwczas produkcje réznych wersji komputeréw przeznaczonych do prac
biurowych, ksiegowych, projektowych. Powstata w potowie lat 80. spotka Mikrokomputery
sktadajaca sie z kilkunastu polskich marek produkujacych elektronike, przygotowata do
produkcji klon komputera IBM PC/XT (obecnego na rynku zachodnim od 1983 roku) pod
nazwg Mazovia 1016, jednak ostatecznie produkcja tej maszyny nigdy nie zostata rozpo-
czeta i caly projekt upadt. Whrew niepowodzeniom w kraju zaczely pojawia¢ sie tez poje-
dyncze sztuki komputeréw — przywozone z zagranicy przez prywatne osoby. | tak oto
tendencja do komputeryzaciji stata sie powoli rozprzestrzeniajaca sie idea, zmieniajgca
polski krajobraz kultury i praktyk twérczych.

Poziom zainteresowania kulturg informatyczng wyraza takze pojawienie sie na rynku
prasowym popularnych pism zajmujgcych sie tg tematyka. Luke te wypetniato pismo ,Baj-
tek” powotane do zycia w 1985 roku i wydawane nieprzerwanie przez jedenascie lat. Re-
dagowane bylo ono przez Wiadystawa Majewskiego do roku 1989 i stanowito dodatek do
,Sztandaru Mlodych”, dopiero po przemianach demokratycznych stato sie samodzielnym
tytutem. Rola popularyzatorska i edukacyjna ,Bajtka” byta niezwykle znaczaca. Przede
wszystkim wprowadzata w szeroki obieg dyskurs zwigzany z kulturg komputerowg, ale co
wazniejsze - zaczeta formowac pozainstytucjonalne (pozaakademickie, pozaurzedowe)
srodowisko zainteresowane nowymi technologiami. To mimo wszystko zbyt mato, by méc
mowié chocby o takim zjawisku, jakim byli makerzy w Europie Zachodniej czy w USA, ale
pierwsze symptomy tych zjawisk zaistniaty.

W zalozycielskim numerze ,Bajtka” ukazat sie wywiad z Wtadystawem M. Turskim,
profesorem Uniwersytetu Warszawskiego i Uniwersytetu Londyrskiego, 6wczesnym pre-
zesem Polskiego Towarzystwa Informatycznego. Turski na pytanie o zagrozenia wynika-
jace z braku edukacji informatycznej w gorzkich stowach podsumowywat stan polskiej
kultury komputerowej w latach 80.:

[..] mimo fali publicznego, lecz bardzo powierzchownego zainteresowania sprawami informaty-
ki (wtasciwie jej widowiskowg strong), zagrozenie [kolonizacjg cywilizacyjng i intelektualna] nie
tylko wystepuje [..], ale pogtebito sie o te szesé lat”, podczas ktérych nie zrobiono nic, aby

% Lev Manovich, Jezyk nowych medidw, przet. P. Cypryariski, Warszawa 2006, s. 57.
%" Chodzi o czas, ktéry uplynat od wydania ksigzki Wiadystawa M. Turskiego, Nie sama informatyka, War-
szawa 1980.
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sprawe zastosowan informatyki w Polsce postawi¢ na zdrowszych podstawach niz dotychczas.
[..] Ten proces, niestety, trwa nadal; towarzyszy mu (i w duzym stopniu go wywotuje) zjawisko
dalszej archaizacji wyposazenia uczelni w sprzet informatyczny. [..] O ile jeszcze pig¢ lat temu,
w tych kilku instytutach informatyki, ktére traktuja sprawe powaznie, ksztafcilismy ludzi na
mniej wiecej takim samym poziomie przygotowania co przecietne uczelnie zagraniczne, to w tej
chwili jest to juz zupetnie niemozliwe. Nie posiadamy nie tylko réwnorzednych, czy troche tylko
gorszych, lecz w ogéle zadnych urzadzer pozwalajacych ksztatci¢ np. w grafice komputerowej
czy nowoczesnych, ergonomicznych systemach dostepu do komputerow®.

Mimo braku bezposredniego dostepu do sprzetu w naszym kraju powoli pojawiajg sie
w domach takie komputery jak Commodore 64, ZX Spectrum, rézne modele Atari, na prze-
tomie dekad Amiga. W tym samym czasie dostepne s3 juz takze radzieckie kopie konsol do
gier — takie jak choéby Eksi-Video 01 czy pézniejsze Videosport-3. Posiadanie Commaodore,
Spectrum czy Atari bylo oznakg wejscia w nowy obieg spotecznych relacji. Przede wszyst-
kim staba dostepnos¢ komputeréw powodowata, ze w do$¢ szybkim tempie zawigzywata
sie sie¢ ludzi posiadajacych komputery i wymieniajacych sie kartridzami, kopiujacych
piracko kasety czy pdzniejsze dyskietki. Trzeba nadmieni¢, ze sprowadzanie komputeréw
z zagranicy miato swoj udziat w procesach demokratyzujacych Polske. Zgodnie z ideami
wspotczesnego designu — wchodzac w obszar zachodniej kultury komputerowej — doko-
naliSmy aneksji pewnych idei kultury, w ktérych zostaly zaprojektowane same maszyny
obliczeniowe.

Projektowane w latach 80. do szybkiego komunikowania sie, wspétdzielenia doswiad-
czenia, poszukiwania mozliwosci rozwojowych opartych na swobodnym przeptywie da-
nych, komputery stawaly sie powoli w Polsce symbolem nowej rzeczywistosci, w ktérej
ulec mialy pézniej zmianie takze takie sfery kultury, jak wlasnie sama twoérczo$é arty-
styczna, ktéra powoli zmieniata palete wyboru praktyk twérczych.

Lata 90. s dekadg ksztattowania sie nowego paradygmatu globalnej kultury cyfrowe;.
Kultura medialna rozpieta zaczyna byé¢ pomiedzy wieloma mediami transmisyjnymi — od
telewizji satelitarnej — bedacej znakiem czasu lat 80.%, przez telefony komérkowe, az po
rewolucyjne zmiany, ktére zaszly po ogélnoswiatowym udostepnieniu Internetu. Istote
tego nowego paradygmatu kulturowego znaczaco podkresla Lev Manovich. We wstepie do
Jezyka nowych mediow pisat:

W 1995 roku pojawia sie réwniez Internet — najlepiej uchwytny i najbardziej oczywisty znak
globalizacji. Pod koniec dekady stanie sie jasne, ze stopniowa komputeryzacja kultury skorczy
sie jej catkowitg przemiang. Odwotujac sie do starego marksistowskiego modelu bazy i nadbu-
dowy, mozemy powiedzie¢, ze ekonomiczna baza nowoczesnych spoteczeristw zaczyna od lat

58 Wiadystaw Turski, Matchbox dla szofera, ,Bajtek” nr 1 wrzesieri 1985, s. 3-4.

% Warto w tym miejscu przypomnieé manifest artystyczny Nam June Paika Art and Satellite z 1984 roku.
Zob. Nam June Paik, Art and Satellite, [w:] Multimedia from Wagner to Virtual Reality, ed. Randall Packer, Ken
Jordan, New York 2001, s. 39.
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50. zmierza¢ w kierunku gospodarki opartej na ustugach i informacji, przeksztatcajac sie w la-
tach 70. w ,spoteczeristwo postindustrialne” (Daniel Bell), pézniej w ,spofeczeristwo sieciowe”
(Manuel Castells), a w latach 90. nadbudowa zaczyna odczuwaé efekty tych zmian. Jezeli
postmodernizm lat 80. XX wieku jest pierwszym sygnatem nadchodzacych przemian, sygnatem
stabym, mozliwym do zignorowania, to juz lata 90. - gwattowna transformacja kultury
w e-kulture, komputeréw w uniwersalne nosniki kulturowe, mediéw w nowe media — wymagaja,
bysmy przemysleli na nowo kategorie i modele, ktérymi sie postugujemy®.

Polska w przyspieszonym tempie zostaje wprowadzona w nowg rzeczywisto$¢, pro-
cesy globalizacyjne zapoczatkowane przez media cyfrowe natozyly sie w naszym kraju na
przemiany ustrojowe i demokratyzujace dostep do kultury i technologii. Jednak wprowa-
dzenie kapitalizmu zaowocowato intensywnymi przemianami odczuwalnymi natychmiast.
Praktycznie z dnia na dzien Polska znalazta sie w galaktyce nowego $wiata — regulowa-
nego zasadami popytu i podazy. Niezacieralny do dzi$ koloryt targowisk stat sie dominu-
jacy w naszym kraju na dtugo przed tym, zanim powstaty centra handlowe oferujace mar-
kowe produkty. Medialny kapitalizm budowali$my w duzej mierze na piractwie — stragany
petne byty nielegalnie kopiowanych kaset magnetofonowych, wideo, ttoczonych w warun-
kach domowych ptyt kompaktowych, dyskietek z grami komputerowymi. Bazary dla wielu
prywatnych przedsiebiorcow staty sie trampoling do nowego wymiaru uprawiania ,bizne-
su”. Komputery stawaty sie coraz bardziej powszechne, popularnymi prezentami komunij-
nymi byly konsole do gier Pegasus i anteny satelitarne w miejsce tradycyjnych zegarkéw
i roweréw. Pojawity sie nowe stacje telewizyjne i radiowe — czesto lokalne, nieposiadajace
uregulowan prawnych pozwalajacych im na transmisje. Ten pierwszy okres polskiej demo-
kracji bez watpienia byt formg kompensacji po latach niemozliwosci posiadania dostepu
do medidw i osiggnie¢ technologii.

W momencie kiedy Zachdd zaczynat juz gteboko krytycznie przerabia¢ kategorie no-
wych mediéw, net artu czy paradygmatu art&science w odniesieniu do kultury i jakosci
spotecznych, Polska w ciggu jednej dekady musiata pokona¢ droge od straganéw z pirac-
kimi kasetami wideo do problemu praw autorskich w Internecie. W pewnej mierze polska
kultura medialna lat 90. to kultura piractwa.

Ciekawa klamre dla przemian polskiej kultury technologicznej, wraz z calym jej dysto-
pijnym wyrazem w latach 80. i budzacy sie hiperkonsumpcja domowej elektroniki na po-
czatku lat 90., s dwie prace Krzysztofa Wodiczki, ktéry jeszcze przed dekada lat 80. wye-
migrowat z Polski, tworzac poza granicami naszego kraju dzieta nalezace do czotowki
Swiatowej sztuki medialnej.

W ramach obchoddw rocznicy hitlerowskiej napasci na Polske w 1985 roku Wodiczko
zrealizowal w Warszawie jedng ze swoich publicznych projekcji. Komentujac sytuacje
polityczng bloku wschodniego, artysta wyswietlit na kopii pomnika Colleoniego na dzie-
dzificu Akademii Sztuk Pieknych obraz czolgu (na podstawie), szkielet konia (kon) oraz

80 L ev Manovich, op. cit, s. 61.
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patke milicyjng (w miejscu oryginalnej broni). Zestawiajac ten apokaliptyczny obraz pro-
jekeji Wodiczki z pozniejszg pracq artysty z Berlina z 1990 roku, krétko po upadku Muru
Berlinskiego — mozna stworzy¢ skondensowang i przewrotng historie trudnej polskiej drogi
do demokracji i tworzenia kultury hakeréw czy makeréw. Na berliiskim pomniku Lenina
Wodiczko wyswietlit wizerunek handlarza z Polski ciggngcego wozek peten taniego sprzetu
elektronicznego — reprezentujgcego kogos, kogo moglibySmy nazwa¢ apostotem wiasno-
$ci prywatnej. Oto teraz mozemy posiadac technologie — zdawat sie sugerowaé¢ Wodiczko
— ale niewiele wiemy, co z nig robi¢. Stanowi ona dla nas sterte urzadzen, ktére mozna
kupi¢ i sprzedac, ale jeszcze nie dostrzegli$my w nich waznych narzedzi spotecznej krytyki
mediéw i odzyskiwania technologii w innym niz czysto konsumpcyjny: artystycznym czy
kulturowym wymiarze.

W polskim zyciu artystycznym tamtych lat jednym z najwyrazniejszych zjawisk byta
sztuka krytyczna — swoimi korzeniami mocno tkwigca w kontestacyjnej kulturze lat 80.
De facto to wiasnie ostatnia dekada Peerelu byta czasem narodzin modelu sztuki krytycz-
nej w Polsce - z jednej strony wyznaczanym przez symboliczny ,Polentransport” Josepha
Beuysa z 1981 roku, w ramach ktérego artysta przekazat ponad trzysta swoich prac do
kolekeji Muzeum Sztuki w todzi - robigc to z wiarg, Ze idee Solidarnosci sg realnym spet-
nieniem jego artystyczno-politycznych postulatéw trzeciej drogi®'; z drugiej — definiowa-
nym dzi§ z perspektywy pierwszych dziatan praojca nurtu krytycznego w Polsce - Zbi-
gniewa Libery, zaangazowanego na poczatku lat 80. w Kulture Zrzuty®2. To juz w potowie
lat 80. powstajg pierwsze wideoobserwacje Libery: Obrzedy intymne, Iskra, czy p6zniejsze
Jak tresuje sie dziewczynki®. Nie ulega watpliwosci, ze w tym czasie zaszczepione zostato
w polskiej sztuce silne zainteresowanie ciatem w jego wizerunkach spotecznych, politycz-
nych i performatywnych. W éwczesnej Polsce, poza nielicznymi artystami, raczej nie po-
dejmowano tematu relacji ciata i technologii.

Wiasciwe dopiero poczatek nowego milenium przynidst nowg $wiadomos$é narzedzi
technologicznych i zainteresowanie artystow eksperymentami i innymi praktykami twor-
czymi — dotyczylto to szczegdlnie tych nalezacych do pokolenia digital natives. Zaczeli oni
coraz czesciej siegac po koncepty naukowe, by poszerza¢ pole swoich eksploracji. Pojawi-
ly sie pierwsze media laby, kolektywy artystyczno-naukowo-inzynierskie, otwierajace moz-

8! Na temat politycznych koncepcji w sztuce Beuysa zob. Jerzy Kaczmarek, Od sztuki do spofecznej utopii,
Poznan 2001.

52 Kultura Zrzuty dziatata w latach 1981-1987. Bylo to nieformalne ugrupowanie mtodych artystéw, wsréd
ktérych byli m.in.: Wiodzimierz Adamiak, Zbigniew Winczyk, Andrzej Ciesielski, Andrzej Dudek-Durer, Janusz
Dziubak, Jerzy Fraczek, Henryk Jasiak, Jacek Jézwiak, Jacek Kryszkowski, Zbigniew Libera, £6dZ Kaliska, Zofia
tuczko, Mikotaj Malinowski, Anna Plotnicka, Wactaw Ropiecki, Zygmunt Rytka, Tomasz Snopkiewicz, Andrzej
Sulima-Suryn, Jerzy Truszkowski, Zbyszko Trzeciakowski, Grzegorz Zygier.

5 polska sztuka krytyczna dekady lat 80. i 90. byta wielokrotnie analizowana w pracach naukowych zob.
m.in. Jacek Zydorowicz, Artystyczny wirus. Polska sztuka krytyczna wobec przemian po 1989 roku, Warszawa
2005; Izabela Kowalczyk, Ciafo i wladza: polska sztuka krytyczna lat 90., Warszawa 2002; Anda Rottenberg,
Przecigg: teksty o polskiej sztuce lat 80., Warszawa 2009.
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liwosci pracy na styku réznych dziedzin tworczych i dyskurséw teoretycznych. Po latach
zapomnienia powrdcita idea eksperymentalnych studiéw i jednostek badawczo-artystycz-
nych na uniwersytetach i poza nimi. Coraz wiecej jest inicjatyw partycypacyjnych otwar-
tych na edukacje medialng, projekty przeciwdziatajgce wykluczeniu technologicznemu
okreslonych grup spotecznych, powoli tez powracajg uspione w latach 80. i 90. koncepcje
budowania relacji miedzy sztuka i nauka, czego dowodem jest niniejsza ksigzka. Nowe
praktyki tworcze czesto zaskakujg, zmieniajg perspektywe odbioru i percepcji, wprowa-
dzajac jednoczesnie istotne zmiany i redefinicje w samym skomplikowanym paradygmacie
zwanym sztuka. Wiele z tych praktyk wymyka sie tradycyjnym kryteriom artystycznym,
zmierzajac w strone interdyscyplinarnosci i transdyscyplinarnosci zaréwno stosowanych
narzedzi, jak i samej wymowy prac. Mieczystaw Porebski juz w lkonosferze z 1972 roku dat
wyraz takiemu wlasnie stanowi rzeczy. W czwartej czesci swojej rozprawy zatytutowanej
Mechanizmy i strategie wyboru podjat jeden z najtrudniejszych w obrebie myslenia o sztuce
tematow, czyli jej granic i oceny wartosciujacej dziatania. Pisal, ze sztuka prowadzi statg
gre o ocalenie swoich tradycji, a nowe zjawiska, réwniez te budujace relacje dziatalnosci
tworczej i naukowej, ,rodza sie trudno, majg charakter unikalny, upowszechniajg sie po-
woli™*,
Taka wiasnie gre prowadzi dzisiaj sztuka, a jej celem strategicznym bedzie ocalenie wlasnej
ciggtosci w naszym zmieniajagcym sie $wiecie, $wiecie nie stacjonarnym, ale w najwyzszym
stopniu kumulatywnym, w ktérym ciggto$¢ zachowuije sie nie przez rygorystyczne egzekwowa-
nie identycznosci, ale przeciwnie — przez zgode na jej odrzucenie, a co za tym idzie - przez sta-
te rozszerzenia klasy zjawisk uznawanych tradycyjnie za ,artystyczne”. W ten sposdb kazde
,strategiczne” odchylenie od normy nie jest niczym innym jak tylko uelastyczniong forma przy-
stosowania sie w warunkach chronicznej zmiennosci [...J%.

A odnoszac sie juz konkretnie do zwrotu informacyjnego, pytat dos¢ odwaznie:

Czy eksplozja, o ktérej byta mowa, nie przekroczyta juz tej ktdrej$ tam szybkosci kosmicznej,
kiedy to wszelki zwigzek z jakakolwiek tradycjg - i tg klasyczno-zachowawczg, i tg burzyciel-
sko-nowatorska — sie urywa i zaczynaj dziata¢ prawa nowe, nam jeszcze nieznane?*

Piszac te stowa ponad 40 lat temu, Porebski uzupetnit je krétkim zdaniem, ze wszelka
odpowiedz na zadane pytanie jeszcze bytaby przedwczesna®. W éwieré wieku po odzy-
skaniu niepodlegtosci, w sytuacji mozliwosci wilasciwie nieograniczonego prowadzenia
eksperymentow artystycznych, ale tez w czasie zagrozen zwigzanych z rozwojem techno-
logii i zaawansowanych badan, nowe praktyki tworcze realizowane niejednokrotnie w ra-
mach zespotéw, w sklad ktérych wchodza oprécz artystéw, inzynierowie, naukowcy,

5 Mieczystaw Porebski, lkonosfera..., s. 229.
5 |bidem, s. 229

% Ibidem, s. 230.

57 Ibidem.
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przedstawiciele nauk spotecznych i humanistycznych, stajg sie jedng z najwazniejszych
przestrzeni projektowania namystu krytycznego dla spotecznej debaty nad realnym wpty-
wem nauki na rézne sfery zycia. Nowoczesno$¢ naznaczona jest permanentnymi przeto-
mami techno-naukowymi, ktére redefiniujg wspétczesne paradygmaty poznawcze. Ich
zmiany i postep nastepujg tak szybko, ze czesto nie jeste$my w stanie dokona¢ ich walo-
ryzacji, klasyfikacji czy tez oceny ich mozliwej aplikacji spotecznej. Dlatego tak istotng
przestrzenig wspotczesnych praktyk artystycznych staje sie art&science. Sztuka, wcho-
dzaca w bardzo skomplikowane i rozbudowane relacje z narzedziami technologicznymi
i badaniami naukowymi, stanowi sfere dystansowania sie i krytycznego namystu nad
przyspieszeniem, z jakim mamy obecnie do czynienia.

Prace z zakresu medidw taktycznych, bio i nano art, cata szeroka kultura haktywizmu,
net art i wiele innych rozwijajacych sie dzisiaj zjawisk sa wynikiem potrzeby redefiniowania
i spolecznego udostepniania zaawansowanej wiedzy naukowej. Sztuka, ktéra odpowie-
dzialnie siega po naukowe strategie poznania, przetwarza je i zaczyna prowadzié¢ z nimi
dialog. Zyskuje ona dzi$ szczeg6Ine znaczenie, stajac sie przestrzenig mediacji i negocjacji
pomiedzy spofeczeristwem a zamknietymi systemami przeptywu naukowych danych.
Dlatego tez tak waznym zadaniem dziatar twérczych jest odzyskiwanie i ,hakowanie”
wiedzy z zamknietych obiegéw laboratoryjnych. Tym samym tak uprawiana sztuka na-
$wietla problemy etyczne i zadaje pytania o ksztattowanie sie dyskursu odpowiedzialnosci
spotecznej wobec technologicznej i biologicznej otwarto$ci wspéiczesnego cztowieka.
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Festiwal WRO i poczatki zwrotu cyfrowego
w Polsce

Artystka nowych mediéw i autorka eksperymentalnych filméw — klasyczka sztuki wspot-
czesnej — Lynn Hershman, ponad 20 lat temu podczas spotkania z publicznoscig Festiwalu
WRO ‘93 obrazowo przedstawita przetom, jaki nastapit w jej twoérczosci w zwigzku
z pojawieniem sie komputeréw. Nawigzujac do dwdch gtéwnych epok w dziejach ludzko-
$ci, podzielita takze swojg twérczo$¢ na dwa okresy: na prace powstate w okresie BC oraz
w okresie AD. Przy czym skrot BC rozwineta jako Before Computers (przed komputerami),
za$ AD jako After Digital (po pojawieniu sie cyfrowosci). Artystka podkreslita tym samym
zasadnicza wage, jaka dla jej twérczosci, a nieco pdzniej takze dla catej wspotczesnej
kultury, miata zmiana narzedzi w twérczosci i komunikacji z analogowych na cyfrowe.

W przypadku pracujacej w USA Hershman ten analogowo/digitalny przetom rozpoczat
sie we wczesnych latach 80. podczas pracy nad instalacjg Lorna, pierwszg interaktywna
narracyjng praca wideo, w ktérej od wyboréw publicznosci zaleze¢ miat los tytutowej bo-
haterki, ogarnietej agorafobig, nieopuszczajacej swego pokoju, skazanej na bierne oglada-
nie telewizji. Hershman przed widzami otworzyta zupetnie nowe pola aktywnosci. Dotych-
czasowy typowy dla wideo nosnik: tasSme magnetyczng, a wiec wehikut elektroniczny,
jeszcze linearny, zastgpita w tej instalacji laserowym dyskiem wizyjnym stwarzajgcym
nieosiggalng wczesniej mozliwosé wariantowego sterowania opowiescia.

Dzieki tej zamianie, poprzez dokonywane przez siebie wybory, widzowie zyskali moz-
liwo$é wpltywu na bieg narracji; to ich wlasna aktywno$¢ prowadzita Lorne do jednego
z kilku mozliwych zakoriczen jej historii. Tym samym przez swa wariantowos$¢ opowie$c ta
przestata by¢ filmem, narracja porzucita linearno$é, publiczno$é przestata byé jedynie
odbiorcza. Praca ta w symboliczny wrecz sposob przeciwstawita sobie dwa typy struktur
narracyjnych, a takze dwa typy widzéw — odbiorcéw charakterystycznych dla epoki BC,
zdanych na nadawce i jego tradycyjne narracje, oraz nowych uzytkownikéw wiasciwych
epoce cyfrowej — odczuwajacych potrzebe uczestniczenia w zmianie zastanych struktur
narracji i podejmujgcych prébe aktywnego wspoétksztattowania dziefa.

Tworczo$é Lynn Hershman jest jednym z przykltadéw wplywu, jaki dziatalno$¢ arty-
stéw wizualnych nalezacych do tzw. first adopters, pierwszych uzytkownikéw nowo poja-
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wiajacych sie technologii, eksperymentujgcych od potowy lat 60. z mediami elektronicz-
nymi, wywarta nie tylko na rozwéj nowych dziedzin sztuki, ale i na pobudzenie kulturowego
zainteresowania mozliwosciami wnoszonymi przez nowe media oraz takze — co warto
podkresli¢ — na ksztattowanie kierunkéw rozwoju przemystu nowych technologii.

Radykalne $rodowiska artystyczne eksperymentujace z elektronikg w dziedzinie obra-
zu powotaly obieg wymiany dziet i idei w ogromnej mierze niezalezny od instytucji ustabi-
lizowanego $wiata sztuki, ktéry zaczat efektywnie i witalnie funkcjonowaé. Nawet w kra-
jach wysokorozwinietych jeszcze w drugiej potowie lat 80. sztuka elektroniczna rozwijata
sie poza kulturowym i artystycznym mainstreamem. Jednoczes$nie juz od wczesnych lat
80. rozpoczat sie proces jej stopniowego wychodzenia poza kregi $cisle alternatywne.
Wywodzace sie z tego obiegu idee i inicjatywy uzyskiwaly coraz wiekszy wptyw na ksztat-
towanie pogladéw epoki.

Data ukoriczenia Lorny zbiegta sie z innymi przemianami powodowanymi przez nowe
technologie. W tym samym 1984 roku miat miejsce marketingowy i komercyjny sukces
komputera Apple, ktory otworzyt epoke komputeréw osobistych, co nalezy uznaé za jeden
z podstawowych faktéw posréd proceséw technicznych, spotecznych i kulturowych pro-
wadzacych do obecnego zwrotu cyfrowego.

W tym okresie, w ktérym w $wiecie zachodnim nalezy upatrywa¢ pierwszych symp-
toméw prowadzacych do zwrotu cyfrowego, istotna rola przypadta festiwalom i wydarze-
niom artystycznym prezentujacym sztuke elektroniczng w jej nowych, czesciowo jeszcze
potencjalnych, zwigzkach z kulturg i spoleczenstwem. Edward A. Shanken uwaza, iz wi-
docznym znakiem faktu, ze media elektroniczne opuszczajg underground, ,staly sie pre-
zentujace nowa sztuke istotne wystawy i sympozja, ktdre w latach 80. XX wieku pojawity
sie w catej Europie: Ars Electronica w Linzu (corocznie od 1979 roku), [wystawy — przyp.
P.K] Electra (1983) i Les Immateriaux (1985) w Paryzu, Biennale Weneckie (1986), V2
Organisation — Manifestation for Unstable Media (‘s Hertogenbosch, Holandia 1986-1992),
ISEA International Symposium of Electronic Art (Utrecht 1988 rok, z kolejnymi edycjami
w innych krajach) oraz WRO Media Art Biennale (Wroctaw, Polska, od 1989 roku). Wyda-
rzenia te odegraly gtéwng role w rozwijaniu miedzynarodowej spofecznosci zlgczonej
wspdlnymi zainteresowaniami ulokowanymi w obszarze pomiedzy sztuka, nauka i inzynie-
rig oraz uksztattowaty praktyczne, teoretyczne i instytucjonalne podstawy dla tego, co
stato sie znane jako sztuka mediow"’.

Role, jaka pojawiajace sie manifestacje sztuki mediéw odegraty w latach 80. i wcze-
snych latach 90., podobnie ujefa Christine van Aasche, dtugoletnia kuratorka dziatu me-
diéw paryskiego Centre Georges Pompidou, ktéra podobnie jak Shanken na liScie najwaz-
niejszych festiwali integrujacych srodowiska artystyczne oraz proponujacych ogélniejsza
wizje tego, co w danym momencie dzieje si¢ w tworczosci medialnej takze wymienia WRO
obok takich wydarzen, jak VideoFest w Berlinie (od 1988, ktdry od 2002 roku organizowany

! Edward A. Shanken, Art and Electronic Media, London—New York 2009, s. 49.
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jest pod nazwa Transmediale), World Wide Video Festival (pierwsza edycja w Hadze 1982
rok — ostatnia Amsterdam 2004 rok), Videonnale Bonn (od 1984 roku)®.

Liste te warto uzupetnié¢ jeszcze przynajmniej o VIPER — Video and Performance Fe-
stival w Lucernie (od 1980 roku, ostatnia edycja w Bazylei w 2004 roku), International Au-
dio-Visual Experimental Festival w Arnhem (1985-1995), European Media Art Festiwal
w Osnabrueck (corocznie od 1988 roku), Multimediale w Karlsruhe (1989-1997). To byly
wilasnie wazniejsze cykliczne przedsiewziecia, jakie pojawity sie w okresie 1979-1989.
I cho¢ jest ona daleka od kompletnosci, to pokazuje dobrze dynamike tego dziesieciolecia
- niezwykle waznego dla rozwoju sztuki mediéw. Wydarzenia te byly takze poczatkiem
szerszeqo spofecznego oddziatywania sztuki mediow®. Mozna powiedzie¢, ze w tej deka-
dzie, wiasnie dzieki tego typu festiwalom, nowe kompetencje artystow spotykaja sie
z nowymi aspiracjami odbiorcéw.

W 1989 roku pojawit sie w Polsce festiwal audiowizualnej sztuki elektronicznej WRO —
Festiwal Wizualnych Realizacji Okotomuzycznych (Sound Basis Visual Art Festival), bedacy
pierwszg znaczgcg manifestacjg sztuki nowych mediéw, jaka pojawita sie w Europie
Wschodniej, przezywajgcej wowczas okres transformacii ustrojowej. Na przetomie lat 80.
i 90. wykorzystanie synergicznego potencjatu kreowania formy audiowizualnej stanowito
jedno z podstawowych wyréznikéw nowej sztuki elektronicznej.

Wczesne festiwale WRO — w tym artykule skoncentruje sie na trzech pierwszych edy-
cjach w latach 1989, 1990 i 1991 - zaprezentowaly nieznang wéwczas w Polsce, relatyw-
nie mtodg sztuke mediéw w formie biorgcej pod uwage réznorodne grupy odbiorcow. Dzie-
ki temu pobudzity takze szersze zainteresowanie sztuka elektroniczng i jej znaczeniem dla
rozwoju cywilizacyjnego w Polsce. Rownie waznym efektem WRO bylo skonsolidowanie
wokot festiwalu powstajgcych w Polsce w tym czasie, ale rozproszonych i nieznajacych sie
jeszcze wzajemnie Srodowisk tworzacych wideo i sztuke komputerowg, ktére zyskaly re-
gularne forum prezentacji swych dziet oraz spotkan, jak tez budowania sieci komunikacyj-
nych. Program festiwali powstawat w oparciu 0 miedzynarodowe kontakty czasem bezpo-
Srednie, czeSciej jednak korespondencyjne, dzieki ktorym udato sie rozpowszechniaé
informacje oraz zaproszenia do nadsytania prac. Program festiwalu powstawat w duzej
mierze ze zgtoszen prac nadchodzacych z catego $wiata. Na WRO ‘89 pokazano wszystkie
prace wideo, jakie zostaly zgtoszone, byto ich ponad 200, z tego okoto 1/3 pochodzita od
tworcow polskich. Tak duzy udziat artystéw polskich byt wtedy pewnym zaskoczeniem,
potwierdzit jednak, iz pomimo braku $rodkéw oraz normalnych kontaktéw ze $wiatem pod
koniec lat 80. powstaly w Polsce nowe $rodowiska zainteresowane tworczoscig wideo
i sztuka komputerowa, ktére jednak nie miaty wczesniej mozliwosci szerszego zaistnienia.

2 Christine van Aasche, On the Aestethics and Museology of the New Media, [w] Objekt: Video, ed. Hg. G. Hat-
tinger, P. Assmann, Linz 1996, s. 19-20.

% Wiecej na temat rozwoju festiwali nowych mediéw: Piotr Krajewski, An Inventory of Media Art Festivals,
[w:] Data Browser 03 - Curating Immateriality: The Work of the Curator in the Age of Network Systems, ed. J. Krysa,
New York 2006, s. 223-235.
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0d pierwszej edycji festiwal WRO miat takze cze$¢ Scislej programowang, na ktérg
poza pracami wideo — prace zrealizowane na tasmie wideo dominowaly wéwczas posréd
nowych mediow — skiadaly sie takze réznorodne instalacje i performance. | tak, w czesci
kuratorowanej, w programie WRO ‘89 znalazly sie pokazy wideo przygotowane przez Cen-
tre Georges Pompidou, Muzeum Sztuki w todzi, Ars Electronica, Het Apollohuis z Eindhoven,
Jozefa Robakowskiego, Wojciecha Bruszewskiego, grupe Yach Film, Michaela Scrogginsa
(USA). Posrod dziatan audiowizualnych wykonany zostat performans Paula Panhausena
oraz Romantica na dwa komputery Wojciecha Bruszewskiego — kompozycja wykorzystuja-
ca komputer jako aktywowany w czasie rzeczywistym interaktywny generator form mu-
zycznych i syntezator mowy. Butat Galejew, kreujac na zywo abstrakcyjne animacje
Swietlne, wystapit w dziataniu ze swoim wynalazkiem — analogowym generatorem optycz-
nych efektéw wizualnych wykonanym pod kierunkiem legendarnego wynalazcy i kompo-
zytora Lwa Termena (Léon Theremin). (Termen, cho¢ przekroczyt juz wéwczas lat 90, ob-
jety byt ciagle zakazem opuszczania ZSRR wydanym jeszcze w latach 30.)

Gtéwna czesc festiwalu odbywata sie przez tydzien w czamnej sali nieistniejacego juz
Teatru Laboratorium Jerzego Grotowskiego, w ktorej miaty miejsce pokazy wymagajace
uzycia ekranu wideo (jednego z dwdch dostepnych wtedy w Polsce) i performance wyma-
gajace sprzetu elektronicznego. W Wytworni Filméw Fabularnych zorganizowane zostaty
warsztaty wideo, a w Galerii ,bez tytutu” (obecnie Galeria Miejska) warsztaty komputero-
wego przetwarzania obrazéw towarzyszace wystawie prac Laszlé Kissa i Tamasa Walicz-
ky'ego (6wczesnego laureata festiwalu Ars Electronica); w Galerii Entropia pokazany zostat
zespo6t prac pochodzacy z Galerii Wymiany J6zefa Robakowskiego. Wiele wydarzen zaist-
niato w okazjonalnie tylko dostepnych miejscach. Do legendy przeszta Cucumber Road
Opera, akcja zespotu Kormorany przeprowadzona w opustoszatej i zdewastowanej prze-
strzeni industrialnej dawnej wiezy cisniet Na Grobli. W witrynach hotelu Monopol staneta
$ciana monitoréw pokazujaca przechodniom wideo-art. Zostat takze wydany niewielki
katalog zawierajacy spis pokazanych prac i dziatan.

Ten pierwszy w Polsce przeglad sztuki mediéw i dziatan interdyscyplinarnych przygo-
towany zostat przy niewielkim budzecie, poza oficjalnie dziatajacymi instytucjami kultury
i Z pominieciem istniejgcej jeszcze wowczas cenzury — przez Open Studio, niezalezng koo-
peratywe, stworzong przez Violette Kutlubasis-Krajewska, Piotra Krajewskiego, Zbigniewa
Kupisza i Lecha Janerke.

Efektem WRO ‘89 byto zwrécenie uwagi na fenomen sztuki elektronicznej zapowiada-
jacy nadciagajace przemiany kulturowe i cywilizacyjne. Pionierska formuta festiwalu opar-
ta na prezentacji sztuki taczacej obraz i dZzwiek, kreowanej przy uzyciu elektroniki, okazata
sie zaréwno trafna artystycznie i atrakcyjna dla zréznicowanej publicznosci, jak réwniez
nosna dla zainicjowania dyskursu wokét przemian wspétczesnej sztuki. Dlatego WRO —
pierwszemu w Polsce festiwalowi ukazujgcemu ten nowy fenomen — poswiecono wiele
uwagi w newsach oraz oméwieniach prasowych. Sukces medialny osiagneta praca wideo
Meénagerie Cécile Babiole z Francji, ktorej miedzynarodowe jury WRO ‘89 przyznato pierw-
sz nagrode i ktora czesto pojawiata sie w réznych programach telewizyjnych.
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Istotny okazat sie tez wymiar miedzynarodowy WRO ‘89, dzieki ktéremu programy
polskiej sztuki wideo pokazano na festiwalach we Francji, Brazylii, Niemczech, Danii,
a miodzi artysci zyskali mozliwo$é udziatu w przegladach i warsztatach za granica. Niemal
zaraz po zakonczeniu WRO ‘89 rozpoczely sie pokazy najciekawszych prac z programu
festiwalu organizowane przez Open Studio w Polsce: pierwszy taki pokaz odbyt sie na
zaproszenie Urszuli Czartoryskiej w Muzeum Sztuki w Lodzi.

Kolejny festiwal odbyt w grudniu 1990 roku i rozwinat formute programowg prezento-
wania najnowszej tworczosci dzwiekowej i wizualnej wykorzystujacej potencjat kreacyjny
nowych mediéw. Gtéwnymi miejscami dziatai festiwalowych byty Muzeum Narodowe
i Muzeum Architektury. Na wystawach pojawily sie po raz pierwszy w Polsce instalacje
interaktywne przeznaczone do interakcji z publicznoscig, autorstwa m.in. Johnatana Li-
stera Morrisa i Wojciecha Bruszewskiego. W programie znalazly sie takze performanse
Takahiko limury (japoriskiego klasyka wideo znanego m.in. z udziatu w ruchu Fluxus) oraz
komputerowe dziatania audiowizualne kompozytora Mesiasa Maiguashca (Ekwador/Niem-
cy) rozwijajacego idee fraktali dZzwiekowych oraz Macieja Walczaka improwizujgcego
struktury graficzne generowane w oparciu o wlasny software.

Z dziataniami wizualno-muzycznymi wystapili m.in.: todzki kolektyw Light Open Socie-
ty, wspdlnie z grupa Kormorany, Piotr Bikont z Krzysztofem Knittlem, grupa Genetic Drugs
z Berlina. W konkursie pokazano niemal 50 prac wybranych z ponad 300 zgtoszen. Gtéwna
nagrode otrzymat eksperymentalny polityczny wideodokument De /la Mano Stefana Deco-
stere z Belgii. Zaprezentowano takze zestawy prac nagrodzonych na festiwalach: World
Wide Video, Videobrasil, European Media Art Festival. A posréd pokazéw specjalnych zna-
lazly sie zestawy filmowej abstrakeji wizualnej i wezesnych filméw komputerowych ze
zbioréw California Institute of the Arts, programy wideo przygotowane przez Centre Geor-
ges Pompidou, Montevideo/Time Based Arts w Amsterdamie, Stop TV i Subversive Media
w Kopenhadze.

Zamkniecie WRO ‘90 pokazem nagrodzonych prac, audiowizualnymi performensami
i koncertami muzycznymi odbyto sie w Filharmonii Wroctawskiej. Wydarzenie to, podobnie
jak wystawy w obu muzeach, $ciggnely dawno niewidziane w tych miejscach ttumy pu-
blicznosci, gtdwnie alternatywnej, co zreszta szeroko odnotowata prasa. Nawet w kaciku
z modg — w weekendowym wydaniu lokalnej gazety — pojawita sie analiza strojow pu-
blicznosci WRO.

Bardzo wazng i widoczng czescig WRO ‘90 byly odbywajace sie w Matym Salonie BWA
(obecnie Galeria BWA Design) pierwsze w Polsce telewizyjne warsztaty grafiki i animacji
komputerowej. Po zajeciach warsztatowych w godzinach popotudniowych, kiedy galeria
otwierata sie dla publiczno$ci, wzdtuz ulicy ustawita sie dtuga kolejka chetnych do wejscia.
W samej galerii zobaczy¢ mozna byto nie tylko artystéw pracujacych nad grafikami i ani-
macjami oraz ich powstajace dziela, ale tez specjalnie sprowadzone na te okazje z Berlina
stacje graficzne i komputery o mocy niedostepnej wowczas w Polsce. Program festiwalu
wydano w formie wydruku komputerowego liczacego kilkadziesiat stron.
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WRO ‘91 - ostatni z cyklu pionierskich grudniowych festiwali WRO - zostat otwarty
wystawa instalacji wideo w Muzeum Narodowym. Jedng z najbardziej dyskutowanych
prac byla instalacja Zbigniewa Libery Perseweracja mistyczna, po raz pierwszy pokazana
w Polsce w kontekscie muzealnym i na wystawie wyraZznie skontrastowana z rzezbg tele-
wizyjng Tellus Digitalis Petera Svedberga (Szwecja). W Galerii Miejskiej zostata zaprezen-
towana Magia Zwierciadfa — wystawa przygotowana przez Jézefa Robakowskiego. Podob-
nie jak poprzednio w programie WRO pokazano bogaty miedzynarodowy wybér prac wideo
oraz bardzo obszerny pokaz prac artystéw polskich, takich jak: Jan Brzuszek, Witostaw
Czerwonka, Robert Jurkowski, Matgorzata Kazimierczak, Mirostaw E. Koch, Barbara Ko-
nopka, Malga Kubiak, Yach Paszkiewicz, Adam Rzepecki i Grzegorz Zygier, Krzysztof Skar-
bek, Marek Wasilewski, Piotr Wyrzykowski, Wojciech Zamiara. W konkursie prac wideo
miedzynarodowe jury przyznato pierwszg nagrode Volkerowi Schreinerowi z Niemiec za
prace Bright Box.

Codzienne transmisje z WRO ‘91 prowadzit Program 2 TVP, miedzy innymi ze studia
telewizyjnego na zywo wyemitowany zostat program poswiecony sztuce elektronicznej
z konkursem na najlepszg animacje komputerowg skierowanym do telewidzéw. W odpo-
wiedzi nadeszlo ponad 5 tys. kartek pocztowych z catej Polski (jeszcze nie istniaty wtedy
ani smsy, ani poczta elektroniczna, a konkurs telewizyjny byt nowoscia). Nagroda dla pu-
blicznosci byt komputer Apple Classic. Po raz pierwszy odbyto sie w ramach WRO miedzy-
narodowe sympozjum. Zostato ono poswiecone aktualnemu wowczas tematowi Video Art
~ telewizja czy niezalezno$é, rozwazano swoisto$¢ sztuki wideo, znajdujacej sie w wielu
krajach miedzy niezaleznym obiegiem a powszechnie dostepng telewizja. Sympozjum
towarzyszyly pokazy wieloczesciowego zestawu prac wideo artystéw amerykanskich,
przygotowane przez Video Data Bank z Chicagowskiego Instytutu Sztuki.

Opisane festiwale rozpoczety w latach 1989-1991 historie Biennale Sztuki Mediéw
WRO, ktorego kolejne edycje, poczawszy od 1993 roku, coraz bardziej taczyty przeglad
najnowszej sztuki z ogéinokulturowq refleksjg krytyczng. Obecnie, gdy wiekszo$¢ zacho-
wan spotecznych oraz obszaréw kultury, zaréwno terazniejszej, jak i epok dawniejszych,
przekazywana jest w cyfrowej postaci w sieci komunikacyjnej, dostepna przez komputer
i/lub cyfrowe urzadzenia komunikacyjne oraz mediowana przez rozmaite interfejsy, warto
zapewne pokusi¢ sie o systematyczne opracowanie historii zjawisk z poczatku zwrotu
cyfrowego w Polsce.

* k%

Sztuka elektroniczna obchodzita ostatnio swoje 50-lecie, za$ historia Biennale WRO Ii-
czy sobie obecnie ponad 25 lat. Biennale rozwinelo sie w tym czasie w jedng z najwiek-
szych wystaw sztuki mediow w Europie. Ubiegtoroczna edycja — WRO 2013 Pioneering
Values - prezentowana byta w 18 lokalizacjach, trwajac ponad dwa miesigce, zgromadzita
publicznos¢ znacznie przekraczajacg 100 tys. widzéw. Od roku 2008 istnieje tez Centrum
Sztuki WRO, co pozwolito we wlasnej siedzibie prowadzi¢, autonomiczng w stosunku do
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Biennale WRO, statg dziatalno$¢ wystawiennicza, wydawniczg i archiwizacyjng, a takze
badawczg, warsztatowa i wdrozeniowa. Te réznorodne aktywno$ci powigzane ze sobg
w réznych projektach sa takze skorelowane z generalng misjg WRO, jaka jest mediacja
sztuki wspotczesne;.

Przyktadem takiego wieloaspektowego dziatania jest Ukryta Dekada, dtugofalowy pro-
jekt kuratorski, badawczy, edytorski i wystawienniczy majacy na celu zebranie, opracowa-
nie i udostepnienie prac artystow polskich stworzonych przy uzyciu wideo i pierwszych
technik cyfrowych w bardzo szczegélnym w sztuce polskiej okresie lat 1985-1995. Cen-
trum Sztuki WRO zgromadzito kolekcje ponad 400 materiatéw wideo z tego czasu, kére
zaczeto stale udostepnia¢ w czytelni mediéw. Nastepnie pod hastem Ukryta Dekada
w latach 2009-2011 zostato zorganizowanych kilka duzych wystaw, m.in. w Muzeum
Narodowym we Wroctawiu i Bunkrze Sztuki w Krakowie, oraz szereg prezentacji i wykta-
dow w réznych krajach. Kolejnym etapem udostepniania tego projektu stata sie publikacja
ksigzkowa zawierajaca teksty krytyczne oraz zestaw ptyt DVD z wyborem kilkudziesieciu
prac. Dzieki tak wielostronnemu dziataniu ten nieopracowany wczesniej, a bardzo wazny
dla rozwoju sztuki polskiej okres zostat przynajmniej cze$ciowo przywrdcony historii sztuki
wspotczesnej. Obecnie w Centrum Sztuki WRO prowadzonych jest wiele projektow doty-
czacych opracowania kolejnych okreséw historii sztuki nowych mediéw.
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MARIUSZ PISARSKI

Programowalna obecnos¢:
literatura cyfrowa w Polsce 1996-2012

Jesli rolg mediow jest przekazywanie i rozprzestrzenianie dominujacej ideologii, to nowe,
cyfrowe media — zwlaszcza Internet - role te odwrdcity niemal o 180 stopni. Bylo to co$
wiecej niz ,zemsta stowa nad telewizjg", o ktorej z dumg mowit Michael Joyce, autor
pierwszej i jednej z najlepszych powiesci hipertekstowych. Potaczone w globalng, niehie-
rarchiczng, ryzomatyczng sie¢ komputery oddaty gtos jednostkom, z ktérych kazda - pod
warunkiem stosunkowo fatwo osiggalnych kompetencji i malejacych z roku na rok nakta-
dow finansowych — mogta z biernego odbiorcy tresci przekazywanej przez media stac sie
aktywnym nadawca. Polskim symbolem tego przewrotu byta Wiktoria Cukt, wirtualna kan-
dydatka na prezydenta, ktorej kampanie prowadzita w 2000 roku w Lazni, Zachecie i innych
galeriach w kraju, grupa gdariskich artystéw'. taczace zgrywe i humor w duchu TotArtu
z do$¢ gorzkq krytyka spoteczng, ich artystyczno-polityczne tournée byto reprezentatywng
probka potencjatu nowych mediow.

Nie bedzie wielka przesada twierdzenie, ze zaledwie kilka lat po przetomie roku 1989
polska sztuka i literatura zaczynajg do$wiadczaé innego rodzaju przemian, raczej dalekich od
tych, do jakich przyzwyczaita nas historia nurtéw artystycznych. Byt to przetom komunika-
cyjno-technologiczny. Cho¢ nie wyznaczyto go konkretne wydarzenie czy data, gdyz przybrat
forme ewolucyjna, przetom ten moze sie okaza¢ réwnie wazny, co zmiany polityczne po roku
1989, gdyz w jego wyniku trwatym przewartosciowaniom ulegnie rozumienie podstawowych
kategorii literacko-artystycznych, takich jak autor, lektura, czytelnik, a samo rozumienie wy-
znacznikéw rodzajowych, jak epika i liryka, oraz niepodwazalnego, kanonicznego nosnika pod
postacig ksiazki, zostaje zakwestionowane i drastycznie poszerzone.

Popularyzacja komputeréw osobistych, pojawienie sie Internetu, masowa produkcja
cyfrowych urzadzen przenosnych i radykalne zanizenie progu dostepnosci do technologii
cyfrowej obrébki obrazu (statycznego i ruchomego) oraz do wspomaganej cyfrowo poli-
grafii pociggnety za soba wprzegniecie tych, alternatywnych z poczatku, systeméw pro-

' Dokumentacje akcji wcigz mozna znalezé w Internecie, http://cukt.art.pl/wiktoria/media.html [dostep:
17.05.2013].
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dukcji i dystrybuc;ji do dziatalnosci artystycznej. Jednak w niniejszym artykule chce by¢ jak
najdalej od technologicznego determinizmu, czyli opisywania zjawisk literackich jako wy-
niku okreslonych przemian materialnych i materiatowych. Opisywane przeze mnie trendy,
zjawiska i utwory na pierwszym planie kazg raczej postawié¢ artystyczny zamyst, jako
pierwotny wobec jego konkretnej materiatowej realizacji, ktéra w tym wypadku bedzie
najczesciej kierowaé sie ku nosnikowi cyfrowemu i cyfrowej, spotecznosciowej formie
rozpowszechniania dziefa. Jak sie okazuje, co najmniej potowa twoércow kojarzonych dzi$
z literaturg cyfrowa, a zwtaszcza jej pionierzy, wywodzi sie z predigitalnych tradycji i prak-
tyk artystycznych, takich jak poezja konkretna i audialna (Tomasz Wilmanski), ksigzka
artystyczna (Radostaw Nowakowski), performans poetycki (Wojciech Bruszewski), poezja
wizualna (Matgorzata Dawidek-Gryglicka, Robert Szczerbowski). Sieganie po cyfrowe
technologie jest tez niejednokrotnie jednym z wielu przejawéw szerzej zakre$lonych po-
szukiwan twdrczych, charakterystycznych dla pdznej epoki druku, kiedy to ksigzka i sama
idea tekstu zapisanego na papierze okazuja sie nie przystawac do opisu danej wizji autor-
skiej (Zenon Fajfer), czy - ogdlniej — rzeczywistosci przetomu XX i XXI wieku, stad sieganie
po alternatywne media w poszukiwaniu ksigzki totalnej, jako wyrazu petniejszej ekspresiji.

W przeciwieristwie do pionieréw, nowi gracze w polu literackim, siegajac po $rodki cy-
frowe i sieciowa dystrybucje swoich dziet, chetnie korzystajg z nowych mediéw w celu
autokreacji i emblematyzacji swoich praktyk. Stad manifesty i drobne, okolicznosciowe
teksty programowe. Charakterystyczng cechg polskiej literatury cyfrowej jest tez syner-
giczne, bezkonfliktowe wspétistnienie praktyk analogowych i cyfrowych: nie ma tu wyraz-
nych granic i widocznego zerwania, wystawy obrazéw w galerii i drukowanie tomikéw
poezjiznie kiéca sie z galeriami wirtualnymi i wylgcznie cyfrowym bytowaniem danego
dzieta”.

Przemiany technologiczne docierajg do Polski z istotnym, 10-letnim opdZnieniem
w stosunku np. do USA i Wielkiej Brytanii. llustracjg niech bedg chocby daty powstania
pierwszych powiesci hipertekstowych: w USA w 1989 roku (popofudnie, pewna historia
Michaela Joyce'a), a w Polsce 2001 (pierwsze fragmenty Korica Swiata wedfug Emeryka
Radostawa Nowakowskiego). W konsekwencji inaczej niz na Zachodzie potoczg sie
w Polsce losy literatury cyfrowej. Wyrazne ozywienie, pojawienie sie istotnych przyktadow
literatury cyfrowej, odbywa sie w chwili, gdy anglosaska literatura cyfrowa przechodzi
swojg drugq faze, kiedy to w centrum eksperymentéw literackich stawia sie poezje, w jej
poszerzonym, polimedialnym rozumieniu, uznajac etap eksperymentéw z formami czysto
narracyjnymi, czyli hipertekstowg proze opartg na formule wezetink, za etap zakoriczony
(dodajmy - zakoriczony niepewnym sukcesem®). Polska praktyka literacka — chcac nie

2 Szerzej o historii polskiej literatury cyfrowej zob.: Urszula Pawlicka, Polska poezja cybernetyczna. Kontek-
sty i charakterystyka, Krakow 2012; Mariusz Pisarski, Dumni, sprytni, goli. Literatura cyfrowa w Polsce 1996-2012,
[w:] Kultura niezalezna w Polsce, red. P. Marecki, Krakow 2012.

%0 nastepujacych po sobie generacjach literatury cyfrowej zob. m.in.: Catherine N. Hayles, Literatura elek-
troniczna. Czym jest? ,Techsty” 2011, nr 7, http://www.techsty.art.pl/magazyn/magazyn7/literatura_elektronicz
na_czym_jest_1.html [dostep: 18.05.2013].
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na ekranie komputera, a poprzez te odwotania cechuje jg prawdopodobnie jeszcze wyzsza
samoswiadomos¢ krytyczna.

Starajac sie jak najrzadziej oddala¢ od konkretnych przyktadéw, w niniejszym artykule
zaprezentuje gtéwne manifesty polskiej literatury cyfrowej, gléwne strategie, ktorymi po-
stugiwata sie ona w celu wyodrebnienia samej siebie na zastanym i uksztattowanym juz
gruncie polskiej literatury najnowszej, gtéwne sposoby redefiniowana zastanych, tradycyj-
nych paradygmatow oraz najwazniejsze dokonania polskiej literatury cyfrowej w obrebie
gtéwnych i ogélnie przyjetych kategorii gatunkowych elektronicznej literatury.

Manifesty twércze 1997-2006

Egalitarny i demokratyczny charakter Internetu oraz jego potencjat jako platformy komu-
nikacji i artystycznej palety zauwazony zostaje w polskiej sieci do$¢ szybko. W 1997 roku
Henryk Gajewski, mieszkajacy w Holandii polski malarz i grafik, formutuje nastepujace
postulaty sztuki cyfrowej:

Artysta Internetu to dusza i mdzg. Nie wystarczy mu poetycka wrazliwo$é na $wiat; nie wystar-
czy mu malarskie wyczucie $wiatta, koloru i formy; nie wystarczy mu cierpliwo$¢ rzezbiarza, nie
wystarczy mu sktadnos$c¢ jezykowa pisarzy i skrétowos¢ tworcéw haset reklamowych. Artysta
Internetu musi takze potrafi¢ mysle¢ strukturalnie, w nowych jezykach, tak jak programista
komputerowy. Artysta Internetu to ten, kogo sta¢ na spontaniczny gest artystyczny formuto-
wany w twardym jezyku programowania komputerowego. Hmm, dzi§ Leonardo da Vinci nie
datby chyba sobie rady! Zeby tworzyé w Internecie, wcale nie trzeba byé geniuszem ani mie¢
tak zwane ,uktady”. Wystarczy dobra wola, pomysty i dostep do informacji. Najlepiej sprébowac
od uczestnictwa w réznych projektach artystycznych®.

Gajewski, kreslac wyrazng granice pomiedzy sztukg Internetu a sztukg w Internecie,
zdecydowanie wyprzedza swéj czas. Wiekszo$¢ artystow — przynajmniej na razie - trak-
towac bedzie sie¢ nie tyle jako narzedzie ekspresji, ale jako dodatkowe, coraz bardziej
modne, miejsce prezentacji swojej dziatalnosci oraz platforme formowania sie Srodowisk
o0 wspdlnych zainteresowaniach. Internetowa galeria klubu Mdzg, z przyktadami wczesne-
go polskiego net.artu czy ze wspomnianym Atlasem kraju MOLR Wojciecha Kucharczyka,
stanowita wyjatek. Rzadkos$cig byly wystgpienia programowe, ktére zachecatyby twércow
do zaangazowania sie w tworzenie prac rdzennie cyfrowych, powstatych z mysla i uwzgled-
nieniem przestrzeni ekranu komputerowego. Dziatajgcy od 2003 roku serwis poetycki
o wymownym tytule Nieszuflada, ktéry za zadanie postawit sobie prezentacje w Internecie
wierszy przeznaczonych do druku, przystuzyt sie budowaniu $rodowiska autoréw i w ciggu
kilku lat wyrobit sobie status opiniotwérczego. Nie mdgt jednak petni¢ roli liczacej sie plat-

#Zob.: http://cis.art.pl/PODWORKO/TEXTY/PUBLIKACJE/INETART/textA html [dostep: 18.05.2013).
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formy publikacji i debiutu, nie miat tez wyraznego programu. Sama nazwa, chocby nawet
ironiczna, wskazuje, ze celem serwisu jest prezentacja wierszy badz to pisanych do szu-
flady, badz wrecz — w domysle - odrzuconych od druku przez tradycyjne wydawnictwa.

Za wyrazny impuls samo$wiadomosciowy nalezy uzna¢ krakowska konferencje ,Li-
ternet” z 2002 roku, na ktorej pojawili sie autorzy, krytycy i twércy pism, internetowych
serwisow i blogéw literackich z catego kraju (,Meble, ,Halart”, ,Techsty”, ,Nieszuflada”,
Marta Klimowicz, Mirostaw Filiciak), jej kontunuacje w 2003 roku oraz publikacje pokonfe-
rencyjnych ksigzek. Internet — jako platforma komunikacji i narzedzie ekspresji — staje
sie naturalnym sprzymierzeficem nowych grup literackich, nowej polityki autorskiej i no-
wych trendéw metodologicznych. W ciggu nastepnych trzech lat pojawia sie Srodowiska,
ktére zaczng wyraznie sytuowac sie w opozycji do zastanego uktadu sit. W pierwszym
numerze pisma ,Techsty” z 2003 roku zamieszczono minimanifest, w ktérym przeczyta¢
mozna byto miedzy innymi:

W sytuaciji, kiedy caty kraj fascynuje sie od kilkunastu lat tymi samymi autorami, ktdrzy z tg
samg czestotliwoscig pisza te same powiesci i zbierajg od publicznosci te same brawa w $wie-
tle telewizyjnych kamer i idiotycznych imprez w salach kongresowych, kazdy ozywczy powiew
w kazdej $wiezej glowie musi wywotaé aprobate i wzbudzié¢ nadzieje na zmiane sytuacji w na-
szej postliterackiej rzeczywistosci. [..] Jednym z wyj$¢ jest siegniecie po nowy, przemawiajacy
jezykiem wspétczesnosci gatunek — po hipermedia i hipertekst. [..] Techsty bedg zaintereso-
wane kazdym jezykowym i parajezykowym, postliterackim przedsiewzieciem, ktére swiadome
jest swojej mediosfery, czyni z niej swoj artystyczny srodek wyrazu, i ktére wie, do kogo chce
trafi¢®

Postulat postliterackosci, a zatem zespotu praktyk tworczych, w ktérych stowo prze-
suwa sie z pozycji centralnej i staje na réwni z innymi elementami: wizualnymi, audialnymi
i ludycznymi (operacyjnymi), do ktérych zacheca polimedialny ekosystem komputera,
znajduje swodj wyraz nie tyle w ,Techstach”, ktére publikujg gtéwnie nowomedial-
ng literature tekstocentryczng (hipertekstowa proza i poezja), ale — najpierw — w obrebie
szerokiego wachlarza nieformalnych dziatan interdyscyplinarnych, a nastepnie pod pro-
gramowo ujetym, jasno sprecyzowanym i mocno przedefiniowanym szyldem rodzajowym.

Przypadek pierwszy to tzw. Warszawska Scena Internetowa. Po nazwg tg kryje sie
wiele réznorodnych praktyk artystycznych — od sieciowego komiksu, poprzez net.art, blog
autorski, drobne, polimedialne narracje, publikowane w Internecie w latach 2003-2006
przez autoréw warszawskich, takich jak: Michat Kaczyriski (pesto.art.pl), Agata Endo No-
wicka (komix.glog.pl), Radostaw Tereszczuk (grupa Twozywo, darta.art.pl, twozywo.art.pl),
Enenek (nnk.art.pl) czy Agata Raczynska (agatka.art.pl). Autoréw warszawskich, niezwigza-
nych ani wspélnymi strategiami, ani tworzywami ekspresji, taczyto jedno: uznanie Internetu
jako petnoprawnego medium publikacji i samookreslenia sie pokoleniowego i grupowego.
Okazato sie to niewystarczajgce: bez wspélnego programu i wspdlnych artystycznych

% www.techsty.art.pl/magazyn/manifest_txt.html [dostep: 12.09.2013].
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celéw WSI jako rozpoznawalna grupa twércow nie przetrwata proby czasu, i tylko nieliczne
z wymienianych niegdy$ jednym tchem adreséw www s3 dzi$ czynne.

Przypadek drugi to Roman Broboszcz, zatozona przez niego grupa Perfokarta i stwo-
rzony we wspotpracy z tukaszem Podgérnym, Markiem Florkiem i Szczepanem Kopytem
Manifest poezji cybernetycznej. Poeci cybernetyczni, gdyz tak autorzy sie okreslili, pisza
miedzy innymi:

Ujmijmy pisanie/czytanie jako proces komunikacyjny, w ktérym pisarz/czytelnik komunikuje sie
z samym sobg, a dopiero pozniej z innym. Zamiast widzie¢ w wierszu ciato, zobaczmy w nim
automat. Zamiast zgadzac sie na jezyk, sprébujmy sie z nim nie zgadzaé. Zamiast opisywaé —
zmieniaé [..]°

Na terenie poezji cybernetyka moze konstruowaé nowe narzedzia i pomdc sterowaé
procesem tworzenia. Wazne przy tym, by stematyzowane byly problemy wptywu i zakresu
oddziatywania mediéw elektronicznych na organizm ludzki, jego rozumno$é i aksjologie.

Manifest poezji cybernetycznej sygnalizuje systematyczng ,przebudowe” materii
stownej, destrukcje sktadni i gramatyki, siegniecie — czy tez powrét — do ,abstrakcyjnych
syntagm””.

Siegniecie po cybernetyke jako inspiracje tworcza, po mozliwos¢ zaprogramowania
wiersza, po generator szuméw jako $rodek poetycki okazato sie trafnym i efektywnym
posunieciem programowym. Wspéigra ono zaréwno z postulatami programowania sztuki
przedstawionymi przez Gajewskiego, jak i z diagnoza postliterackosci, wystawiong przez
.Techsty”. Jednoczesnie nacisk na aspekt technocentryczny, konstrucjonistyczny i forma-
listyczny powigzuje praktyke poetéw cybernetycznych z tradycjg awangard przedwojen-
nych, zwtaszcza polskiego futuryzmu, ktéry staje sie trwatym zZrédtem odniesier zaréwno
dla praktyk poszczegéinych autoréw, jak i dla krytycznych oméwien ich dziet. Twércy ma-
nifestu wysylajg tez wyrazny sygnat do polskiej publicznosci literackiej: nowe media stajg
sie narzedziami nowej sztuki, w konsekwencji poezja zamienia sie w polipoezje, stowo
ustepuje miejsca obrazom i dZzwiekom, lektura zamienia sie w konstrukcje. W szkicu teore-
tycznym o polipoezji Bromboszcz pisze:

Polipoezja to neologizm, potrzebny, bo okreslajacy zachodzace relacje i majgce ewidencje em-
piryczng procesy. Polipoezja jest szeroka perspektywg tworzenia. Poza tym, co zwykio
sie umieszcza¢ w tomikach. Polipoezja wykorzystuje pozaksiazkowe formy (obraz, obraz ru-
chomy, dzwiek, interaktywnos¢).

Polipoezja nie neguje literatury. Korzysta z niej, lokujac sie wewnatrz i na zewnatrz jej jezyka.
Demontujac te opozycje, uzywa whasciwych nowych mediom cech, takich jak: przestrzennos¢,
czasowos¢, sprzezenie zwrotne. Poza poezjg cechy te redukowane s3 do tta percypowanych
doznar®.

8 Zob.: http://szafranchinche.ovh.org/teor/manifest html [dostep: 18.05.2013].

" Zob. Rynsztok, http://www.rynsztok.pl/index.php/njusy/njusyview/action/view/frmNjusID/210/ [dostep:
18.05.2013].

® Roman Bromboszcz, Polipoezja, cyberpoezja, performance, rozm. M. Pisarski, ,Techsty” 2008, nr 5, http://techsty.
art.pl/magazyn/magazyn5/rozmowy/bromboszcz_rozmowa.html, [dostep: 18.05.2013].
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Z tej - jak nazywa to Katherine N. Hayles — ,wyczulonej na medium” perspektywy raz
jeszcze podkreslone zostajg cechy odrézniajace literature nowych mediéw od literatury
mediéw starych, ktére w péznej epoce Gutenberga, zestawione z tymi pierwszymi, ukazujg
stabo$¢ konwencjonalnych, ksigzkowych form przekazu literackiego: linearnos$é, logocen-
tryzm, zepchniecie na plan dalszy elementéw pozatekstowych. Nowoscig na miare prze-
wrotu, gdyz wprowadzajacg na grunt poezji polskiej elementy do tej pory niemal nieistnie-
jace’, byta proba wprzegniecia w proces powstawania poezji algorytméw komputerowych,
losowosci, generatywno$ci i — co réwnie wazne — zaszczepienie takiej mozliwosci
w $wiadomosci czytelnika i opiniotwérczych srodowisk poetyckich. Jak sie okaze, po wielu
prébach i niejednej porazce po drodze'®, byta to préba udana.

Ksiazka artystyczna, liberatura i e-literatura

Na dtugo przed powstaniem Manifestu Poezji Cybernetycznej niepowigzani ze sobg auto-
rzy, ktérych artystyczna praktyka zaktadata przetamywanie barier miedzy mediami - np.
miedzy malarstwem a literaturg; literaturg a performans — i miedzy kodami semiotycznymi
- np. miedzy stowem a obrazem — prébujg eksplorowaé potencjat Internetu i niesionego
przezen arsenatu $rodkéw wyrazu. Robert Szczerbowski, w ramach swojego dtugoletniego
projektu artystyczno-lingwistycznego pt. £, ktérego partie ukazaty sie wezes$niej w druku
i pokazywane tez bylty w przestrzeniach galeryjnych, postanawia sprawdzi¢ potencjat ,sa-
mogeneracji” stowa w medium cyfrowym i cze$¢ swojego tryptyku publikuje w 1996 roku
na dyskietce. Tekst utworu odczytywany jest w przegladarce internetowej, a nawigacja
oparta jest na hipertaczach. Oprocz efektu labiryntowosci, wywotywanego uktadem linko-
wym jako mechanizmem przebiequ lektury, autor twérczo wykorzystuje otwartg, a zatem
nieskrepowang materialnymi konwencjami, formute cyfrowej publikacji, stawiajac na kon-
wencje odnalezionego manuskryptu. W konsekwencji tekst wydany jest anonimowo,
a umieszczona w pudetku dyskietka opatrzona jest jedynie przedmowa Piotra Rypsona,
ktéry na dotgczonej do dyskietki nocie, pisze:

Oto nieznajaca przyktadu ,bezosobowa i samostwércza” publikacja komputerowa o niewyczer-
panych bez mata kombinacjach tekstu: pierwsza literacka ksigzka hipertekstowa w jezyku pol-
skim. Jesli lubisz $redniowieczne diagramy logiczne, opowiadania Jorge Louisa Borgesa i poe-
zje konkretng, OULIPO i Grammatologie; jezeli pocigga Cie hermeneutyka i fenomenologia,

®Zob. Jézef Zuk Piwkowski, Ksiega sfow wszystkich, http://www.2b.art.pl/index.php?LANG=pl&struct=2
[dostep: 18.05.2013], a takze — o projekcie Zuka Piwkowskiego — Andrzej Pajak, Modern generators, ,Cybetext
Yearbook" 2010, http://cybertext.hum jyu.fi/articles/136.pdf [dostep: 18.05.2013].

1% Bromhoszcz starat sie 0 obecnos¢ na terenie zaréwno literatury, jak i sztuki, jako petnoprawny kandydat
na powaznego gracza w obrebie obu pél. Nie byto to tatwe. Idee cyberpoezji, a tym bardziej jej niedyskursywne
realizacje, odrzucalo poczatkowo zaréwno Srodowisko polskich poetéw, ktérych autorytatywnym gtosem
w Internecie jest PoeWiki, jak i kuratorzy ,nowomedianej” sztuki, jak choéby wroctawskiego biennale WRO Art.
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antyczne labirynty i barokowe wiersze kombinatoryczne; jesli bawi Cie wedréwka wzdtuz nie-
koriczacych sie pétek dobrej biblioteki — oto ksigzka dla Ciebie''.

Rypson trafnie diagnozuje aspekty jezyka cyfrowych mediéw, ktére produkcje arty-
styczng w tym obszarze ustawiajg nie tyle w pozycji zerwania, ile kontynuacji. Krytyk to-
warzyszacy pierwszej polskiej publikacji e-literackiej zakresla tym samym caly obszar
tradycji, ktorej podjecie przez autorow, w dobie cyfrowej, niemal automatycznie oznaczac
powinno zainteresowanie sie narzedziami oferowanymi przez nowe media. Komputer
osobisty w tej perspektywie — udowodnig to autorzy nastepnej dekady - to powazny
sprzymierzeniec kazdego tworcy, ktdry utozsamia sie z praktyka i estetykg poezji konkret-
nej, Swiatéw mozliwych czy generatywnego i kombinatorycznego aspektu jezyka. Obszar
poezji cyfrowej, prozy i instalacji literackich konsekwentnie zaludniaé sie bedzie propozy-
cjami autorow takiej wlasnie proweniencji: Radostaw Nowakowski przynosi z sobg do-
$wiadczenia z eksperymentem wokoét ksigzki artystycznej; Malgorzata Dawidek Gryglicka -
z poezja konkretng i wizualng, a Wojciech Bruszewski — z literackim eksperymentem
z wszelkimi ,starymi” nowymi mediami, takimi jak radio, wideo i sztuka pierwszych - jesz-
cze nie osobistych — komputeréw. Pierwszy z wymienionych autoréw sam przyznaje, ze
jego analogowa twdrczosé, np. Niepisanie Swiata czy Hasa Rapasa noszg znamiona hipertek-
stu, ktérego formute w formie cyfrowej realizowata dopiero pdzniejsza powies¢ hiperteksto-
wa Koniec swiata wedfug Emeryka. Zaréwno Nowakowski, jak i Bruszewski tworza tez
nieliczng grupe autoréw, ktérzy do realizacji swoich projektéw uzywali komputeréw juz
w latach 80. nie tylko jako maszyn do pisania, ale jako — stowami Nowakowskiego — kompu-
torium, czyli warsztatu petnego nowych narzedzi do kreowania znaczeri'>. Swietnie popro-
wadzona rozmowa Piotra Mareckiego z Radostawem Nowakowskim rozpoczyna sie od pytan
techniczno-warsztatowych: o role komputeréw, drukarek, dobér czcionek i papieru. Autor
Ulicy Sienkiewicza w Kielcach, ksigzki rozktadanej na dtugo$é¢ 9 metrow, ktdrg da sie czytaé
z réznych stron, eksponuje aspekty procesu literackiego, ktére zazwyczaj sa w wywiadach
literackich pomijane. Dlatego wraz z nadej$ciem Internetu to oni byli najlepiej predyspono-
wani do roli tworcéw literatury nowych mediow, ktorg Nowakowski klarownie odréznia od
aspektéw promocyjno-digitalizacyjnych, ktérg sie literaturze w Internecie przypisywato:

Pociggato mnie nie tylko umieszczenie tekstu w internecie, chciatem wykorzystaé mozliwosci,
jakie daje to medium. Jego specyfike. Tutaj pojawia sie wazny dla mnie problem narzedzi.
[..] Dopiero, kiedy pozna sie narzedzia, wyobraznia pracuje peing para. [..] Rzecza, ktéra taczy
moje ksigzki i Emeryka, jest niustannie podejmowana préba odpowiedzi na pytanie, czy $wiat
da sie opisac, a jesli tak, to jak go opisaé, zeby ten opis byt jak najbardziej adekwatny, jak naj-
petniejszy™.

" Piotr Rypson, Notatka na dyskietce z 1996 roku.

12 Rashomon” do potegi entej. Z Radostawem Nowakowskim rozmawia Piotr Marecki, [w’] Liternet.pl, Krakéw,
red. P. Marecki 2003, s. 10.

3 |bidem, s. 13.
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Efektem znajomosci narzedzi, jakie Internet oferowat, byla realizacja pomystu na po-
wies¢, w ktorej ,jedno drobne wydarzenie opisane jest przez wszystko, co dookota’, a zatem
polifoniczna powies¢ o lokalnej przestrzeni i lokalnej legendzie opowiadana przez dziesigtki
réznych, ozywionych i nieozywionych, narratorow; powiesé, dla ktérej Internet okazat sie na
tyle adekwatny, ze Nowakowski — dzieki by¢é moze niedocenianej wéwczas sile jako platfor-
my publikacji, do ktérej dostep na dlugie lata ma nieograniczona liczba czytelnikéw — znany
jest dzi§ przede wszystkim jako autor najwiekszej polskiej powiesci hipertekstowe;.

Osobng pozycje - konsekwentnie wyrabiang przez wiele wystapien programowych -
zajmuje tworczo$¢ Zenona Fajfera, ktory wraz z Katrzyng Bazarnik od korica lat 90. pro-
muje liberature, a zatem praktyke literackg uwolniong od ograniczeni konwencjonalnej
ksigzki drukowanej, ktéra za swoje tworzywo przyjmuje nie tylko jezyk, ale tez materialny
aspekt ksigzki: karte papieru, ksztatt stowa i zdania, krdj czcionki, fizyczng architektonike
ksigzki itp. Praktyka i teoria liberatury wniosta z sobg oryginalny, kompletny projekt kry-
tyczny, na ktéry sktada sie proba nowego spojrzenia na tradycje literacka, propozycja
utworzenia nowego rodzaju literackiego oraz zespét postulatéw twdrczych. Te ostatnie
Fajfer ujmuje nastepujaco:

Obowigzkiem [pisarza] jest uwzglednienie w procesie twdrczym fizycznego wygladu ksigzki
i wszystkich zwigzanych z tym czynnikéw, na rowni z tekstem [..] Fizyczna budowa ksigzki nie
powinna by¢ wynikiem przyjetych konwencji, lecz spowodowana autonomiczng decyzjg autora,
tak jak perypetie bohateréw czy dobor takiego, a nie innego stowa. Materialna i duchowa strona
dzieta literackiego, czyli ksigzka i wydrukowany w niej tekst, powinny sie nawzajem dopetniaé,
tworzy¢ harmonie. [..] Pisarz powinien za kazdym razem od nowa budowa¢ przestrzen swojego
dzieta, a kazde z jego dziet powinno mie¢ swoja wtasna, odrebnga strukture™.

Cho¢ na pozor liberatura moze nie mie¢ wiele wspélnego z nowymi mediami, to
e-literatura (zwtaszcza w formie hipertekstu i emanacyjnej poezji cyfrowej) stanowi trwaty
punkt odniesienia dla wystgpien teoretycznych Fajfera i Bazarnik, podobnie zresztg jak
ksigzka artystyczna'®. Liberatura, e-literatura i ksiazka artystyczna, czerpiac z tych samych
tradycji, majg wedlug Fajfera inne cele. Ta pierwsza, to ,sztuka pisania ksigzki”, ktorej
owocem jest wcigz publikowana seryjnie, posiadajgca wiasny ISBN literatura; ta ostatnia -
wedtug Fajfera — to przejaw ,autonomicznej ekspresji wizualnej w formie nawigzujacej do
ksiazki”, ktorej rezultatem jest zazwyczaj jednostkowe, niczym obraz czy rzezba, dzieto'.

1 Zenon Fajfer, Liberatura. Aneks do stownika termindw literackich, [w:] Liberatura czyli literatura totalna,
Krakéw 2010, s. 24, 25.

1S Mimo iz Oka-leczenie i 21 liter mozna uzna za literacko-konceptualny odtam ksiazki artystycznej, a za-
tem zjawiska rozpoznawanego na calym $wiecie, Fajfer stanowczo sie przed takimi prébami wzbrania, odcina-
jac sie od wizualnej, plastycznej strony zjawiska i eksponujac gtéwnie literowy, literniczy i literacki potencjat
niekonwencjonalnych sposobéw sktadu publikacji ksigzkowej, mozliwej nie tylko dzieki autorskiej inwencji, ale
i dzieki nowym technikom poligraficznym.

16 Zenon Fajfer, Jak liberatura redefiniuje ksigzke artystyczng, [w]] Liberatura czyli literatura totalna, Krakéw
2010,s.139
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W tej perspektywie liberatura i e-literatura stanowig pare, ktéra cigzy ku sobie silnigj niz
para - ksigzka artystyczna i liberatura. Obie stanowig autonomiczng twoérczosé literacka
zasadzajacy sie na eksploracji tworzywa. W przypadku e-literatury tworzywem tym sg
nowe media, w przypadku liberatury — medium ksigzki w ogdle:

Powody, dla ktérych zaistniat i hipertekst, i liberatura s pod paroma wzgledami podobne, a je-
den z nich jest doktadnie ten sam: niezgoda na tradycyjny, linearny model lektury w duzej mie-
rze zdeterminowany przez wady i zalety fizycznego nosnika. W konsekwencji jedni ten no$nik
ochoczo porzucili, przenoszac sie do wirtualnej przestrzeni, drudzy zas zaczeli twérczo wyko-
rzystywaé jego cechy i modyfikowa¢'’.

Zywym dowodem powinowactwa miedzy liberaturg i e-literaturg stanie sie Ars Poetica
Zenona Fajfera, cyfrowy poemat animowany w rytmie — i w konwencji — poematu rozwita-
jacego Tadeusza Peipera. Jedyny komputerowy utwér autora Oka-leczenia, w ktdrym kry-
tycy dopatrywali sie inauguracji nowego nurtu: e-liberatury, choé¢ czesto omawiany, nie
doczekat sie kontynuaciji.

Obie nowe tendencje w obszarze polskiej literatury dzielg tez z sobg wspélng tradycje,
odwotujac sie do podobnie uksztattowanego kanonu. Symptomatyczne dla wczesnych
wystapien krytycznych na temat literatury hipertekstowej i liberatury jest poszukiwanie
ojcéw-zatozycieli, zaréwno przez autoréw skupionych wokét ,Techstow”, jak i przez Bazar-
nik i Fajfera. Do tworcéw ,protohipertekstow”® lub ,protoliberatury” zalicza sie Jamesa
Joyce'a, Jorge Louisa Borgesa, Laurenca Sterna, Vladimira Nabokova, Julio Cortazara,
Raymonda Queneau czy Marca Saporte. Rownie charakterystyczne jest swoiste zawlasz-
czanie sobie tak wyznaczonego kanonu przez obie strony. Joyce i Sterne, a zwlaszcza
Stéphane Mallarmé, ktérych tworczo$é naznaczona jest pragnieniem wyzwolenia literac-
kiej ekspresji z wiezdw materii | jezyka, bardziej pasujg na patronéw liberatury niz praktyki
hipertekstowej; z kolei Nabokov, Cortazar i Saporta, eksplorujacy potencjat alternatywnych
przebiegéw opowiadania i réwnoleglych swiatéw przedstawionych, patronujg raczej twér-
czosci hipertekstowej. Roznice te, na etapie wystapier programowych, ktérych celem jest
przeciez wytyczenie sobie migjsca w obrebie zastanego pola literatury, s celowo pomijane.

0d art-litu do e-litu.
Narodziny ,autora nowych mediow”

Po procesie uzyskiwania autonomii od pél wiladzy i ekonomii, opisanym przez Pierre’a
Bourdieu w Regufach sztuki'®, oraz po tym jak pisarze w pézniejszym okresie, wspétzawod-

" Zenon Fajfer, Liberatura: hiperksiega w epoce hipertekstu, [w:] Liberatura czyli literatura totalna, Krakéw
2010,s. 4.

'® Andrzej Pajak, Polska droga do e-literatury, praca magisterska pod kierunkiem J.Z. Lichariskiego, War-
szawa: UW 2009.

19 Pierre Bourdieu, Requiy sztuki. Geneza i struktura pola literackiego, przet. A. Zawadzki, Krakéw 2007.
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niczac z rosngcymi w site innymi profesjami, ktore z sukcesem wyreczaty literature w do-
cieraniu do prawdy i zdawaniu z niej relacji (nauki $ciste, socjologia, dziennikarstwo), naj-
pewniejszg prawomocng formg uniwersalizacji dla pisarza - jak pisze za Bourdieu Giselle
Sapiro — staje sie funkcja proroka i dyskurs profetyczny®. Wieszczenie, jak mozna sie
spodziewac, nasila sie zwlaszcza w okresie przetoméw, a przetom technologiczny nie byt
wyjatkiem. W chwili gdy komputery osobiste wkraczajg na uczelnie i pod strzechy, to wia-
$nie pisarze, tacy jak Italo Calvino, Umberto Eco i Robert Coover, wypowiadajg sie na temat
przysztosci ksigzki, literatury i kultury w ogéle. Réwnolegle do tych deklaratywnych wypo-
wiedzi niektérzy z twércéw, w petnej zgodnosci z profetycznymi obowigzkami pisarza,
zaczynajg zajmowac pozycje wewnatrz otwierajacej sie nowej przestrzeni, tworzac litera-
ture warunkowang przez te przestrzen i stajac sie ,pisarzem nowych mediéw". Modelowym
przyktadem jest Michael Joyce, pisarz po dobrze przyjetym debiucie ksigzkowym, autor
kilku znaczacych utworéw cyfrowych, ktéry jednoczesnie — w osobnych publikacjach
ksigzkowych — zdaje relacje ze swoich do$wiadczen w nowych mediach i prognozuje
przysztosé cyfrowej kultury”’. W Polsce, w przeciwieristwie do tych doswiadczen, zajmo-
wanie pozycji na otwierajgcym sie obszarze przychodzi z do$¢ nieoczekiwanej strony,
niemal z antypoddw literatury ,wysokiej": ze strony street-artu, sztuk plastycznych, sceny
zinowej i muzycznej oraz oddolnych inicjatyw informatykéw, ktdre sktadajq sie na szeroko
pojety net.art. Wypowiedz literacka byta w obrebie tej sfery praktyk artystycznych jednym
z rownoprawnych, ale nie najwazniejszym, $rodkiem ekspres;ji.

Pole polskiej literatury cyfrowej od samego poczatku zasilane jest zatem z r6znych
kierunkéw, jednak w najmniejszym stopniu przez poetéw i pisarzy, zwtaszcza tych uzna-
nych. Jest to najbardziej odczuwalne zwlaszcza na samym poczatku popularnosci Inter-
netu w Polsce, a przyczyn trzeba szuka¢ w zaréwno w sferze symbolicznej, jak i material-
nej. Znamienne, ze pierwsza wypowiedz ,profetyczna” na temat waznosci dokonujacych
sie przemian jest — w przeciwieristwie do entuzjazmu Coovera i zyczliwej postawy Eco -
nacechowana fadunkiem ujemnym. Chodzi o wystapienie najwiekszego autorytetu w kwe-
stiach wyniklych z pofaczenia humanistyki z nowymi technologiami, Stanistawa Lema,
ktory w Bombie megabitowej z 1998 roku pisat m.in:

Internet to sie¢, ktéra nic nie rozumie, jeno informacje przesyla i strony ze sobg taczy, zas
wzrastajagca na calym $wiecie ilo$¢ ,ekspertow”, ktorzy chcac sie ,wykazac”, produkujg mato
albo nic niewarte wyniki swoich przemyslen jako ,nowe hipotezy naukowe”, jest tym samym,
czym piasek i mut, ktory z wielkich zbiornikéw wodnych kieruje sie ku turbinom i gdyby nie spe-
cjalne urzadzenia filtrujgce, wnet by wszystkie turbiny ,zatkato". Lecz Internet nie moze odréz-
nié informacyjnego ziarna, ktérego w nim jest mato, od informacyjnych plew?.

X Giselle Sapiro, Forms of politicization in the French literary field, [w:] After Bourdieu. Influence, Critique,
Elaboration, red. D.L. Swartz, V.L. Zolberg, New York 2005, s. 149-150.

2! Michael Joyce, Othermindedness. The Emergence of Network Culture, Michigan 2000.

22 Stanistaw Lem, Ryzyko internetu, [w:] idem, Bomba megabitowa, Krakéw 1999.
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Etykieta Smietniska na dtugo przylgnie do Internetu. Niehierarchicznosé, egalitarno$¢
i brak filtrowania, na ktére zwraca uwage Lem, mogg by¢ rzeczywistym problemem dla
sfery edukacji, lecz dla srodowisk literackich stanowig potencjalnie ozywczy powiew.
W drugiej potowie lat 90. tak sie jednak nie stato, do czego przyczynita sie tez kwestia
bardziej przyziemna, ekonomiczna. We wczesnych latach Internetu polskojezyczna sie¢
zaludniona byta przez pokazng liczbe studentow uczelni technicznych, zwtaszcza informa-
tykow, przez przedstawicieli osrodkow bibliotekoznawczych, szybko przyswajajace sobie
nowe media osrodki katolickie, programowo eksperymentujace z kazdym nowym medium
pracownie uczelni artystycznych, a takze Srodowiska polonijne. Osoby prywatne, ktdre
chcialy w 1996 roku samodzielnie korzystaé z Internetu, musiaty sie liczy¢ w wydatkiem
rzedu 6000 zt za sam komputer i wzigé na siebie stosunkowo drogie pofaczenia przez
numer dostepowy Telekomunikacji Polskiej SA”. W konsekwencji na Internet mogli sobie
pozwoli¢ nieliczni, gtéwnie przedstawiciele powiekszajacego sie grona kreatywnych profe-
sjonalistow i miodej klasy sredniej**. Komputer z Internetem byt droga maszyna do pisa-
nia. Samo posiadanie Internetu nie oznaczato obiecywanej zamiany czytelnika w autora.
Aby odbiorca stat sie nadawca, musiat on albo komfortowo postugiwaé sie narzedziami,
ktore pozwalatyby prezentowaé tresci na ekranie, albo wchodzi¢ we wspétprace z infor-
matykami. Rynek ustug marketingowych, ktére pomoglyby pisarzom zaistnie¢ w sieci oraz
tworczo i marketingowo wykorzystaé jej mozliwosci, jeszcze nie istniat. W efekcie sztuka
stowa w Internecie w latach 1996-2001 przechodzi z rak literatéw albo do informatykéw
o ambicjach i kompetencjach artystyczno-literackich, albo do literatéw i artystéw o kom-
petencjach informatycznych®.

%26 gr za impuls, czyli za 3 min surfowania w warunkach potaczenia modemowego mogto wystarczyé na
otwarcie zaledwie kilku stron www.

% Nakreslony profil spofeczny ,internautéw”, jak przez diugi czas beda nazywani uzytkownicy Internetu,
raczej nie pokrywat sie z gronem odbiorcow literatury. Wszelka dziafalno$¢ literacka w pionierskich czasach
sieci skazana byta zatem z gory na nieprzystawalno$¢ do stylistyki i poziomu, do ktdrego przyzwyczaita czytel-
nika ,literatura wysoka”, nawet w wers;ji flirtujacej z zywa mowa i popkulturg twérczosci autoréw urodzonych
w latach 60. Dzi§, w warunkach, gdy niemal kazdy — bez wzgledu na réznice pokoleniowe czy zawodowe -
korzysta z Internetu, okreslenie ,internauta” przestato mie¢ pokrycie w rzeczywistosci.

% Autorzy o takich dyspozycjach znajdowali sie na obrzezach giéwnych nurtéw artystycznych i literackich:
wywodza sie z subkultur zinowych (dentro.art.pl), z kregu twdrcow szeroko pojetego street-artu (wlepki i graffiti
to pierwotny kontekst dziatalnosci portalu nnk.art.pl), ze $rodowisk $cisle informatycznych (Poznariskie Centrum
Superkomputerowo Sieciowe, gdzie powstata pierwsza multimedialna i sieciowa adaptacja literacka) oraz kregu
eksperymentéw medialnych na formie ksigzkowej (Radostaw Nowakowski, Robert Szczerbowski). Tak zakre-
$lona sytuacja teoretycznie sprzyja tez zaistnieniu polonijnych $rodowisk twérczych, dysponujacych powszech-
niejszym dostepem do Internetu. Jednak poza wyjatkami (przytoczony na poczatku Gajewski) Polonia szanse
taka zmarnowata. Coraz wazniejszg role w funkcji kuratora i promotora literackich zjawisk nowomedialnych
odgrywaé wkrétce zacznie $rodowisko naukowe; co jednak wazne — bedg to przede wszystkim naukowcy
mtodzi i niezalezni (Konferencja ,Liternet” organizowana byta przez ,Ha'art”, nie Uniwersytet Jagielloriski), dzia-
tajacy obok badZ nawet poza uczelniami (serwisy ,Cyberforum” i ,Techsty”). To na tym gruncie wytoni sie mtoda
krytyka towarzyszaca nowomedialnej sztuce stowa, dzieki niej formowac sie tez bedzie kanon polskiej literatury
cyfrowej.
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W pierwszym okresie funkcjonowania tak zarysowanego pola najbardziej widocznym
graczem jest $rodowisko artystyczno-subkulturowe. Typowg formutg serwisu www jest
sieciowa galeria z linkami do literatury, grafiki, muzyki i stron zaprzyjaznionych artystow
oraz zin, ktéry - jako formuta zblizona, cho¢ pojemniejsza — mégt zawiera¢ elementy pe-
riodyku, komiksu, linki do ulubionych stron, filméw, zespotéw muzycznych, a nawet rekla-
me serwisow webmasterskich”. Ezine nrg.com.pl tak przedstawia swojg zawartosé:
,energy to naturalna mieszanka tekstow i zdje¢, pozostawia umyst wspaniale rozbudzony
i przejrzysty, nadajac mu wyjatkowego blasku. Uzyto wysokiej jakosci sktadnikéw pocho-
dzenia roslinnego™’.

W tak zarysowanym kontekscie literatura przybiera forme krétkich, okolicznosciowych
wpisow poetycko-wizualnych z elementami drobnych animacji. Catos¢ zawiera sie najwy-
zej w kilku odstonach potgczonych ze sobg linkami, cho¢ najczesciej jest pojedynczg stro-
na z elementem grafiki i minimalnej interakcji. Dominuje krétka forma i nawet opowiadania
staja sie najczesciej mikroopowiadaniami. Wprowadzanie linkéw, animacji i grafiki do
obiektow kategoryzowanych jako literackie nie jest powszechne, ale nie jest tez wyjat-
kiem?®. Radostaw Tereszczuk, Michat Kaczyriski, Jan Dzban celowo wychodza poza czysta
literacko$¢ w strone badz to malarskosci, wizualnosci i filmowosci, badz to nowo odkry-
wanej, internetowej funkcjonalnosci. W typowym dla wczesnego net-artu i lit-artu gescie
indywidualizacji nowych narzedzi komunikacji Jan Dzban, wykorzystujac konwencje for-
mularza do korespondencji z internautami, zamiast konwencjonalnych komérek zawiera
ich poetyckie trawestacje: “Kto mnie niepokoi? / Jeszcze raz jestes ostrzezony przed wy-
sytaniem bulszitu! / Daruj se koles$!; obok wersu zawierajgcego zdanie przyczyng mojej
interwencji jest ochota na pojawia sie menu z trzema alternatywami: a) pogrozki, b) uwol-
nienie ztych emocji, c) wspélne robienie kasy".

Stylistycznie i jezykowo aktywno$¢ literacka w tej fazie obfituje we wasciwa dla sceny
zinowej nieformalnosé i kolokwializmy. Jezyk sieci jest srodowiskowy i miodziezowy,
kumpelski, tak jakby nie byto jeszcze petnej Swiadomosci, jak duzg site razenia moze mie¢
internetowa galeria, pismo czy chocby zbiér linkéw. Modna jest kwiecisto$¢ tytutéw i pod-

% Swoje ustugi webmasterskie w formie ,webmasterinu odpowiedzialnego” oferowat m.in. Radostaw Te-
reszczuk na stronie darta.art.pl: ,Rewolucja w kontaktach. Nigdy wczesniej dostep do ludzi nie byt tak prosty.
Coraz wiecej 0s6b chce korzytac z Internetu, coraz wiecej instytucji chce w nim zaistnie¢. My w tym pomagamy.
Tworzymy strony WWW, ale tylko wtedy, gdy jeste$my przekonani o korzysciach spotecznych, jakie one przyniosg”
http://web.archive.org/web/20010815175225/http://www.darta.art.pl/utopia/index.html [dostep: 09.05.2013].

? https://web.archive.org/web/20000520004525/http://www.nrg.com.pl/, [dostep: 09.05.2013].

% Jedynemu wierszowi Marka Maciejewskiego z galerii klubu Mézg towarzyszy dynamiczny obrazek z kil-
koma zmieniajgcymi sie fotografiami, na ktérych wida¢ oparta o drzwi i siedzaca na podtodze pokoju pare;
animowany gif w sposob nieoczywisty, dos¢ intrygujacy, dopetnia wiersz. Z kolei Piosenka Krzysztofa Gruze,
zamieszczona na tej samej witrynie, przybrata forme zdigitalizowanego rekopisu. Tego rodzaju zabiegi, cho¢ nie
dominuja nad tradycyjng forma wierszy zamieszczanych na éwczesnych stronach, stanowity okoto 1/5 literackie-
go dziatu Mézgu, http://web.archive.org/web/20011228111205/http://www.mozg.art.pl/matka/gruse-mowi.htm;
http://web.archive.org/web/20011225171302/http://www.mozg.art.pl/galeria/maciejewski.htm [dostep: 18.05.2013].
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tytutéw”, niejednokrotnie wskazujgca na aspekt ,psychodeliczny” danego utworu, tak
jakby autorzy — poza swoim podziwem dla serwisu hyperreal.org i fascynacjg Srodkami
zmieniajacymi $wiadomos$¢ — intuicyjnie wyczuwali korelacje komputerowego poszerzania
przestrzeni pisma z chemicznym poszerzaniem przestrzeni $wiadomosci™.

Kto mnie niepokoi?
Jeszcze raz jeste§ ostrzezony przed wysylaniem bulszitu!

Daruj se koles!

Sabzekt: | pienigdze i uzywki

Mdj imejl jest moim adresem: | |

Przyczyng moje] interwencji jest ochota na:
Walg: Cipsychodeliki Jopiaty (spidy Ciprochy Jalk Cowoce lasu
Mistrzem Polski bedzie w tym sezonie: CLEGIA PANY (Clech chuje Cwidzew jude (Ccracovia cwele

TERAZ PISZE:

Twoje wiosy rosng na moich rekach. |

Submit

llustracja 1. Jan Dzban, Kto mnie niepokoi, http://dentro.art.pl/v1.0/form.html, [dostep: 09.05.2013]

Innowacje formalne, probujgce wprzegnaé w semantyke wiersza $rodki cyfrowe, sg
wyznacznikiem innowacyjno$ci e-zina, galerii czy strony autorskiej. Na stronach interne-
towych galerii literatura musiata bowiem rywalizowa¢ z muzyka, grafikg i poradami odno-
$nie stosowania Srodkow odurzajacych. Stad tez konwencja humorystyczna, ironiczna.
Internet w tym wypadku jest przedtuzeniem dziatalnosci galeryjnej (Michat Kaczyriski,
tukasz Gorczyca i ich ,Raster”) oraz zinowej (Jan Dzban i jego ,Dentro”), jednak wzboga-
cenie ich o elementy cyfrowej typografii, animacji i interakcji wymagato zdobywania no-

% Pierwsza Psychofizyczna Epopeja Ursynofska to tytut jedneqo z sieciowych opowiadai Rafata Bujnow-
skiego, ,Magazyn Filozoficzno-Futbolowy dla Narkomanéw” to podtytut sieciowego wydania zina ,Dentro”.

%0Ten kierunek myslenia promowat tuz przed swojg $miercig papiez psychodelii Timothy Leary, ktdry
w cyberprzestrzeni widziat alternatywng realizacje swojego stynnego hasta turn on, tune in, drop out.

Strony internetowe Leary'go, podobnie jak hyperreal.org, byty pod koniec lat 90. przyktadem wzorowo pro-
wadzonych witryn. Wieczny amerykariski buntownik, umierajacy w domu na raka, planowat wrecz przeprowa-
dzenie internetowej transmisji na zywo ze swoich ostatnich godzin.
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wych kompetencji: redaktor zina czy kustosz sieciowej galerii musieli byé jednoczesnie
webmasterami i programistami. Rzadkoscig byli autorzy pokroju Radostawa Tereszczuka,
obeznani z tajnikami programowania®'.

Charakterystyczng tendencjg witryn zamieszczajacych literature w sieci jest w tym
okresie konsolidowanie w jednym miejscu, na jednej witrynie, linkéw do stron zaprzyjaz-
nionych artystéw i ulubionych miejsc w sieci. Wynikta z szeregu powodéw, w tym ograni-
czen technicznych, gdyz drogi dostep do Internetu i wolne tacza nie pozwalajg na diugie
wyszukiwanie tresci, konwencja mikrosieci, w ktorej wszystko jest ciekawe, a na dodatek -
w przeciwienstwie do informacyjnego szumu otwartej sieci — uporzgdkowane tematycznie
i alfabetycznie, staje sie jednocze$nie narzedziem spotecznym: pozwala hierarchizowaé
artystyczne zasoby internetowe, nobilitowa¢ pewnych twércow i wykluczaé innych. Bycie
podlinkowanym na stronie nnk.art.pl bylo waznym impulsem sakralizujgcym dang dziatal-
nos$¢ online. Taktyka ta sprawdzita sie na gruncie rodzimego net.artu, jednak w przypadku
utwordéw literackich szybko ujawnita arbitralny i czysto srodowiskowy charakter procedur
wartosciujacych. Propozycja literacka wortali i e-zindw artystycznych, zaréwno pod
wzgledem tradycyjnie mierzonej jakosci, w tym wymowy spotecznej utworu, jak i pod ka-
tem innowacyjnosci formalno-technologicznych, wyraznie odstawata od propozycji z za-
kresu sztuk plastycznych i nie byta w stanie na dlugo utrzymac¢ swojej pozyc;ji jako litera-
tury dla sieci reprezentatywnej.

Dlaczego utwory literackie rozsiane po galeriach nnk, Mézgu, a nawet galerii Raster
(z wyjatkiem Stoktoséw Michata Kaczynskiego) nie zagoscity na state w $wiadomosci
krytykéw i czytelnikow literatury nowych mediéw, nie zdotaly przedrzeé sie do wcigz for-
mujacego sie kanonu literatury cyfrowej? Po pierwsze, mimo zadziwiajacej konsekwenc;ji
w zamieszczaniu dziatu ,teksty” obok grafik, obrazow i muzyki, byly to przede wszystkim
miejsca tworzone przez artystéw, czeSciowo przez informatykéw, a jesli literatéw, to tych
z kregu sceny zinowej, literackiego undergroundu, wyjetego poza nawias tradycyjnie rozu-
mianej literacko$ci”, gdzie antyliteracko$¢, zgrywa i wszelkie gargantuiczne elementy
jezyka wysuwaly sie na plan pierwszy w szeregu krotkich, hybrydycznych wypowiedzi
sieciowych. O ile utwory autoréw takich, jak Jan Dzban czy Michat Kaczynski bronig sie
same (ten pierwszy wydat zresztg kompilacje swojej zinowej i sieciowej dziatalnosci
w formie ksiazkowej), o tyle okolicznosciowym, czesto fragmentarycznym i niedokoriczo-
nym utworom Wojciecha Kucharczyka, Krzysztofa Gruze i innych autoréw, do historii
e-literatury trafi¢ bedzie duzo trudniej. Najwazniejsze jednak jest to, ze wymienionym au-
torom wcale na tym nie zalezato. Jako pionierzy artystycznej, wolnej wypowiedzi w okresie
nagtego wybuchu nowego medium, byli oni pisarzami nowych mediéw raczej przez przy-
padek i przy okazji bycia artystami, muzykami, czy chocby dobrymi znajomymi swoich

31 Artysta ten wywodzit swoje zainteresowanie technologiami jako narzedziem sztuki z obszaru tzw. de-
mosceny, organizujacej turnieje, na ktérych autorzy ,dem”, czyli serii dynamicznych introdukcji do gier kompu-
terowych, popisujg sie swoimi umiejetnosciami programistycznymi. Zob. Moje wizjonerstwo. Z Radostawem
Tereszczukiem rozmawia Jarostaw Lipszyc, [w] Liternet.pl, red. P. Marecki, Krakow 2003.
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kolegéw, ktorzy budowali i utrzymywali ich zbiorowg obecnos$¢ w Internecie. Dlatego lite-
rature w sieci tego okresu warto okresli¢ mianem lit-worku raczej niz e-litu, jako kalke i cien
art-worku, ktéry byt gtéwna, centralng formutg sieciowej wypowiedzi omawianych tu auto-
réw. Dlatego miano ,autora nowych mediéw”, zwtaszcza gdy pod pojeciem ,autor” rozumie
sie literata, przypadnie w udziale innym twércom.

Cztery subpola literatury nowych mediow

Okoto roku 2002 teza o Internecie jako $mietnisku zaczyna sie kruszy¢. Powstajace w tym
czasie sieciowe spotecznosci literackie, skupione wokét serwisu 0 wymownej nazwie Nie-
szuflada pl, wokét grupy dyskusyjnej poezja.hum.pl czy Forum Prozatorskiego, wskazujg
na konstruktywng strone sieci. Szybko okazuje sie, ze dzieki prostym komunikacyjnym
mechanizmom, takim jak cho¢by narzedzia do prowadzenia i moderowania internetowego
forum, grupa anonimowych autoréw jest w stanie oceniaé siebie nawzajem i kontrolowac
jako$¢ swojej tworczosci w stopniu rzadko spotykanym w warunkach analogowych. Bronig
w tej walce o jakos$¢ staja sie sieciowe komentarze. Ich ilo$¢ i sita illokucyjna decyduja za-
réwno o losie konkretnego wiersza, czyli o tym na jak dtugo utrzyma sie na czotowych miej-
scach forum, jako najczesciej komentowany i czytany z watkéw, jak i Srodowiskowej trajek-
torii autora komentarza, ktéry moze wyrobi¢ sobie dzieki nim range moderatora forum*~.
Do miana autora nowych mediéw w tym spoteczno$ciowym kontekscie aspirujg twor-
cy, ktérzy nowe media traktujg jako poczekalnie do ,prawdziwego”, profesjonalnego Zycia
literackiego, w ktdrej $cierajg sie poglady, oceny i uwagi warsztatowe. Jest to Srodek do
zdobycia kapitatu kulturowego i sieciowy przyczétek, w ktérym formuje sie grupa autoréw
ztaczonych podobnym celem: publikacja utworu w papierowym czasopi$mie, wydaniem
ksigzki poetyckiej, wyréznieniem w konkursie literackim. Igor Stokfiszewski, komentujac
dziatania sieciowych srodowisk literackich, wciagz z perspektywy odchodzacego paradyg-
matu zycia literackiego, przypisuje im brak profesjonalizmu i wytyka licealny poziom dys-
kursu krytycznego (zonglowanie terminami takimi jak ,podmiot liryczny” czy ,epitet’)®.
Sytuacja ta bedzie sie jednak dramatycznie zmieniac: wystarczy przeciez, by na literackim
forum pojawily sie wypowiedzi metakrytyczne, zachecajgce do szlifowania, by uruchomio-
ne zostaty mechanizmy samoregulacji. Nawet gdyby tak sie nie dzialo, to poeta, ktory
wyjdzie obronng rekg z kilkudziesieciu nieprofesjonalnych uwag, moze mie¢ wiekszy oglad
swoich wad i zalet niz po wtasciwej recenzji pojedynczego profesjonalisty. Potwierdzaja to
- o0 dziwo - nie tyle krytycy najmiodszej literatury, jak Stokfiszewski, ale ci zwigzani
z pokoleniem starszym, niesieciowym. Kinga Dunin i Karol Maliszewski entuzjastycznie
przyjmujg antologie php wiersze wydang przez cztonkéw internetowej grupy dyskusyjnej

%20 komentarzu internetowym jako gatunku zob.: Igor Stokfiszewski, krytyka.pl. 19 komentarzy, [w] Liter-
netpl.., op. cit., s. 279-281.
% Ibidem, s. 279.
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pl.hum.poezja. Maliszewski widzi za tg inicjatywa ,wprowadzenia wierszy w $wiat przy
uzyciu medium” powrét do dawnego sposobu tworzenia sie grup literackich, do korespon-
dencyjnych klubéw waznego dla pokolenia brulionu pisma ,Radar”, formowanych przez
entuzjastéw i dalekich od estetycznych ideologii. Krytyk $wietnie tez wyczuwa puls poet-
yckiej sieci:
Jeszcze mozna o wierszu przyjacielsko gawedzi¢, mozna sie o niego spieraé, mozna sie z niego
nasmiewac, dziwi¢ mu sie badz identyfikowac ze stylem i przestaniem. | to wszystko na luzie,
bez wielkich stéw, bez kumoterstwa i obtudy. Wali sie prosto z mostu, ale nie bez finezji [..] bo

nie ma sie niczego do stracenia czy zyskania. Respondenci-poeci moze nawet nie znajg swoich
twarzy™.

Cho¢ internet przyczynia sie do zaistnienia grupy, sami autorzy traktuja publikacje
ksigzkowgq jako forme wyjscia z ,internetowego getta”. Krétka historia grupy przedstawio-
na we wstepie to — jak ujmuje to na okladce Kinga Dunin — ,zapis drogi od chaosu do
porzadku”. Ta forma dziatari okaze sie najszybciej przyswajanym w Polsce modelem wy-
korzystania sieciowych narzedzi przez ludzi piéra. Drukowanie artykutéw i ksigzek na pod-
stawie wyboru tekstow na blogu autorskim czy zbioru felietonéw na portalu literackim
przejdzie do codziennosci. Jednak ,gettowosé” Internetu zostanie wkrétce ostabiona jego
rosngcg powszechnoscig, ktéra doprowadzi do tego, ze dobrze dziatajaca witryna literacka
bedzie mogta tatwo zdoby¢ nawet kilkudziesieciokrotnie wiecej czytelnikéw niz wydany
w naktadzie 500 egzemplarzy tomik poezji.

Celem autoréw z grupy dyskusyjnej pl.hum.poezja byly wzajemne oceny, porady
warsztatowe oraz - jako kulminacja aktywnosci — wydanie publikacji ksigzkowej. Nowe
medium jest dla nich narzedziem udoskonalonej, asynchronicznej komunikacji. Jednak na
horyzoncie aspiracji twérczych nie ma w tym przypadku form wtasciwych dla Internetu ani
tym bardziej checi ich poszukiwania (np. w celu zaznaczenia swojej pokoleniowej lub
$wiatopogladowej odrebnosci). Z punktu widzenia historii spotecznej obecnosci literatury
dzieje sie wrecz na odwrét: mtodzi p.h.p poeci uzywaja Internetu, technologii najnowszej,
by konserwowa¢ literackie wzorce uksztattowane przez tradycje i preferowane przez auto-
row od nich starszych i nobilitowanych, ku pozycji ktérych aspirujg. Jednak sieciowe
i wykorzystujace sieciowos$¢ funkcjonowanie grupy byto na polskim gruncie nowatorskie
i warte pochwat Maliszewskiego i Dunin.

Inaczej ma sie sprawa z cyfrowymi aspiracjami pisarzy uznanych. Na poczatku ubie-
gtej dekady, gdy pod hastem iteratura sieci” przecietny czytelnik mégt kojarzy¢ nie duzo
wiecej niz bestsellerowa Samotnos¢ w sieci Janusza Wisniewskiego, Krystyna Kofta i Jerzy
Pilch wychodzg z niezaleznymi od siebie inicjatywami, ktére wykorzystywaé miaty Internet.
Krystyna Kofta postanowita fragmenty swojej powiesci Krdtka historia Iwony Tramp poka-
za¢ w Internecie przed publikacjg w druku i zaprosi¢ czytelnikéw do sugestii i komentarzy.
Opowie$¢ o tajemniczej, zbuntowanej nastolatce pisarka inkrustowata perlokucyjnymi

% Karol Maliszewski, Z getta, [w:] Liternet.pl, op. cit., s. 276.



Programowalna obecnos¢: literatura cyfrowa w Polsce 1996-2012 71

sygnatami, ktdre otwieraty narracje na interwencje czytajacego (np. ,Nie wiemy, co jg spo-
tka"; ,Kto mi pomoze? Czy s3 jeszcze bezinteresowni ludzie”) . Efektem byty — cho¢ trudno
to sprawdzi¢ - cztery miejsca w gotowej powiesci, ktére sg autorstwa czytelnikéw lub
napisane pod wptywem ich sugestii. Kofta podsumowuije:

Starsi pisarze bojg sie Internetu jak diabet $wieconej wody, a mysle, ze nawet bardziej. Kilka pi-
sarek co$ robi w tej sprawie, reszta charakteryzuje sie zabobonnym lekiem, jak chiopi przed
pierwszym parowozem. Boja sie tez Internetu panie redaktorki | panowie krytycy (w wiekszo-
$ci). Tak wiec Srodowisko nie jest nastawione na rewolucje, a raczej na tradycyjna forme®.

Nie bat sie Internetu Jerzy Pilch, ktéry wraz z redakcjq sieciowego wydania tygodnika
,Polityka” poprowadzit latem 2002 r. wakacyjng akcje ,Napisz powie$¢ z Pilchem”. Byta to
préba napisania interaktywnego, rozgateziajacego sie romansu, ktérego rame i pierwszy
segment napisat Pilch, a o dokoriczenie poproszeni zostali czytelnicy. Akcja rozpoczyna sie
w rok po tym, jak gtéwny bohater spotkat nieznajoma na stacji kolejowej i uméwit sie z nig
w tym samym miejscu 12 miesiecy pézniej. Pilch przerywa narracje na 7 minut przed
uméwiong godzing i zacheca do przysytania ciggéw dalszych. Juz po pierwszej fali propo-
zycji — byto ich ponad tysiac! - akcja toczy¢ sie zaczyna po kilku alternatywnych torach
(watek anielski, watek poscigu) i stabilizuje sie na dwdch gtéwnych odnogach (watek corki,
watek Matyldy). Pisarz petni tu role moderatora, ktéry wybiera ciag dalszy, ujednolica styli-
stycznie warstwe jezykowa i komentuje postep powiesci w rozpoznawalnym ,pilchowym”
stylu. Jednak pod warstwa ironii i humoru krylo sie tez poznawcze zaciecie w obliczu mato
rozpoznanych gatunkowych konwencji interaktywnosci oraz troska o spéjno$¢ rozgatezia-
jacej sie opowiesci:

Kazda przyjeta propozycja z natury rzeczy eliminuje inne propozycje, nie chciatbym, zeby tak do

korica konsekwentnie byto. Wybrany poczatek sugeruje nieco sensacyjny przebieg wydarze

i tak sie to powinno wartko toczyé. Ale nie chciejmy przy tym rezygnowac z rozmaitych psy-

chologicznych bogactw, kilka na przyktad panstwa pomystow, by opowiadac teraz te historie

z punktu widzenia bohaterki, wydato mi sie catkiem zgrabnych, tyle ze przedwczesnych. Dramat

jej $wiadomosci niechby sie pojawit w czesci, dajmy na to, siodmej. Ale, powtarzam, ja nie daje

zadnych sugestii wyobraZniowych, po prostu zwyczajnie jestem ciekaw, co bedzie dalej i mam
nadzieje, ze pod ciezarem i ogromem tej zabawy nie polegne ze szczetem™®.

Cho¢ z niejasnych przyczyn redakcyjnych akcja zostata przerwana po dwunastu od-
cinkach i cho¢ rola medium cyfrowego ograniczona tu zostata do funkcji korespondencyj-
nej, to ,Napisz powies¢ z Pilchem” nalezy uzna¢ za wazny moment w historii polskiej lite-
ratury interaktywnej. Jej potencjat polscy pisarze sygnalizowali juz w okresie awangard
przedwojennych (Jan Brzekowski, Psychoanalityk w podréZy), pézniej awangard powojen-

% Cyt za: Marta Cuber, Internet jako Zrédfo cierpieri literatury. O polskiej prozie internetowej (i jednym drama-
cie), [w] Liternet.pl..., op. cit., s. 86.

% Zob. Napisz powiesé z Pilchem, [w] ,Czytelnia Onetu” 2001, http://web.archive.org/web/200305100304
58/http://czytelnia.onet.pl/2,1057830,0,1673,rozne.html [dostep: 18.05.2013].
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nych (Stanistaw Czycz w Arwie), jednak petnej realizacji doczekata sie ona na gruncie lite-
ratury popularnej, gtéwnie fantastyczno-naukowej, w formie popularych w latach 80. gier
paragrafowych (np. Dreszcz Jacka Ciesielskiego). Do tego skromnego gatunku Pilch dodat
aspekt kolaboracji autorskiej. Jednak w perspektywie zorientowanej medialnie odcinkowy
romans interaktywny nie wnidst niczego, co nie bytoby mozliwe w formacie radiowym
i telewizyjnym, gdzie interakcja z publicznoscig i formuta wspétautorstwa byly juz nieraz
wykorzystane®’.

Dziatania Krystyny Kofty i Jerzego Pilcha, do pewnego stopnia pionierskie, niepozba-
wione s3 elementow strategii kolonizacyjnej. Polega ona na ostroznym, cho¢ dobrze na-
gtosnionym wkraczaniu w nowy, potencjalnie wazny dla literatury obszar. Jednak wy-
znaczniki tego obszaru uzyte sg nie po to, by wzmacnia¢ jego wlasng, rodzaca sie
autonomicznos$é, lecz by ugruntowaé autonomiczno$¢ obszaru pierwotnego, wraz z jego
reprezentantami. Naklad sit wlozony w te zabiegi jest zgodny z zajmowang pozycjq i po-
siadanym kapitatem kulturowym. W przypadku obu autoréw jest to pozycja dominujgca
(w trakcie pisania utworéw sieciowych mieli oni podpisane kontrakty z duzymi wydawnic-
twami). Nakfad sit w obszarze nowym jest zatem minimalny. Innymi stowy, w przypadku
Pilcha i Kofty nie dochodzi do petnego przetozenia nowego medium na literacka produkcje:
wywotujac jeden z kluczowych paradygmatéw cyfrowego medium (,interaktywnosé”),
autorzy dokonujg pewnej taktycznej wolty, na pozor lokujac sie w obrebie literatury cyfro-
wej, lecz jednoczesnie nie wychodzac poza paradygmaty $wiata druku. Dzi$ podobne za-
biegi uatrakcyjniajace kontakt autora ze swojq publicznoscig przeszly do porzadku dzien-
nego; wiele wydawnictw traktuje je jako obowigzkowy element autorskich stron www
i obecnosci pisarza na Facebooku, Twitterze i innych serwisach spoteczno$ciowych.

Mtodzi poeci z grupy poezja.hum.pl dzieki Internetowi byli w stanie uformowaé grupe
literacka i zawigza¢ miedzy autorami na tyle silne wiezi, ze sprawdzity sie one poza ,wirtu-
alnym” $rodowiskiem i doprowadzity do wydania pozycji ksigzkowej. Dzieki niej aspiracje
autoréw na ich drodze ku uznaniu i byciu zauwazonym przez ,realne” $rodowisko literackie
zostaly powaznie wzmocnione. Rola nowych mediéow w tym kontekscie wydaje sie byé
zepchnieta na plan dalszy: niewazne, gdzie i jak grupa powstata, wazny jest efekt w postaci
antologii, ktéra sama w sobie, juz w nowych warunkach, moze byé zaczynem nowego zycia
na mapie literackiej. Nic dziwnego, ze autorzy p.h.p wierszy nie mieli potrzeby tworzenia
wystapien programowych, ktére podkreslatyby nowomedialne aspekty grupy. Taka forma
samookre$lenia bylyby wrecz niewskazana, gdyz wbrew celom grupy, ktdrej twércy chca
byé prawdziwymi nie wirtualnymi poetami, nadawataby jej cyfrowa etykiete. Model ten
zostanie w ciggu najblizszych lat realizowany, w mniejszym lub wiekszym stopniu, przez
dziesiatki witryn i foréw poetyckich. Programowego utozsamiania si¢ z nowymi mediami
nie potrzebowali autorzy uznani, jak Kofta i Pilch. Wykorzystanie przez nich narzedzi cy-

% Przykdadem moze by¢ Kinoautomat, czeski film interaktywny z 1967 r., czy audycja radiowa Purchawka
Artura Sosena Klimaszewskiego i Przemystawa Frankowskiego nadawana w poznarskim Radiu Eska w roku
2000.
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frowych w pojedynczym projekcie literackim wypada uznaé¢ za wypadkowg polityki marke-
tingowej wydawcy i aspiracji autora w obliczu nowych form kontaktu z publicznoscia®.
Realizacji formuty paramarketingowej, w jej urozmaiconym o aspekt formalny wydaniu,
gdzie aspekt cyfrowy odbija sie na relacji z czytelnikiem i na zawartosci utworu, nie bedzie
zbyt wiele, zwtaszcza we wczesnym okresie popularnosci Internetu. Poeta Mitosz Bie-
drzycki udostepni na swojej stronie hipertekstowa wersje tomiku py#/fyp. Na niektore stowa
w wierszach naniesione zostaly odsytacze, ktére powigzywaly poszczegélne utwory ze
sobg, zapraszajac czytelnika do odkrywania znaczen, jakie sie w tych odautorskich linkach
kryly. Jednak podstawowa formg obecnos$ci online autoréw uznanych, oprécz zamiesz-
czania na stronach www niezbednych informacji biograficznych i linkéw do ksiegarn, be-
dzie zamieszczenie fragmentu ksigzki w sieci, bez dokonywania zadnych zmian w tekscie,
Z nieczestym zezwoleniem na komentarz czytelnika.

Wymienione strategie taczg sie w wyrazisty typ zachowan wobec komunikacyj-
no-literackiego potencjatu nowych mediéw. Domena cyfrowa jest w stosunku wyraznej
subordynacji wobec domeny analogowej i charakterystycznych dla niej konwencji odbioru,
choé¢ z wyraznym uktonem w strone nowych sposobéw komunikacji pomiedzy uczestni-
kami pola literackiego. Z jednej strony sytuuja sie autorzy mtodzi i aspirujacy; z drugiej
literaci doswiadczeni i nobilitowani. Ani jednym, ani drugim nie zalezy jednak na powaz-
nych zmianach ilosciowych czy jakosciowych, ktére nowe media mogtyby wnies¢ w ich
tworczosé. Powie$¢ pisana przez czytelnikéw jest dla Jerzego Pilcha literacka, wakacyjnag
zabawg; hipertekstowy py#/fyp jest dla Biedrzyckiego prébg formalng, rodzajem interak-
tywnego bonusu dla czytelnika i dyskretnym sondowaniem nowego, cyfrowego podworka.
Podobnie jednak jak Historia Iwony Tramp jest to dziatanie jednorazowe.

Inny obrét przybierajg sprawy na drugim biegunie literackich interwencji wobec no-
wego medium, wyznaczanym przez autoréw omawianych w czesci pos$wieconej historii
i wystgpieniom programowym polskiej literatury cyfrowej. Sfera ta takze dzieli sie na dwie
grupy, oddzielone od siebie do$¢ elastyczng granicq pokoleniowa. W pierwszej znajdujg
sie artysci, ktorzy debiutowali przed pojawieniem sie komputeréw osobistych i Internety,
lecz ktérzy — jak Radostaw Nowakowski czy Robert Szczerbowski — poszukiwali nietrady-
cyjnych nosénikéw literackiej ekspresji w obszarze instalacji, ksigzki artystycznej, poezji
konkretnej i wizualnej lub — jak Wojciech Bruszewski czy Jozef Zuk Piwkowski — ekspery-
mentowali z komputerami juz w latach 80. Autorzy ci, sytuujac sie na pograniczu literatury
i innych form wyrazu (sztuki plastyczne, instalacja i performance) posiadali szczegdlng
dyspozycje do projektow wykorzystujgcych mozliwosci nowych mediéw. Efektem beda
albo internetowe inkarnacje realizacji rozpoczetych w innym otoczeniu medialnym (cyfro-
we AE Szczerbowskiego zamyka rozpoczety duzo wczesniej tryptyk; z kolei internetowa
Ksiega stow wszystkich Piwkowskiego z 2000 roku jest trzecig wersjg wczesniejszych rea-
lizacji doktadnie tego samego pomystu, z ktérych pierwsza pochodzi z roku 1975), albo

% W przypadku Pilcha cato$¢ projektu zostata zamieszczona w Internecie po tym, jak zostata zdjeta z ta-
mow papierowych. ,Czytelnia Onetu” jedynie przedrukowywata zabawe i umieszczata ja na biezaco w Internecie.
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prace oryginalne, ,urodzone cyfrowo”, jak Liberlandia Radostawa Nowakowskiego. Najwaz-
niejszg z rol, jakie Internet dla tej grupy autoréw odgrywa, jest zbudowanie pomostu
pomiedzy tozsamymi praktykami tworczymi w medium starym i nowym, umieszczenie
catoksztattu twérczosci w szerszym kontekscie i popularyzacja wczesniejszej produkji
w nowym $rodowisku.

Ostatnim, najwazniejszym elementem zarysowanego uktadu relacji — z debiutantami
i doswiadczonymi autorami w sferze literatury tradycyjnej i artystami z pogranicza sztuk
eksperymentujacymi z literaturg w sferze cyfrowej — pozostaje grupa autoréw, dla ktérych
nowe media stang sie wlasnym $rodowiskiem twérczym i unikalng paletg srodkéw wyrazu.
S3 to poeci skupieni wokét grup Perfokarta i Rozdzielczo$¢ Chleba i publikujgcy swoje
cyfrowe utwory na tamach ,Techstéw” i portalu “Halartu” (Bromboszcz Podgorni, Onak,
nieszuflada.pl nie aspiruja oni do sukcesji po poetach i pisarzach tradycyjnych: pisanie
konwencjonalnej poezji czy prozy i odniesienie sukcesu w tych dziedzinach nie jest dla
nich priorytetem. Ich horyzont aspiracji wyznaczajg raczej dzialania twércze artystow
pogranicza, ktérzy stajg sie ich patronami i naturalnymi sprzymierzeficami. Aby jednak
odréznic sie od nich i podkreslié swoja odrebno$¢ w gtéwnym obiegu literackim, autorzy ci
nierzadko wystepuja z deklaracjami programowymi, z ktérych najwazniejsza — Manifest
poezji cybernetycznej, ktérego ogtaszanie i promocja odbywaty sie w kilku osrodkach poe-
tyckich w kraju, spetnita swoje zadanie na tyle, ze obecnosci autoréw ,cybernetycznych”
w mtodej polskiej literaturze nie mozna juz ignorowac.

Uktad relacji w obrebie literatury nowych mediow w Polsce mozna przedstawié¢ za
pomoc3 nastepujacego schematu:

Tabela 1. Literatura cyfrowa w Polsce: schemat

MLODE POKOLENIE STARSZE POKOLENIE

SFERA ANALOGOWA  aspiranci druku

SFERA CYFROWA autorzy cybernetyczni

BRAK KAPITALU KULTUROWEGO POSIADANIE KAPITALU KULTUROWEGO

Kazda z kategorii grupowych teoretycznie powinna by¢ pojemna na tyle, by objaé soba
réznorodne i odlegte od siebie praktyki. Krétka historia przygod polskiej literatury z nowymi
mediami pokazuje jednak, ze potencjat innowacyjnosci dystrybuowany jest tu niesyme-
trycznie. Miedzy serwisem nieszuflada.pl, strong grupy poetyckiej na Facebooku a forum
dyskusyjnym o literaturze, a zatem wewnatrz obszaru roboczo zatytutowanego ,aspiranci
druku” istnieje duzo mniej réznic strukturalnych i Swiatopogladowych niz pomiedzy Ma-
szyng poetycka Bruszewskiego a Koricem Swiata wedfug Emeryka Nowakowskiego. W obre-
bie obszaru zaludnionego przez autoréw cybernetycznych réznorodno$¢ podejsé jest
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jeszcze wieksza. Jedli zilustrowaé to rozumieniem funkcji autora jako nadawcy komunika-
tu, to rozpietos¢ rozwigzan jest wrecz skrajna: od indywidualnych projektéw pojedynczego
autora, ze wszystkimi tego konsekwencjami (narzedzia znalezione w sieci, amatorskie
wykonczenie graficzne i typograficzne), poprzez projekty sygnowane nazwiskiem pojedyn-
czego autora, ale powstate jako wynik pracy catego zespotu osdb, niczym przy produkcji
filmowej, jak w przypadku interaktywnych, animowanych wierszy Anety Kamiriskiej czy
Bloku Stawomira Shutego, po radykalnie cybernetyczne rozwigzania zastosowane przez
Jarostawa Lipszyca czy Jonasa Gruske. Lipszyc autorem swojego tekstowego asamblazu
Mnemotechniki (2008) uczynit setki anonimowych twércéw Wikipedii, z ktérych czesé to
tzw. boty, czyli programy skanujace zasoby internetowe. Z kolei Bdsen Jonasa Gruski
to wiersz generowany w czasie rzeczywistym przez od$wiezang zawarto$¢ kanatéw infor-
macyjnych portalu gazeta.pl. Artefaktow i tendencji w obrebie sfery cyfrowej jest tak duzo,
ze powaznie przyémiewa ona sobg cyfrowe przedsiewziecia sfery analogowej, dla ktorej
nowe media s przede wszystkim domeng poszerzonej komunikacji. Ztozonos$¢ i innowa-
cyjne aspekty tej ostatniej nie pozwalajg jednak, by minimalnie innowacyjne praktyki auto-
row konserwujacych analogowy stan rzeczy minimalizowaé. Cho¢ twércy z dolnego, le-
wego pola wlasnorecznie zaprogramowali swoja obecno$é¢ w literaturze, jako ,autorzy
nowych mediéw”, to przewarto$ciowania, jakich w obrebie aktu komunikacji literackiej
dokonali za pomocg Internetu autorzy sfery druku, takze stanowig czes¢ historii polskiej
literatury cyfrowej.
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RYSZARD K. PRZYBYLSKI

0 wplywie nowych mediow
na stare dyscypliny sztuki

Rzut oka

Ogarniecie zmian, jakie dokonaly sie w efekcie upowszechnienia sie technologii digital-
nych, jest, bez watpienia, zajeciem karkotomnym. Za duzo, za szybko, za rozlegle, za gwat-
townie... Stad tez kazda podejmowana préba opisu traci swg aktualno$¢ niemal w momen-
cie jej upublicznienia. Ale przeciez, mimo to, nie rezygnuje sie z tworzenia opracowan
analityczno-syntetycznych, majacych na celu porzagdkowanie materiatu. Choé kazdy z nas
wie, ze podobne segregowanie na nic sie zda wtedy, gdy chcieliby$Smy, na przyktad, formu-
towaé opinie na temat przysztosci. Myslenie futurologiczne da sie, w tym kontekscie, po-
réwnac do wrdzenia z fusow. Albo uda nam sie przepowiedzieé przyszto$g, albo nie. Kazdy
nosi wiec w sobie wlasng opowie$¢ na temat mozliwosci, jakie stwarza technologia digi-
talna. | chociaz niektore z tych uje¢ instytucjonalizujg sie i, w konsekwencji, stajg sie obo-
wigzujaca w okreslonym $rodowisku narracja, to jednak nie jest to juz duza narracja. Jej
miejsce zajely bowiem narracje mate. Wydaje sie, Ze sytuacja ta jest podobna do widzenia
i jego rangi w kulturze wspétczesnej. Oto, z jednej strony, mowi sie o niedajacym sie ogar-
na¢ nadmiarze obrazéw, ktére niemal terroryzuja wspdtczesnego czlowieka, ze strony
drugiej za$ konstatuje sie, iz znaczenie widzenia, wraz z upowszechnieniem si¢ nowych
mediéw, ulega postepujacej degradacji. Najprosciej bytoby, gdyby$smy zgodzili sie, ze jest
tak i tak, ze jednym stowem sprzeczno$¢ jest statlym elementem wspdtczesnosci i nie da
sie jej w zaden sposdb unikng¢. C6z jednak wynika stad dla samego widzenia? Mozna by
powiedzie¢, ze kiedys, jeszcze skadingd niedawno, znaczenie, jakie jemu przypisywano,
wpisywato sie w paradygmat ufundowany dla obiektywnego ogladu rzeczywistosci. Cho-
dzito tu o taki sposéb widzenia, ktéry dystansowat jego przedmiot od postrzegajgcego
podmiotu, zaktadal, iz przy pomocy takiej maszyny widzenia, jak np. camera obscura, two-
rzy sie adekwatny obraz $wiata oraz ze widzenie integruje dane pochodzace od innych
zmystow. Te generalizujgce sady pozwalaly wiec uznaé, ze wiasnie poznanie wzrokowe
zdolne jest do tworzenia modelu, ktérego zastosowanie okaze sie przydatne dla kazdej
postaci episteme. | wiasnie druga potowa XX wieku, a moze bardziej nawet druga potowa
tej drugiej potowy, wysadzita z siodta podobne przekonania. Nowe media bowiem, dzieki
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przezwyciezeniu dominacji zapiséw analogowych, ustanowity w tym zakresie zupetnie inne
reguly. Uktad zero-jedynkowy poszerzyt znacznie mozliwosci rejestracji réznych systemow
semiotycznych, a nadto pozwolit, dzieki jezykowi HTML, na taczenie ich ze sobg w sposéb
niedajacy sie dotad osiggnagé. Widzenie i doznania innych zmystéw wigza¢ sie mogly ze
sobg na mocy nie tyle logicznej konsekwencii, ile prawem swobodnych skojarzen. Pozo-
stawato to bez watpienia blizsze pracy naszego mézgu. Tym samym widzenie uwolnito sie
od dominacji historycznie zakorzenionych standardéw myslenia. A moze raczej powiedzie¢
trzeba, ze coraz stabiej ogarniato juz ono rézne sposoby patrzenia, a wlasciwie rozpraszato
sie na nie. Kazdy z nich uzyskiwat bowiem coraz wieksza samodzielno$¢, autonomizowat
sie i nie dawat sie juz zagarngé pod zaden wspdlny mianownik. Zamiast widzenia mamy
wiec do czynienia z rozmaitymi praktykami postrzegania wzrokowego, takimi jak spogla-
danie, podpatrywanie, zerkanie, patrzenie i tym podobne. Widzenie nie stoi ponad nimi, lecz
addytywnie dotgcza do nich jako jeszcze jedna dajgca sie wyrézni¢ praktyka. Bo przeciez
postrzegamy $wiat nie tylko zgodnie z perspektywa zbiezng czy perspektywa planéw'.

By¢ moze wiasnie podobne rozproszenie praktyk widzenia kaze dzi§ mowi¢ o sytuacji
kryzysowej w tym zakresie? Cho¢, bez watpienia, wptywa na to réwniez doswiadczenie
nowych mediow, eksponujace taczliwos¢ skojarzeniowg wrazenn zmystowych, z jednej
strony, oraz, ze strony drugiej, mozliwo$¢ wigzania ze sobg réznych plikéw (jpegéw, mpe-
géw, plikéw wideo etc.) na jednej witrynie czy tez w strukturze hipertekstu. Ekran monitora
staje sie w tej optyce polem dla nowych eksploracji. Przystepujac wiec do opisu kultury
digitalnej, nie nalezy zapomina¢, ze towarzyszy temu niemal zawsze spojrzenie dotkniete
kryzysem. Ze, w gruncie rzeczy, bedzie to ledwie mata narracja. Ze nie ma zadnego wsze-
chogarniajgcego modelu, ktéry pozwolitby na formutowanie opinii przynoszacych zrozu-
mienie przynajmniej we wspélnocie interpretacyjnej, jesli juz nie w spoteczenstwie nauki.

Najtrafniejszy punkt widzenia, jaki mozna uruchomié¢ w podobnym do niniejszego przed-
siewzieciu, pochodzi ze studiow kulturowych. Nie dos¢, ze uwage badaczy zajmujg obszary
dotad pomijane w naukowych eksploracjach, to, z drugiej strony, nie stronig one réwniez od
nieakademickich sposobéw opisu, dopuszczajac na swéj teren wiele mozliwych, czasami
wrecz nieprofesjonalnych, postaw badawczych. ,Rzut oka” skazany jest wiec na fragmenta-
rycznos$¢, nieskrywana intencjonalno$¢ i poniekad tez niefachowosé. Jesli jednak zgodzié sie,
iz fad wertykalny zostat zastgpiony we wspoétczesnej kulturze przez porzadek, a w zasadzie
nieporzadek, horyzontalny, tedy trudno sie dziwi¢, iz w tym planie moga spotykaé sie z sobg
najdziwniejsze kompetencje. Tak wiasnie, jak dzieje sie w Internecie.

Digitalna kultura wizualna

Sztuki wizualne nader szybko wmontowane zostaty w dynamiczny proces zwigzany z moz-
liwosciami, jakie oferowaly, i oferujg nadal, narzedzia technologii digitalnych. Juz w latach

" Por. Ryszard K. Przybylski, Kulturowe aspekty widzenia, [w:] Kulturowe wizualizacje doswiadczenia, red.
W. Bolecki, A. Dziadek, Warszawa 2010.
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szes$¢dziesigtych XX wieku organizowano wszak wystawy, na ktérych prezentowano prace,
do powstania ktorych wykorzystano komputer. Takim znaczacym w tej perspektywie fak-
tem pozostaje wcigz ekspozycja zatytutowana Cybernetic Serendipity, a zorganizowana
w Nash House w Londynie przez Institute of Conterporary Art w 1968 roku?. Jej kuratorka,
Jasia Reichardt, zebrata rozmaite realizacje (graficzne, muzyczne, z zakresu animacii
komputerowej), ktére wigzaty sie ze sztukq elektroniczng czy komputerowg, niemniej jed-
nak wigzacym dla nich pojeciem pozostawata cybernetyka. W informacji prasowej na
temat wystawy napisano:

Pojecie [cybernetyczny — przyp. RKP] odnosi sie dzisiaj do systeméw komunikacyjnych i kon-
troli w ramach kompleksowych elektronicznych urzadzen jak na przyktad komputery, ktére jed-
nakze wykazuja podobienstwo do procesu komunikacji i kontroli w ludzkim systemie nerwo-
wym. Cybernetyczne narzedzia odpowiadajg na bodZce z zewnatrz i w konsekwencji wptywaja
na cate otoczenie, podobnie jak termostat, ktéry reaguje na zimno w pokoju poprzez podwyz-
szenie ciepta i zmiane temperatury. Ten proces nazywa sie feedbackiem. Prace pokazane na
wystawie sg albo produkowane przy uzyciu cybernetycznych narzedzi (komputera), albo same
s3 cybernetycznymi narzedziami. Reaguja na to, co jest w otoczeniu albo ludzi, albo maszyny
i w odpowiedzi wytwarzaja dzwiek, $wiatto badz ruch®.

W istocie nie chodzito w niej jednak tylko o pokazanie artystycznych osiggnie¢ poprzez
wprzegniecie, miedzy innymi, maszyn cyfrowych do procesu twérczego, ale o oswojenie
sie, takze w obszarze sztuki, ze wspéiczesng technika. Coz, w latach sze$édziesigtych nie
byta ona w artystycznych przestrzeniach zbyt mile widziana, mimo, dodajmy jednak, do-
Swiadczen pierwszej awangardy. Wszelako w estetyce modernizmu proces oswajania
zdominowanej technologicznie cywilizacji zostat przesuniety na drugi plan, skoro przed-
miotem sztuki miata byé¢ ona sama®. Heideggerowskie Pytanie o technike® rozbrzmiewato
wiec w prozni, przynajmniej w odniesieniu do rozlegtego pola do$wiadczen artystycznych.
Tym samym z technika, w tym wypadku komputerowa, trzeba byto odbiorcéw sztuki wciaz
oswajaé. Fakt ten nie powinien dziwi¢ obecnie nawet tych wszystkich, ktérzy nie wyobra-
zaja sobie zycia bez telefonu komérkowego, tabletu czy notebooka. Gwattowne przy$pie-
szenie rozwoju technologii digitalnych, co w tym przypadku znaczy réwniez, ich masowa
dostepnosé, odnosi sie de facto do ostatnich dwudziestu lat. Zrozumiate wiec wydaje sie, iz
na wspomnianej wystawie Cybernetic Serendipity jej kuratorka wyeksponowata w trzech
dziatach, odpowiednio, osiggniecia artystéw wykorzystujacych do realizacji swych dziet,
miedzy innymi, komputery, a takze je same, czyli maszyny cyfrowe, dajace sie wykorzysta¢
do realizacji artystycznych zamierzen oraz, last but not least, zaprezentowata historie ich
powstawania.

2 Zob. na ten temat: Christiane Paul, Digital Art, Londyn 2003, s. 16-18.

® http://cyberneticserendipity.net/ [dostep: 11.08.2013].

* Arthur C. Danto, Po koricu sztuki. Sztuka wspéfczesna i zatarcie sie granic tradycji, przet. M. Salwa, Krakéw
2013.

¥ Martin Heidegger, Odczyty i rozprawy, przet. J. Mizera, Warszawa 2007, s. 7-38.
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Dzis, kilkadziesiat lat pdzniej, mozna odnieS¢ wrazenie, ze ten cybernetyczny zapat,
ktory prezentowata Jasia Reichardt, ulegt radykalnemu ostabieniu. Bierze sie to zapewne
stad, iz komputery traktowane s3 jako narzedzia umozliwiajace realizacje, z reguly dosko-
nalsza, a z pewnoscig tatwiejsza, rozmaitych celéw osigganych wczesniej przy pomocy
innych instrumentoéw. Bez watpienia podobne przekonanie zdawato sie by¢ giteboko
ugruntowane w czasach, kiedy komputer wigzano przede wszystkim ze sztuczng inteligen-
¢ja, a ponadto sytuowat sie on w srodowisku Web 1.0. Obecnie jednak, kiedy komputer, dla
wiekszosci, zmienit sie w narzedzie komunikacji oraz w dobie panowania Web 2.0, podobne
lekcewazenie cybernetycznego zakorzenienia wydaje sie nie na miejscu. (Warto moze
jednak w tym miejscu odnotowaé, iz badacze, przynajmniej niektérzy, zajmujacy sie se-
miotyka przekazéw wizualnych nie zawsze zapominali o cybernetycznych Zrédtach, czego
przyktadem moga by¢ chocby prace Umberto Eco®).

Wszelako rzecz rysuje sie inaczej w perspektywie ANT, czyli Actor-Network Theory,
wedtug ktorej sprawczos¢ odnies¢ mozna nie tylko do ludzi. W tym ujeciu wazne pozostaja
nie tyle przedmioty, ile relacje materialno-semiotyczne, jakie miedzy nimi zachodza. Oto-
czenie Web. 2.0 powoduje wiec, ze miedzy osobg ludzka i maszyng ustanowiona zostaje
rownowaznos$¢. Wiecej, ta ostatnia nabiera nawet wiasciwosci podmiotowych. Bowiem
,Rzeczy, poza «determinowaniem», czy stuzeniem jako «horyzont ludzkiego dziatania»,
moga - jak pisat Bruno Latour - je autoryzowaé, pozwala¢ na nie, umozliwia¢ je, zachecac
do niego, wyrazaé na nie zgode, sugerowaé¢ mu je, wptywaé na nie, powstrzymywac je,
umozliwia¢ jego wykonanie, zabrania¢ go i tak dalej”".

Stad bierze sie tez zalezno$¢ nie tylko maszyny od czlowieka, ale réwniez cztowieka
od maszyny. Cho¢ méwiac o zaleznosci, mysle¢ nalezy jednak raczej o wzajemnym uwa-
runkowaniu, korelacji, a nawet integralnosci. W tym sensie organizmy i urzadzenia reagujg
jednako, funkcjonalnie, na bodZce pochodzace z zewnatrz, ze Srodowiska, ale réwnocze-
$nie oddziatujg na nie (na zewnetrze). Oczywiscie, podobne ujecie daje sie wpisa¢ w cy-
bernetyczny schemat. Tym samym potwierdza intuicje, ktérym zawierzyta Jasia Reichardt,
realizujgc Cybernetic Serendipity. Dzi§ mozemy méwi¢ nawet o cyborgizacji cztowieka.
Maszyny to juz nie tylko narzedzia, bedace przedtuzeniem naszych zmystéw, ktére datoby
sie opisa¢ Heideggerowskim pojeciem ,zestawu”, wyspecyfikowanym jako ,dostawianie™.
W tej perspektywie bowiem tworzy¢ miatby sie zbiér addytywny, do ktérego dotgczony
zostathy sam cztowiek. Oczywiscie wigzatoby sie to z jego degradacja, z procesem reifika-
cji, a on sam przestalby by¢ straznikiem prawdy. Lecz gdzie, chciatoby sie zapytaé, znaj-
duja sie granice czlowieka? Czy jesteSmy dzi$ w stanie odizolowaé go od réznych protez,
implantéw i rozmaitych dodatkéw, ktére pozwalajg mu na egzystencje w $wiecie? | czy
da sie odseparowaé go od rozmaitych technologii komunikacyjnych, ktére tworzg wirtual-

8 Umberto Eco, Nieobecna struktura, przet. A. Weinsberg, P. Bravo, Warszawa 1996.

"Bruno Latour, Splatajac na nowo to, co spofeczne. Wprowadzenie do teorii aktora-sieci, przet. A. Derra,
K. Abriszewski, Krakéw 2010, s. 101.

8 Martin Heidegger, op. cit., s. 35.
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ne $wiaty, tak samo, skadinad, realne, jak te rzeczywiste? Gdy Hans Belting pisat o pamieci
obrazéw, o ich rezerwuarze, jaki nosimy w sobie, podkreslat, ze medium dla nich stanowi
ludzkie cialo®. W zarysowanej perspektywie méwi¢ mozna o radykalnym poszerzeniu
tego spektrum. Ot6z pamie¢ zostaje poszerzona o bogactwo obrazéw znajdujacych sie
w sieci. Cztowiek zintegrowany z nowymi technologiami zawiera w sobie potezng baze
danych. W ten sposéb sztuczna inteligencja staje sie takze jego uposazeniem. Skupiajac
uwage na wiedzy, Latour pisat z kolei, ze ,technologie informacyjne umozliwiaja nam
$ledzenie powigzan na tyle szeroko, ze wczesniej bylo to niemozliwe. Nie dlatego jednakze,
ze zmieniaj stare konkretne «ludzkie» spoteczeristwo, przeksztatcajac nas w istne cyborgi
czy «postludzkie» duchy, a z racji czego$ catkowicie przeciwnego — uwidaczniaja one
to, co wczesniej bylo obecne jedynie wirtualnie”. Rzecz dotyczy kompetencji. Dawniej
pozostawata ona czyms tajemniczym, a wiec ujmowano jg cato$ciowo, obecnie natomiast
roztozona zostaje na bajty, a kazdy z nich pozostawia $lad swego pochodzenia. ,Podczas
gdy technologia informacyjna — kontynuuje Latour — miata by¢ kwestig typu wszystko
albo nic, okazuje sie teraz prowizorycznym rezultatem [dziatania] catego uktadu wtyczek
pochodzacych z catkowicie réznych miejsc”'’. Zréznicowanie na catos¢ i ukfad nie
jest tu obojetne. Rzecz sprowadza sie bowiem do fundamentalnej nieprzystawalnosci
tych kategorii do siebie. Cato$¢ zaktada wszak samowystarczalno$¢, uktad natomiast -
zaleznoscé.

Bez watpienia sie¢ jest tego najlepszym dowodem. Ale ona sama nie moze by¢ tu
traktowana jako zjawisko wyjatkowe. W gruncie rzeczy wcisnela sie ona w przestrzen
ludzkich praktyk i narzucita swéj sposéb dziatania na inne sektory aktywnosci. Troche tak,
jak dzieje sie wtedy, gdy nowe technologie medialne powodujg konwergencje mediéw
pozostajacych dotad w uzyciu''. | dlatego tez mozna méwié w zmedializowanym $wiecie
o kulturze konwergencji. Nie ulega tez watpliwosci, ze przywotany wyzej uktad pozwala,
a w zasadzie wymusza wiekszg aktywno$¢ w sposobie docieranie do informacji oraz do ich
tworzenia. Przy czym pojecie ,informacji” zawiera w sobie zbiér otwarty na rézne ich po-
staci. Dotyczyé bedzie takze obiektéw artystycznych. Chciatoby sie w tym miejscu jednak
powiedzieé, ze usytuowane zostajg w innym $rodowisku, niz to, w ktérym sie dotad loko-
waly. Gdyby postuzy¢ sie pojeciami Pierre’a Bourdieu, mozna by rzec, ze zostaty wyrwane
z pola sztuki i osadzone w polu mediéw'%. To inna postac, albo postaé kolejna, zjawiska,
ktore opisywat kiedy$ Walter Benjamin. Je$li dzieto w dobie reprodukcji technicznej tracito
aure, tedy dziato sie to wskutek wyrwania go z naturalnego dla niego kontekstu. W efekcie
gubito ono takze wiez z tradycja, jako ze podlegato adaptacji do porzadku aksjologicznego

® Hans Belting, Antropologia obrazu, Szkice do nauki o obrazie, przet. M. Bryl, Krakéw 2007.
"% Bruno Latour, op. cit., s. 303.
" Por. Henry Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediow, przet. M. Bernatowicz,
M. Filiciak, Warszawa 2007.
"2 Por. Pierre Bourdieu, O telewizji. Panowanie dziennikarstwa, przet. K. Sztandar-Sztanderska, A. Ziétkow-
ska, Warszawa 2009.
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wspotczesnosci, w ktorej poddano je reprodukeji'. Podobnie pole mediéw stanowi obecnie
w przekonaniu wielu duze dla sztuki zagrozenie. Miesza hierarchie i porzadki. W istocie
pozbawia mozliwosci sakralizacji wszelkich praktyk artystycznych i, co oczywiste, efektow
tych dziatan. Tym samym sztuka, z jednej strony, ulega rozproszeniu; jest juz bowiem
elementem wiekszego zbioru, poniewaz tworzony przez nig zbidr traci spoisto$¢, a okre-
$lajace go do tej pory granice ulegaja zatarciu, staja sie plynne'®. Ze strony drugiej zas
w obszar dziatan artystycznych wkraczajg szerokie rzesze tych wszystkich, ktorzy do tej
pory klasyfikowani byli jako amatorzy'®.

Digitalna kultura wizualna w Polsce

Jedno nie ulega watpliwosci. Gdy mowa o sieci i stowarzyszonej z nig kulturze wizualnej,
nie sposob wyeksponowa¢ jakiego$ preferowanego w tym obszarze sposobu widzenia.
Przeciwnie, wasnie w tym medialnym usytuowaniu dochodzi do wyrazistego dla kazdego
rozszczepienia, traktowanego wcigz w potocznym mniemaniu jako hegemoniczny, wzorca.
Nie mamy zatem do czynienia z wieloma sposobami widzenia, w$réd ktérych jeden z nich
petnitby funkcje dominujaca. Rozpowszechnienie, na przyktad, obrazu ruchomego i zwig-
zane z nim sposoby postrzegania réwnowazone sg tedy przez inne. Zaden z nich nie po-
siada juz jednak mocy i zdolnosci, aby przeja¢ nad pozostatymi wiadze. W zamian za to
doszto do ich rozplenienia. | choé widzenia te istnialy juz wczesniej, byly przedmiotem
zréznicowanych praktyk postrzezeniowych, to jednak dopiero teraz uzyskaly nalezng im
range. To bez watpienia skutek rozpadu wertykalnego porzadku kultury i zastapienie go
ujeciem horyzontalnym.

Zapewne wiele czynnikéw miato wplyw na taki stan rzeczy. W tym miejscu warto jed-
nak zwrdci¢ uwage na szczegdlny proces powstawania sztuki cyfrowej, zwanej potocznie
w Polsce ,digital art”®. Ot6z u poczatkéw wiekszy w niej udziat mieli w zasadzie informa-
tycy-programisci niz artysci'’. Stad tez zaklocone zostaly tradycyjne wyobrazenia na temat
kwalifikacji, jakie nalezy posiada¢, aby uprawia¢ sztuke. Wraz z nowymi no$nikami zmianie
poddane zostaly rowniez kryteria estetyczne, przy pomocy ktérych warto$ciowano po-

'3 Walter Benjamin, Dziefo sztuki w dobie jego reprodukowalnosci technicznej, [w:] idem, Tworca jako wy-
tworca, przet. R. Reszke, Warszawa 2011.

' Na temat plynnosci w kulturze zob. Zygmunt Bauman, Kultura w plynnej nowoczesnosci, Warszawa 2011;
idem, Plynna nowoczesnosc, przet. T. Kunz, Krakéw 2006; idem, Pfynne Zycie, przet. T. Kunz, Krakéw 2005.

15 Andrew Keen, Kult amatora. Jak internet niszczy kulture, przet. M. Bernatowicz, K. Topolska-Ghariani,
Warszawa 2007.

1 Obok digital art istnieje jeszcze internet art. W tym ujeciu Internet jest dla sztuki medium, jak i wystawo-
wym $rodowiskiem. Zob. Rachel Green, Internet Art, Londyn 2004; Ewa Wajtowicz, Net Art, Krakéw 2008.

7 7eby wspomnie¢ w tym miejscu tylko Allana Suttcliffe’a, Lejarena A. Hillera, Michela Nolla, Georga Nessa
czy Friedera Nake.
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szczegdlne dokonania. Oczywiscie, obecnie, gdy omawia sie historie sztuki cyfrowej, poja-
wia sie wiele odniesier do doswiadczen pierwszej awangardy antycypujacych pdzniejsze
odkrycia w obszarze nowych mediéw. Lev Manovich sformutowat wrecz teze, ze wtasci-
wym medium dla poszukiwan sztuki nowoczesnej z poczatkéw XX wieku sg wlasnie nowe
media. Trudno sie zatem dziwi¢, ze w oméwieniach poczatkéw digital art zwraca sie jed-
nako uwage na osiggniecia w budowie i zastosowaniu komputeréw, jak i na nowe idee
zaprzatajace umysly artystow.

W poszukiwaniu korzeni sztuki komputerowej siega sie wiec do ruchu Dada, dokonan
Bauhausu i poszukiwan konstruktywistéw. Szczeg6lng uwage zwraca sie za$ na realizacje
Marcela Duchampa, Laszl6 Moholy-Nagy'ego oraz Antoniego Pevsnera i Nauma Gabo. To
wilasnie stad czerpaé mieli pézniej pelnymi garsciami artysci skupieni wokét Fluxusuy,
OULIPO, a takze konceptualisci'®. Rowniez w Polsce przywoluje sie z tej okazji dziatalnosé
grup Blok czy Preasens'. Oczywiscie mozliwosci rozwoju sztuki digitalnej po Il wojnie
$wiatowej pozostawaly w kraju ograniczone. Nie istniata wszak tutaj sposobnos¢ swo-
bodnego dziatania takich instytucii, jak International Federation of Information Processing,
ktéra przejawiata w latach sze$édziesigtych zainteresowanie wykorzystaniem technologii
komputerowych w procesie tworzenia sztuki, czy londyiskie Computer Arts Society. War-
szawski Instytut Maszyn Matematycznych nie moze zapisa¢ na swym koncie podobnych
wowczas w tym zakresie zastug. Marek Hotyriski, opisujgc poszukiwania Petera Struycke-
na, zwraca uwage na taki sposob programowania maszyny, aby pomiedzy artystycznym
zamierzeniem a komputerowym algorytmem pozostawato miejsce na gre przypadku.
W tym samym mniej wiecej czasie tworzy tez swoje obrazy Ryszard Winiarski, ktéry eks-
ponuje w nich proces stochastyczny, uzyskiwany wszakze przy pomocy rzutu koscia. Oto
jak rysowata sie réznica miedzy naszymi i zachodnimi poszukiwaniami.

W zasadzie rozwdj sztuki digitalnej zaczyna sie w Polsce dynamicznie rozwija¢ od po-
czatku lat dziewiecdziesigtych. Podobnie zreszty dzieje sie réwniez gdzie indziej. Wcze-
$niejsze eksploracje artystyczne nie tracity, oczywiscie, na znaczeniu, jednakze wskutek
komercjalizacji Internetu bardzo szybko dochodzi do wyréwnania pozioméw. W ten sposéb
globalizacja dziata rewolucjonizujgco na wszystkich, takze artystéw zamieszkujacych
rézne czesci naszej planety. Jesli wiec w rozmaitych opracowaniach zwraca sie uwage na
dwie tendencje wystepujace w sztuce cyfrowej, to podobne stwierdzenie posiada moc
obowiazujaca wszedzie tam, gdzie nowe narzedzia informacyjne dotarty. Tak wiec w sztu-
ce technologie digitalne traktowaé mozna jako narzedzia i jako medium®. W pierwszym
przypadku chodzi o uzycie maszyny w celu realizacji podobnych celéw, ktére wczesniej
osiggano przy uzyciu tradycyjnych technik. W drugim natomiast dochodzi do powstania
kreacji, ktéra bez podobnego nosnika nie mogtaby nigdy w tym ksztalcie zaistnie¢.

18 Christiane Paul, op. cit., s. 11-13.
19 Marek Hotyiiski, Sztuka i komputery, Warszawa 1976, s. 93.
2 Christiane Paul, op. cit., s. 27 i 67.
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Komputer zatem jest traktowany jako narzedzie w projektowaniu graficznym. Przy
czym chodzi tu o szerokie jego spektrum. Komputer jest niezwykle przydatny w przygoto-
wywaniu wydawnictw, od okfadki poczynajac. Po systemowej zmianie, jaka dokonata sie
w Polsce w 1989 roku, ozywit sie bardzo rynek wydawniczy. Zaczeto oferowaé czytelnikom
rodzaje ksigzek stabo do tej pory w kraju obecnych. Przy czym nie chodzito bynajmniej
o literature traktowang do tej pory jako bezdebitowa. W duzej mierze byly to réwniez ksigz-
ki z obszaru kultury popularnej, rozmaitej zresztg konduity. Konsekwencjg tego stanu rze-
czy okazata sie zatem walka o czytelnika na rynku. Czym za$ przyciggnaé jego uwage, jesli
nie obwoluta? Pojawita sie wiec wtedy cata masa okladek dalekich od sztuki projektowania
graficznego. Bardzo czesto realizowali jg zresztg ludzie, ktérzy z ilustratorstwem nie mieli
dotad nic lub prawie nic do czynienia. W efekcie zatrudnienie w mnozacych sie wéwczas
wydawnictwach znajdowali ludzie potrafigcy wykorzysta¢ komputerowe programy gra-
ficzne, a nie posiadajacy odpowiednie kompetencje artystyczne. A wszystko to w ramach
obnizenia kosztéw produkcji.

Taki stan rzeczy dominowat w ostatniej dekadzie XX wieku. PézZniej sytuacja zaczeta
sie powoli zmienia¢, by osiggnaé stan wzglednej rwnowagi miedzy tandetg i, wielekrog,
prawdziwie artystyczng realizacjg. W tym drugim przypadku méwi¢ mozna o powrocie do
tradycji $wietnych projektéw graficznych oktadek realizowanych przez wielkich artystow.
Warto w tym miejscu przywotaé chocby Waldemara Swierzego, ktdry byt projektantem
rozpoznawalnym, nie tylko przez koneseréw. A to miedzy innymi dlatego, ze przeniést na
oktadki swe doswiadczenie plakacisty. Operowat wiec we wlasciwy sposdb znakiem, ktéry
posiadat gleboki potencjat semantyczny. W innym zakresie rozpoznawalni pozostawali, na
przyktad, réwniez Jan Bokiewicz czy Wojciech Freudenreich. Obydwaj osiggneli zreszty
mistrzostwo w realizowanych projektach graficznych, ktérych istota sprowadzata sie do
eliminacji z nich elementéw zbednych. Ten ascetyczny, na pierwszy rzut oka, efekt ich
przedsiewzie¢ umozliwiat spelnienie istotnego dla projektanta celu, mianowicie pozwalat
osiggnaé efekt skrywany w maksymie, im mniej znakdw, tym wiecej tresci. | do podobnych
wzorcow siegneli wlasnie artysci wykorzystujacy do swej pracy komputer.

W ciggu minionej dekady projektanci oswoili sie z komputerem jako narzedziem. Nie
tylko wykorzystywali mozliwosci, jakie posiadaty programy graficzne, ale tez podporzad-
kowywali je sobie, aby realizowa¢ wiasne koncepty. Pojawiato sie wiec na rynku coraz
wiecej projektow oktadek, o ktérych nie sposéb bylo powiedzie¢, czy zostaly zaprojekto-
wane przy pomocy komputera, czy tez wskutek uzycia bardziej tradycyjnych metod.
W podobnym stwierdzeniu nie kryje sie jednak zaden sad warto$ciujacy. Ostatecznie waz-
ny pozostaje efekt czynnosci twoérczych, a nie sposob, w jaki sie do niego doszlo. Nie bez
znaczenia jednak bedzie fakt rozpowszechnienia sie okreslonej estetyki, jaki za posred-
nictwem monitora upowszechniat sie nie tylko wsréd uzytkownikéw komputeréw. Dosko-
nale ten aspekt dostrzegt oraz wykorzystat w swych projektach Mirostaw Adamczyk, reali-
zujacy w wydawnictwach (miedzy innymi w Zysk i Ska) cate serie. Charakterystyczng dla
jego przedsiewzie¢ cecha bedzie stosowanie rozpowszechnionych przez narzedzia kom-
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puterowe ikon lub przedstawieri ikonopodobnych, przy pomocy ktérych komunikuje sie
okreslone tresci. Wielokrotnie wykorzystywat tez sposéb wizualizacji obrazu powstaty
w efekcie uzycia matej rozdzielczosci. Ten zespot srodkéw spowodowat, Ze jego oktadki sg
rozpoznawalne na pierwszy rzut oka, a ponadto, jako wysmakowana grafika, przyciagaja
w gaszczu ksiegarskiej oferty uwage potencjalnego czytelnika.

Poréwnywalng warto$¢ posiadaja rowniez projekty Stanistawa Salija, ktory pracuje dla
wydawnictwa stowo/obraz terytoria. Duza prostota $rodkéw, a takze pojemno$¢ znacze-
niowa uzytych znakow staly sie z czasem jego sygnaturg. Wielokrotnie stwarza on
w swych pracach wizualng zagadke, ktdrej che¢ rozwigzania moze motywowac ewentual-
nego odbiorce do siegniecia po ksigzke. Artysta korzysta z wielu srodkéw; moga to byé
rysunki zajmujace catg powierzchnie oktadki, znaki czy tez fotografie. Mimo tej réznorod-
nosci autorstwo projektu pozostaje jednak tatwo rozpoznawalne. Podobnie wyraziste sg
rowniez obwoluty Lecha Robakiewicza wspétpracujacego z Wydawnictwem KR. Uzywane
wszakze przez niego $rodki nie przesadzaja w ascezie, a mimo to w sposéb perfekcyjny
buduja informacje o ksigzce, ktérg wizualnie reprezentujg. Wiele u niego uje¢ kolazowych,
co wyglada atrakcyjnie, czasami jednak cze$¢ liternictwa nie dosé silnie odrézniona jest od
tla; no wiasnie, ta ostatnia wlasciwo$é powinna stanowi¢ podstawe do zastrzezen, a jed-
nak nie stanowi, rzecz w tym bowiem, ze prowokuje do wytezenia uwagi ogladajacego.
Tych kilka przyktadéw ma na celu pokazanie, iz rynek graficznych projektéw oktadek zostat
odzyskany przez profesjonalistow, a domorosli graficy majg coraz mniej w tym zakresie do
zaproponowania. Zaden tez szanujacy sie wydawca nie bedzie obnizat kosztéw publikacji,
rezygnujac z ustug zawodowca. No i rzecz szalenie istotna, obecno$é komputera w pro-
jektowaniu przynosi niekwestionowane korzysci.

Poswiecajac tyle miejsca omowieniu projektéw oktadek, wypada wiec zwrécié teraz
uwage na ukrytg pod nimi zawarto$¢. Nie ulega watpliwosci, iz mozliwosci, jakie stwarza
komputer, a takze utatwienia pojawiajace sie w druku offsetowym, poszerzajg niepomier-
nie pole gry. Najlepiej wida¢ to w publikacjach podrecznikowych czy poradnikowych. Zréz-
nicowanie litery, zaréwno co do wielkosci, jak i kroju, stosowanie apli pod wybrane frag-
menty tekstu lub obrazka, a takze drukowanie na spad, z jednej strony wszystko to
réznicuje przekazywang w ksigzce informacje, z drugiej tworzy tez wyzwanie dla kompo-
nujacego strone projektanta. To juz nie tylko proste tamanie tekstu, ale réwniez graficzna
kreacja. Odpowiedzig na podobne wyzwanie bywajg wydawnictwa bardziej wyrafinowane,
ktére biorg wprost udziat w wydarzeniu artystycznym. Ot6z zaliczy¢ do nich mozna, na
przykfad, katalogi wystaw czy wrecz albumowe z tej okazji publikacje. Bez watpienia ist-
nieje wiele w tym zakresie mozliwosci i rownie wiele zrealizowanych koncepcji. Chciatbym
jednak w tym miejscu przywota¢ nazwisko jednego z najciekawszych, w moim mniemaniu,
grafikéw, ktéry uczynit z wizualnej organizacji strony jedno z podstawowych zadar projek-
tanta. Chodzi o Mirostawa Pawtowskiego. Ot6z dla niego kazdy nanoszony na niezadruko-
wang plaszczyzne element pozostaje znakiem pozostajgcym w relacji do innych znakéw.
Mowigc prosciej, stwierdzimy, ze tekst drukowany i ilustracja pozostajg dla siebie réwno-
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wazne. Mato tego, podobne znaczenie bedzie miato réwniez miejsce niezadrukowane.
Pawtowski z tych elementéw tworzy wizualng jakos¢, ktdra, powiedzmy wyraznie, moze
stanowi¢ piekny przyktad grafiki komputerowe;.

W tym miejscu warto przywota¢ tez niedostepne dla wiekszosci, tak zwane, sprawoz-
dania roczne firm, ktére publikuje sie dla ich udziatowcow. Z reguly bywaja to mate arcy-
dzieta projektowe. Podobne wydawnictwa majg na celu stworzyé dobre emploi instytucii.
W efekcie wyselekcjonowani najlepsi, z reguty, fotograficy oraz graficy projektowi tworzg
wydawnictwo, ktére poréwnaé datoby sie do najbardziej wyrafinowanych zurnali.

Majac na uwadze udziat komputera w projektowaniu graficznym, nie sposéb pominaé
plakatu. Tym bardziej ze poczatkowo, to znaczy u progu lat dziewieédziesigtych przyjat on
bardzo kontrowersyjng posta¢ amerykanskiego afisza filmowego lub reklamowego. Dla
polskiej kultury, ktéra wyksztatcita rozpoznawalng w $wiecie szkote plakatu, byto to zjawi-
sko degradujace. W miejsce konceptualnego znaku graficznego pojawita sie popkulturowa
fotografia, zamiast stosownie uzytej litery, malarsko rozpisanej lub w inny sposéb wyspe-
cyfikowanej — standardowy wydruk, jak z reklamowego folderu. | znowu, chciatoby sie
rzec, czekano na lepsze czasy z nadzieja, ze bogate do$wiadczenia polskiego plakatu zo-
stang przywrocone do task. Co na szczescie sie stato. Mozna bez wiekszego trudu wyliczy¢
tu caly szereg tworcow, ktorzy, z jednej strony, przedtuzyli jego powojenng tradycje, ze
strony drugiej za$ wniesli w te doswiadczenia wiele nowych konceptéw, ktérych czesé
przynajmniej byla konsekwencjg wykorzystania do projektowania komputera. Wybierajac
te, a nie inne nazwiska, nie roszcze sobie pretensji do eksponowania wyjatkowosci, ale
mam na uwadze raczej ich reprezentatywnos$¢. Zdaje tez sobie sprawe, Ze grono to mozna
bez trudnosci poszerzyé o innych plakacistow. Tak wiec z obowigzku wymienienia twér-
cow, ktdorzy stosujg narzedzia komputerowe, wspomne w tym miejscu Piotra Kunce, Grze-
gorza Marszatka, Michata Klisia, Romana Kalarusa, Grzegorza Skorwidera czy Bogustawa
Lustyka.

No i wreszcie film animowany, ktéry dzieki technikom komputerowym mozna bylo rea-
lizowa¢ w sposdb zdecydowanie szybszy, mniej kosztowny i pracochtonny niz dotychczas.
W 1980 roku powstalo w Poznaniu Telewizyjne Studio Filméw Animowanych, przedsie-
wziecie pod kazdym wzgledem wyjatkowe. Realizowano w nim przy pomocy klasycznych
technik, rysunkowych, malarskich, wycinankowych i innych, filmy przeznaczone dla dzieci
i miodziezy. Uzyskaty one niezliczone ilo$ci nagrdd krajowych i miedzynarodowych. To tu
powstaty miedzy innymi Bajki z krélestwa Lailonii Leszka Kotakowskiego. W 2001 roku
produkcje te staly sie dla paristwowe] telewizji zbyt kosztowne i studio zlikwidowano.
Na szczesdcie jednak w to miejsce powotane zostato TV Studio Filméw Animowanych
Sp. z 0.0. Powstajgce w nim produkcje realizowane juz sa w technikach animacji kompu-
terowe]. Bez watpienia obnizaja one koszty produkcji, ale jednoczesnie poszerzaja repertu-
ar chwytéw artystycznych, ktére moga zostac przez twércéw uzyte. Warto odnotowac
w tym miejscu, ze zespdt, ktéry studio to tworzy, m.in. Jacek Adamczak, Robert Turlo,
Andrzej Kukuta, Aniela Lubieniecka czy Joanna Jasifiska-Koronkiewicz, nadal zdobywa
liczne nagrody i cieszy sie uznaniem publicznosci nie tylko w kraju, ale réwniez za granica.
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Mdwigc o sukcesach, trudno nie odnotowa¢ w tym miejscu takze Tomka Bagiriskiego,
ktorego Katedra zostata nominowana do Oscara w kategorii krétki film animowany. Od
tego czasu zrealizowat on wiele produkcji i koprodukeji, zeby wymieni¢ tylko trzy czeSci
WiedZmina czy Siedem bram Jerozolimy, ktére réwniez zdobywaly liczne nagrody i uznanie
miedzynarodowych gremiéw.

Préba opisania tych poszukiwan, ktére traktujg komputer jako medium, nastrecza
0 wiele wiecej probleméw, niz dzieje sie to w przypadku komputera uzywanego w charak-
terze narzedzia. Skadinad z bardzo prostego powodu. De facto opisane wyzej doswiadcze-
nia wpisywaly sie w sposéb komunikacji, ktory prowadzit od nadawcy do odbiorcy. A za-
tem miedzy jednym i drugim nie zachodzita wymiana informacji, c6z dopiero méwic
o interakcji. Gdy zaczynamy jednak méwi¢ o komputerze jako medium dla artystycznych
projektow, sytuacja dramatycznie sie zmienia. Przede wszystkim wiec przypomnie¢ nalezy
o wymianie rél miedzy nadawca i odbiorcq. Efekt pracy tworczej odznacza sie zatem inte-
raktywnoscia. W tej perspektywie, artysta tworzac okreslony projekt, nie moze, albo raczej
nie powinien, zna¢ koincowego efektu swych dziatan. Jego zadanie sprowadza sie tedy do
inicjowania pewnej sytuacji komunikacyjnej, nad ktéra trudno o jakgkolwiek kontrole. (Jak
Marina Abramovi¢ w The Artist is Present moze zaprosi¢ do interakcji kazdego, a jedno-
czesnie nie moze przewidzie¢ do korca jego zachowan; oczywiscie przyktad ten nie ma
zadnego zwigzku ze sztukg cyfrowa, wszelako wykazuje duze podobieristwo w obszarze
samej interakcji). Najlepszym przyktadem podobnego nastawienia do problemu byta wy-
stawa zorganizowana w 2003 roku w warszawskiej Zachecie. Mimo Ze nosita nazwe Natar-
cie Netartu, w istocie miata na celu popularyzowanie sztuki tworzonej w nowych mediach
i dla nowych mediéw. W tym zakresie stawata sie podobna do londynskiego przedsiewzie-
cia z 1968 roku. Oczywiscie, mam na mysli ekspozycje Cybernetic Serendipity. | w tym
przypadku chodzito bowiem o walory popularyzatorskie i edukacyjne przedsiewziecia. Dla
porzadku warto moze przedstawi¢ udzialowcéw rzeczonej ekspozyciji. Byli to Rafat Buj-
nowski, Tomasz Dubielewicz, Bartek Felczak, Bartek Kujawski, Piotr tupinski, Anna Nalec-
ka, Agata Raczynska, Bartek Rogalewicz, Michat Rostocki, Rafat Szczepaniak, Adam Szro-
tek, Dominika Zacharski i grupa Twozywo. C6z wiecej doda¢? Chyba to, ze artysci ci tworza
i dziatajg ciggle takze w obszarze internet artu. Tym samym wiec lokujg sie réwniez
w kregu designu, ktérego celem pozostaje projektowanie nowych relacji komunikacyjnych
w spotecznosci sieciowej. Ale to juz temat na inng opowies¢.
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Nierealne realne.
Media w teatrze Krzysztofa Garbaczewskiego
| Wojtka Ziemilskiego

Teatr (spektakl, przedstawienie) [..] nigdy po prostu ,nie jest’, lecz wytwarza sie na skutek dy-
namicznych konfiguracji i transmisji poszczegdlnych jego elementéw (i mediow). Zachodzace
miedzy nimi relacje doprowadzaja do powstawania wcigz odmiennych form reprezentacji, stra-
tegii dramaturgicznych, zasad strukturowania i inscenizowania stowa, obrazu i dZwieku, jak
réwniez do réznego rodzaju mozliwosci pozycjonowania ciata w czasie i przestrzeni, rozwijania
specyficznych sposobow percepcji i postrzegania czy tez generowania kulturowych, spotecz-
nych i psychologicznych znaczen. Jako rodzaj gry teatr nigdy nie jest czynnoscig stricte pod-
miotowa, zaplanowang i sterowang przez jeden konkretny podmiot, lecz jest medialnym proce-
sem, ktéry zaposrednicza decyzje jego uczestnikéw: tworcow i widzow'.

Zacytowany powyzej fragment gtosnej ksigzki Doroty Sajewskiej Pod okupacja mediow
(tytut zapozyczony od Paula Virilio) jest o tyle istotny, Ze stanowi $wiadectwo zmiany za-
chodzacej w polskim mysleniu o relacji miedzy teatrem a mediami. Mimo ze od lat obecne
w krajowym teatrze (do$¢ przywotac tu tak rézne zjawiska, jak transmitujacy ujecia ze
sceny monitor w petnigcej funkcje widowni garderobie w Hamlecie IV w rezyserii Andrzeja
Wajdy, projekt wigczenia w akcje spektaklu emitowanych w czasie jego prezentacji audycji
telewizyjnych jako swoistych ,interwencji rzeczywistosci” w Kartotece rozrzuconej Tadeu-
sza Rézewicza czy wieloekranowa narracje filmowga spektakli Videoteatru ,Poza” Jolanty
Lothe i Piotra Lachmanna), dopiero od niedawna uzycie mediéw stato sie powszechng
praktyka. Wcigz jednak traktowane sg przede wszystkim jako wyjgtkowo zaawansowany
technologicznie element scenografii (projekcje) lub narzedzie zwiekszajace mozliwosci
aktora (mikroporty, kamery wideo); rzadko zwraca sie uwage na to, w jaki sposéb media
pomagaja artystom dostosowac jezyk do percepcji dzisiejszego widza i zdefiniowaé role
teatru w nowej rzeczywistosci.

Gwaltowny wzrost zainteresowania mediami w najnowszym polskim teatrze na prze-
tomie tysiacleci, widoczny u takich rezyserdw, jak: Krzysztof Warlikowski, Grzegorz Jarzy-

' Dorota Sajewska, Pod okupacja mediéw, Warszawa 2012, s. 51-52.
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na, Jan Klata, Maja Kleczewska, Barbara Wysocka, Michat Zadara czy Wiktor Rubin, wynika
w duzym stopniu z fascynacji teatrem niemieckim — przede wszystkim Franka Castorfa,
ktory juz w latach osiemdziesigtych uczynit obecno$é mediow jednym ze znakéw rozpo-
znawczych swojego teatru, w mniejszym stopniu takze René Pollescha, Stefana Puchera,
Christopha Schlingensiefa i kolektywu Rimini Protokoll. W mniejszym stopniu role inspiru-
jacq odegrat teatr amerykariski, z Robertem Wilsonem i The Wooster Group na czele (waz-
ny dla takich artystéw, jak rezyserzy tukasz Twarkowski i Pawet Passini czy — wspotpra-
cujacy zaréwno z Elizabeth LeCompte, jak i z Krystianem Lupg — artysta wideo Zbigniew
Bzymek).

Formuta teatru Castorfa wydaje sie wyznacza¢ horyzonty postrzegania teatralnego
potencjatu medidw przez miodsze pokolenie polskich rezyseréw. Dwoma biegunami tego
postrzegania bedg dwa spektakle przygotowane przez wschodnioniemieckiego artyste
przed i po Zjednoczeniu.

W 1988 roku w Stadtisches Theater w Karl-Marx-Stadt Castorf wystawit Wroga ludu
Henrika Ibsena — spektakl, ktéry po latach ocenit nastepujaco: ,w tamtych czasach byta to
jedna z moich najlepszych, najbardziej zaangazowanych politycznie, najbardziej wscie-
ktych inscenizacji"™>. Probujac odda¢ atmosfere panujaca we wschodniej Europie, Castorf
stworzyt spektakl, w ktérym klaustrofobiczna ciasnota taczyta sie z przerazajaca transpa-
rentnos$cig — niczym w laboratoryjnym terrarium. Widzowie, ktérzy chcieli obejrze¢ przed-
stawienie, wczolgiwali sie do teatru przez ciasne okno w toalecie, by méc podgladac to, co
dziato sie w mieszkaniu gtéwnego bohatera, doktora Stockmana; réwnoczesnie do poko-
jow doktora i jego rodziny wdzierat sie $wiat polityki w postaci gigantycznych twarzy poli-
tykéw przemawiajgcych z umieszczonych na scenie dziesigtek telewizyjnych ekrandw,
transmitujacych autentyczne przemowy i obrady.

Castorf wydobyt dwuznacznos$¢ konstytutywnego dla sztuki teatru procederu podgla-
dania: z jednej strony voyeuryzm stuzacy zaspokojeniu ciekawosci podgladacza i wycho-
dzacy mu naprzeciw ekshibicjonizm artystéw, z drugiej strony ,miekkie” ubezwtasnowol-
nienie, absolutna, wszechobecna kontrola. Wrdg ludu byt spektaklem analizujgcym metody
dziatania Wielkiego Brata — ale nie tego telewizyjnego, tylko tego przedstawionego w po-
wiesci Orwella Rok 7984. Spektakl ten wyznacza trop ,polityczny” w traktowaniu mediéw,
dla ktérego charakterystyczne bedzie silne wartosciowanie — teoretycznym wsparciem
bedg dla niego prace takich badaczy, jak Jean Baudrillard czy Paul Virilio. Media bedg tu
poddawane krytycznej analizie jako narzedzia manipulacji, przemocy, ustalania i umacnia-
nia hierarchii oraz podziatéw spotecznych.

Drugi kluczowy spektakl Castorfa to /diota wedtug powiesci Fiodora Dostojewskiego,
wystawiony w 2002 roku w berlinskiej Volkshiihne am Rosa-Luxemburg-Platz. Spektakl,
w ktérym najistotniejszym i najbardziej prowokujacym gestem byto zamkniecie teatralnej
,czwartej Sciany” $ciang prawdziwg i zmuszenie widzéw do dtugotrwatego $ledzenia tego,

2 Jiirgen Balitzki, Castorf. der Eisenhéndler. Theater zwischen Kartoffelsalat und Stahlgewitter, Berlin 1995,
s. 65; thumaczenie wiasne.
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co sie za nig dzialo, jedynie za posrednictwem transmisji za pomocg kamer i ekranéw. Jak
pisata o spektaklu Erika Fischer-Lichte:

Kiedy idzie sie do teatru, to z gory zaktada sie cielesng wspdtobecnosé aktoréw i widzéw, na-
tomiast nie teskni sie za nig w kinie lub telewizji. Tymczasem w tym przedstawieniu za sprawa
szczegolnego rodzaju mediatyzacji cielesna obecnos$é aktoréw byta wcigz narazona na niebez-
pieczeristwo. Kiedy ciata znikaty, petla feedbacku przestawata funkcjonowaé lub przynajmniej
tak sie mogto wydawac. Widzowie mieli przed oczami obraz wideo, dlatego mogli wywiera¢ na
aktoréw wptyw tylko posrednio. Brakowato im jednak stuprocentowej pewnosci, czy aktorzy
odbierajg ich reakcje i czy faktycznie nadal znajdujg sie wewnatrz budynkéw, czy moze juz od-
poczywajg w bufecie albo garderobie. Wtedy petla feedbacku przestawata dziata¢. Tesknota
widzow za cielesnym powrotem aktoréw dotyczyta takze wzajemnego postrzegania sie i bycia
postrzeganym, ktére uruchamia petle feedbacku, konstytuujacq przedstawienie. W /diocie udato
sie wlgczyé w przedstawienie proces jego wiasnej mediatyzacji, nie doprowadzajac zarazem -
jak twi3erdzi Auslander - do wchtoniecia przedstawienia live przez jego medialne zaposredni-
czenie”,

Fischer-Lichte w swojej interpretaciji podkresla, ze spektakl Castorfa byt paradoksalnie
piesnig tryumfalng ,tradycyjnego” teatru live, czyli opartego na kreowaniu petli feedbacku:
wzajemnego oddziatywania na siebie wykonawcow i odbiorcéw. Widzowie wcale nie pre-
ferowali (jak chciatby Auslander) obrazu na ekranach, tylko z wytesknieniem czekali na
powrot ,zywych” aktorow. Wydaje mi sie jednak, ze nie to bylo celem rezysera. Owszem,
Idiota tematyzuje ,proces wiasnej mediatyzacji”, pozostaje przede wszystkim niezwykle
ciekawq refleksjg na temat reprezentacji. Przedstawienie Castorfa rodzi cale mnéstwo
pytan: co jest w nim reprezentowane? czy fakt, ze obcujemy z reprezentacja czegos jest
dowodem na ontologiczng samodzielno$¢ tego czegos? jaka jest relacja pomiedzy tym, co
zostato pokazane, a tym, co nie zostato i nigdy nie zostanie pokazane, na zawsze pozosta-
nie ,poza kadrem"? jaki jest zwigzek pomiedzy obrazem a do$wiadczeniem widzow? /diota
reprezentowatby wiec odmienny (cho¢ oczywiscie niewykluczajacy pierwszego) trop
w refleksji nad mediami, ktéry mozna okresli¢ jako ,ontologiczny”.

Sposréd wspétczesnych polskich rezyseréw, ktérzy wykorzystujg w teatrze media
i poddajg je takiej wtasnie politycznej i ontologicznej analizie, na najwiekszg uwage zastu-
guja Krzysztof Garbaczewski i Wojtek Ziemilski (jesli wzigé pod uwage moment ich debiu-
tu, s przedstawicielami najmiodszego pokolenia, odrebnego nie tylko od generacji Warli-
kowskiego i Jarzyny, ale tez Klaty, Kleczewskiej i Zadary). Ich praca z mediami wydaje sie
by¢ najbardziej $wiadoma i artystycznie owocna, a zderzenie ze sobg metod i efektéw ich
dziatah moze by¢ o tyle interesujace, iz podobne narzedzia i $rodki stosujg w odmienny
sposob, dazac do skrajnie réznych celéw. taczy ich jednak to, iz obaj ktadg nacisk na pro-
cesualny charakter teatru i wykorzystuja media w celu redefinicji relacji scena-widownia,
a takze fakt, ze nieustajgco przekraczajg ciasne ramy zakreslane przez pojecie funkcji

® Erika Fischer-Lichte, Estetyka performatywnosci, przet. M. Borowski i M. Sugiera, Krakéw 2008, s. 119.
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rezyserskiej, by — niczym artysci teatru z czaséw Wielkiej Reformy — samodzielnie pano-
wac nad wszystkimi elementami spektaklu (Garbaczewski w stopce Odysei wystepuje jako
rezyser, wspottwérca adaptacji, scenografii, projekcji wideo i opracowania muzycznego;
Ziemilski w Mafej narracji jest autorem tekstu, rezyserem, montazysta, operatorem sprzetu
wideo, wreszcie aktorem).

Opisujac teatr Garbaczewskiego i Ziemilskiego, chciatabym wyrdzni¢ trzy poziomy
uzycia mediow w teatrze, wzorujac sie na podziale, jaki zaproponowat David Roesner,
piszac o umuzycznieniu teatru’. Pierwszy z nich to wplyw mediéw na proces twérczy
i przebieg préb (poziom inspiracji); drugi to uzycie mediow w spektaklu jako elementu
organizujacego (porzadkujacego, spajajacego, fragmentaryzujacego, uzupetniajacego,
kontrapunktujacego) jego strukture; trzeci to media a proces percepcji i recepcji dzieta.
W tworczosci obu miodych rezyseréw media obecne sg na kazdym etapie pracy, co row-
niez stanowi novum w tradycji polskiego teatru.

Sie¢ i kamera

,Naturalnym Srodowiskiem wspétczesnego dzikiego jest Sie¢. Dlatego nasz spektakl nie
jest science fiction. Méwi o ludziach, z ktérymi mozna sie zetkngé juz dzi§. W przysztosci
bedzie ich przybywaé”™ - thumaczyt geneze spektaklu Krzysztofa Garbaczewskiego Zycie
seksualne dzikich grajacy w nim role Bronistawa Malinowskiego Jacek Poniedziatek. Fak-
tycznie, rezyser i jego wspétpracownicy stanowig modelowy wiec przypadek ,tubylcow
Internetu”, intensywnie zaznaczajacych swojg obecnos¢ w sieci dzieki obecnosci na por-
talach spotecznosciowych i kanatach wideo, dokumentujacych prace nad spektaklami
(chociazby Odysejg) na specjalnie w tym celu stworzonych stronach internetowych, umoz-
liwiajacych zaposredniczong interakceje z potencjalnymi odbiorcami, czerpigcych garsciami
z popkultury: gier komputerowych, teledyskéw, filméw, memow, literackich hipertekstéw.
Dla tych ,dzikich” naturalne jest spogladanie na $wiat okiem uzbrojonym w kamere;
znamienne s3 tu anegdoty o tym, jak Garbaczewski, bedac studentem rezyserii, uczestni-
czyt w wielomiesiecznych prébach do spektaklu Factory 2 w rezyserii Krystiana Lupy, nie-
mal nie rozstajac sie z matg kamerg i filmujac wszystko, co dziato sie wokét (tym samym
w osobliwy sposdb dodawat jeszcze jedng warstwe do skomplikowanej sytuaciji, w jakiej
znale?li sie aktorzy Lupy, w ramach préb ogladajacy filmy Warhola i improwizujacy przed
kamerg w ,pokoju zwierzen” na wzér Warholowskich ,screen testow”). W tym kontekscie
nie dziwi fakt, ze przygotowujac spektakl Gwiazda Smierci (W Teatrze Dramatycznym
w Watbrzychu, w ramach sezonu ,Znamy, znamy do kwadratu”, gdzie zamiast wystawia¢

* David Roesner, Theater als Musik. Verfahren der Musikalisierung in chorischen Theaterformen bei Christoph
Marthaler, Einar Schleef und Robert Wilson, Tiibingen 2003.

% Heteroseksualisci, wyluzujcie sie, rozmowa Jacka Cieslaka z Jackiem Poniedziatkiem, ,Rzeczpospolita”
11 czerwca 2011; wersja online, http://www.e-teatr.pl/pl/artykuly/118992.html?josso_assertion_id=F53D26BFD
T780E2F [dostep: 14.09.2013].
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teksty dramatyczne, poddawano recyklingowi i remiksowi inne teksty kultury: filmy, seriale,
basnie) nie ograniczyt sie do dialogu z cyklem kultowych filméw Gwiezdne wojny George'a
Lucasa, ale odnidst do dokumentu The making of ,Star Wars” Roberta Guenette'a i wypo-
sazyt aktorow w reczne kamery, za pomocg ktérych mogli nieustannie filmowacé (i przesy-
ta¢ za posrednictwem ekranu do widzéw) w ogromnych zblizeniach swoje miny, gesty,
dziatania.

Cho¢ w teatrze Garbaczewskiego méwi sie sporo, nie jest to teatr logocentryczny.
Rzadko siega po dramaty (wyjatkiem sg tu jedynie bardzo odlegty od tradycyjnych form
dramatycznych Chér sportowy Elfriede Jelinek, Iwona, ksiezniczka Burgunda Witolda Gom-
browicza i Balladyna Juliusza Stowackiego). Jako inspiracja i punkt wyjscia stuza mu
utwory epickie proza i wierszem (Opetani Gombrowicza, Biesy Dostojewskiego, Odyseja
Homera, Kamienne niebo Jerzego Krzysztonia), teksty o statusie wykraczajacym poza
literacka fikcje (Tybetariska ksiega umartych w spektaklu Nirvana, dziennik Kronos Gom-
browicza, Zycie seksualne dzikich Bronistawa Malinowskiego) oraz teksty kultury z kregu
wizualnego czy filmowego (wspomniane juz Gwiezdne wojny, Poczet krolow i ksigZat pol-
skich). Pracujac nad scenariuszem spektaklu, Garbaczewski ,pociera” wyjSciowy tekst
o inne teksty kultury (w przypadku Opetanych i Iwony — przede wszystkim stynne filmowe
horrory i kryminaty, w Odysei — w pierwszym rzedzie Ulissesa Jamesa Joyce'a i Pogarde
Jeana-Luca Godarda, w poswieconym Powstaniu Warszawskiemu Kamiennym niebie za-
miast gwiazd - gry komputerowe i filmy o zombi), gromadzi cytaty i zderza ze sobg klisze.
Jak stusznie podkresla Zelistaw Zelistawski:

Zetkniecie z tekstem nie jest tu doswiadczeniem jakiej§ zamknietej catosci, a rozposcieraniem
sieci wzajemnych powigzan, hipertaczy. Przemieszczaniem sie w gaszczu czastkowych zna-
czen. Nagromadzenie cytowanego materiatu sprawia, ze tylko w czesci przypadkéw rozpozna-
my Zrédto zapozyczenia i odnotujemy fakt powtérzenia. Jednak z pewnoscia nie przeoczymy
samego gestu cytowania i przeskakiwania pomiedzy rozmaitymi dyskursami, ktére, zderzone ze
sobg, rezonujg w nieoczywistych relacjach. Istniejg w charakterze przebtysku, niejasnego przy-
pomnienia. Garbaczewskiego interesuje co$, co mozna by nazwaé doswiadczeniem kulturowe-
go interfejsu: wptywu hipertekstualnosci i intermedialnosci na wspétczesng sztuke i rzeczywi-
sto$¢, przede wszystkim na mechanizmy poznawcze i komunikacyjne: sposoby ksztattowania
sie przeptywu informacji pomiedzy tekstem kultury a odbiorca®.

Odpowiedzig na idee Gesamtkunstwerk jest w przypadku Garbaczewskiego konwer-
gencja, kojarzenie i integracja zjawisk z réznych obszaréw komunikacyjnych, a takze two-
rzenie w ramach autorskich spektakli enklaw — przestrzeni wolnej ekspresji wspétpracow-
nikéw (improwizacje aktorskie, taneczne i muzyczne w Odysei czy Balladynie, interaktywna
instalacja Wyspa architekt Aleksandry Wasilkowskiej w Zyciu seksualnym dzikich).

W sieci, ktdra jest biotopem tego teatru, nie wartosciuje sie ani nie hierarchizuje bytéw,
stad liczne wycieczki rezysera w kierunku posthumanizmu, bioartu, sztuki transgenicznej,

8 Zelistaw Zelistawski, Uruchom ponownie. Strategie przeciw-rezyserskie Krzysztofa Garbaczewskiego, Dida-
skalia” 2012, nr 108, s. 76.
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inspiracje eksperymentami Romana Kirschnera i Eduardo Kaca. Wspomniana Wyspa -
wyposazona w sensory trojwymiarowa konstrukcja ponad sceng - jest przyktadem ,0zy-
wionej materii”, sztucznej inteligencji reagujacej na ruch aktorow i widzéw; w Balladynie
akcja sztuki Stowackiego przeniesiona zostata do wspétczesnego laboratorium, w ktérym
naukowcy rozpracowujg genotyp ludzi i roslin — Filon krzyzuje swéj materiat genetyczny
z kodem petunii, tworzac Filotunie, podobny charakter ma przemiana Grabca w drzewo).

Obok przekraczania granicy cztowiek-zwierze/roslina, w teatrze Garbaczewskiego
przekracza sie granice czlowiek-technologia. Rezyser regularnie stosuje mikroporty i ka-
mery, a na scenie — obok aktoréw prezentujacych sie widzowi na zywo, a czasem zamiast
nich — wystepujg ich zmediatyzowane wizerunki obecne na ekranach, monitorach, po-
wierzchniach projekcyjnych. Jednak wykorzystanie przez artyste wideo nie stuzy tylko
uzyskaniu okreslonej jakosci estetycznej czy ,wzmocnieniu” obecnosci aktora na scenie,
ktérego dzieki powiekszajagcym obiektywom i czulym mikrofonom widz moze podgladaé
i podstuchiwaé w wyjatkowo intymny sposob. Jak zauwazyta Joanna Jopek, Garbaczewski
kaze nam mysle¢ o medium jako ,no$niku, ktdry zarazem wyznacza wiasne reguty repre-
zentacji. Decyduje o tym, co moze byé reprezentowane, a zatem, co moze istnie¢”".

Swiat przedstawiony w teatrze Garbaczewskiego pojawia sie w formie rozbitej, frag-
mentarycznej, nieuporzadkowanej — hipertekstualno$é, o ktérej pisze Zelistawski, przekta-
da sie na proces odejscia od liniowych wielkich narracji do klaczy. Towarzyszy temu ciggte
napiecie miedzy widzialnym a niewidzialnym: w debiutanckich Opetanych podczas klu-
czowej sceny obrazujgcej mroczne seksualno-rodzinne sekrety Ksiecia ogromny, ustawio-
ny w tle sceny reflektor $wieci w oczy widzoéw tak mocno, ze nie sg w stanie zidentyfiko-
wacé nagich ciat w t6zku ani tego, co naprawde w nim sie dzieje. Przez sporg czes$¢ czasu
widzowie moga tez oglada¢ na ekranie zabitego Maliniaka, ktéry do kamery opowiada
o0 swojej $mierci i dyryguje $ledztwem (medium funkcjonuje tu wiec jako kanat transmisji
miedzy $wiatem a zaswiatami). Garbaczewski wydaje sie pilnym czytelnikiem Barthesa
(media a rytuat zatoby), a takze Lacana (mozliwo$¢ wgladu do Realnego poprzez to, co
fikcjonalne) i Auslandera (napiecie miedzy ,nazywoscig” a zmediatyzowaniem). Znamienna
wydaje sie tutaj jego wypowiedZ o wykorzystujgcych kamery wideo monumentalnych
Tragediach rzymskich w rezyserii Iwo van Hove. Rezyser skomentowat spektakl nastepujaco:

Niejeden mogtby przyznaé, ze byto to wspaniate widowisko.
Mowito ono do mnie trzema dramatami przeniesionymi

w przestrzen antycznej Agora TV, kiedy to publiczno$¢ zagarneta
dla siebie calg przestrzen sceniczng, ale jednak istniat

jeden punkt, jedno miejsce, do ktérego nie miata wstepu.

Byto to miejsce $mierci bohaterow.

Jest to miejsce $mierci spektaklu®.

7 Joanna Jopek, Medium albo terytorium. Medialno$é w spektaklach Krzysztofa Garbaczewskiego, ,Didaska-
lia" 2012, nr 108, s. 82.
8 Tragedie rzymskie, sonda, ,Didaskalia” 2009, nr 94, s. 70-71.
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Garbaczewski méwi tu o miejscu, do ktérego nie docierata wszedobylska kamera. Bez
przekazu nie ma Realnego, znikajacy obraz oznacza znikanie postaci. W GwieZdzie Smierci
gest wytaczenia kamery lub zaniku sygnatu (na ekranie pojawia sie wtedy napis ,loss”) ma
wymiar technologiczny i rwnoczesnie eschatologiczny.

Rezyser chetnie powotuje sie zreszta na rozwazania Lacana piszaceqo, iz istniejemy
tylko w sferze jezyka, ktéry buduje nam sfere $wiadomosci; przyznaje, ze jedng z jego am-
bicji jest wiec ,wprowadzi¢ nienazwane™. Artysta (przyznajacy sie do fascynacji teatrem
Tadeusza Kantora i Jerzego Grzegorzewskiego) deklaruje, ze jednym z najwazniejszych
tematow jego przedstawien jest wiasnie $mier¢, jako doswiadczenie, ktérego nie mozna
bezposrednio dotknaé ani na poziomie ,zyciowym”, ani zmediatyzowanym:

[..] doswiadczenie $mierci jako czego$ zewnetrznego. Doswiadczamy czyjej$ $mierci i albo jest
to kto$ bliski i wtedy to przezywamy, albo daleki i nie przezywamy, ale generalnie i z jedna,
i z druga droga jestesmy sobie w stanie jako$ poradzié. Ale zupetnie czym$ innym jest przezycie
wiasnej $mierci, ktérego absolutnie nie jesteSmy w stanie doswiadczy¢. Jak méwit jeden z an-
tycznych filozoféw: jak jesteSmy, to $mierci nie ma, jak jest Smier¢, to nas nie ma. Stad ten pro-
blem inscenizowania $mierci wlasnej. Inscenizujmy, rébmy sobie z tego spektakl, zeby w jaki-
kolwiek sposéb sie z tym zmierzyé, bo nie jesteSmy w stanie tego dotkna¢. Zostaje nam
inscenizowanie, bycie zapamietanym, wytworzenie swojego mitu'’.

Niezwykle wazne z punktu widzenia ontologii teatralnego $wiata Garbaczewskiego jest
to, ze nie uzywa on projekcji uprzednio przygotowanych nagran wideo, lecz zawsze doko-
nuje transmisji na zywo; nawet jesli wydarzenia nie dzieja sie w petni ,tu” (przez wieksza
cze$¢ akcji Iwony, ksieZniczki Burgunda, Balladyny czy Pocztu kréléw polskich aktorzy graja
poza sceng, oddzieleni od widzéw $ciang, co zresztg wywolywato liczne protesty bardziej
konwencjonalnie nastawionych odbiorcow), na pewno dziejg sie ,teraz". Jesli umiescic
spektakle Garbaczewskiego na linii prowadzonej od kilkudziesieciu lat dyskusji dotyczacej
tego, jakiego rodzaju relacja rodzi sie w spektaklach typu mixed-media pomiedzy zywymi
aktorami a ich filmowym obrazem, wydaje sie, ze beda one dowodzi¢ raczej prawdziwosci
twierdzen Robertsa Blossoma'', sugerujacego (odwrotnie niz Robert Edmond Jones'),
iz film symbolizuje $wiadomos¢, a aktorzy — jedynie materialng obecnos¢. A wiec - jak
pisze Auslander - fizyczna egzystencja bedzie w tym wypadku jedynie odbiciem lezacej
u jej podstaw $wiadomosci, a aktorzy wystepujacy na zywo — bladym odbiciem reprezen-
tacji zaposredniczonej, ktora dominuje w naszym kulturowym krajobrazie™.

Fenomen zintensyfikowanej obecnosci aktoréw na ekranie i ich zmediatyzowanej
,Smierci” poprzez zanik obrazu faczy sie u Garbaczewskiego z tematyka spektakli, w kto-

® Weigganie marginesow, z Krzysztofem Garbaczewskim rozmawiaja Joanna Jopek i Monika Kwasniewska,
,Didaskalia” 2009, nr 90, s. 40.
1 1dem.
" Por. Roberts Blossom, On Filmstage, ,TDR. Tulane Drama Review”, 1966, nr 1, s. 70.
'2 Por. Robert Edmond Jones, The Dramatic Imagination, New York 1941.
"3 por. Philip Auslander, Liveness: Performance in a Mediatized Culture, New York 2008.
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rych jedng z podstawowych kategorii jest pamieé, sposoby jej przekazywania, konstruo-
wania i dekonstruowania. Poczatkowo pamie¢ indywidualna, zwigzana z procesami auto-
identyfikacji i ksztattowania sie podmiotowosci, teraz coraz cze$ciej — zbiorowa, ta, ktéra
wchodzi w splot z narracjg historyczng. Do spektakli Garbaczewskiego mozna odnie$é
stowa Herberta Blaua:

Jakby na to nie patrzeé, teatr to miejsce, gdzie nie podlega transakcji nic poza tym, co zostato
narzucone znieksztatconemu ciatu mysli w nieskoriczonym facuchu reprezentaciji i co by¢
moze stanowi cene patrzenia. Brakujace ogniwa w tym taricuchu, jego struktura oparta na zni-
kaniu, przeptywaja przez polityke ciat [..]. To z tg [znikajgca] poteg nadal prébuje walczy¢ teatr
i sztuki performatywne, zawsze wracajac do siebie, bez wiekszych aspiracji niz kolejne odwro-
cenie historii w ramach gry pozoréw: wyzwolenie wykonawcy jako aktora, ktéry chroniony po-
zorem usilnie prébuje sie pojawic'.

Takie przedstawienia, jak Poczet krélow polskich, w niekanoniczny sposéb ukazujgcy
biografie wladcéw, przepisywane i retuszowane przez kolejne pokolenia historykéw, doty-
kajg ztozonej kwestii wytwarzania znaczen, preparowania senséw, stopniowego oddziela-
nia sie wizerunku od osoby i kolektywnego charakteru owych wizerunkéw, zawtaszczanych
catkowicie przez zbiorowosé. Krélowie, ze swoim opisanym przez Ernsta Kantorowicza'
podwéjnym statusem - biologicznym, jednostkowym cialem i oficjalnym, powielanym
w reprodukcjach wizerunkiem bedacym nosnikiem ich nieSmiertelnej krélewskosci” -
w istocie znakomicie nadajg sie jako exemplum dla rozwazan o ,odwréconym” teatrze
mixed-media, gdzie to wizerunki, swoiste ,awatary” grajg pierwszoplanowe role i przycia-
gaja uwage widzow, za$ prawdziwe ciata, jako zgota nieistotne dla przebiegu akcji, pozo-
stajg poza zasiegiem zainteresowania publicznosci.

Wyjatkowo ciekawym zagadnieniem jest programowany przez Garbaczewskiego ro-
dzaj percepciji jego spektakli przez widza. Percepciji, ktéra — swiadomie lub nie — umozliwia
nieograniczong wielo$¢ réwnoprawnych interpretacji. Komentujac niejednoznaczny odbiér
Nirwany, rezyser wyznat:

To, ze kazdy mysli po spektaklu cos innego, jest rzeczywiscie interesujace. Nie byto moim zato-
zeniem, ze spektakl bedzie dla kazdego inny, nie da sie czegos$ takiego w ogéle wymyslic. Cie-
sze sie, ze sie udato, Ze istnieje w ogole mozliwos$é spektaklu o tak otwartej strukturze, ze kazdy
widz musi budowa¢ swoje dopetnienia i swoje przejscie. | wobec tego staje sie uczestnikiem. Ja
przezywam ogromny niepokdj, jak ten spektakl trwa, bo nie mam dostepu do tego, co przezy-
wajg inni. [..]

To jest ciekawe: na ile ja, przechodzac przez Ksiege [Tybetariskg Ksiege Umarfych stanowiagcq
inspiracje dla Nirvany — przyp. ARB], tworze emanacje swojego umystu i na ile jestem w stanie
wytworzy¢ ewentualng emanacje umystu widza, taki rozszczepieniowy proces. Wydaje mi sie,

" Herbert Blau, The Eye of the Prey: Subversions of the Postmodern, Bloomington 1987, s. 169-170; za:
Freddie Rokem, Wystawianie historii, przet. M. Borowski i M. Sugiera, Krakéw 2010, s. 201.

15 Por. Ernst Kantorowicz, Dwa ciafa krdla. Studium ze $redniowiecznej teologii politycznej, przet. M. Michal-
ski, A. Krawiec, Warszawa 2007.
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7e przejscie przez Tybetaniska tak po bozemu, narracyjnie, bytoby czym$ bezpiecznym. Kazdy
widz jest inny i nie sposéb stworzy¢ takiej modelowej emanacji. Ale generalnie: chodzi o ema-
nacje umystu widza, wiec nic, co przezywa w tym wydarzeniu, nie jest realne, jest emanacjq je-
go doswiadczenia, jego ewentualnych skojarzeri. W pewnym sensie ten spektakl nie komunikuje
absolutnie nic, jest tylko otwarty na komunikacje, ktéra jedynie widz jest w stanie uruchomié'.

Garbaczewski dekonstruuje tekst jako tradycyjny nosnik senséw w teatrze i atakuje
zmysty publicznosci wzmozong wizualnoscig i audytywnoscia, ktére nie dajg sie ujaé
w ramy linearnego jezyka i nie oferujg odbiorcy spéjnego, jednoznacznego komunikatu.
Widz w jego teatrze nie podaza wiec $ciezka narracji, ale wrzucony w $rodek oceanu cyta-
tow, obrazéw, dzwiekéw zmuszony jest do nawigacji — w dowolnym kierunku. Przy czym to
sama droga jest tu celem, nie punkt wyjscia; mozna wiec powiedzie¢, ze idealnym odbiorcg
spektakli mtodego rezysera jest teatralny flaneur, znajdujacy przyjemno$¢ w niespiesznym
btadzeniu pomiedzy mozliwymi sensami.

Garbaczewski wymaga od widza aktywnosci, jednak nigdy nie jest to aktywnos$cé
zwigzana z porzucaniem teatralnych foteli i wkraczaniem w teatralng akcje. Pod tym
wzgledem artysta pozostaje zanurzony w tradycji teatru pudetkowego, mieszczanskiego.
Aktywizacja publicznosci jest w jego spektaklach aktywnoscig czysto intelektualna.

Magdalena Talar'” okreslita odbiorce teatru Garbaczewskiego mianem hiperwidza.
Okreslenie hiperwidz pochodzi od hipertekstu i z jednej strony uswiadamia szczegdlny
nadmiar bedacy immanentng cechg teatru Garbaczewskiego, rownoczesnie jednak odsyta
do pojecia hipertagczy — umieszczonych w dokumencie elektronicznym lub na stronie in-
ternetowej odwotan do innego dokumentu czy strony (lub innego miejsca w danym doku-
mencie lub na stronie), ktére po kliknieciu na fragment tekstu lub obraz otwierajg nowy
dokument lub strone internetowa. ,Interfejs” teatru Garbaczewskiego idealnie dopasowany
jest do nawykéw percepcyjnych publicznosci doby globalnej sieci: z jednej strony widz
pozostaje w bezpiecznym miejscu, oddzielony ekranem od rzeczywistosci, z drugiej strony
- daje mu sie nieograniczong wolnosé, jesli chodzi o zestrajanie w cato$¢ oferowanych mu
fragmentéw narracji werbalnej i niewerbalnej, tworzenie wlasnej, niezaleznej narracji.

Teatr Krzysztofa Garbaczewskiego wydaje sie byé praktyczng artystyczng realizacja
ustalert Brunona Latoura'® ktéry zdefiniowat $wiat jako sie¢ rozpieta pomiedzy technolo-
gig, zyciem i naukg. W tak rozumianej rzeczywisto$ci media stuzg nieustajgcemu delego-
waniu i translacji miedzy sferg obiektéw i sferg podmiotéw, przestrzeniami spotecznymi,
naturalnymi, artystycznymi, naukowymi, zmystowymi i intelektualnymi. Nowe media torujg
droge nowej kulturze. We wspdtczesnym zmediatyzowanym spoteczenstwie procesy my-

' Weigganie marginesow... op. cit., s. 38, 40.

" Magdalena Talar, Sztuka bycia hiperwidzem na podstawie ,Zycia seksualnego dzikich” w rezyserii Krzysz-
tofa Garbaczewskiego, niepublikowana praca licencjacka napisana pod kierunkiem prof. dr hab. M. Sugiery,
Wiedza o teatrze UJ, rok akademicki 2011/2012.

'8 Por. Bruno Latour, Nigdy nie bylismy nowoczesni. Studium z antropologii symetrycznej, przet. M. Gdula,
Warszawa 2011.
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Slowe tracg swdj indywidualny charakter i stajg sie cechg podmiotu zbiorowego, czyli sieci.
Sie¢ daje podmiotowi nieograniczone mozliwo$ci, wzmacniajac jego moce poznawcze,
wyostrzajgc zmysly, potegujac ekspresje, rozszerzajagc w nieskoriczono$é pole zasiegu.
Sytuacja ta jednak obarczona jest ryzykiem przesytu, nadmiaru informacji i bodzcow. Ten
wiasnie przesyt wydaje sie jedng z gtéwnych cech jezyka artystycznego Garbaczewskiego
- i tg cechg, ktéra najsilniej polaryzuje odbioréw jego teatru.

Gra i mapa

Na swoim poswieconym sztuce wspéiczesne] angielskojezycznym blogu New Art Wojtek
Ziemilski umiescit swoje refleksje po obejrzeniu multimedialnego spektaklu The Wooster
Group Hamlet:

Cztowiek przechodzi przez scene, mowi Peter Brook, i oto mamy teatr.
Patos. To jest to, co otrzymujemy, gdy cztowiek przechodzi przez scene. Antropocentryzm. My-
$lenie, Ze to wszystko jest o nas, naprawde. Grzech pychy w catej swojej okazatosci.

Kim jestesmy, naprawde (na scenie)?
W jaki sposob prowadzimy nasze $ciezki (na scenie)?
Co mozemy zobaczy¢, jesli wprowadzimy przerwy na powierzchni naszych zachowar (na scenie)?

Cialo staje sie ciezkie.

Staje sie akcesorium. Raczej przedmiotem niz narzedziem. Instrument, na ktérym nie da sie
czysto zagra¢, tym bardziej jest instrumentem. Jest w mniejszym stopniu melodia, a w wiek-
szym instrumentem.

To ciato, ktére stara sie dopasowaé do obrazu, ktéry zawsze je przechytrzy'®.

Myslenie Ziemilskiego o teatrze jest w pewnym sensie negacjq teatru jako takiego.
W cytowanej wypowiedzi artysta podkresla, ze tradycyjny teatr jest kulminacyjnym wykwi-
tem btednego zalozenia, ze wszystko kreci sie wokét czlowieka. Ze swojg $lepg wiarg we
wspdlnote wierzacych i hierarchie prezentacji nie bierze pod uwage indywidualnego spoj-
rzenia widza i tego, ze tak naprawde do istotnego spotkania dochodzi nie na scenie, lecz na
siatkdwce oka patrzacego. | dlatego artysta proponuije nie tyle wejscie do teatru, co wielo-
poziomowa3 gre z nim.

Wojtek Ziemilski jest w polskim teatrze postacig wyjatkowa ze wzgledu na swoje wy-
ksztatcenie — po studiach filozoficznych i lingwistyce stosowanej w Warszawie ukoriczyt
trzymiesieczny nieakademicki kurs rezyserii teatralnej w Fundacji Gulbenkiana w Lizbonie.
Sam okresla sie jako rezyser teatralny i artysta wideo, ktéry tworzy prace na pograniczu

' http://new-art.blogspot.com/2009/08/wooster-groups-hamlet-aftermath.html [dostep: 02.11.2013]; [thu-
maczenie wtasne].
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teatru, sztuk wizualnych i choreografii. Podobnie jak Garbaczewski, jest na rézne sposoby
obecny w przestrzeni wirtualnej (portale spotecznosciowe, kanaty wideo, blog), bardziej niz
film fabularny interesuje go jednak sztuka wspdfczesna — szczegélnie wideo czy digitalna.
Na blogu artysty znalezé mozna odnosnik do jego biblioteki w serwisie http://www.library
thing.com, gdzie umiescit szczegdlnie inspirujace dla swojej pracy pozycje, takie jak Fast
Forward: Media Art Fernandy Arrudy, Art and Electronic Media (Themes & Movements)
Edwarda A. Shankena, Video: The Reflexive Medium Yvonne Spielmann, klasyczne prace
o fotografii (Barthes), performansie (Carlson, McKenzie, Phelan, Goldberg. Lehmann), me-
diach (Dixon) oraz widzu i polityce teatru (Ranciére, Lepecki). Podobnie jak absolwenci
legendarnego Instytutu Teatrologii Stosowanej w Giessen (Rimini Protokoll, Showcase
Beat Le Mot, Boris Nikitin), Ziemilski tagczy w swojej pracy podejscie artysty i naukowca,
stad wiele z jego projektéw ma charakter laboratoryjnego eksperymentu (pierwotna kon-
cepcja performansu Nowy porzadek? zbudowana wokét niekontrolowanej ,akcji” dziejacej
sie w terrarium z mréwkami) lub wyktadu performatywnego (Mafa narracja, Laurie Anderson
Stany Zjednoczone).

Pierwsze prace Ziemilskiego wykorzystywaly kamere jako medium narzucajgce ksztatt
przekazowi. Debiutancki Hamlet Light w portugalskim Teatro Municipal de Faro stanowit
bardzo szczeg6ing esencje Szekspirowskiej tragedii: widzowie ogladali aktoréw odgrywa-
jacych sceny, ktore miaty ztozy¢ sie na filmowy trailer przedstawienia Hamleta, ktére nie
miato powstaé. W finale gotowy zwiastun (w wersji ,dorostej” i ,mtodziezowej") prezento-
wano publicznosci. Teatralne kategorie, takie jak ciggto$¢, nastepowanie zdarzen po sobie,
niepowtarzalnosé, zostaty zamienione na montaz, mozliwo$¢ manipulowania kolejnoscig
i iloscig scen. Grajacy réwnoczesnie wobec widzéw i wobec kamery aktorzy z wysitkiem
szukali wiasciwego scenicznego jezyka, podobnie publiczno$é zmuszona byta do nieu-
stannej rewizji przyzwyczajen percepcyjnych i sposobu lektury prezentowanych im scen.
Tak samo funkcjonowata wideoinstalacja Aktorzy. Czes¢ pierwsza: Rekonesans — projekcja
na fasadzie TR Warszawa ukazujgca aktorow teatru $miejacych sie (w zaleznosci od inter-
pretacji) do lub z przechodzacych przechodniéw-widzow.

Wyjatkowo ciekawym, bo jedynym do tej pory (wytaczywszy Hamlet Light, gdzie dra-
mat Szekspira byt tylko pretekstem) bazujacym na dramacie projektem Ziemilskiego byta
realizacja tekstu Zapomniana wioska za gorami. Tekst Philippe'a Blashanda czytany byt
przez aktoréw, podczas gdy na dwéch ekranach wiszacych nad sceng prezentowana byta
work in progres trojki rzezbiarzy: Alicji Wysockiej, Wojciecha Pustoly i Karola Stowika.
Réwnolegle z czytanym tekstem tworzyli oni z réznych przedmiotow (wykataczki, gwoz-
dzie, kostki cukru) rzezby. Wedle opisu Katarzyny Lemanskiej i Karoliny Wycisk zasada
spektaklu byta nastepujaca:

Kluczowe dla tego projektu byty momenty, w ktdrych co$ szwankowato: rzezba sie nie udawata,
artysci nie byli dostatecznie skoncentrowani, pojawialy sie problemy techniczne. Bazujac na
doswiadczeniu tych porazek, Ziemilski stworzyt strukture czytania — na przyktad: kiedy w tekscie
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byta mowa o zamieszkach w Iranie, konstrukcja sie zawalata. Fabule dramatu podporzadkowa-
ne byto to, co na zywo dziato sie na stole rzezbiarskim ustawionym w gtebokim centrum sceny.
Nad stotem umieszczona zostata jedna kamera filmujaca plan z géry. Obrazy z dwéch pozosta-
tych kamer krecity operatorki. Aktorzy siedzieli na krzestach z prawej strony, blizej widowni. Wi-
dzowie ogladali prace rzezbiarzy na ekranie ustawionym po lewej. Ziemilski siedziat blisko rzez-
biarzy i ,montowat” obraz - decydowat, czy pokazaé plan ogdlny, czy szczegét. Sterowat
obrazami z trzech kamer tak, aby koncentrowa¢ uwage odbiorcéw na tym, co - jego zdaniem -
wazne. Improwizacja byla precyzyjnie kontrolowana - rzezbiarze wiedzieli doktadnie, kiedy
maja wykonaé¢ kluczowy ruch. Nawet jesli nie zdazyli zsynchronizowa¢ sie z lektorami, to ka-
mera mogta zatrzymaé obraz lub go przys$pieszy¢ — to na tym poziomie mozemy méwié o ma-
nipulacji metodami Real Time Composition i devising theatre. Ziemilskiemu, za pomocg wspol-
nej przestrzeni i manipulowania strategiami, ktére wszyscy twércy wypracowali razem w czasie
préb, udato sie stworzyé nowy model czytania - nie teatralnego, ale performatywnego™.

To jeden z ,granicznych” projektow Ziemilskiego, od filmu i sztuki wideo odchodzace-
go stopniowo w kierunku teatru rozumianego jako zdarzenie odbywajace sie (przynajmniej
czesciowo) tu i teraz, w obecnos$ci widzow. W rozmowie poswieconej nowym mediom
w teatrze rezyser deklarowat:

[..] wydaje mi sig, ze teatr wcale nie musi byé wtérny. Sztuka nie boi sie wkraczac na teren per-
formatywny. Nikt nie zadaje sobie pytania, czy estetyka relacjonalna nadal jest sztukg, czy juz
nie. Teatr mégtby nauczyé sie takiej bezczelnosci. Wydaje mi sig, ze to genialny moment dla te-
atru — sztuki wizualne zmierzajg w strone performatywna, poszukuja innego sposobu zdefinio-
wania tego, czym moze byé doswiadczenie estetyczne. A teatr ma do tego genialne narzedzia.
Wideo przetworzone przez scenicznosé, ,nazywo$é”, moze byé jednym z nich?'.

Jego stowa warto zestawi¢ z deklaracjg Samuela Webera, szukajacego nowej teatral-
nosci wiasnie na przecieciu:

Rozprzestrzenienie sie nowych mediéw intensyfikuje do$wiadczenie ciata jako przerwania or-
ganicznosci i jako maszyny. Takich ,mediéw” nie mozna juz uwazac¢ za bierny element lub wa-
runek realizacji ,dziel” badZ aktow. Media przeksztalcaja bowiem wiasnie te miejsca, ,w" kté-
rych i przez ktére maja miejsce. Przeksztalceniu ulegajg tu nie tylko indywidualne podmioty
i przedmioty, rzeczy i zdarzenia, lecz takze tradycyjne koncepcje miejsca i ciata jako odpowied-
nio: (niewzruszonego) pojemnika i (ruchomej) zawartosci. Wtasnie w kontekscie przeksztatce-
nia miejsca i ciata przez media elektroniczne nalezy szuka¢ nowego znaczenia teatru i tea-
tralno$ci”.

Ziemilskiego bardzo interesuje relacja miedzy obrazem a rzeczywistym przedmiotem,
widzeniem a dziataniem, zmediatyzowaniem i nazywoscia, cialem w ruchu i obrazem

20 Katarzyna Lemariska, Karolina Wycisk, Under control and out of control, ,Didaskalia” 2013, nr 117, s. 38-39.

21 Medium czy gadzet? Wideo w teatrze, rozmawiaja Mateusz Borowski, Mirek Kaczmarek, Bartek Macias, Woj-
ciech Pus, Matgorzata Sugiera, Wojtek Ziemilski, ,Didaskalia” 2012, nr 107, s. 47.

22 samuel Weber, Teatralnosé jako medium, przet. J. Burzyriski, Krakéw 2009, s. 22.
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w ruchu. Niektére z jego prac biorg swoj poczatek ze spotkania artysty z okreslonym
sprzetem i maja charakter eksploracji mozliwos$ci owego sprzetu. Przygotowany w komu-
nie//warszawa projekt Mapa zrodzit sie z checi znalezienia artystycznego zastosowania dla
matych, przeno$nych projektorkéw wideo z akumulatorem i pamiecig wewnetrzng (kon-
kretny wykorzystany przez twérce model to Samsung Pico SP H-03). Kilkuosobowe grupy
widzow wprowadzane byly z projektorkami w dfoniach do zamknietego, ciemnego po-
mieszczenia. Projektorki te stuzyty jako rodzaj mapy — za ich pomoca uczestnicy wyswie-
tlali na scianach i obiektach zarejestrowane uprzednio filmy (wystepowali w nich aktorzy),
dopasowywali obraz z urzadzen do realnego miejsca, podazali za wskazéwkami, jakie na
biezaco odczytywali z filmikéw. Widzowie-uczestnicy mieli by¢ ,Marsjanami i Marsjankami,
ktorzy wiasnie przybyli i przygladaja sie wszystkiemu ze zdziwieniem”.

Oczywiscie, tytutowa mapa odnosi sie tylez do dostownej, rozrysowanej za pomoca
umownych znakéw ,instrukeji” poruszania sie w przestrzeni, co do rozumienia mapy jako
metody przektadania rozmaitych poje¢ i relacji pomiedzy nimi na przekaz wizualny. Mapa
jest klasyczng forma reprezentacji, opartg na opozycji realnego przedmiotu/terenu i abs-
trakeji. Mozna ja tez powigza¢ z informatyczng definicjg mapowania jako procesu przypo-
rzadkowania jednych zasobéw systemowych do drugich, czesto wirtualnych.

Mapowaniu u Ziemilskiego podlegaja najrozmaitsze zjawiska: pamieé, tozsamosé,
wreszcie publiczno$é. Jego najgtosniejszy polski spektakl, Mafa narracja, ma taki wiasnie
charakter — tworzenia mapy pamieci i faktéw (prawdziwych badZ nieprawdziwych) po to,
by dotrze¢ do prawdy. Spektakl zrodzit sie z potrzeby ,lustracji” dziadka artysty (oskarzo-
nego o wspétprace z tajnymi stuzbami hrabiego Wojciecha Dzieduszyckiego) oraz autolu-
stracji siebie samego - wobec odkrycia tragicznej rodzinnej tajemnicy, wobec polskiej
historii. Spektakl ma ascetyczng forme wyktadu performatywnego, ktory Ziemilski wygta-
sza, czytajac z laptopa fragmenty notatek, tekstéw filozoficznych, doniesiern IPN-owskich
i artykutéw gazetowych, a takze prezentujac efekty researchu, ktory przeprowadzit w sieci
(w spektaklu pojawiajg sie wiec na prawie cytatu filmiki z serwisu Youtube).

Ziemilski-performer ukazuje proces konstruowania sie wtasnej podmiotowosci (doj-
rzewania do bycia artystq, dojrzewania do przyjecia uprzednio odrzucanej jako niechciany
ciezar polskiej tozsamosci) w formie autonarracji. Jego doswiadczenie idealnie przylega
do tego, co o tej formie dyskursu pisze Ewa Partyga: ,Nasze autonarracje z koniecznosci
krzyzujg sie z narracjami innych, a punkty przeciecia bywaja czesto ich najistotniejszymi
weztami konstrukcyjnymi, bo moga zmienic¢ bieg lub forme narracji. Tutaj warto [..] przy-
wotaé przykltad Edypa, ktérego ku tozsamosci wiedzie cudza opowiesé, radykalnie
sprzeczna z jego dotychczasowym samorozumieniem. W Mafej narracji tozsamo$¢ ma
charakter sieci, a kontrapunktem dla stéw i medialnych obrazéw jest materialna obecnosé
ciata. Ziemilski powotuje sie na fundamentalne dla jego artystycznego rozwoju zetkniecie
z teatrem tanca, ktéry — w przeciwienstwie do konstruujacej fikcje (w wersji tradycyjnej)

% Ewa Partyga, Tozsamos¢ dzis: narracyjna? dialogowa? performatywna, Przestrzenie Teorii” 2008, nr 10, s. 67.
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lub wytwarzajacego efekt realnosci (w wersji awangardowej — teatru dokumentalnego czy
verbatimu) teatru dramatycznego powraca do realnosci ciata:

Zaczelo sie wraz z pytaniem, czy kazdy z nas nie jest self-made man?

Czy nie jest przede wszystkim swoim cialem? Czy nie na nim sie zaczyna i nie na nim koriczy?
[.]

Zaczelo sie, kiedy Claudia Dias przykleita sobie do ciata przedmioty codziennego uzytku i przy
ich pomocy zrobita mape, wizyte z przewodnikiem po swoim $wiecie.

[.]
Zaczelo sie, kiedy francuski choreograf Jérome Bel stwierdzit, ze chce dotrzeé do siebie. Ze
skoro taniec, to ciato na scenie, ze od tego nalezatoby zaczaé.

[.]

Zaczelo sie, kiedy ogladates spektakl francuskiego choreografa, Xavier Le Roy, o nazwie Self
Unfinished. Le Roy wychodzi z zatozenia, Ze to cos, czym jestesmy, nie jest jednolite, cho¢ niby
sprowadza sie do jednego ciata®.

Przytoczone komentarze Ziemilski przeplata fragmentami nagran i czytaniem uryw-
kéw recenzji z wymienionych spektakli; zderzone ze sobg dokumenty, nawet jesli wcigz nie
tworza jednolitej, koherentnej, dajacej sie jednoznacznie zinterpretowaé catosci, pozwalajg
jednak nakresli¢, poszerzy¢ granice osobistej mapy poje¢ istotnych dla performera.
W podobny sposéb skonstruowany byt performans Laurie Anderson Stany Zjednoczone
(inspirowany plyta United States Live i wyznaniem artystki, ze lubi sny), gdzie stojac
w duzym oddaleniu od widzéw, artysta powtarzat do mikrofonu podawane mu przez stu-
chawki nagranie uprzednio zarejestrowanego scenariusza zbierajgcego snéw Polakéw.

Zaskakujacy efekt nakiadania na siebie odmiennych map wykorzystat Ziemilski
w spektaklu Pokrewni, przygotowanym w ramach azjatyckiego idiomu podczas Malta Fe-
stival 2012. Spektakl byt potaczeniem zapetlonej projekcji filmowej, wypowiedzi zaproszo-
nych do udzialu w spektaklu wykonawczyn - Chinek mieszkajacych w Poznaniu -
i thumaczenia ich kwestii czytanych na zywo przez rezysera. Opowie$¢ o gigantyczne;
rodzinie Huang (jednym z najliczniejszych chiriskich rodéw) naktadana byta rownoczesnie
na mape $wiata (zabawny film zmontowany z kilkunastu znalezionych na YouTube nagran,
ukazujacych zamieszkujace rézne kontynenty osoby o nazwisku Huang wykonujacych
piosenke Johna Lennona Imagine) i na mape Poznania (Ziemilski wyliczat precyzyjnie, ile
kilometréw kwadratowych na nocleg i ile hektolitréw wody trzeba bedzie zuzyé, by ugoscié
w stolicy Wielkopolski wszystkich Huangéw podczas ich rodzinnego zjazdu). Abstrakcyjne
pojecia, takie jak rodzina, narodowo$é, rasa, przeniesione zostajg za posrednictwem me-
diow na konkretne liczby, schematy, diagramy. Ziemilski taczy tu rézne poziomy dyskursu:
od refleksji socjologiczno-politycznej, dotykajacej aktualnych i kontrowersyjnych kwestii
tozsamosci narodowej, po refleksje na temat tego, co realne i nierealne, i metod manipu-
lowania tymi pojeciami.

2 Wojtek Ziemilski, Mafa narracja, maszynopis, s. 2-3.
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W centrum wielu projektow Ziemilskiego stoi widz jako kto$, kogo trzeba poznaé, zba-
daé, zaktywizowaé. W spektaklu Prolog, podobnie jak w mapie, artysta badat mechanizmy
odbioru — zarazem wspdlnotowego i indywidualnego.

Spektakl rozpoczynat sie w momencie wejscia nielicznej (okoto dziesieciu oséb) pu-
bliczno$ci na scene w pustej sali teatralnej. Przez bezprzewodowe stuchawki widzom
podawane byly instrukcje:

Kazdy z was otrzymat zestaw stuchawek. Dzieki stuchawkom slyszycie glos — w tym przypadku
mnie — gtos prologu, ktéry was poprowadzi. Czy dZwiek jest wystarczajaco gtosny? Jesli nie,
upewnijcie sie, ze ustawiliScie go odpowiednio gtosno. Znajdziecie gto$no$¢ po prawej stronie
stuchawki.

Prosimy o niezdejmowanie stuchawek. SprawdzZcie prosze, czy wasi sasiedzi, to znaczy pozo-
stali widzowie, na pewno maja wtaczone stuchawki. Z jednej strony powinna sie palié¢ zielona
dioda.

Prosimy o niepalenie.

Prosimy o nieuzywanie telefonéw komérkowych.

Prosimy o catkowite wytgczenie telefonéw komérkowych.

Prosimy o péjscie na cato$cé i wytaczenie nie tylko dzwieku, ale i catego telefonu.

Jesli dopasowaliscie juz stuchawki i wytaczyliscie telefony, mozemy kontynuowac.

Witaj.

Jestem gtosem prologu. Bede cie prowadzit. Jestem z tobg w przestrzeni bez przerwy i przez
caly czas cie obserwuje. Nie przejmuj sie tym. Stuzy to bezpieczenstwu grupy i sukcesowi
prologu.

Jestem bezstronny. Nie mam uprzedzen. Jestem tu, zeby ci poméc. Zeby cie wspierac.

Gdybym byt nagraniem, mégtbym by¢ ktéras z oséb wokoét ciebie.

Ale nie jestem nagraniem, co stychaé¢ w kazdym moim bfedzie jezykowym?.

Nastepnie publiczno$¢ zajmowata (w zaleznosci od subiektywnego poczucia komfortu
w zaistniatej sytuacji) miejsce na ,0si wspétrzednych” i proszona byta na ,choreograficzne”
udzielenie odpowiedzi na pytania z kwestionariusza statystycznego badajacego postawy
publicznosci w teatrze (,Czy uwazasz sie za osobe czesto chodzacg do teatru? Jezeli tak,
zréb maty kroczek do przodu. Jezeli nie, prosze pozostan pasywny. Czy bardziej angazu-
jesz sie w kinie niz w teatrze? Jezeli tak, zréb krok do tytu. Jezeli nie, prosze pozostan pa-
sywny'®). Sam rezyser wraz z towarzyszacymi mu pomocnikami obserwowat rejestrowa-
ny przez kamere ruch widzéw na ekranie i notowat odpowiedzi (Ziemilski marzyt
o wykorzystaniu w projekcie czujnikéw rejestrujacych ruch i software'u, ktéry umozliwitby
przeksztatcenie tego ruchu na dane statystyczne, co bardzo uproscitoby prace, jednak ze
wzgledéw finansowych okazato sie to niemozliwe). Na podstawie zebranych danych po-
wstawata mapa publicznosci — miejsce na scenie, w ktérym pod koniec kwestionariusza
znaleZli sie wykonujacy kroki do przodu, tytu i na boki widzowie byta obrazem-sumg ich

% Wojtek Ziemilski, Prolog, maszynopis, s. 1.
% |bidem, s. 2-3.
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postawy wobec teatru. W ostatniej czesci przedstawienia mapa ta byla prezentowana
widzom za pomoca projekcji na sklepieniu teatru — za pomoca programu Photoshop
tworcy spektaklu rozrysowywali relacje miedzy widzami i w ten obrazowy (dostownie)
spos6b demonstrowali wyniki swoich badan. Spektakl — niczym sztuka Publicznosé¢ zwy-
myslana Petera Handkego — konczyt sie oskarzeniem widzow o bierno$é, szukanie wirtu-
alnych podniet i bezptodnych emocji w teatralnym $wiecie symulakréw.

Niezwykle interesujace w przypadku Ziemilskiego jest to, ze choé tak chetnie uzywa
mediéw (i ruguje ze swojego teatru aktorow, zastepujac ich performerami lub zmuszajac
widzéw, by przyjmowali na siebie role tradycyjnie aktorom przypisane), rownoczesnie two-
rzy spektakle niezwykle mocno zakorzenione w tym, co realne. Publiczno$¢ w spektaklach
Ziemilskiego przekonuje sie, jak wielkg i rownoczesnie, jak matg ma wiadze, jak bardzo jest
pasywna, oczekujac, ze teatr uczyni ich aktywnymi, zmieni ich Zycie. Do jego eksperymen-
tow mozna odnie$¢ spostrzezenie Eriki Fischer-Lichte:

W procesie, w ktérym dzieki wzajemnemu oddziatywaniu powotuja do istnienia spektakl, takze
sam spektakl stwarza aktoréw i widzow. Aktorzy i widzowie ze swoimi dziataniami figurujg jako
elementy w petli feedbacku, jako ci, ktérych stwarza dla siebie samo przedstawienie”.

Paradoksalnie, Ziemilski nie tyle mapuje teatr i rzeczywisto$¢, co przy uzyciu swoich
teatralno-medialnych ,map” wytwarza w tracie spektaklu szczegélny rodzaj rzeczywistosci,
ktéry wraz z uczestniczacymi w nim widzami ma szanse na ,rozlanie sie” poza ramy tea-
tralnego budynku. Obnazajac metody pracy z mediami, Ziemilski wygania publiczno$¢ ze
$wigtyni symulakréw, by przywrécic ich niewirtualnemu zyciu.

Teatr antymedialny

Poszukiwania Krzysztofa Garbaczewskiego i Wojtka Ziemilskiego, ktdre na polskim gruncie
wyrézniajg sie artystyczng, myslowa i technologiczng odwaga, paradoksalnie uswiada-
miajg, jak bardzo polski teatr pozostat w tyle, jesli chodzi o obecnos¢ w nim mediéw. Warto
sprobowac przyjrze¢ sie mozliwym przyczynom tego stanu.

Pierwsza z nich to niewatpliwie bagaz historyczny, ktdry sprawia, ze media (masowe,
w mysl hasta ,Telewizja ktamie”, ale nie tylko) nacechowane s3 ,Orwellowsko”, zdecydo-
wanie negatywnie. Nie jest zapewne przypadkiem, ze jednym z najczesciej cytowanych
I przetwarzanych medialnych obrazéw jest w polskim teatrze obraz gen. Wojciecha Jaru-
zelskiego, ogtaszajacego w telewizyjnym studio stan wojenny przy akompaniamencie
muzyki Chopina (ostatnio wykorzystany w spektaklu Chopin bez fortepianu w rezyserii
Michata Zadary). Media kojarzone s3 z polityczng opresja, totalitaryzmem, manipulacja,
zagrozeniem. Wydaje sie, ze w dobie wybuchajacych raz po raz dyskusji o internetowej
inwigilacji trudno bedzie zmieni¢ to nastawienie na neutralne.

%" Erika Fischer-Lichte, op. cit., s. 78.
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Wigze sie z tym gloryfikacja teatru jako miejsca, w ktorym wcigz obecny jest ,zywy,
prawdziwy, czujacy” cztowiek w przeciwienstwie do medialnego ,0szustwa”. Konserwatysci
malujg apokaliptyczne wizje czlowieka przysztosci: samotnego, aspotecznego, niezdolnego
do nawigzania i podtrzymania kontaktu z drugg osoba technomaniaka, ktéry w hetmie na
gtowie, z konsolg w dioniach, zanurza sie w ,imitacjach zycia" oferowanych przez gry wideo.
Teatr jawi sie tu jako ostoja prawdy i rzeczywistosci; aktorzy pojawiajacy sie na scenie zy-
skuja w tym kontekscie nieomalze status obdarzonych sakralng aurg oryginatéw, o ktérych
pisat Walter Benjamin, podczas gdy aktorzy ,zmediatyzowani” sg jedynie pozbawionymi
ontologicznego ciezaru kopiami. Jak piszg Matgorzata Sugiera i Mateusz Borowski:

Podkreslanie ,nazywosci” jako dystynktywnej cechy teatru w ramach kultury nowych mediéw
podtrzymywato wyobraZzenie o nim jako jedynej ze sztuk, ktéra pozostata ostojg prawdziwego,
miedzyludzkiego kontaktu, utopijng enklawa niezaposredniczonych relacji w $wiecie zdomino-
wanym przez cyfrowa symulacje”.

Nieprzypadkowo teatry komercyjne wykorzystujg ten rodzaj gtodu ,nazywosci’, rekla-
mujac swoje produkcje hastami w rodzaju ,jedyna okazja, by zobaczyé na zywo znanego
wszystkim z telewizji Kube Wojewédzkiego”. Innym chwytem, stosowanym zaréwno przez
teatry o profilu rozrywkowym, jak i te 0 ambitnym repertuarze, jest stosowanie w spekta-
klach réznego rodzaju interakcji miedzy sceng a widownig (publiczno$¢ bardzo intensyw-
nie przezywa wszelkie ,bliskie spotkania trzeciego stopnia”: bycie dotknietym, zagadanym
czy poczestowanym przez gwiazde) oraz umozliwianie widzom pospektaklowych rozméw,
a nawet pamiatkowych sesji fotograficznych z aktorami.

Druga przyczyna to bardzo szczegélna hierarchia wcigz panujgca w krajowych tea-
trach repertuarowych: zaréwno hierarchia srodkéw uzytych w spektaklu, jak zadan arty-
stéw. Mimo coraz $mielszego wykorzystywania chociazby srodkéw zaczerpnietych z tan-
ca, polski teatr wcigz jest absolutnie logocentryczny, oparty na opowiadaniu fabut
i budowaniu spaéjnej roli w oparciu o zasade reprezentacji. Naczelna, absolutnie dominuja-
ca rola w pracy nad przedstawieniem przypada rezyserowi (czesto majgcemu wczeshiej-
sze wyksztatcenie aktorskie, plastyczne lub filologiczne), ktéry odpowiedzialny jest za
interpretacje tekstu, pozostali wspdtpracownicy majg za zadanie zilustrowaé jego idee
obrazem, dZzwiekiem, ruchem. By¢ moze dlatego uczestnicy cytowanej juz przeze mnie
debaty (poza Ziemilskim) przyjeli postawe wyrazong najbardziej bezposrednio przez Bartka
Maciasa, definiujgcego swojg role nastepujaco:

[..] jesli jest sie odpowiedzialnym tylko za media w duzym przedsiewzieciu, jest sie cztonkiem
wiekszej ekipy. Ostatnie stowo nalezy do rezysera, ktory spaja to wszystko w cato$c. Fajnie by¢
tego czescia. [..] Podczas préb czuje, ze zajmuje miejsce na wysokim szczeblu hierarchii krea-
tywnej. Natomiast musi by¢ jedna osoba, ktdrej wizje chcemy spetni¢ — i mnie zalezy na tym,
aby tak byto”.

% Mateusz Borowski, Malgorzata Sugiera, Konszachty z medialnoscig, ,Didaskalia” 2012, nr 107, . 37.
2 Medium czy gadzet?, op. cit., s. 49.



Trzecia przyczyna to zapdznienie na obszarze teorii. Zajecia o mediach na kierunkach
kulturoznawczych obecne sg od kilkunastu lat, na teatrologicznych - od kilku (jesli w ogo-
le), zupetng nowoscig jest poruszanie tych kwestii w szkotach teatralnych. W Polsce czesto
wcigz najnowszym krzykiem mody teatrologicznej jest podejscie typu ,wszystko jest tea-
trem” (Spofeczeristwo spektaklu Guya Deborda, opublikowane w oryginale w 1967 roku,
w Polsce ukazato sie w roku 1998 i — w wersji poszerzonej o RozwaZania o spofeczeristwie
spektaklu — w 2006 roku; prace Victora Turnera z lat 70. i 80. XX wieku ukazaty sie w Pol-
sce w pierwszej dekadzie XXI wieku; z kilkunastoletnim opéznieniem docierajg obecnie do
Polski prace Samuela Webera), podczas gdy w zachodniej teatrologii codziennoscia® jest
podejscie ,wszystko jest medium”.

W niemieckiej teatrologii nie przeciwstawia sie teatru i mediéw, poniewaz sam teatr
jest medium - podobnie jak ,$wiatto, woda, piasek, ciepto, kamienie, powietrze [..], jezyk,
przestrzen i czas’, poniewaz ,istniejg tylko zmediatyzowane relacje — zaréwno z przed-
miotami, jak z ludzmi [..]. Tylko to, co jest przekazywane przez media, w ogéle istnieje”™'.
Nic wiec dziwnego, ze nowe media nie s3 w niemieckim teatrze traktowane jako ciata obce,
intruzi przybyli z obszaru technologii w $wiat ,spotkania z zywym cztowiekiem” (jak wcigz
pretensjonalnie okresla sie teatr), lecz jak jedna z liter w medialnym alfabecie, do ktérego
nalezg nie tylko ekrany, kamery i czujniki ruchu, ale tez $wiatto, dzwiek, obrazy i sami aktorzy.

Po silnie odczuwalnych w polskiej humanistyce zwrotach piktorialnym i performatyw-
nym prawdopodobnie w nieodlegtej przysztosci nastapi takze zwrot medialny. Na pewno
bedzie miat duzy wptyw na przemiany w teatrze, ktory nie bedzie w stanie wiecznie uciekac¢
od prostego faktu, ze sam jest medium.

% Por. np. Wérterbuch der Theaterpaddagogik, red. G. Koch, M. Streisand, Berlin 2003; Andreas Kotte, Thea-
terwissenschaft, Koln 2005.
¥ Knut Hickethier, Einfiihrung in die Medienwissenschaft, Stuttgart 2003, s. 19 [tumaczenie whasne].



MAGDALENA ZAMORSKA

Technologia w praktyce tworczej
I realizacjach scenicznych artystow
polskiego nowego tanca

W globalnej przestrzeni technokultury warstwy kulturowa oraz technologiczna przenikajg
sie i wzajemnie warunkujg. Katalizatorem przemian kulturowych ostatniego pétwiecza jest
intensywny rozw¢j technologiczny, ale dostrzec mozna réwniez zalezno$¢ odwrotna: nowe
potrzeby i praktyki kulturowe okreslajg kierunek rozwoju nowych technologii komunika-
cyjnych. Dlatego wedtug Debry Benity Shaw ,badanie technokultury mozemy opisaé, jako
$ledzenie relacji technologii i kultury oraz sposobéw manifestowania sie tejze relacji we
wzorach zycia spotecznego, strukturach ekonomicznych, polityce, sztuce, literaturze
i kulturze popularnej”. Szczeg6lnie aktywnymi uczestnikami kultury — a tym samym
i technokultury — sg arty$ci. Trudno nie zgodzi¢ sie z Marshallem McLuhanem, jednym
z czotowych teoretykéw komunikacji medialnej, gdy stwierdza, ze tworcy majg szczegdlne
kompetencje w zakresie analizy i rozumienia wspétczesnych przemian kulturowych?. Nie
tylko wypowiadajg sie na ich temat; sztuka jest réwniez przestrzenig praktycznego testo-
wania nowych modeli funkcjonowania w kulturze.

Wspdtczesni artysci badajg i problematyzujg modele wspétdziatania czynnika ludzkiego
z czynnikiem pozaludzkim, technologicznym. Ta relacja jest szczegdlnie widoczna w sztuce
taca. Ciato w ruchu jest medium sztuki tanca, technologie komunikacyjne bezustan-
nie modelujg zaréwno jego sposoby postugiwania sie ciatem, jak i nawyki percepcyjno-
-poznawcze. Sztuka tarica pozwala badaé splot somatycznosci i technologii, wyprébowywaé
nowe formy powigzan i rozwija¢ namyst nad granicami kulturowej akceptacji zachodzacych
zmian.

Wigczanie w proces twérczy i prezentowanie sceniczne nowych mediéw jest coraz
powszechniejsza praktyka. Artysci tanca wspolczesnego nie tylko korzystaja z elektro-
nicznych i cyfrowych narzedzi, ale réwniez przejmuja i wykorzystuja wypracowane na
terenie nowych mediéw mechanizmy ksztattowania doznan i do$wiadczen odbiorcéw.

! Debra Benita Shaw, Technoculture: The Key Concepts, Oxford—New York 2008, s. 1.
2 Marshall McLuhan, Zrozumie¢ media. Przediuzenia czfowieka, przet. N. Szczucka-Kubisz, Warszawa 2004.
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Historia rownolegta

Wraz z przemianami politycznymi i ekonomicznymi po 1989 roku Polska dotaczyta do
globalnego systemu ekonomicznego i kulturowego; w konsekwencji polska sztuka ulegta
daleko idagcym przeksztatceniom.

Nalezy pamietaé, ze historia przemian polskiego tarica wspdtczesnego byta az do po-
czatku lat 90. XX wieku ,historig réwnolegla”. W krajach zachodnich zrédtem nowych pa-
radygmatéw tworczych i nowych estetyk tanecznych byta rewolucja kulturowa, majaca
zwigzek z okreslong sytuacjq polityczng i ekonomiczng spoleczenstw zachodnich. Polska
znalazta sie we wschodniej strefie wptywow, co wigzato sie ze specyficznym usytuowa-
niem tafica na mapie dyscyplin sztuki. Jak stwierdza Joanna Le$nierowska: ,jedyna apro-
bowang przez komunistyczne wiadze formg tarica staje sie sowiecki balet klasyczny,
a taniec wspotczesny - ekspresja indywidualnosci i jedna z najbardziej demokratycznych
sztuk — nie ma racji bytu”.

Anna Krélica prébuje speriodyzowaé w ksigzce Sztuka do odkrycia® rozwdj tarica
wspotczesnego w Polsce po Il wojnie $wiatowe]. Zwraca uwage na to, Ze na powojennej
mapie sztuki tanca pojawiajg sie pojedyncze ,wyspy wolnosci twérczej": w 1973 roku po-
wstaje Polski Teatr Tarica — Balet Poznanski Conrada Drzewieckiego, a Wojciech Misiuro
(Teatr Ekspresji) i Jerzy Grotowski (Teatr Laboratorium) rozwijaja rodzaj dziatan perfor-
merskich, ktéry wspétczesnie nazwaliby$my teatrem fizycznym. W latach 90. dominuje
teatr tarica. Charakteryzuje go narracyjnos$¢, spektakularno$¢, emocjonalno$é i uniwersal-
no$¢ tematyki, ruch jest odzwierciedleniem frazy muzycznej, a szczegélne znaczenie ma
opanowanie przez tancerzy - zwykle zespoty taneczne - techniki tanecznej. Kierunek
rozwoju teatru tafica — i szerzej tanca wspodtczesnego krytycznie — ocenita Joanna Le-
$nierowska, kuratorka programu Stary Browar Nowy Taniec w Poznaniu: ,wiekszos¢ ze-
spotdw nazywa siebie teatrem tanca, a jako wzor przywoluje klasyczne juz dzi$ realizacje
Piny Bausch. Tymczasem to, co widzimy na scenie, jest najczesciej efektem mglistego
wyobrazenia o scenicznej formie Tanztheater [..]. Pozostaje on nadal silnie emocjonalny,
jakby nieczuty na rzeczywisto$¢, wiecznie zorientowany na penetrowanie wtasnych uczué,
wcigz bez dystansu opowiadajacy o swoich przezyciach, czesto infantylny, banalny i na-
iwny”. Lesnierowska poréwnuje réwniez dziatania polskich artystéw tarica wspétczesnego
z dokonaniami mtodych twércéw europejskich. ,Uwierajacy patos, draznigca powaga,
niezrozumialy brak poczucia humoru - to wiasnie drastycznie odréznia nas od spektakli
stawienia czota wspétczesnosci, bezkompromisowo forsujg swoje wizje, bez kompleksow
podejmuja ryzyko poszukiwania wiasnego, oryginalnego jezyka; nie pozostajg obojetni na

% Joanna Lesnierowska, Teatr tarica w Polsce, [w:] Stownik wiedzy o teatrze. Od tragedii antycznej do happe-
ningu, Bielsko-Biata 2007, s. 328.

* Anna Krélica, Sztuka do odkrycia. Szkice o polskim taricu, Tarnéw 2011.

% Joanna Lesnierowska, Czekajac na Malysza, ,Didaskalia” 2006, nr 75, s. 17.
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otaczajacy ich $wiat, komentuja, protestuja, zajmuja stanowisko™

tylko osiem lat temu — wiele sie zmienito.

Pierwsza dekada XXI wieku przynosi przemiane sposobu myslenia o jezyku tarca.
Choreografowie odchodza od popularnego w latach 90. jezyka teatru tarica, decydujac sie
na zupetnie nowe strategie tworcze. Poszukujg nowych form wyrazu i prébujg renegocjo-
wacé sytuacje sceniczng. A przede wszystkim zaczynajg komentowac glebokie przemiany
kulturowe, uwidaczniajace sie na poziomie codziennych praktyk.

Inicjatorami dziatan eksperymentalnych sg zwykle artysci dziatajacy solo, petnigcy role
zaréwno choreografdw, jak i tancerzy, lub zespoty artystyczne o zmiennym skiadzie pra-
cujace w trybie projektowym. Sa to w wiekszosci tworcy mtodego i najmtodszego pokole-
nia, ktérzy doswiadczenie taneczne i choreograficzne zdobywali na zagranicznych uczel-
niach artystycznych oraz podczas coachingéw Alternatywnej Akademii Tafica przy Starym
Browarze Nowym Tancu w Poznaniu (od 2009 roku). Nowy idiom okreslany jest przez
krytykéw tarca (A. Krélica, W. Mrozek, J. Majewska) mianem ,nowego tanca’, a poniewaz
jego tworcami sg zwykle rezydenci uruchomionego tam programu Solo Projekt (od 2006
roku) lub ich réwiesnicy, to w odniesieniu do mtodych niezaleznych twércow pojawia sie
réwniez okreslenie ,pokolenie solo™.

W ostatnim ¢éwieréwieczu taniec wspdtczesny w Polsce ,odrabia pieédziesiecioletnie
zaleglosci™®, uzywajac sformutowania Lesnierowskiej. Mtode pokolenie artystow przyswaja
W pigulce” paradygmaty twoércze, ktére od korca Il wojny $wiatowej pojawity sie na euro-
pejskiej i amerykariskiej scenie tarica: taniec minimalistyczny, abstrakcyjny, postmodern,
fizyczny, konceptualny czy krytyczny®. Inaczej niz reprezentanci teatru tarica, miodzi arty-
$ci chetnie korzystajg z jezykéw wielu mediéw: nie tylko tafica i teatru, ale réwniez sztuk
wizualnych, sztuk performatywnych czy w koricu sztuki nowych mediow.

. Cho¢ stowa te padly

Technologie dla tanca

By usytuowaé dziatania polskich artystéw tarnca wspdiczesnego na mapie globalnych
praktyk technokulturowych,warto wskazaé kilka momentéw kluczowych dla rozwoju relacji
ciafo taficzace - technologia.

0d lat 60. XX wieku sztuka tanca coraz ciasniej splata sie z technologig. W drugiej po-
towie XX wieku w Stanach Zjednoczonych narodzit sie nowy ruch artystyczno-naukowy;

% Ibidem.

" Np. Pokolenie solo. Choreografowie w rozmowach z Anng Krdlica, Krakéw 2013; Nowy taniec. Rewolucje
ciafa, red. W. Mrozek, Warszawa 2012; Jadwiga Majewska, The Body Revolving the Stage. New Dance in New
Poland, Warszawa 2012.

8 Joanna Lesnierowska, Czekajac na Malysza, op. cit., s. 17.

® Na przyktad: Nancy Reynolds, Malcolm McCormick, No Fixed Points: Dance in the Twentieth Century, Lon-
don 2003, lub w jezyku polskim: Wojciech Klimczyk, Wizjonerzy ciata. Panorama wspéfczesnego teatru tarica,
Krakéw 2010.
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artysci i inzynierowie wspoélnie badali mozliwo$¢ wykorzystania nowych technologicznych
osiggnieé w sztukach performatywnych, w tym w sztuce tarica. W tym samym okresie
pojawity sie i rozwinety nowe, wazne dla formowania sie idei i praktyki poszerzonego tan-
ca, etosy i paradygmaty tworcze — sztuka partycypacyjna, konceptualna, krytyczna, jak
rowniez kultura DIY (do-it-yourself, czyli zréb-to-sam).

W 1966 roku z inicjatywy inzynieréw Billy'ego Kliivera i Freda Waldhauera oraz arty-
stéw Roberta Rauschenberga i Roberta Whitmana powstata non-profitowa organizacja
Experiments in Art and Technology [EAT]. Jeszcze w tym samym roku zaprezentowano
cykl performanséw zatytutowany 9 Evenings: Theatre and Engineering jednoczacych $ro-
dowiska inzynieréw pracujacych nad nowymi technologiami oraz artystéw. Wsréd nich
byly réwniez choreografki-tancerki reprezentujace postmodern dance (Deborah Hay, Lu-
cinda Childs, Yvonne Rainer), ktére interesowaly sie mozliwoscig wigczenia nowych tech-
nologii w obreb sztuki taica. Artystki projektowaly dziatania w $cistej wspétpracy z inzy-
nierami, wprowadzajac takie urzadzenia i technologie, jak sonar dopplerowski (Childs,
Vehicle), pozwalajacy przetworzy¢ ultradZwieki ptynace z ciata na dzwieki styszalne, bez-
przewodowe zdalnie sterowane wozki petnigce role ruchomych podiéw (Hay, Solo), wal-
kie-talkie, pozwalajace tworzy¢ na zywo choreografie wydarzenia (Rainer, Carriage Discre-
teness). Pojawily sie tez rozne zaawansowane technologicznie narzedzia umozliwiajgce
sterowanie o$wietleniem i projekcjami audiowizualnymi.

W roku 1967 firma Sony wprowadzita na rynek kamere Portapak. Od jej pojawienia
sie datuje sie poczatek video artu. W sztuce tarica technika wideo stuzy nie tylko do
dokumentowania performanséw tanecznych — pézniejsze cyfrowe techniki rejestracji
ruchu doprowadzity do wykrystalizowania sie nowej dyscypliny, screen dance'u, czyli
spektakli tanecznych tworzonych dla oka kamery. Innym sposobem wykorzystania tego
narzedzia jest poszerzanie spektaklu tanecznego o projekcje ekranowe oraz projekcje
obrazow rzutowane na elementy scenografii i ciata performeréw (np. Susan Kozel, Tele-
matic Dress).

W latach 90. arty$ci wprowadzili w obreb swoich praktyk narzedzia pozwalajace $le-
dzi¢, zapisywac i przetwarzaé ruch. Pierwszymi eksperymentatorami na polu wykorzysty-
wania motion capture w tanicu byli Merce Cunningham (LifeForms; BIPED) i Bill T. Jones
(Ghostcatching). Choreografowie nawigzali wspétprace z eksperymentalnymi studiami (np.
Credo Interactive, Riverbed) rozwijajacymi technologie stuzace animacji tworzonych cy-
frowo postaci. Narzedzia te pozwolity choreografowaé ruch fizycznie niemozliwy, jednak
nie umozliwialy jeszcze interakcji w czasie rzeczywistym zywego performera z awatarem
,tafnczacego ciafa”. 0d korica lat 80. stworzono wiele programéw i platform pozwalajacych
przetwarza¢ w czasie rzeczywistym sygnaty, ktérych Zrédtem jest ruch performera. Po-
wstajace wizualizacje i efekty dZzwiekowe sg podstawa dla dalszych interakcji odbywaja-
cych sie w petli sprzezenia zwrotnego, stanowig tez baze dla telematycznej wspétobecno-
$ci. Warto wspomnie¢ oprogramowanie autorstwa Marca Coniglio z grupy Troika Ranch
(MidiDancer, 1989; Isadora, 2004) czy kultowy juz Kinect (2010), urzadzenie wprowadzone
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na rynek przez firme Microsoft jako dodatek do konsoli Xbox 360. To najpopularniejsze
obecnie narzedzie jest emitujgcym promienie podczerwone sensorem laserowym z wbu-
dowana kamera i mikrofonami'®.

Przelomem w sposobie konstruowania dramaturgii spektaklu tanecznego bylo zaim-
plementowanie na scene modelu interaktywnego''. Szeroko rozumiany paradygmat inter-
aktywnosci odnosi sie nie tylko do przestrzeni dziatan performeréw, ale réwniez do sposo-
bu angazowania widzéw. Johannes Birringer, badacz zajmujacy sie splotem tarica
i technologii w performansie cyfrowym (digital performance), wyréznit cztery typy Srodo-
wisk pojawiajacych sie w produkcjach tanecznych, w ktérych na scene zostajg wprowa-
dzone nowoczesne technologie'?. W srodowisku interaktywnym (interactive) sprzet i opro-
gramowanie pozwalajg performerowi kontrolowa¢ ruchem i gestem dziatanie réznych
urzadzen; artysta wchodzi w interakcje z technologia (np. Rockeby, Very Nervous System).
W srodowisku pochodnym (derived) platformy stuzace $ledzeniu, zapisywaniu i przetwa-
rzaniu ruchu na dzwieki i obrazy pozwalajg tworzy¢ cyfrowe obrazy lub symulakra ciata
(przyktadowo we wspomnianych juz spektaklach BIPED i Ghostcatching), wygenerowany
obraz moze wej$¢ w dynamiczng i zwrotng relacje z realnie obecnym cialem tancerza.
W srodowisku usieciowionym (networked) wykorzystywane sa technologie telematyczne -
wideokonferencja, teleobecnos¢ oraz telerobotyka; uzytkownicy, na poziomie tzw. trzeciej
przestrzeni, mogg wchodzié¢ w interakcje z osobami przebywajacymi w odlegtych lokaliza-
cjach oraz z awatarami (np. Telematic Dreaming Paula Sermona). Natomiast w $rodowisku
immersyjnym (immersive) zanika podziat na to, co rzeczywiste (actual), i to, co wirtualne
(virtual). Ciato i postrzeganie uczestnika zostaja zintegrowane z wygenerowang technolo-
gicznie rzeczywisto$cig, a on sam ulega iluzji przemieszczania sie w przestrzeni. Ten typ
srodowiska wymaga uzywania urzadzen montowanych na ciele (np. Osmose Charlotte
Davis, Virtual Dervish Diane Gromali i Yacova Sharira). Ciato zostaje wigczone w dzieto jako
aktywny bio-interfejs. Ten rodzaj zaangazowania pozwala projektowac réznego rodzaju gry
z widzem, wytwarza¢ niespodziewane sytuacje poznawcze oraz somatycznie angazowac
go w tworzenie dramaturgii performansu.

Chcac usytuowaé dziatania artystéw polskiego tarca wspéiczesnego przestrzeni
technokultury, nalezy wzigé pod uwage zaréwno szerszy kontekst globalnych przemian
kulturowych, jak i lokalne uwarunkowania historyczne i ekonomiczne.

Realizacja koncepcji tworczej wigze sie z doborem okreslonych $rodkéw i wymaga
dostepu do okreslonej infrastruktury — laboratoryjnej lub scenicznej. Na $wiecie, w wielu

' Wiecej na temat oprogramowania wykorzystywanego w sztukach performatywnych w artykule Michata
Krawczaka, Programowanie interakcji: software i sztuki performatywne, ,Didaskalia” 2012, nr 112,s. 112.

" Chodzi o interaktywnos¢ eksplicytna, bazujaca na czynnosciach, ktdre wykonuie sie, korzystajac z takich
wlasciwosci dziela, jak nielinearnosé, otwarto$é na dziatanie przypadku, immanentna dynamika (Erich Zimmer-
man, [w:] Ryszard W. Kluszczyniski, Sztuka interaktywna: od dziefa instrumentu do interaktywnego spektaklu,
Warszawa, 2010).

12 Johannes Birringer, Dance and Interactivity, ,Dance Research Journal” 2003, nr 35/36 (2), s. 96.
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osrodkach akademickich i artystycznych jej role petnig tzw. inteligentne sceny (Intelligent
Stage)”® oraz pracownie wyposazone w odpowiednie urzadzenia, dzieki ktérym koncepcje
artystyczne moga by¢ wprowadzone w kolejne fazy eksperymentéw, prob i w koricu pro-
dukcji. Birringer okresla ten wiek, jako wiek laboratoriéw. ,Artysci pracuja w laboratoriach
artystycznych i s rezydentami laboratoriéw naukowych, naukowcy coraz cze$ciej wraz
z artystami biorg udziat w projektach B+R (badania i rozwéj), a uniwersytety starajg sie za
wszelkg cene faczyé dyscypliny lub tworzyé transdyscyplinarne centra badawcze i prze-
strzenie stuzace cyfrowej edukacji"'. Niestety, nie w Polsce.

Eksperymentalne praktyki zachodnich choreograféw oraz twércéw nowomedialnych
stanowig silng inspiracje dla polskich twércow (czemu ci dajg wyraz w swoich wypowie-
dziach'®), jednak dobér srodkéw artystycznych jest czesto wypadkowa wielu niezaleznych
od nich czynnikéw: poczawszy od ograniczen zwigzanych z niewielkimi naktadami finan-
sowymi przeznaczanymi przez panstwo na dziatania tworcze niezaleznych, pracujacych
w trybie projektowym (konkursowym) artystow sztuki tarca, a skoriczywszy na braku in-
stytucjonalnych inicjatyw zwigzanych z rozwojem dziatan interdyscyplinarnych na przecie-
ciu sztuki-nauki-technologii. Brak odpowiedniej infrastruktury oraz Zrédet finansowania
interdyscyplinarnych i innowacyjnych projektéw sprawia, ze arty$ci zainteresowani wyko-
rzystywaniem na scenie zaawansowanej technologii, a decydujacy sie tworzy¢ w kraju,
muszg czesto opiera¢ sie na $rodkach wiasnych. Poniewaz $rodowiska usieciowione
i immersyjne s bardzo wymagajace technologicznie (szybkie tacza internetowe, specjali-
styczne przestrzenie typu CAVE etc.) i wigzg sie z wiekszymi naktadami finansowymi, dla-
tego polscy artysci dopiero zaczynaja eksperymentowac z tym rodzajem przestrzeni.

Pomimo wspomnianych trudnosci wielu choreograféw, tancerzy i zespotéw wprowa-
dza na scene nowe narzedzia. Warto tutaj ich wymieni¢, poniewaz w powszechnej $wia-
domosci polski taniec ogranicza sie do klasycznych propozycji zespotéw baletowych oraz
spektakli operujacych zdefiniowang przez Lesnierowska estetyka teatru tafica. A zatem
wsrod artystow korzystajacych na scenie z nowych mediéw znajdg sie: Tomasz Bazan
(Teatr Maat Projekt), Barbara Bujakowska, Izabela Chlewirska, Joanna Czajkowska (Teatr
Okazjonalny), Rafat Dziemidok (Grupa Koncentrat), Harakiri Farmers (Dominika Knapik
i Wojciech Klimczyk), Wojciech Kapron z Lubelskiego Teatru Tarica, Kaja Kotodziejczyk
(U/LOI), Patryk Lichota i Marta Romaszkan, Irena Lipiriska, Kacper Lipiriski, Mikotaj Miko-
tajczyk, Ramona Nagabczyriska, Anna Nowicka, Iwona Olszowska, Janusz Orlik (z Joanng
Lesnierowska), Aleksandra Osowicz, Renata Piotrowska (Towarzystwo Prze-Tworcze),
Magdalena Przybysz, Anna Steller (Good Girl Killer), Iza Szostak, Teatr Bretoncaffe, Teatr
Dada von Bzdiilow, Rafat Urbacki, Anita Wach, Marta Ziotek.

3 Autorem koncepcji Inteligentnej Sceny, jak réwniez animatorem jej powstania (Stanowy Uniwersytet
Arizony, 1990) jest artysta i badacz John D. Mitchell, http://www.intelligentstage.com; http://www.ephemeral-
efforts.com/istage/index.html [dostep: 13.03.2014].

' Johannes H. Birringer, Performance, Technology & Science, Nowy Jork 2008, s. XXIV.

'S Pokolenie solo, op. cit.
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Analizujac praktyki artystyczne wymienionych twoércéw, mozna wskazaé kilka pod-
stawowych modeli wykorzystywania technologii w przestrzeni spektaklu tanecznego'®. Ze
wzgledu na zdiagnozowane wczesniej przeszkody natury instytucjonalnej i finansowej,
zaawansowane S$rodowiska interaktywne, o ktdrych pisze Birringer, nie pojawiaja sie
w praktyce polskich artystow sztuki tanca. Z tego samego powodu jedng z najczesciej
spotykanych strategii wprowadzania na scene mediéw cyfrowych jest poszerzanie per-
formansu tanecznego o projekcje audiowizualne.

Po pierwsze, arty$ci wykorzystujg przygotowang przed spektaklem projekcje audiowi-
zualng w roli scenografii. Ten podstawowy i najprostszy rodzaj wykorzystania narzedzi
cyfrowych zwykle nie wptywa na cielesng aktywno$é tancerza, nie wigze sie ani z faktem
projektowania splotu cielesno-technologicznego, ani z innowacyjnoscia wynikajaca z wzie-
cia pod uwage nowych nawykéw odbiorczych zwigzanych z rozwojem technologii komu-
nikacyjnych. Po drugie, projekcja audiowizualna przygotowana przed spektaklem (np.
Kapron, Kosmos) lub kreowana w jego trakcie (np. Chlewiriska, Tralfamadoria) petni role
partnera dialogu. Ten model wykorzystania technologii towarzyszy zwykle spektaklom
bazujacym na estetycznym potencjale ciata w ruchu i wymaga interake;ji ciata z obrazem.
Choreograf dostosowuje ruch ciata do projekcji lub artysta wizualny przygotowuje projek-
cje dostosowang do cielesnego performansu tancerza. Cho¢ spektakl ma strukture linear-
ng, to w odbiorze, réwniez dzieki formule dialogicznej (tancerz-obraz), uzyskuje on walor
multimedialnej, spdjnej narracji. Przygotowana przed spektaklem projekcja audiowizualna
petni tez wazna role z punktu widzenia dramaturgii spektaklu. Moze stuzy¢ dekonstrukcji
procesu twérczego (np. Bujakowska, 3D-ance) lub pozwala zbudowa¢ kontekst dla perfor-
mansu cielesnego (np. Maat Projekt, Whatever).

Wiekszosé analiz sztuki nowych mediow cyfrowych sktania sie ku analizie ich aspektu
wizualnego. Jednak wspdiczesnie pojawia sie wiele kolektywnie tworzonych projektow
tanecznych, w ktérych oprécz choreograféw i tancerzy role twérczg petnia muzycy. Zwykle
sq to artysci dziatajacy w przestrzeni muzyki elektroakustycznej, minimalistycznej i gene-
ratywnej, a ich instrumentami muzycznymi sa komputery wyposazone w odpowiednie
oprogramowanie (np. Przybysz/Maingardt, Dancing For The Birds, They Watching Us). Po-
jawiajg sie proby generowania dZzwieku na podstawie warto$ci numerycznej wektora ruchu
mierzonej w kilku osiach (np. Lichota/Romaszkan, AUDFIT).

Arty$ci zaczynajg tez eksperymentowaé z wprowadzaniem technologii operujacych
w czasie rzeczywistym. Choreografowie wspétpracujg koncepcyjnie i realizacyjnie z arty-
stami sztuki nowych mediéw, by stworzy¢ przestrzen dla interakcji ciata z technologia.
Inkorporujg nowe rozwigzania, dzieki ktérym tancerze angazuja sie réwnocze$nie w per-
formans cielesny i technologiczny. Uzywaja urzadzen pozwalajacych $ledzi¢ ruch ciata
i przetwarza¢ w czasie rzeczywistym uzyskane dane na obraz i dZzwiek, projektujg sprzeze-

'® Badania w ramach projektu badawczego Multimedialno$¢: strategie wykorzystywania nowych mediow
(elektronicznych, cyfrowych) w polskim nowym taricu (Instytut Muzyki i Tarica w Warszawie, 01.10.2013-
30.06.2014).
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nia zwrotne etc. Przyktadowo w spektaklu /GROT! (Lipiriska/Janicki/Zamorska) wykorzysty-
wane w tym celu s kontrolery Wii Remote, w frictionmakesfrictionmakers (Osowicz/Par-
lato/K.-H./Makarov) czujniki ruchu Kinect, natomiast w Strange Lddp (Lichota/Romasz-
kan/Przybysz) montowane na ciele kamery oraz mikrofony. Technologia ,rezyseruje” ruch
tancerzy, a wiec jej rowniez mozna przypisa¢ choreograficzne sprawstwo.

Taniec metadyskursem technokultury

Analizujac jezyk nowego tarca i interpretujagc go w kontekscie przemian kulturowych,
warto postuzy¢ sie kategoriami wypracowanymi w ramach studiéw nad nowymi mediami,
dokonujac ich transkrypcji na sztuke tafca. Transkrypcja ta jest pod wieloma wzgledami
metaforyczna — oczywiscie nie sposob przedstawi¢ wielowarstwowej formuty wydarzenia
tanecznego w postaci numerycznej. Jednak inne sformutowane przez Lwa Manovicha
w Jezyku nowych mediéw"’ zasady daja sie fatwo odniesé do propozycji artystow tarica
wspotczesnego. | tak, modularno$é zwigzang z sieciowoscig struktury mozna odnalezé
w pojawiajacych sie w spektaklach powtdrzeniach, przeksztatceniach i iteracjach (post-
modern dance). Z modularmnoscig wigze sie automatyzacja — struktury choreograficzne
moga by¢ zbudowane z wielu modutéw, ktérych wzajemna relacja jest pochodng przy-
padkowego impulsu uruchamiajacego proces porzadkujacy strukture (np. struktury cho-
reograficzne Merce'a Cunninghama). Wariacyjno$¢ odnosi sie do funkcjonowania spekta-
klu w wielu réznych wersjach, zaleznych od pojawiania sie odmiennych platform (np.
uzaleznienie formatu spektaklu od reakcji widzow petnigcych tu funkcje zywego interfejsu).
W koricu transkodowanie odnosi sie do zatozenia, ze kultura i technologia funkcjonuja
W sprzezeniu zwrotnym: poniewaz zdaniem Manovicha kazde dzieto sztuki ma dwie war-
stwy - technologiczng i kulturowa — to mozna je kontekstualizowa¢ na dwadch réznych
poziomach. W pdzniejszych pracach Manovich zaproponowat idee estetyki postmedialnej,
bazujacej na sposobie porzagdkowania danych i przejmujacej ,koncepcje, metafory i opera-
cje” definiujgce jezyk komputera, a jej kategorie ,nie powinny byé zwigzane z zadnym me-
dium zapisu czy komunikacji"'®.

Analizujac, w jaki sposob paradygmat technokulturowy wplynat i wptywa na sztuke
tafca wspotczesnego, musimy wzigé pod uwage nie tylko nowe narzedzia wykorzystywane
w spektaklach, ale réwniez to, w jaki sposéb artySci odnoszg sie na poziomie struktury,
formy, dramaturgii i narracji spektaklu tanecznego do obecnosci technologii w zyciu czto-
wieka. Sztuka tarica funkcjonuje w rzeczywistosci technokulturowej i tym samym odzwier-
ciedla trajektorie przemian kultury. Arty$ci komentuja przemiany relacji ciato — technolo-

' Lev Manovich, Jezyk nowych mediow, Warszawa 2006.
'8 Lev Manovich, Estetyka postmedialna, przet. E. Wéjtowicz, [w:] Redefinicja pojecia sztuka. Ponowocze-
snos¢ i wielokulturowosé, red. J. Dabkowska-Zydror, Poznan 2006, s. 109.
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gia: wigczajg te problematyke w obreb narracji, tworzg spektakle multimedialne i interak-
tywne, w koricu odnoszg sie do niej na poziomie dramaturgii i konstrukeji wydarzenia ta-
necznego, wykorzystujac strategie znane uczestnikom kultury z mass mediéw, gier kom-
puterowych czy Internetu. Nowe sposoby postugiwania sie cialem oraz kompetencje
percepcyjne i poznawcze widzoéw korzystajacych codziennie z wielu technologii komuni-
kacyjnych zostaja odzwierciedlone w koncepcji, strukturze i dramaturgii spektakli tanecz-
nych. Metadyskursywno$é we wspodtczesnej sztuce tarica nie ogranicza sie do krytyki
medium tanca, ale ma szersza postac krytyki teoretycznokulturowej.

W realizacjach nowego tarica ogromng role odgrywa paradygmat interaktywnosci.
Jego Zrédet nalezy szukaé¢ w sztuce partycypacyjnej lat 60. i 70. Sztuka performance art,
happeningi, sztuka konceptualna dokonaty dematerializacji dzieta sztuki. W tym samym
okresie popularnosé¢ zyskata idea ,dzieta otwartego”; autorstwo wspétdzielone, sprawczosé
odbiorcy oraz samego narzedzia. W latach 90. wymdg interaktywnosci'® stat sie norma za
sprawg urzadzeri codziennego uzytku, takich jak komputer, telefony, tablety i wszelkie
urzadzenia z dotykowym ekranem lub innym interfejsem. Nawigacja zastgpita narracje.
Widz przestat by¢ widzem, czyli tym, ktéry ,oglada” i interpretuje; zyskat mozliwos$é aktyw-
nego wspottworzenia wydarzenia artystycznego. Wspétczesni artysci pozwalajg widzom
wybiera¢ Sciezke, ktorg beda podazaé, tworzac wlasng wersje wydarzenia, w ktérym
uczestnicza. W spektaklu AUDFIT (Lichota/Romaszkan) $ciezka dZwiekowa powstaje
w czasie rzeczywistym: ruch tancerki jest czytany przez system $ledzacy, na ktéry skiada sie
dziewie¢ czujnikow i stacja nadawcza, a nastepnie przetwarzany na dzwiek i tréjkanatowo
przesytany do stuchawek z przetacznikiem. Widz moze wybra¢ najbardziej odpowiadajaca
mu przestrzen dzwiekowg i tym samym — preferowany rodzaj pobudzenia afektywnego.

Réwnoczesnie pojawia sie model immersyjnego wnikania w zaprojektowang prze-
strzen, ktory zastepuje relacje dystansu. Wydarzenia taneczne stajg sie przestrzenig
wspotbytowania tworcow (,dizajneréw” tejze przestrzeni) i widzow (jej aktywnych uzyt-
kownikéw). Przyktadowo w performansach Towarzystwa Prze-Twérczego Unknown #1, #2
i #3 widzowie z zastonietymi oczami zostajg wprowadzeni w przestrzen spektaklu. ,Po-
zbawienie” wzroku i aktywizacja zmystéw dotyku i propriocepcji pozwala widzom przy-
zwyczajonym do postrzegania spektaklu gtownie poprzez kanaty wzrokowy i stuchowy
faktycznie ,staé sie” tancerzami multimedialnego spektaklu.

Konsekwencja upowszechnienia sie technologii komunikacyjnych jest réwniez poja-
wienie sie nowej formuty procesu twérczego: kreacji zespotowej, interdyscyplinarnej, opie-
rajacej sie na autorstwie rozproszonym. Od lat 60. rozwijata sie sztuka komputerowa
i telematyczna®, ktorej towarzyszyt silny etos samodzielnosci twérczej (wspomniana juz
kultura DIY), a pézniej ruch zapoczatkowany idea ,trzeciej kultury” (1991)%'. Stworzenie

'% Mam na mysli wspomniang juz wczesniej interaktywnosé eksplicytna.

2 Ewa Wéjtowicz, Net art, Krakéw 2008, s. 165-178.

21 John Brockman, Powstaje trzecia kultura, [w] Trzecia kultura. Nauka u progu trzeciego tysigclecia, red.
J. Brockman, przet. P. Amsterdamski, J. i M. Janaszkowie, M. Ryszkiewicz, M. Tempczyk, W. Turopolski, War-
szawa 1996, s. 15-36.
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platformy stuzacej interdyscyplinarnej wymianie mysli oraz wprowadzenie modelu proce-
su tworczego bazujacego na efekcie synergii sprawito, ze sztuke nowych mediéw charak-
teryzuje przenikanie sie kompetencji reprezentantéw Srodowisk artystycznych, akademic-
kich i inzynieryjnych. Polskie spektakle tarica wspdtczesnego coraz czedciej sg tworzone
przez kolektywy tworcze — doraznie powstajace zespoty pracujace w trybie projektowym,
w ktorych autorstwo idei jest wspotdzielone, rozproszone. Arty$ci o réznych kompeten-
cjach tworzg interdyscyplinarne zespoty (np. choreograf/tancerz, artysta nowych mediéw,
tworca muzyki generatywnej lub elektroakustycznej, dramaturg) wspdlnie pracujace nad
koncepcja calego wydarzenia tanecznego. Zanika charakterystyczna jeszcze dla teatru
tafica hierarchizacja procesu twérczego, w ktérym pierwsze i ostatnie stowo nalezato do
choreografa, tancerze penili role wykonawcéw, a rezyserzy $wiatta czy dzwieku - tech-
nicznych.

W produkcjach nowego tarica pojawiajg sie rowniez strategie kluczowe dla wspotcze-
snej twérczosci zanurzonej w rzeczywistosci technologii komunikacyjnych, takie jak narra-
cja transmedialna (transmedia storytelling), remiks i postprodukcja?. Ten pierwszy, zdefi-
niowany przez Henry'ego Jenkinsa® termin oznacza historie przedstawiana za pomoca
wielu platform medialnych, gdzie kazda z nich w odmienny sposéb przyczynia sie do kre-
owania danej opowiesci. Ten rodzaj narracji jest wykorzystywany przez twércéw nowego
tafica. Spektakle przestajg funkcjonowac jako samodzielne wydarzenia sceniczne, a staja
sie elementem szerzej pojetego ,projektu”. To, co na pierwszy rzut oka moze wydac sie
promocja spektaklu tanecznego, w istocie funkcjonuje jako istotny element wiekszej cato-
$ci. Strony internetowe projektéw i wydarzen zawierajace filmy, trailery, teasery, interak-
tywne gify oraz inne elementy tworzace szeroki kontekst wydarzenia scenicznego, czesto
sg réwnie istotne dla odbioru wydarzenia, co sama prezentacja sceniczna. Ten sposdb
prezentowania dziatan artystycznych mozna znalez¢ na stronach chociazby lubelskiego
Maat Festivalu (teatrmaat.pl/maat-festival) czy takich projektow, jak Strange Lodp (stran-
geloop.pl) i /GROT! (grotproject.pl).

Kolejng kluczowa dla zrozumienia wspéiczesnych dziatan artystycznych strategig jest
remiks. Manovich, ktéry wprowadzit pojecie gtebokiej remiksowalnosci (deep remixability),
twierdzi, ze ,dzi$ remiksowane s3 nie tylko tresci réznych mediéw, ale takze fundamentalne
dla nich techniki, metody pracy, sposoby reprezentacji i ekspres;ji"**. Ten rodzaj myslenia
o remiksie prezentuja wspodtczesnie nie tylko artySci nowego tarica, ale réwniez kuratorzy
sztuk performatywnych. W ramach cyklu RE//MIX powstato prawie trzydziesci premiero-
wych produkeji — wiekszo$é zaproszonych artystow to wiasnie reprezentanci polskiego

22 Ewa Wojtowicz, Twdrca jako postproducent — miedzy postmedialnym remiksem a reprogramowaniem kul-
tury, [w:] Remiks. Teorie i praktyki, Krakéw 2011, s. 14-28.

2 Henry Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediow, przet. M. Bernatowicz, M. Fili-
ciak, Warszawa 2007.

 Lev Manovich, Software Takes Command, softwarestudies.com/softbook/manovich_softbook_1.20_
2008.pdf, s. 110 [dostep: 16.03.2014].
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tafica wspétczesnego. Kuratorzy zdecydowali sie na uzycie okreslenia remiks, a nie termi-
now czesciej pojawiajacych sie w kontekscie sztuk performatywnych: od-tworzenia
(re-enactment), rekonstrukcji i przepisywania. Remiks ,nie jest po prostu «interpretacjg»,
podaniem oryginatu nowymi srodkami wyrazu czy w nowej aranzacji. Cho¢ moze zawiera¢
oryginalne fragmenty (tzw. sample), to s3 one jedynie cytatami. Remiks jest utworem
nowym, odnoszacym sie trescig lub formg do pierwowzoru, dyskutujagcym z nim, nostal-
gicznie wspominajacym lub na nowo odczytujgcym™. Zreszta w odniesieniu do praktyk
choreograficznych termin ten wykorzystuje réwniez Anna Krdlica, kuratorka projektu
Archiwum ciafa (Centrum Kultury Zamek, Poznar, 2013)%.

Kolejnym waznym punktem odniesienia moze by¢ pojecie postprodukcji, stosowane
przez Nicholasa Bourriauda®’. Wedtug tego krytyka (oraz kuratora sztuki wspétczesnej)
wiekszo$¢ uczestnikow zmediatyzowanej kultury tworzy i produkuje réznego rodzaju tre-
$ci; artysta petni wyjatkowa role postproducenta. Wielu twércéw nowego tarca angazuje
sie w projekty o profilu spotecznosciowym, ktorych uczestnikom przystuguja kompetencje
artysty, dbajac jedynie o ostateczny ksztalt spektaklu tanecznego. Przyktadem mogg byé¢
projekty angazujgce osoby o alternatywnej motoryce, wykluczone ze wzgledu na sytuacje
ekonomiczna, wiek, lub znajdujace sie w specyficznej sytuacji spotecznej (np. spektakle
W przechlapanem Rafata Urbackiego, Teraz jest czas Mikotaja Mikotajczyka, MaMa Perform
Marii Stoktosy).

Podsumowanie

Arty$ci nowego tafica badajg funkcjonowanie czlowieka w sprzezeniu z technologiami
codzienno$ci. Te tendencje mozna zauwazy¢ nie tylko w strategiach scenicznych, ale
rowniez w przebiegu procesu twérczego, sposobie angazowania odbiorcy w spektakl ta-
neczny. Artysci testujg nowe narzedzia i pozwalajg technologii zdeterminowa¢ przebieg
wydarzenia tanecznego. Tworcze zastosowanie technologii komputerowych w taicu jest
na $wiecie intensywnie badane i omawiane. Oczywiscie problematyzowanie relacji ciato —
technologia w przestrzeni tanca wspétczesnego nie musi wigza¢ sie z obecnoscig narzedzi
elektronicznych i cyfrowych w przestrzeni spektaklu. Rozwdj technologiczny wptywa coraz
bardziej na nasz spos6b postugiwania sie ciatem i nawyki percepcyjno-poznawcze pozwa-
lajace sprawnie przetwarza¢ informacje, a rownoczesnie ksztattuje nowe paradygmaty
tworcze i nurty artystyczne.

% Strona domowa projektu: http://komuna.warszawa.pl/category/re-mix [dostep: 17.03.2014]; relacja: Aga-
ta tuksza, O nich//o sobie samych, ,Didaskalia” 2012 nr 112, s. 85-88.

% http://www.zamek.poznan.pl/sub,pl,342,archiwum-ciala.html [dostep: 16.03.2014].

%" Nicolas Bourriaud, Postproduction: Culture as Screenplay: How Art Reprograms the World, przet. J. Her-
mann, Nowy Jork 2002.
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Wielu zachodnich naukowcéw zadedykowato swoje badania projektom tgczacym ta-
niec i nowe media (dance-media performance) tarficowi poszerzonemu (augmented dance),
zcyfryzowanemu (digital dance) czy usytuowanemu w cyberprzestrzeni (cyberdance).
W Polsce wcigz brak poswieconych tej tematyce projektéw badawczych. Wstepnie omd-
wione w tym rozdziale zagadnienia wymagajg zainicjowania debaty w przestrzeni polskiej
humanistyki i krytyki artystycznej.

% Na przyklad: Verena Anker, Digital Dance. The Effects of Interaction between New Technologies and Dance
Performance, Saarbriicken 2010; Steve Dixon, Barry Smith, Digital performance. A history of new media in theater,
dance, performance art, and installation, Cambridge (Mass.) 2007; Zeynep Giindiiz, Digital Dance: (Dis)entangling
Human and Technology, Amsterdam 2012; S. Portanova, Moving without a body. Digital philosophy and choreo-
graphic thoughts, Cambridge (Mass.) 2013.
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RAFAL ILNICKI

Polskie gry komputerowe lat 90.
w perspektywie chaoestetyzacji

By opisa¢, w jaki sposdb polskie gry komputerowe oddziatywaty na odbiorcow, przyjmuje
perspektywe chaoestetyzacji. Odnosi sie ona do programowanego technicznie do$wiad-
czenia uzytkownikéw, ktére wprowadza rézne modalnosci estetyzacji do$wiadczenia.
Perspektywa, ktorag przyjmuje w tekscie, wyrasta z idei Gillesa Deleuze'a, Félixa Guattarie-
go' oraz Wojciecha Chyly. Deleuze i Guattari wskazuja na to, ze ptaszczyzna techniczna
sztuki zawiera sie w jej estetycznej ptaszczyznie. Ta za$ rozcigga sie na chaosmos, czyli
rzeczywisto$é nieskoriczonych predkosci® przeciwstawiong materialnemu i powolnemu
$wiatu. Uwazam, ze wspdiczesnie ta relacja ulega odwréceniu — chaosmos, ktory sztuka
czesciowo porzadkowata, nadajagc mu stabilng forme w dziele uruchamianym zmystami
odbiorcy, wspéitczesnie programuje wrazenia i afekty odbiorcy, wywotujac estetyzacje jego
doswiadczenia. To juz nie podmiot swojg aktywnoscig przecina nieskoniczone predkosci,
wykrajajac z nich bloki wrazen, lecz programowanie do$wiadczenia sprawia, ze to tech-
nicznie wytworzone bloki wrazen konstruujg efemeryczny podmiot. Chaosmos, wprowa-
dzany przez technike do kultury, znajduje w kulturze o wiele wiekszy udziat, niz to postu-
lowali Deleuze i1 Guattari, ktérzy nie rozwazali ontologicznego statusu techniki. Wojciech
Chyfa twierdzi, Ze technokoneksjonistyczne zdarzenie (zdarzenie wynikle z potaczenia
technicznych danych) wywotuje sztuczng wzniostosé, tak wiec nie jest potrzebne juz zadne
materialne dzielo sztuki, ani tym bardziej zdoIno$¢ podmiotu do przedstawienia takowe-
go®. Moim zdaniem nie musi dochodzié do wywotania wzniostosci, przynajmniej kazdora-
zowo. Postuluje zatem ujecie zaprogramowanych technicznie obiektéw estetycznych
(w tym szczegolnie gier komputerowych oraz innych interaktywnych mediéw) jako wywo-

! Chodzi w szczeg6Inosci o idee przedstawione w pracach: Gilles Deleuze, Réznica i powtérzenie, KR, przet.
B. Banasiak, K. Matuszewski, Warszawa 1997; Gilles Deleuze, Félix Guattari, Co to jest filozofia?, przet. P. Pienig-
zek, Gdarisk 2000; Félix Guattari, Chaosmosis: an Ethico-Aesthetic Paradigm, przet. P. Bains, J. Pefanis, Bloo-
mington & Indianapolis 1995; Wojciech Chyta, Media jako biotechnosystem. Zarys filozofii mediow, Poznan 2008.

2 |dea przedstawiona w ksigzce Co to jest filozofia?.

® Wojciech Chyta, Technokoneksjonistyczne ,zdarzenie” jako Zrédfo ,sztucznej wzniostosci” i ,sztucznej nie-
skoriczonosci’, ,Sztuka i Filozofia” 2012, nr 41.
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tujacych w uzytkowniku chaoestetyzacje, czyli wprowadzanie wielu réznorodnych efektow
estetycznych, ktére nie zyskuja spéjnosci ani w relacji podmiotowo-przedmiotowej, ani tez
w materialnym dziele sztuki®. ,Chaoestetyzacja odnosi sie do metod estetyzacji chaosu
chaosmosu, czyli przypisywaniu technicznym danym wartosci i kwalifikowania jako este-
tyczne, ale nie na podstawie odpowiedniej wtadzy sadzenia, lecz emocjonalnego ustosun-
kowania sie za posrednictwem interfejsow opiniowania i transferu tych danych. Dlatego
tez podstawowym mechanizmem chaoestetyzacji jest remiks realizowany w nieskoriczong
ilos¢ sposobéw™. Technika wywotuje wrazenia estetyczne, czyni obiekt chaoestetycznym,
to znaczy zdolnym do takiej manipulacji wrazliwoscig odbiorcy i takiej mozliwosci wigcze-
nia go w swoj $wiat, ktdry pozbawia go centrum odniesienia lub wytwarza nowe modalno-
$ci odbioru. Immersja uzytkownika w $wiat gry komputerowej jest wywotana przez chao-
estetyzacje — zostaje on wiaczony do $wiata, zmuszony do poruszania sie w nim. Nie jest
to autonomiczny podmiot zdolny do wydawania sadéw estetycznych, lecz w trakcie poru-
szania w immersyjnym $wiecie gry doswiadcza wielu sprzecznych afektow w krétkich
seriach. Dlatego tez chaoestetyzacja zachodzi w sztucznej nieskoficzono$ci — nie musi
odnosi¢ sie do czegokolwiek obecnego, przez co zrywa z klasyczng definicja podmiotu
i przedmiotu, przenoszac jg do wnetrza technicznego systemu. Tak nalezy rozumie¢ immer-
sje, jako efekt chaoestetyzacji, nie za$ dobrowolne wstapienie gracza do interaktywnego
$wiata programu komputerowego. Programowane do$wiadczenie jest jednoczesnie estety-
zowane w sposob chaotyczny, to znaczy poddane procesowi chaoestetyzacji. Podmiot
staje sie punktem, ktéry przecinajg rézne techniczne programy — to nie on narzuca porzg-
dek odbierania wraze, lecz porusza sie w tym chaosie wrazeri, afektéw i interaktywnosci®.
Chaos chaosmosu jest nieskoriczonoscia interakeji, sztuczna nieskoriczonoscia’.

Doswiadczanie gier komputerowych samo w sobie jest estetyczne — uzytkownik nie
negocjuje interpretacji, lecz jedynie intensywno$¢ wrazen poprzez interaktywne odnosze-
nie sie do immersyjnego $wiata gry. Polskie gry powstate w latach 90. zawieraly rodzaj
pozadanej chaoestetyzacji doswiadczenia, poniewaz immersja w $wiat gry pozwalata
uzytkownikom odkrywaé sprawczo$é poza systemami myslenia i doswiadczenia wyzna-
czanymi przez ograniczenia niezaposredniczonego technicznie $wiata. W tym sensie
chaoestetyzcja jest uwalnianiem chaosu, uwalnianiem sie podmiotu i przedmiotu spod
stabilizujgcych rzeczywisto$é interpretacji. Nie oznacza zatem braku uporzadkowania
estetycznie programowanego do$wiadczenia, lecz wskazuje na nowos$é wyniklg z rézno-
rodnosci gier komputerowych i ztozonych relacji miedzy nimi a uzytkownikami.

* Samo dziefo sztuki chaotyzuje doswiadczenie czlowieka, rozbijajac relacje podmiotowo-przedmiotowa.

% Przytoczenie zmienione za: Rafat IInicki, Chaosmos - od paradygmatu etyczno-estetycznego do chaoeste-
tyzacji wysypisk danych biotechnosystemu, ,Sztuka i Filozofia” 2012, nr 41, s. 171.

% Powoduije to, ze uzytkownik dane fenomeny odbiera na sposcb estetyczny lub tez jako posta¢ subiektyw-
nie rozumianej sztuki.

T Jest to pojecie Maria Costy wykorzystywane przez Wojciecha Chyte na oznaczenie braku granic technicz-
nie programowanego przezycia estetycznego.
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Strumienie danych audiowizualnych przecinajg uzytkownika w ten sposab, ze traci on
kontrole nad tym, co widzi i styszy, staje sie nieobecny, by uobecni¢ sie juz ze wspomnie-
niem $wiata, w ktérym znajdowat sie podczas rozgrywki. Chaos rynku przedmiotéw audio-
wizualnych rodzi wiele gier, ktére wywotujg odmienne efekty estetyczne i zmuszaja gracza
do przyjecia réznych strategii ich odbioru. Wielo$¢ przechodzi w chaos, ktory estetyzuje
doswiadczenie. Oznacza on jednocze$nie nowos¢ — kazda nowa predkosé, nawet jesli
oznacza ona spowolnienie, jest dla odbiorcy rodzajem destabilizacji, odtgczenia od po-
wszedniosci, nawet jesli gra komputerowa dotyczy jej interpretacji symbolicznej, a wiec
powolnej. Jednoczesnie okreslone warstwy doswiadczania gier komputerowych wprowa-
dzaja chaos inny niz pozostate, co powoduje, ze gracz styka sie wcigz z nowymi wymaga-
niami w zakresie interakcji w immersyjnym srodowisku gier komputerowych. Nie mozna
juz méwié o preferowaniu przez uzytkownikow poszczegéinych porzadkéw odbioru, lecz
o0 wyborze warstw chaosu tworzacych chaosmos wspoétczesnej kultury zaposredniczonej
technicznie. Sam kontakt z grg estetyzuje bowiem do$wiadczenie i wprowadza wzorce
estetyczne, ktore stajq sie podstawa dyspozycji percepcyjnych gracza.

Odnoszac sie zatem do chaoestetyzacji, mozna powiedzieé, Ze nie istnieje gra kompu-
terowa, lecz gry komputerowe. Funkcjonujg one bowiem jako nieredukowalna wielo$¢. Gry
komputerowe sa wieloscig, a wiec chaotycznoscia, poniewaz nie uzgadniajg doswiadcze-
nia, nie daja sie sprowadzi¢ do jednego trybu odbioru. Nie istnieje jedna uniwersalna kul-
tura gier komputerowych ani tez unitarny model wprowadzanego przez nie do$wiadczenia.
S3 one fenomenem tak zréznicowanym, ze okreslenie ich gatunkéw oraz sposobéw od-
dziatywania domaga sie odpowiedniego do ich ztozonosci wstepu, ktory wskazywatby na
rézne modalnosci chaoestetyzacji bedacej Zrodtowym doswiadczeniem programowania
estetycznego odbioru gier komputerowych.

Gracz znajduje sie w biotechnosystemie, ktéry okreslam jako technicznie zarzadzany
chaosmos®, czyli plan nieskoriczonych predkosci, ktére wchodza do kultury, przyspieszajac
jej dziatanie. Do estetyzacji do$wiadczenia uzytkownika wystarczy sama technika — jego
intencjonalnosé jest tylko czeSciowo obecna jako pamie¢ o $wiecie zewnetrznym wzgle-
dem $wiata immersji gry komputerowej. Zostaje ona uzalezniona od interaktywnych spo-
sobow wyrazania sie bycia uzytkownika, ktory dziatajgc w $wiecie gry, estetyzuje nig swoje
doswiadczenie, poniewaz wprowadza zamiast wiasnych danych pamieciowych audiowizu-
alne dane sktadajace sie na dany program techniczny. Do$wiadczenie gry komputerowe;
nie wigze sie najczesciej z kontemplacja, lecz interaktywng interakcja w $wiecie gry, co jest
chaoestetyzacja, czyli wywotaniem poczucia u gracza, ze znajduje sie w jakiej$ zewnetrz-
nej przestrzeni i jednocze$nie przebywa w immersyjnym srodowisku gry komputerowej. Ta
wielosé strategii odbioru i oddziatlywania powoduje, ze chaoestetyzacja jest procesem
zawierajacym wiele sprzecznosci, a wiec dynamicznie wprowadza ona do doswiadczenia
stanu bycia uzytkownika elementy paradoksalne. Demokratyzacja gier komputerowych
w latach 90. polegata na tym, ze niemal kazdy madgt stworzyé gre komputerowa, a wiec

8 Zob. Rafat IInicki, op. cit.
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przenie$¢ swoje doswiadczenie $wiata na innych uzytkownikéw, programujac w ich odbio-
rze doswiadczenie przeciw temu, ktére wynikato z jego bycia w kulturze formatowanej
w PRL. W tym sensie chaoestetyzacja, wprowadzajac liczne paradoksy, znosi jednocze$nie
mozliwos¢ wszelkiej totalitarnosci, poniewaz uzytkownicy-gracze konfrontowani sa nieu-
stannie z wieloscig gier komputerowych. Demokratyzacje mozemy rozumie¢ jako wzrost
sprawczosci — przeniesienie biernego odbioru na rzecz interaktywnej interakcji.

Chaoestetyzacja zawiera sie w wielosci gier, ktore programujg do$wiadczenie uzyt-
kownika, nie wprowadzajac zadnego stabilnego obrazu $wiata, lecz kwestionujg go wraz
z kazdym uruchomieniem kolejnej gry komputerowej. W ten sposéb chaoestetyzacja two-
rzy pole doswiadczania sztuki zaleznej od subiektywnych preferencji uzytkownikéw i nie-
poswiadczonej teoretycznie oraz instytucjonalnie. Rezygnuje z tej perspektywy, pokazujac,
ze chaoestetyzacja odbywa sie w aktualnosci odbioru, ktéry moze trwac nie tylko w bez-
posrednim doswiadczaniu gry komputerowej, lecz estetyzowaé¢ doswiadczenie poprzez
programowanie dyspozycji percepcyjnych odbiorcy oraz jego pamieci. Dlatego tez pomimo
tego, ze czesto nie istnieje bezposredni zwigzek pomiedzy grami komputerowymi z po-
czatku lat 90. a polska sztukq interaktywng, to z pewnoscia gry komputerowe przyczynity
sie do demokratyzacji podejscia algorytmicznego w projektowaniu doswiadczenia este-
tycznego, poniewaz to one jako do$wiadczenie pokoleniowe umozliwity rézne formy au-
diowizualnej kreacji. W tym sensie stanowig one chaotyczng podstawe pod dalsze realiza-
cje w zakresie sztuki interaktywnej. Wptyw gier komputerowych jest chaotyczny, nie jest
on zwigzany z podmiotem, ktory patrzy na dzieto sztuki, lecz jest to chaoestetyzacja, ktora
moduluje do$wiadczenie uzytkownikéw, otwierajac w nich nowe potaczenia w technicznie
zarzadzanym chaosmosie.

Oddziatywanie gier komputerowych polega miedzy innymi na estetycznym progra-
mowaniu do$wiadczenia, czyli na wprowadzaniu podmiotowi do percepc;ji i pamieci tech-
nicznych danych, ktére wywotujg u niego wrazenia estetyczne. Sama gra taczy sie z prze-
Zyciami gracza, jego wiedzg, kontekstem kulturowym, dlatego tez wglad pozwalajacy na jej
opisanie powinien obejmowa¢ te dziedziny. Gry komputerowe sa do$wiadczeniami-inter-
pretacjami danymi w tym programowaniu. Gracz jest ograniczony przez wytworzone mu
srodowisko, ale jednoczesnie poruszanie sie w nim jest dla niego forma wolno$ci w postaci
odnoszenia sie do $wiata zastanego. Moze on takze przenie$¢ swoje doswiadczenia poza
gre, komentujac je, rozmawiajgc z innymi ludZmi, tak ze stajg sie one czescig wspéinoty
w ramach demokratyzacji interaktywnego w swej naturze doswiadczenia technicznego.
Szczegdlnie istotne bylo to w przypadku gier komputerowych powstalych w Polsce
w latach 90. Byt to okres wyjatkowy, poniewaz wigzat sie on z upadkiem komunizmu, ktére
to zdarzenie wymagato dokonania rewizji podstawowych sposobéw funkcjonowania kul-
tury. Jednym z istotnych srodkéw ekspresji dla tej nowo zdobytej wolnosci wyrazajacej sie
w zniesieniu cenzury byly gry komputerowe’.

W tym czasie nie bylo ograniczeri wiekowych oraz instytucji, ktére kontrolowalyby poziom brutalnosci
gier komputerowych. To umozliwito powstanie takich gier jak Franko: The Crazy Revenge (1994). Bardzo wysoki
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Poniewaz gry komputerowe w pewnym stopniu bardziej niz inne obiekty techniczne
wywolywaly wrazenia estetyczne'®, bylo to takze intuicyjnie wykorzystywane przez ich
tworcow. Dla tego okresu istotny byt fakt, ze w studiach tworzacych gry pracowato naj-
czesciej kilka osoéb, wiec wizja tego, co miato byé przekazane mogta byé¢ kontrolowana.
Odbiorca-gracz stykat sie przez to nie tyle z gra-produktem, co najczesciej gra-wizjg rze-
czywistosci. Fenomeny estetyczne byly programowane dla graczy, co bylo czesto przez
nich odbierane jako immersyjno$¢. Przez to mogli oni zanurzy¢ sie w $wiecie gry, ktory byt
jednoczesnie $wiatem tych, ktérzy te gre stworzyli. Wspétdzielenie doswiadczenia odby-
wato sie zatem pomiedzy nieobecnymi podmiotami w medium samej gry. Jest to o tyle
nowa sytuacja w kulturze, ze uzytkownicy wchodza w interakcje zaréwno z medium tech-
nicznym samej gry komputerowej, jak i z intencjonalnoscig jej projektantéw. Réznica po-
miedzy mediami nieinteraktywnymi polega na tym, ze cztowiek dzieli swoje doswiadczenie
Z maszyng, jednoczesnie moze je interpretowac na sposob czysto ludzki, widzac w grze
komputerowej zapis doswiadczen innych ludzi. Wprowadza to zupelnie nowg sytuacje
psychologiczng, ktéra domaga sie jednoczesnie filozoficznej interpretacji. Sama gra nie
wywotuje jednak ani czysto psychologicznych, ani filozoficznych efektéw, co powoduije, ze
préba zrozumienia jej kulturowego funkcjonowania spotyka sie z koniecznoscig rozumie-
nia doswiadczenia chaotycznego - nie wiadomo bowiem, ktéry poziom doswiadczenia,
zaposredniczony czy nie, nalezy uznawac za wigzacy w perspektywie analizy psycholo-
giczno-filozoficznej. Pokrewienstwo do$wiadczenia graczy i tworcow gier mimo zaposred-
niczenia technicznego tworzyto pewna bezposrednio$é. Wynikata ona z programowania
doswiadczenia, ktére miato charakter estetyczny oraz wprowadzato graczom gotowe
wzory percepcyjne. Te za$ stawaly sie perspektywami, dzieki ktérym patrzyli oni na $wiat.
Dlatego tez gry komputerowe nalezy rozpatrywa¢ w perspektywie programowalnych fe-
nomendw estetycznych, ktére dalej mogg stuzyé graczom do interpretacji rzeczywistosci,
nie bedac ograniczonymi jedynie do $wiata gry. Niedocenianie istotnego wplywu gier

poziom brutalnosci obecny w tym produkcie mozna interpretowaé jako odniesienie sie mfodego pokolenia do
brutalnej rzeczywistosci osdb, ktére wychowaty sie w PRL. W tym sensie przedstawione w grze osiedla-ruiny,
bieda, agresja, to komentarze do nowej sytuacji, w jakiej znaleZli sie ludzie po przemianach ustrojowych
w Polsce. Popularosé tej gry mozna wigzaé takze z frustracjg ludzi po zmianie systemu politycznego, ktéra po
zniesieniu cenzury mogta stac sie jej uprawnionym komponentem. Estetyke brutalno$ci mozna zatem interpre-
towac jako znak trwajacej demokratyzacji.

1 Wynikato to z faktu, ze gry komputerowe umozliwialy ich uzytkownikom doswiadczenie immersji, czyli
zanurzenia sie w $wiat gry, uniezalezniajac odbiér od $wiata zewnetrznego. Jako obiekty kultury gry wymagaty
bowiem petnego zaangazowania uzytkownika w uczestniczenie w $wiecie gry, co tez przektadato sie na fakt, ze
estetyka w nich obecna wywotywata silniejsze wrazenia niz inne media techniczne wtedy dostepne, to znaczy
radio i telewizja. Istotnym jest tutaj takze nowy charakter relacji pomiedzy uzytkownikiem a cyfrowym obiektem
kulturowym polegajagcym na interaktywnosci, nie zas na jednokierunkowej interakcji, najczesciej zwigzanej
z biernym odbiorem danych. Dzieki temu gracz uzyskiwat natychmiastowa odpowiedZ pochodzaca z wnetrza
gry, nie postrzegat siebie juz tylko jako obiorcy gotowego produktu, lecz miat wrazenie realnego uczestnictwa
w ksztattowaniu $wiata gry poprzez wybér poczynan sterowanej przez niego postaci. Te wszystkie nowe czynni-
ki przektadaly sie na wzrost bezposredniego oddziatywania estetycznego.
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sprawia, ze sg one redukowane jedynie do form narracyjnych (literackich) lub ludycznych
(audiowizualnych), w ktérych albo odrzuca sie chaos, podporzadkowujac gry komputerowe
linearnosci, albo tez chaos, jaki wprowadzajg gry komputerowe, naiwnie sie afirmuje
w perspektywie uznania go za fenomen rozrywki. Pomimo tego ze oba te ujecia z réznych
perspektyw pomagajg w zrozumieniu gier komputerowych jako fenomenéw kultury, to
w réwnym stopniu starajq sie one sformalizowa¢ doswiadczenie, podczas gdy chaoeste-
tyzacja wlasnie wyrywa gracza zaréwno z linearnosci, jak i z czystej ludycznosci, wprowa-
dzajac do sfery chaoestetycznosci, w ktérej w sposéb niesekwencyjny swoje istnienie
przerywajg fenomeny literackie i ludyczne, tworzac chaoestetyczne hybrydy, ktére nie
poddajg sie prostym formalizacjom. Do$wiadczenie, jakie wywotujg, ma przede wszystkim
charakter egzystencjalny — gracze przyjmujg wzory percepcyijne, estetyke preferowanych
przez siebie gier jako pozadane. Jednoczes$nie te gry jako fenomeny techniczne petnig
funkcje ludyczne, narracyjne, edukacyjne, $wiatopogladowe i polityczne. Egzystencjalna
konfiguracja fenomendéw estetycznych programowanych przez gry komputerowe odpo-
wiada za ich znaczenie. Jednak we wszystkich tych funkcjach najbardziej istotng jest
estetyzacja technicznie zaposredniczonego doswiadczenia. Tak jak juz wspomniatem,
w przeciwieristwie do wczesniejszych mediow transmisji kultury gry komputerowe cha-
rakteryzuje wielo$¢, tak ze estetyzacja do$wiadczenia jest chaoestetyzacja, w ktdrej wie-
lo$¢ gier komputerowych na rézny sposob, czesto przeciwstawny, ksztattuje zmystowosé
cztowieka. Nie ma tutaj koniecznosci pogodzenia niespdjnych i wewnetrznie sprzecznych
doswiadczen. Chaoestetyzacja nie jest jednak interpretacja narracyjna, poniewaz stowo,
tekst s3 tylko jednym z jej elementéw, lecz ona sama stanowi niekoriczacy sie spor inte-
raktywnych audiowizualnych stanéw bycia wynikajacych z pofaczenia afektywnosci gra-
cza i rzeczywistosci gry, ktore nie dochodza do porozumienia w catosciowej interpretacii
narracyjnej. Wynika to z istoty gier komputerowych, ktére programujg doswiadczenie ich
odbiorcom. Kultura uruchamiania i uzytkowania gier komputerowych wiaze sie z chaoes-
tetyzacjg do$wiadczenia, poniewaz gry komputerowe petnig funkcje obiektéw przerywajg-
cych obecno$¢ podmiotu na rzecz przeniesienia go do immersyjnej rzeczywistosci wy-
kreowanej technicznie. Grajac, podmiot znika, przestaje istnie¢ w jednej rzeczywistosci
i zaczyna funkcjonowaé w drugiej. Chaoestetyzacja uzasadnia ciggle przemieszczanie sie
miedzy $wiatem zaposredniczonym a niezaposredniczonym, dajac uzytkownikowi este-
tyczng przyjemno$é z logowania i wylogowania sie z rzeczywistosci gry komputerowej.
W ten sposéb uzytkownik odbiera chaos wynikly z wielu gier, ktére wciagaja go do wia-
snych $wiatow, jako zjawisko pozytywne — dsotarczajace mu zaréwno przyjemnosci, jak
i przykrosci.

Chaoestetyzacja moze tworzyé wiec dla sztuki wirtualne pole mozliwosci. Pozwala
ona ksztattowa¢ niestabilne i otwarte na chaotyczne interakcje podstawy, ktére beda
umozliwialy wyksztatcenie sie wrazliwosci niezbednej do tworzenia sztuki interaktywnej
funkcjonujacej juz nie tylko w do$wiadczeniu uzytkownikéw, ale takze w instytucjonalnych
i rynkowych przestrzeniach dystrybucji sztuki. Gry komputerowe testujg mozliwosci eks-
presji mediéw, za$ sztuka pozostaje wzgledem nich dluzna. W ten sposéb to medium lu-
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dyczne wyznacza standardy interaktywnosci, do ktérych odwotujg sie artysci. W tym sen-
sie gry komputerowe wywotujace chaoestetyzacje uzytkownikéw mogg petnic role sztuki -
demokratyzowaly interaktywnos¢, czyniac z niej doswiadczenie pokoleniowe. Z tego po-
wodu nalezy uzna¢ gry komputerowe za rodzaj sztuki przysztosci, ktéra jeszcze w pelni nie
zaistniata. Na tym polega idea chaosmosu Deleuze'a i Guattariego — niewyczerpywalnej
puli mozliwosci, ktéra wyprzedza wszelkie do$wiadczenie. Dlatego tez btedem jest spro-
wadza¢ estetyke gier komputerowych do teoretycznych uje¢ historycznych. Ta sztuka
wyprzedza do$wiadczenie, przyspiesza funkcjonowanie poznania cztowieka, zmuszajac go
do aktywnego reagowania na wydarzenia majace miejsce w $wiecie gry. Chaoestetyzacja
polega na technicznym wydobywaniu obiektéw z chaosmosu i wprowadzaniu ich do do-
$wiadczenia odbiorcéw, co daje im zupetnie inny odbidr czasu i przestrzeni. Gracz doznaje
szoku, nie tylko reagujgc na wydarzenia wewnatrz $wiata gry, ale réwniez wychodzac z tej
gry — rzeczywisto$¢ poza grami komputerowymi jest dla niego szokiem - nie jest mozliwe
zupetne sprowadzenie jej do $wiata gry i wykorzystanie nabytych w niej kategorii do inter-
pretacji $wiata zewnetrznego wzgledem niej. Przez to podstawowym jego doswiadczeniem
jest chaos, ktéry operuje nie na obecnosci przedmiotu dla podmiotu jako paradygmacie
fundujagcym mozliwo$é rozumienia do$wiadczen podmiotu w kulturze, lecz styka sie
obiektami o réznej predkosci, ktére wyrywajg go z zastanej rzeczywisto$ci, pézniej zas go
j€j przywracaja, co wywotuje chaos w do$wiadczaniu $wiata, poniewaz uzytkownik jest
poddany dziataniu wielo$ci — wiele gier komputerowych modeluje jego doswiadczenie,
jego nawyki percepcyjne, caly czas sie zmieniajac, dostosowujac sie do audiowizualnych
danych wprowadzanych mu na technicznym interfejsie.

Dlatego tez poszukiwanie paradygmatéw strukturalistycznych stuzacych interpretacji
gier komputerowych jako sztuki wydaje sie by¢ mylace, poniewaz gry komputerowe zosta-
ja zredukowane do systemdw formalnych. Sadze, ze kryterium badania gier powinno by¢
doswiadczenie. Nie odrzucam przy tym pozostatych podej$é jako nieskutecznych, bowiem
wszystkie one pozostajg w relacji do do$wiadczenia, jednak akcentuje pierwotnosé do-
$wiadczenia, zwlaszcza jesli chodzi o jego estetyczne programowanie. Gracz jest zaréwno
podmiotem, ktéry doswiadcza, jak i przedmiotem, ktéremu programowane jest doswiad-
czenie. Wymaga to poszerzenia perspektywy fenomenologicznej i po czesci jej odwrdcenia
- to nie fenomen jest dany $wiadomosci jako w petni dostepny, lecz kierunek oraz interak-
tywny spos6b uobecniania sie fenomendw jest $wiadomosci narzucony. To chaos wynika-
jacy z wielosci niewspétmiernych danych pamieciowych oddziatuje na uzytkownika, a nie
jaka$ swiadomosé jest zwrécona ku grze komputerowej jako dzietu sztuki. Gra kompute-
rowa w wiekszym stopniu jest doswiadczeniem niz materialnym czy wizualnym obiektem,
ktéry mozna interpretowac. To odwrdcenie relacji fenomenologicznej polega na tym, ze to
uzytkownik jest interpretowany przez gre komputerowg w tym sensie, Ze interpretuje on
$wiat z pozycji bezposredniego uczestnika zachodzacych w niej zdarzen. Rdznica pomie-
dzy fenomenologiczng propozycjg Husserla oraz jego kontynuatoréw a programowaniem
doswiadczenia polega na réznicy predkosci uobecniania sie fenomenéw. Gracz jest zmu-
szony reagowac na pojawiajace sie fenomeny w szybkim tempie, nie ma czasu ich zawie-
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si¢ oraz poddaé analizie, za$ pdzniej — wyodrebni¢ ze wspomnien powstatych na skutek
estetycznego programowania mu doswiadczenia. Chaoestetyzacja polega na tym, ze
uzytkownik zostaje interpretowany przez gre w tym sensie, ze to ona tworzy srodowisko,
w ktérym on sie porusza. Zdolno$¢ do modyfikowania tego $wiata, w ktérym zostat on
zanurzony, jest juz takze z gory narzucona, zaprogramowana. W ten sposéb fenomeny gier
komputerowych narzucajg sie graczom, napadajg ich, nie oczekujg one na zinterpretowa-
nie, lecz wymuszaja na graczu aktywno$¢ w rzeczywistosci gry.

W perspektywie chaoestetyzacji gry komputerowe mogg zosta¢ uznane za sztuke, co
moze sie odbyé zaréwno poprzez uznanie estetycznej przyjemnosci, jakg wywolujg, jak
i réwniez ich rynkowe oraz instytucjonalne przyporzadkowanie. W grze FPP doskonate
trafienie moze wywota¢ uczucie estetyczne, tak samo jak sekwencja ruchéw czotgéw
w grze strategicznej czasu rzeczywistego albo akcja pitkarzy w grze sportowej. Kryterium
tego, co jest estetyka, co stanowi juz sztuke, nalezy do kolektywnej oceny graczy. Wszystko
to odbywa sie w ramach technicznego zarzadzania zmystowoscia odbiorcy. Sami gracze
wytwarzajg okreslenia na momenty o szczegdlnej wartosci, dajac ich jezykowe oraz au-
diowizualne interpretacje, co dowodzi skutecznosci programowania do$wiadczenia w grach
komputerowych. Te formy zapisu doswiadczenia motywuja kolejnych graczy do zdobywania
nie tyle najwyzszych wynikéw, ale przyjmowania okreslonego stylu gry, ktdry realizowatby
pewne kryteria estetyczne. Dbaja o to twércy gier, w ktérych liczy sie nie tylko ukoriczenie
danej gry, ale takze sposdb, w jaki jest to uczynione. Przez to samo bycie w przestrzeni gry
staje sie stopniowalnym do$wiadczeniem estetycznym, ktére jednak moze zostaé zaburzone,
czy to poprzez ingerencje czynnikéw $wiata zewnetrznego, czy tez poprzez zawieszenie sie
gry lub niemozliwosci jej kontynuowania przez uzytkownika. W ten sposéb chaoestetyzacja
oznacza sytuacje uzytkownika nieustannie otwartego na chaos. Chaosem moze by¢ juz nie
tyle $wiat wewnetrzny gry, co $wiat zewnetrzny przerywajacy rozgrywke, co wyrywa gracza
ze $wiata gry, pozbawiajac go jednoczesnie do$wiadczenia estetycznego.

Gry komputerowe formuja pole percepcyjne podmiotu, ktére podczas programowania,
wywotujac doswiadczenia estetyczne, doprowadza je jednoczesnie do ich granicy, przez co
moga one zosta¢ uznane za wyzwalajace piekno. Mozemy uzupetni¢ pytanie: czy gry
komputerowe s3 dzietami sztuki? Kiedy i pod jakimi warunkami doswiadczam gier kompu-
terowych jako dziet sztuki? Fenomenologicznie analizuje poszczegdlne fenomeny gier
komputerowych, ukazujac, na czym polega ich estetyczne oddziatywanie. Na postawione
powyzej pytania nie mozna odpowiedzie¢ jednoznacznie, poniewaz gry komputerowe zry-
waja z klasycznym rozumieniem dzieta jako obiektu. Nie sg one tez fenomenem estetycz-
nym same w sobie, poniewaz wymagaja od gracza odpowiedniego nastawienia. Niecheé
do gier w tej perspektywie mozna tlumaczy¢ jako odrzucenie programowania do$wiadcze-
nia, ktérego konsekwencjg jest jego estetyzacja. W tym sensie uznanie gier komputero-
wych za sztuke zalezy nie tyle od instytucjonalnych oraz rynkowych ram, co od do$wiad-
czenia podmiotu. Dlatego tez, omawiajac polskie gry komputerowe powstate w latach 90.,
bede skupiat sie na strategiach ich oddziatlywania na podmiot, to znaczy na tym, w jaki
sposob wywotujg one chaoestetyzacje.
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Wymusza to podejscie metodologiczne, ktdre uwzglednia chaoestetyzacje samego
badacza. Jest to perspektywa, ktéra z jednej strony jest zblizona do fenomenologii, z dru-
giej za$ wykracza poza nig, poniewaz uzytkownik interpretuje to, co jest mu dane, do
czego jego $wiadomo$¢é musi sie dostosowywaé poprzez sprzezenie z interaktywnym
srodowiskiem gry, z drugiej za$ strony nie jest to jedynie jego $wiadomos¢, lecz zapro-
gramowane mozliwosci odbioru, ktére powoduja, Ze Swiat gry posiada ograniczony zbi6r
mozliwych interpretaciji, to znaczy sposobéw funkcjonowania podmiotu w rzeczywistosci
gry komputerowej. Z tego powodu wybratem do analizy te gry komputerowe, ktére wywarty
na mnie wplyw w latach 90, w momentach, w ktérych ukazywaty sie one na rynku
jako aktualne, wyznaczajace standardy dla kolejnych produktéw multimedialnych. Uru-
chomitem je ponownie, by skonfrontowaé doswiadczenie estetyczne wynikte z ich uzyt-
kowania z przesztym do$wiadczeniem chaoestetyzacji. Ta perspektywa badawcza pozwa-
la na relacjonowanie do siebie réznych sposobéw doswiadczania gier komputerowych
oraz testowania doswiadczenia estetycznego programowanego przez gry komputerowe.
Chaoestetyzacja w tej perspektywie nie wyklucza mozliwosci powtdrzenia doswiadcze-
nia, lecz sprawdza jego warunki, to w jaki sposob gry te po wielu latach oddziatujg na
uzytkownika oraz na ile, w trakcie rozwoju branzy gier komputerowych, zmienia sie sposob
ich wptywania na uzytkownika. Sadze bowiem, Ze takze odtwarzanie przesztego doswiad-
czenia powinno by¢ rozpatrywane w charakterze chaoestetyzacji, a wiec dopuszczenia
wielu mozliwosci wzajemnie sprzecznego odbioru, nie za$ wiernego, z gruntu nostalgicz-
nego, przywotania przesztych wspomnien dotyczacych gier. Chodzi bowiem o estetyczne
programowanie do$wiadczenia gracza, nie za$ o psychoanalityczng z ducha metode
docierania do jego wspomniert odpowiadajacych za przeszte do$wiadczanie gier kompu-
terowych.

Przedstawione refleksje na temat ich oddzialywania sg wypadkowa moich doswiad-
czen sprzed kilkunastu lat i tych najbardziej biezacych. Gry te, oprécz tych przeznaczonych
na Atari, zostaly uruchomione na starym komputerze, najblizszym ich pierwotnemu $ro-
dowisku.

Te uwagi pozwalajg nakreslié przyjeta przeze mnie perspektywe badania gier, ktéra
jest podstawa uogdlnien stosowanych w tym artykule. Taka metoda pozwoli na poréwna-
nie ich oddziatywania oraz skonfrontowanie ich w perspektywie czasowej. Mozna wymie-
ni¢ réznice indywidualne w odbiorze gier komputerowych, to programowanie do$wiadcze-
nia powoduje, ze sg one odbierane w zblizony sposdb przez réznych graczy ze wzgledu na
wymuszong przez nie immersyjnos$é. Analiza z zakresu chaoestetyzacji odnosi sie do do-
$wiadczenia podmiotu, nie rezygnuje ona z subiektywnosci. Bycie zaposredniczonym, to
znaczy poddanie sie programowaniu doswiadczenia, wymaga $ledzenia dyslokacji wtasnego
punktu widzenia. W przyjetym sposobie przedstawiania gier komputerowych wykorzysta-
tem perspektywe czasowa wiasnego doswiadczenia, zeby przyblizy¢ zaréwno mozliwosci
analizy gier komputerowych, jak i konkretne strategie ich estetycznego oddzialywania.
Celem tych analiz jest wypracowanie takiego sposobu badania gier komputerowych, ktére
taczy zaréwno subiektywne estetycznie zaprogramowane wrazenia z obiektywizujacymi
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ujeciami teoretycznymi. Problem z takim ujeciem gier komputerowych polega na tym, ze
mogq one wymagaé zawieszenia naturalnego nastawienia, wymuszac je lub tworzy¢ jesz-
cze inne efekty. Dlatego tez postulowatbym wypracowywanie ujecia, mierzac sie z anali-
zowanymi fenomenami, nie za$ przyjmujac historycznie ustalong metodologie badania gier
komputerowych. Tylko tak mozna doj$¢ do ,rzeczy samej w sobie”, czyli ,gry komputerowej
samej w sobie” w jej chaoestetycznym oddziatywaniu. Te oraz wiele innych uwag o cha-
rakterze wstepnych powstaty po zbadaniu gier komputerowych. Ich ilo$¢, ktéra doréwnuje
objetoscig analizie samych gier, jest motywowana tym, ze juz sam taki wstep daje obraz
ogolnego charakteru estetycznego oddzialywania gier komputerowych, wskazujacy na
fakt, ze trwale zmieniajg one percepcje podmiotu. Dotyczy to szczegélnie gier komputero-
wych z poczatku lat 90., ktére w Polsce odgrywaty szereg innych rél, nie petnity za$ jedynie
funkeji estetycznej. Ich istnienie byto przede wszystkim do$wiadczeniem pokoleniowym,
ktére ugruntowato estetyczny odbidr gier komputerowych, chociazby poprzez istnienie
czasopism (,Top Secret”, ,Bajtek”, ,Gambler”, ,Swiat Gier Komputerowych”, ,Swiat Atari”
Secret Service”) oraz tworzacych sie spotecznosci graczy. Przywigzanie graczy do me-
dium literackiego, jakim byly czasopisma, wynikato z braku gotowych hermeneutycznych
wyktadni doswiadczenia chaoestetycznego w kulturze, dlatego tez popularnos$é tych cza-
sopism nalezy interpretowaé jako prébe wzmocnienia wlasnego do$wiadczenia poprzez
jego legitymizacje w rodzacej sie kulturze graczy, nie zas redukowanie tego dos$wiadczenia
do opisu. Kazda lektura tych czasopism stanowita podstawe do dalszego zagtebiania sie
w $wiecie gier, dodawata kolejne elementy chaotyzujace to do$wiadczenie w postaci roz-
wigzan probleméw w $wiecie gier, réznych kodéw, mozliwosci interakcji miedzy graczami
w $wiecie rzeczywistym. Caly ten ztozony kompleks réznicowat, wzbogacat i zubazat do-
$wiadczenie estetyczne graczy. Oprocz standardowych opiséw gier znajdowaty sie w tych
czasopismach takze poradniki, listy czytelnikow, rozwigzania wielu gier, opisy wydarzen
z branzy. Stuzyly one takze jako stabilizatory doswiadczenia estetycznego, poniewaz
umozliwialy jego poréwnanie z wlasnym doswiadczeniem programowanym przez gry
komputerowe i jednoczesnie go chaotyzowaly, dostarczajgc wielu jego zapiséw, oferujac
takze wzory zmiany wlasnego zachowania w immersyjnym $wiecie gier komputerowych.
Wspotczesnie analogiczna role pelni YouTube, na ktérym gracze zamieszczajg filmy przed-
stawiajace rozgrywke w czasie rzeczywistym z bezposrednim komentarzem graczy, co
takze chaoestetyzuje doswiadczenie, poniewaz gracz nie$wiadomie przejmuje pewne
wzorce lub dziata przeciw nim. Zapisana w formie przekazu audiowizualnego gra innego
uzytkownika takze estetycznie programuje doswiadczenie gracza. Istnienie czasopism
w latach 90. jest o tyle interesujace, Ze nie zaburzato do$wiadczenia gier komputerowych
w takim samym stopniu, w jakim wspétczesnie dawane sg przedsady w transmisjach roz-
grywek prezentowanych na YouTube. Czasopisma pozwalaty na wiekszy stopien interpre-
tacji, natomiast zapisy audiowizualne chaoestetyzacji dostarczajg gotowych wzoréw per-
cepcyjnych.

Chaoestetyzacje doswiadczenia graczy doskonale przedstawiajg dwie znane z lat 90.
gry Miecze Valdgira oraz Polanie.



Polskie gry komputerowe lat 90. w perspektywie chaoestetyzacji 135

Miecze Valdgira to platformowa gra przygodowa stworzona przez Atari Star Force na
komputer Atari w 1991 roku. Jej tworcy w sposéb mozliwie wierny starali sie odda¢ klimat
mrocznej, fantastycznej rzeczywistosci, w ktérej nad rozumem triumfuje magia. Zostato to
oddane poprzez ascetyczny wystroj kolejnych lokacji, po ktdrych porusza sie bohater, oraz
umieszczenie w tej grze wielu postaci, ktore przy dostepnych srodkach graficznych byly
stylizowane na zlowieszcze. Obecno$é rycerza, smoka, wrozbity w grze nie byta uzasad-
niona w zaden narracyjny sposob, lecz miata wyrywac¢ gracza z czynnosci polegajacych na
pokonywaniu unoszacych sie w powietrzu przedmiotéw, co stanowito element zreczno-
Sciowy tej produkeji. Gracz musiat pokonywac latajgce beczki czy krysztaty, dla ktérych
istnienia nie znat uzasadnienia, co potegowato tylko do$wiadczenie tajemniczosci, powo-
dujac, ze te luki mogt wypetni¢ wtasng wyobrazniowg trescig. Osadzenie w fabule oraz
identyfikacja z postaciag stawaly sie kwestig pracy wyobrazni gracza, poniewaz by-
cie-w-grze wywolywato okreslony stan estetyczny, ktory nie ustepowat dtugo po zakoricze-
niu rozgrywki. Przy wykorzystaniu bardzo matej liczby srodkéw graficznych do zycia zo-
stata powotana aura pelna tajemniczosci i grozy, co wywolywato, szczegélnie u miodych
graczy, poczucie zagrozenia i niesamowitosci. Aby bohater Aldir mogt dalej eksplorowaé
$wiat gry, musiat wykonywa¢ wiele czynnosci, wsréd ktérych znalazta sie konieczno$é
wreczenia kart tarota wrézbicie. Przy braku fabularnego uzasadnienia dla poczynan i jed-
noczesnej algorytmicznej konieczno$ci zwigzanej z wymogiem linearnego przechodzenia
do kolejnych lokaciji, gra ta bezposrednio oddzialywata na wyobraznie gracza, wrzucajac go
do $wiata, dla ktorego brak byto racjonalnego uzasadnienia, a ktory to posiadat jednak
bardzo wyrazng strukture wiasciwa dla gier platformowych. Tej oprawie towarzyszyly
bardzo oszczedne efekty dzwiekowe, ktdre takze nie pozwalaty na doktadniejsze umiej-
scowienie $wiata, do ktérego zostat wtragcony gracz. Przy tak stabo rozwinietej oprawie
audiowizualnej zachodzito zaawansowane estetyczne programowanie doswiadczenia,
ktére pozwala uzna¢ Miecze Valdgira za ztozony system estetycznego oddziatywania, nie
za$ jedynie za fenomen estetyczny. Zawiera ona bowiem konceptualny rys, wyrazajacy sie
w medium, jakim jest program komputerowy, ale jednoczes$nie wykraczajacy poza niego,
wywotujac uczucie niesamowitosci. Sam bohater — Aldir - zostat przedstawiony oryginal-
nie jako hybryda Hermesa i rycerza, nienalezacego jednak do zadnej wyréznialnej epoki
historycznej. Sama gra nosita znamiona fantastycznosci i rodzita poczucie, ze co$ jest
ukryte, pomimo tego, Ze na planszy, na ktdrej znajduje sie gracz, wszystko bylo jednocze-
$nie i ukryte (odsytato wyobraZnie gracza do innej rzeczywistosci), i jawne (poprzez utrzy-
manie tajemniczej symboliki narzucajacej sie graczowi). Pojedyncze stowa, ktére pojawiaty
sie nad przedmiotami zebranymi przez Aldira, w potaczeniu z istotg tej gry sprawiaty, ze
nieantropocentryczny przeciwnik nie byt traktowany jak piksele, ale niczym zjawa, ktéra
starala sie zagrozi¢ naszemu bohaterowi, bedagc manifestacjg mrocznych sit znajdujacych
sie w grze. Mimo powtarzalno$ci istnienia przeciwnikéw bycie postaci, ktérym Aldir musiat
wreczaé przedmiot, uruchamiato proces chaoestetyzacji do$wiadczenia gracza, poniewaz
na nowo mogt tworzy¢ spekulatywne i narracyjne uzasadnienia dla wtasnego bycia-w-grze.
W tym sensie do oddania klimatu grozy nie byly potrzebne potwory, ale konfiguracja kolo-
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row, postaci, ktdre sprawialy, ze gra byta tajemnicza nawet w momentach, kiedy Aldir mu-
siat przeskakiwa¢ pomiedzy kolejnymi planszami. Wszystkie fenomeny mozna analizowaé
z perspektywy kryjacej sie za nimi niesamowito$ci. Gracz musiat wyobrazi¢ sobie zakon-
czenie, poniewaz jego przygoda konczyta sie jednym zdaniem, co stanowito czesty zabieg
w przypadku gier komputerowych stworzonych w latach 90., w ktérych to gtéwny nacisk
byt ktadziony na samga rozgrywke, zakoriczenie za$ odgrywato marginalng role, przez co
gracz mogt albo sie nim rozczarowywac, albo tez wyobrazi¢ sobie inaczej czy tez stworzyé¢
kontynuacje wiasnej gry. Zupelnie nie negowato to wartosci catej rozgrywki, lecz wrecz
odwrotnie — podkreslato jej istotno$é. Ta gra dla wielu uzytkownikéw stata sie nie tylko
elementem rozrywki, lecz pokoleniowym do$wiadczeniem, ktére wyznaczyto strukture ich
wyobrazni, wyniklg z estetycznego programowania doswiadczenia. Chaoestetyzacja po-
wodowata, ze uzytkownicy w rézny sposéb wypetniali trescig wyobrazniowg $wiat gry,
a wiec ich odbiér zdecydowanie sie réznit — wymagat dodatkowo dyskursywnego uzgodnie-
nia, zeby mdc osiagnaé porozumienie co do charakteru recepcji Mieczy Valdgira. Rowniez
wspotczesnie gra ta wywoluje zblizone efekty, tym razem jednak, z perspektywy czasu, jaki
uptynal, mozna poddaé je znacznie bardziej zlozonej analizie, wyrézniajac wzajemne pota-
czenia miedzy postaciami oraz odkrywajac konceptualny rdzen Mieczy Valdgira, ktéry
transcenduje ponad algorytm wykorzystany w tej grze.

Polanie to strategia czasu rzeczywistego wyprodukowana przez MDF w roku 1996.
Zawiera ona eidos dziejowosci, przenoszac gracza do roku 960. Gra koloréw sprawiata, ze
miat on wrazenie przeniesienia sie do przesziosci. Catg oprawe gry charakteryzuje pewna
surowos¢, jesli chodzi o grafike wyposazong w niezbyt wiele ornamentéw, ktéra miata
dawac wyobrazenie o estetyce wiasciwej dla plemienia Polan. Takze ruch postaci oddawat
pewng wyobrazong specyfike, wiasciwa dla tego okresu, wywotujac wrazenie surowosci
poprzez wprowadzenie minimalistycznej estetyki. Podobne stwierdzenie mozna sformu-
towaé w odniesieniu do fraz wypowiadanych przez wojéw: ,idziemy!, ,czego?’, ,jak ka-
zesz!”, kiére wskazywaty na oszczedny charakter oprawy audiowizualnej. Istotny jest tutaj
efekt fenomenologiczny, polegajacy na braku dodatkowych gier-fenomendw, z ktérymi
mozna by skonfrontowaé istniejacy stan rzeczy, ktére mogtyby funkcjonowaé jako konku-
rencyjne interpretacje historii Polski. Wspétczesnie, jesli tylko chcemy zapoznaé sie z grami
dotyczacymi dawnej historii, to dostepnych jest wiele tytutéw, czyli potencjalnych feno-
mendw, z ktérych dopiero mozemy wyodrebni¢ jaki$ eidos. Sama $wiadomos$¢ zréznico-
wania fenomenéw powoduje jednak, ze gracz ma problem z uznaniem gry za oczywisto$¢
w sensie fenomenologicznym - jako tym, co jest oczywiste i podzielane przez innych uzyt-
kownikéw. Dlatego tez takie przeniesienie gracza do czaséw, w ktérych powstawato pan-
stwo polskie, nalezy uznaé raczej za chaoestetyzacje, czyli wprowadzenie dysonansu po-
miedzy $wiadomoscig historyczng tego okresu nauczang w szkole a jej audiowizualng
I interaktywng interpretacjg w postaci gry komputerowej. Gra Polanie dawata nie tylko
pewne wyobrazenie na temat przeszlosci, ale tez mozliwo$é interaktywnego uczestnictwa
W niej, przeniesienia sie do rzeczywistosci sprzed tysigca lat. Uproszczony interfejs wcale
nie ograniczat wyobrazni gracza, lecz wrecz przeciwnie — oddawat klimat tamtych czaséw
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poprzez czesciowe wzorowanie sie na rzeczywistosci historycznej i czesciowe jej kreowa-
nie. Kryjaca sie w lasach strzyga (stowiariska bestia, ktéra w grze porywata krowy dajace
mleko, bedace podstawowym i jedynym zasobem w grze) pomimo dosy¢ schematycznego
przedstawienia wywolywata poczucie zagrozenia, ale nie jesli chodzi tylko o utrate zaso-
bow, lecz przede wszystkim jako istota stanowigca rodzaj metafizycznej grozby. Jest to
istotne z perspektywy estetycznej strategii odbioru gry komputerowej, poniewaz ta byfa
uruchomiona zaréwno w umysle gracza poprzez jego wyobraznig, jak i na konkretnym
urzadzeniu za posrednictwem gotowych fenomendéw estetycznych obecnych w $rodowi-
sku gry, a rozpatrywanych czysto instrumentalnie z perspektywy narzedziowej jako to, co
moze okaza¢ sie przydatne do realizacji danej misji. Dla kontrastu nalezy przywotaé repre-
zentacje potworéw we wspdtczesnych grach strategicznych czy FPS, ktére nie sg przera-
zajace, jesli chodzi o kontekst (porwanie krowy), ale przez ich monstrualno$é¢ (potwory
o wielkosci przerastajacej gracza w grze Painkiller). W tym sensie gracz nie uzyskiwat
jedynie pewnego gotowego wyobrazenia o przesztosci, ktéra byta dla niego interaktywna,
ale takze mégt wyobrazaé sobie podstawowe emocje kryjgce sie za wirtualnymi postacia-
mi przez niego sterowanymi. Poprzez réznicowanie tej przesztosci, polegajace na dodaniu
elementu fantastycznego, jakim byta strzyga, oraz uproszczeniu rozgrywki do redukcji
zasobow do krowiego mleka, gracz zostat przeniesiony do historii wyobrazonej, ktéra jed-
noczesnie ksztattowata jego wyobraznie o przesziosci Polski. Jesli jednak chcieliby$my
poddac te kilka przedstawionych watkéw unifikacji i pewnej wstepnej syntezie, to musimy
stwierdzi¢, ze estetyczna strategia odbioru pomimo matej ztozonosci i mozliwosci interak-
cji gracza ze $wiatem przedstawionym w grze pozwalata na wyodrebnienie pewnych jej
aspektow i wypetnienie ich wkasnymi wyobrazeniami - inicjujgc chaoestetyzacje, dochodzi
bowiem do nierozstrzygalnego starcia pomiedzy wiedzg historyczng a osobistym do-
$wiadczeniem immersyjnego $wiata Polan. Z jednej strony gracz kierowat poczynaniami
sterowanych przez niego ludzi, z drugiej strony byt on skazany na pewien konflikt z innymi
plemionami. Nie odbierato to uzytkownikowi wolnej woli, poniewaz zdawat on sobie sprawe
z uwarunkowan historycznych, tak ze chaoestetyzacja wynikata wiasnie z tego, co w tych
czasach byto nieuniknione — walki o terytorium. W ten sposdb doswiadczenie estetyczne
byto racjonalizowane koniecznoscig historyczng, ktéra znajdowata swoje miejsce takze
w specjalnych tablicach, na ktére rzutowane byly Swiete posagi oraz wytlumaczenie sensu
kolejnych misji. Petnily one jednoczesnie funkcje instrumentalng i estetyczng. Osadzenie
gry komputerowej w kontekscie terytorium obecnej Polski wptyneto na utrwalenie sie do-
$wiadczenia estetycznego, ktére byto obecne w catej grze. Wywotywato ono chaoestetyza-
cje: kwestionowata wiedze historyczng gracza i jednocze$nie uzupetniata jg réznymi fak-
tami bedacymi czescia gry, ale niemajgcymi pokrycia w rzeczywistos$ci historycznej.

Lata 90. s3 istotne, poniewaz wtedy gry komputerowe byly doswiadczeniem pokole-
niowym. Samo istnienie gier komputerowych zachecato uzytkownikéw do podjecia wysitku
i stworzenia swoich wiasnych produkcji czy tez modyfikacji tych istniejacych, poniewaz
w znaczacym stopniu byly one medium otwartym na modyfikacje i uzupetnienia. Gra da-
wata estetyczng przyjemno$¢, ale takze mozliwos¢ przeszukiwania plikéw w celu odnale-
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zienia okreslonych zasobow: tekstur, dzwiekéw, plikéw muzycznych, ktére mogtyby zostaé
odtwarzane niezaleznie. W ten sposob do$wiadczenie estetyczne bylo eksterioryzowane
i stawalo sie czeScig Swiata graczy, ktérzy wykorzystywali pliki multimedialne wydobyte
z gry, stuzace im do rozszerzania do$wiadczenia gier komputerowych na chaoestetyzacje
systemu operacyjnego poprzez zastepowanie standardowych plikéw dZzwiekowych i tapet
muzyka pochodzaca z gier komputerowych. Juz sama potrzeba otaczania sie estetyka gier
komputerowych w postaci tapet, dzwiekow systemu operacyjnego, wykorzystywania ich
do tworzenia wiasnych wersji postaci, $wiadczy o ich silnym oddziatywaniu estetycznym.
Jest to szczegdlnie istotne w perspektywie gier pochodzacych z lat 90., poniewaz ich gra-
fika wystepowata bardzo czesto w niskiej rozdzielczosci 320 x 240 pikseli, jesli chodzi
o0 komputery PC, i 320 x 192 pikseli w przypadku serii Atari XL. Bardzo wyrazne piksele oraz
niedociggniecia w grafice wcale nie ostabialy efektéw estetycznych, jakie gry komputero-
we wywieraly na ich uzytkownikach, wrecz przeciwnie — czesto wzmacnialy je. Thumaczy
to zainteresowanie wielu uzytkownikéw komputeréw 8-bitowych, ktérzy nadal tworza gry
oraz grafiki dla wlasnej przyjemnosci, pokazujac je albo na konkursach, albo tez zachowu-
jac w swoich zbiorach. W poréwnaniu ze wspdtczesnymi programami graficznymi tworze-
nie grafiki i animacji na komputerach 8-hitowych jest zdecydowanie bardziej czasochtonne,
jednak oferuje unikalne do$wiadczenie estetyczne zaréwno tworcéw, jak i odbiorcow. To
wiasnie gry komputerowe oraz czesto powiesci fantasy i science fiction stuzyty jako inspi-
racja dla tworzenia grafik, tak wiec gracze zainteresowali sie nie tylko bierng konsumpcjg
gier komputerowych, ale sami takze aktywnie programowali wlasne doswiadczenia, two-
rzac grafiki i animacje oraz udostepniajac je innym odbiorcom. Mozna odkryé w tych prak-
tykach forme ascetyzmu, poniewaz ideatem jest stworzenie czego$ niemozliwego dla
danej maszyny. Przyktadem moze by¢ wykonanie takiej grafiki, ktéra bedzie budzi¢ wat-
pliwosé, czy mogta zosta¢ wykonana na 8-bitowym komputerze. Wspétcze$nie nadal po-
wstajg gry oraz rézne sposoby przepracowywania wczesnej komputerowej estetyki, ktore
wcigz aktualizujg ten paradygmat chaoestetyzacji. Chociaz moc obliczeniowa wspétcze-
snych komputerédw nie zmusza grafikéw i programistéw gier komputerowych do maksy-
malnej optymalizacji kodu, to nadal istnieje demoscena, ktora wiasnie to ascetyczne do-
$wiadczenie czyni podstawg wlasnego istnienia. Powstale w ten sposoéb obiekty znajduja
swoich odbiorcdw, ale takze przyciagajg nowych, ktérzy poznajg $wiat gier lat 90. Mozna
zatem przyjac¢, ze charakteryzuje je autonomiczna estetyka, ktéra pomimo uptywu lat jest
nadal atrakcyjna. Staje sie ona czesto takze czescig kultury popularnej, poniewaz wyko-
rzystuje sie ja w tworzeniu reklam, muzyki czy motyw6w na ubraniach. Nieznacznie takze
poprawia sie ,stare gry”, tak zeby mogty one zostaé¢ uruchomione na stosowanych obecnie
systemach operacyjnych, tworzy sie réwniez coraz to nowe wersje emulatoréw platform
z lat 90, po to, zeby méc przywracaé tamte doswiadczenia estetyczne. Wynika to jedno-
czesnie z faktu, ze gracz miat wieksza kontrole nad srodowiskiem i jego poczynania w grze
mozna bylo uznaé za bardziej znaczace. Estetyka byla sprzezona z demokratyzacja, po-
niewaz gracz byt w wiekszym stopniu interpretatorem $rodowiska gry, w mniejszym za$
realizowat serie czynnosci wymuszonych przez nie, a niezbednych do ich do$wiadczenia.
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Paradoksalnie to mniejsza ilo§¢ mozliwosci, ale bardziej znaczacych, przesadzata o wol-
nosci gracza w immersyjnym $rodowisku gry, poniewaz mozliwym byto dokonywanie zna-
czacych wyboréw. Wspétczesnie ta perspektywa jest mocno ograniczona, poniewaz gracz
albo podaza za $cisle wyznaczonymi mozliwosciami przez twércéw gier komputerowych,
albo tez posiada zupetng wolno$é w tworzeniu wiasnego profilu postaci oraz rozgrywki,
przez co kazda jego decyzja moze by¢ odwracalna i powtarzalna. W grach komputerowych
z poczatku lat 90. uzytkownik poddawat sie doswiadczeniu programowanemu dla niego
i to wiasnie w jego obrebie odnajdywat wolnosé, ktdrej wyrazem jest seria interaktywnych
€zynnosci.

Podobnie jak ludzie odnajdujg rézne egzystencjalne motywy w malarstwie czy muzy-
ce, tak i gry komputerowe méwity takze cos o $wiecie, byly aktualnym komentarzem do
przemian spotecznych i politycznych, pomimo tego, ze czesto wprost sie do nich nie odno-
sity. Czasem wystarczyto jedno zdanie w grze przygodowej, fragment jakiego$ kulturowego
obiektu, by skierowa¢ wyobraznie gracza na tor aktualnej analizy rzeczywistosci. Tym
samym nigdy nie byly one tylko mediami ludycznymi stuzacymi do tworzenia przyjemno-
$ci. Dzieje sie tak ze wzgledu na istnienie samego algorytmu, ktéry petni jednoczesnie
funkcje estetyczne i polityczne, poniewaz to od niego zalezy sprawstwo uzytkownika
w grze. Estetyczng przyjemno$¢ wywoluja takze btedy obecne w grach komputerowych,
ale takze celowo zaprogramowane przez ich twércow rézne mozliwosci, ktére gracz musi
odkryé. Z tego powodu trudno rozpatrywaé algorytm w kategoriach wytacznie technolo-
gicznych - nalezy raczej spojrzeé na to, w jaki sposob doprowadza on do chaoestetyzacji
ludzkiego doswiadczenia, petniac role kulturotwércza. Gracz moze takze oszukaé algo-
rytm, wpisa¢ rézne kody, ktére pozwalajg mu na obejécie réznych fragmentéw gry, stwo-
rzy¢ wiasng naktadke na gre, modyfikujac ja. Byto to szczegdlnie istotne w grach pocho-
dzacych z lat 90, poniewaz dawato graczom mozliwosé kontroli nad produktami
multimedialnymi, wyzwalajac ich kreatywnos¢, tak ze zwrotnie uzywali oni wyobrazni es-
tetycznej, ktéra wylonita sie w toku estetycznego programowania im do$wiadczenia.
Wspotczesnie taka ingerencja nie dotyczy juz najczesciej bezposredniosci, poniewaz gry sg
coraz bardziej ztozone, za$ dostep do ich kodu utrudniony przez producentéw. Czesto
przygotowywane sg gotowe edytory pozioméw, mozliwe modyfikacje, co zmienia zupelnie
sposodb, w jaki gra istnieje w zyciu uzytkownika, poniewaz wymaga od niego innego typu
aktywnosci. Gry z poczatku lat 90., szczeg6lInie te przygodowe, jak: Softys, Teenagent, Kajko
i Kokosz, 7 dni i 7 nocy, Skaut Kwatermaster, pomimo stosunkowo prostej fabuly stanowity
komentarz do aktualnej rzeczywistosci. Mozna uznaé je za zamkniete catosci, w ktérych
estetyka polskiego spoteczeristwa dominowata nad interfejsami wzorowanymi na zachod-
nich grach komputerowych. Czesto bowiem interfejs wzorowany byt na produkcjach za-
chodnich, ale juz sama fabuta byta realizowana w polskich realiach. Dawato to graczom
mozliwosé przezywania w sposob estetyczny aktualnej rzeczywistosci. Wymienione gry
komputerowe stanowity komentarz do rodzacej sie w Polsce demokracji, czesto bowiem
wysmiewaly wady Polakéw, bedac diagnoza wspdtczesnosci. Na przyklad gra Franko jest
ironicznym komentarzem do tworzacej sie rzeczywistosci i niemogacych sie w niej odna-
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lez¢ ludzi, ktérych jedynym sposobem na adaptacje do niej jest brutalno$¢. Podobnie tez
w grach przygodowych, takich jak Softys, Teenagent, znalez¢ mozna przedstawienie Pola-
kéw w krzywym zwierciadle — odwotywaly sie one bowiem do pewnych stereotypéw na-
rodowych. Istniaty jednak gry komputerowe, w ktdrych funkcja polityczna dominowata nad
estetyczna. Do takich mozna zaliczy¢ Operacje Glemp, gre o zdecydowanie antyklerykalnej
wymowie, w ktorej zadaniem jest wydostanie sie z Kurii przedstawionej na wzér opresyjnej
instytucji totalnej. Srodowiska koscielne nie traktowaly jej jako produktu czysto estetycz-
nego, lecz dostrzegtly jej zagrozenie dla prezentowanych przez nie wartosci.

W pdzniejszym czasie nastgpita wyrazna ideologiczna i polityczna polaryzacja gier
komputerowych, ktére mialy by¢ juz nie tylko indywidualnym ustosunkowaniem sie twércy
do rzeczywistosci spotecznej, lecz stanowily swiadomie skonstruowany wehikut ideolo-
giczny. Pozwala to zauwazy¢ takze, w jaki sposob estetyka stuzyta polityce — gracz, ktory
zainteresowat sie fabuta Operacji Glemp, przyswajat do pewnego stopnia nieswiadomie
krytyke instytucji Kosciofa katolickiego. Gra ta z powodu bardzo ubogiej grafiki z pewno-
$cig nie moze zostac zaliczona do sztuki, ani nawet do wytworu szczegélinie estetycznego,
jednak samo medium gry komputerowej peini takze role demokratyczng, stajac sie narze-
dziem krytyki spotecznej. Uzytkownik mégt spojrze¢ na znane mu instytucje zycia spo-
tecznego z perspektywy ich mozliwej krytyki, zrealizowanej za pomoca parodystycznej
fabuty gry komputerowe;j.

Tego rodzaju doswiadczenia odkladajg sie w pamieci uzytkownikéw oraz tworzg rela-
tywnie state dyspozycje percepcyjne graczy, wplywajac takze na ich preferencje estetycz-
ne. Tworzg one smak, ktéry moze przekracza¢ wszelkie polityczne, spoteczne i rynkowe
uwarunkowania gier komputerowych. Chaoestetyzacja nie daje sie bowiem sprowadzi¢ do
zadnego z tych wymiaréw. Sama estetyczno$¢ polskich gier komputerowych z lat 90.
tworzy trwate dyspozycje percepcyjne. Analizowanie wspéiczesnych gier nie daje w wiek-
szosci takiej mozliwosci, poniewaz s one gotowymi produktami, tak ze ich funkcje este-
tyczne s3 przygotowane do dalszego wykorzystania chociazby przez to, ze przewiduje sie
kolejne czesci juz na etapie tworzenia samej gry, a wiec nie zaktada sie autonomii danego
produktu, lecz jego kontynuacje wprowadzajace wcigz nowe schematy innowacyjnosci.
Uzywajgc pojecia Waltera Benjamina, mozna powiedzieé, ze s one pozbhawione aury, czyli
szczegolnej wiasciwosci estetycznej wynikajacej z bezposredniej interakeji z nimi. Dlatego
tez tworcy czesto siegajg po wzorce estetyczne gier powstatych w latach 90., ktére ucie-
lesniajg ich estetyke w juz unowoczes$nionym technologicznie $rodowisku. Dotyczy to
w szczegdlnosci tzw. indie games, czyli gier niezaleznych, dla produkcji ktérych motywacja
bywajg czesto cele estetyczne, rzadziej komercyjne. Wynika to takze ze specyfiki polskich
gier powstatych w latach 90., ktére byly tworzone przez mate zespoty, a wiec powstawaty
przy ograniczonych zasobach personalnych i sprzetowych. Wspéiczesnie aktywna jest
takze tzw. scena, ktéra organizuje zloty, konwenty, konkursy tworzenia gier komputero-
wych na starsze komputery, szczegdlnie te 8-bitowe. W ten sposéb doswiadczenie pokole-
niowe gier komputerowych jest przekazywane dalej innym uzytkownikom, ktérzy odnajduja
w nim pociagajacy ich estetyke, przektadajac relatywnie mniej zaawansowane gry kompu-
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terowe nad nad te wspéiczesne. Doswiadczenie estetyczne wynikle z programowania
doswiadczenia jest wynikiem chaoestetyzacji, ktéra w tym przypadku przybiera postaé
wprowadzania nowych modalnosci przy prébie zachowania aury oryginalnych gier z po-
wstatych w Polsce w latach 90.

Zestawiajac polskie gry komputerowe z lat 90. z powstalymi pdzniej, nalezy wspo-
mnie¢, ze odmienny byt nie tylko ich rynkowy charakter, ale takze dystrybucja oraz rodzaj
tworzacej sie przez nie i wokét nich kultury. Powolno$é gier komputerowych z lat 90. wy-
muszata niemal medytacyjne nastawienie w stosunku do nich, poniewaz musiaty one
przez okreslony czas sie zatadowaé, co juz stanowito istotny element chaoestetyzacji do
dzis wykorzystywany w kulturze internetowej'’. Dotyczyto to w szczegélnosci komputeréw
8-bitowych, w ktérych wczytywanie sie gier z kasety magnetofonowej wymagato czesto
medytacyjnego nastawienia uzytkownikow, tak aby nie wywotaé btedu, co oznaczatoby
konieczno$¢ wznowienia catej procedury. Wspétczesnie gra komputerowa instaluje sie bez
wiekszych probleméw, wiec nie jest wymagany stan oczekiwania na nig — kwestig pozo-
staje jedynie szybko$¢ komputera. To takze wywieralo strategiczny efekt estetycznego
oczekiwania, az na ekranie pojawi sie gra komputerowa, co mozna bylo interpretowaé
w kategoriach sukcesu poprzedzajacego samg rozgrywke. Wymuszato to pewng estetyza-
cje zycia graczy, co implikowalo, ze gry po prostu sie nie uruchamialo, ale byta wpisana
w szereg czynnosci zwigzanych z jej dystrybucja, przygotowaniem, graniem. Juz nie sama
gra narzucata okreslong immersje, ale czynnosci stuzace przygotowaniu sie do urucho-
mienia tej gry, ktére tworzyly swoistg atmosfere, ktéra jednak nie byta niczym statym, lecz
w zaleznosci od okolicznosci w réznorodny sposéb chaoestetyzowata doswiadczenie
uzytkownikéw. Podobnie tez w przypadku komputeréw PC nalezato czasem tworzy¢ spe-
cjalne ustawienia plikow systemowych DOS-a, tak zeby mdc uwolni¢ dodatkowa pamieé
niezbedng do uruchomienia danej gry. Przez to dziatania stuzace obstudze gier kompute-
rowych stawaly sie czescig doswiadczenia gry, wprowadzajac pewien rodzaj bezposred-
nio$ci polegajacej na interakcji réznych czynnosci z gra. Réznica pomiedzy polskimi grami
z lat 90. a wspétczesnymi polega na tym, ze obecnie gracze rezygnujg czesto z bezposred-
niosci na rzecz eksterioryzacji swojego doswiadczenia. Fakt, ze uzytkownik musiat dbac¢
0 swoj sprzet, o to zeby przypadkowo nie kopnaé magnetofonu, z ktérego wezytywata sie
gra, powodowalto, ze byt on zaangazowany nie tylko w sposéb wyraznie umystowy, ale
przede wszystkim fizyczny. Gra komputerowa byfa dla niego przestrzenia, nie tylko do-
$wiadczeniem nastepujagcym po jej natychmiastowym uruchomieniu. Uzytkownik miat
bowiem wiekszg swiadomos¢ roli sprzetu, otoczenia, swoich powinnosci wzgledem odpo-
wiedniej konfiguracji przestrzeni pozwalajgcej na uruchomienie gry. Wynikato to z imma-

' Chodzi tutaj szczegélnie o przejawy diugiego wezytywania sie gier na komputerach 8-bitowych, ktérym
towarzyszyt czesto napis ,loading”. Tworzyt on swoiste doswiadczenie estetyczne polegajace na wymuszonym
skupieniu, poniewaz w wyniku niedoskonatosci sprzetu uruchamianie sie gry mogto zosta¢ przerwane na kaz-
dym etapie, byta ona bowiem w duzym stopniu niestabilna, dlatego tez doswiadczeniem chaoestetycznym byto
zaréwno pomysine uruchomienie sie gry, jak i btad, ktéry je uniemozliwial. Nastawienie medytacyjne nie jest
sprzeczne z chaoestetyzacja, lecz stanowi jej czesé.
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nentnej tym wczesnym grom komputerowej estetyki bledu — byly one czesto niedopraco-
wane, zawieszaly sig, nie mozna byto niektérych ukoriczyé bez instalowania odpowiednich
uaktualnien badz zdobywania nowych wers;ji. Dlatego tez graczowi towarzyszyla $wiado-
mo$¢ mozliwego niepowodzenia, ktéra wspéltczesnie zostata przeniesiona na wewnetrzng
strukture rozgrywki. Gracz w latach 90. byt estetykiem, hermeneutg btedow, ktére czesto
w najmniej spodziewanych momentach przerywaty mu rozgrywke. Dlatego tez integralng
czescig rozgrywki bylo uznanie mozliwosci btedu, ktéry miat swoje Zrédio zaréwno
w sprzecie, jak w oprogramowaniu. Tworzyto to ztozony kontekst estetycznego progra-
mowania doswiadczenia gracza, ktérego charakteryzowata takze w duzym stopniu nie-
pewno$¢ bedaca elementem chaoestetyzacji.

Estetyczne oddziatywanie gier komputerowych jest programowaniem doswiadczenia,
ktore oscyluje pomiedzy immersyjng rzeczywistoscig gry a odnoszeniem sie jej do $wiata
zewnetrznego. To doswiadczenie chaoestetyczne pozbawione jest klasycznie rozumianej
bezinteresownosci obecnej w nastawieniu odbiorcy — twércy programujg pewien efekt,
ktéry wymusza przyjecie przez gracza okreslonej przez nich perspektywy. Bezinteresow-
no$¢ jest zatem zaprogramowanym efektem audiowizualnym. W grach powstalych
w latach 90. taka bezinteresowno$¢ jest widoczna, poniewaz rynek gier komputerowych
nie narzucat wysokiej konkurencyjnosci, tak wiec pozostawiato to twércom wieksza swo-
bode, zatem mogli oni programowac odbiorcéw w sposob estetyczny, ale z powodu kwit-
nacego piractwa oraz braku regulacji prawnych dotyczacych oprogramowania nie byto ono
w pelni zorientowane na przynoszenie zysku, lecz przekazywanie pewnej wizji $wiata.
Nieobecnos$¢ oraz niemozliwos¢ skutecznego egzekwowania zasad prawa autorskiego
oraz powszechny brak jego respektowania przez graczy sprawiaty, ze twércy gier kompu-
terowych mieli $wiadomosé, ze ich gra i tak w dominujgcym stopniu bedzie kopiowana
przez innych. Dlatego tez dopuszczali traktowanie jej jako Srodka twdrczej ekspresji bar-
dziej niz multimedialnego produktu przeznaczonego wytgcznie do konsumpcji. Przez to gry
komputerowe tego okresu mogly w wiekszym stopniu sta¢ sie nosnikami kulturowych
sensow. Zawieraly one bowiem w sobie nie tyle pomyst przeznaczony do sprzedazy, co
unikalne doswiadczenie ich twdrcow, ktére stawato sie poprzez chaoestetyzacje doswiad-
czeniem graczy, to znaczy podlegato ono réznicowaniu'.

Te uwagi nie majg ukaza¢ wyzszosci gier pochodzacych z lat 90. nad nowymi, ale
wskaza¢ na unikalny rodzaj do$wiadczenia, jakie tamte oferowaly. Nie byto ono bowiem
skutkiem wysitku dziatania marketingu, rzeszy programistéw i grafikéw, lecz ludzi, ktérzy

12 Wspétczesnie, gdy gry komputerowe s3 podporzadkowane ogromnym przemystom, staja sie one pro-
duktami, ktére s poddawane innowacji, co odbywa sie kosztem sensu, jaki niosa oraz poprzez programowanie
doswiadczenia opartego gtéwnie na tworzeniu odpowiedniej konfiguracji zmystéw odbiorcy. Wciaz powstaja
nowe gry i pomimo tego Ze oferujg one immersyjnos¢ nieporéwnywalng z grami pochodzacymi z przesztosci, to
mniej widoczna jest indywidualna obecno$¢ ich twércow. Gry komputerowe lat 90. byly w wigkszym stopniu
zamknietymi cato$ciami, z ktérymi podmiot wigzat pewne wspomnienia trwale odkladajace sie w pamieci,
poniewaz jego estetyczne doswiadczenia byty programowane i przygotowane przez mato liczng grupe oséb, nie
za$ ogromne studia deweloperskie.
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dawali upust witasnym pomystom, fantazjom, popedom poprzez gre komputerowa. Tym
samym byli oni takze mniej zaangazowani w caly kontekst powstania gier, chcieli po pro-
stu stworzy¢ okreslong gre, a wiec kierowali sie takze bezinteresownoscia. Przez to ujaw-
nia sie kolejny poziom chaoestetyzacji pomiedzy intencjami twércow gier a ich odbiorcami,
ktory takze odgrywat istotng role w estetycznym programowaniu do$wiadczenia. Chaoes-
tetyzacja wspotczesnych gier dotyczy raczej zwigzku gracza ze sztuczng intencjonalnoscia
immersyjnego $rodowiska gry komputerowej, w mniejszym za$§ wspomnianego napiecia
miedzy intencjonalnosciami.

Gry komputerowe dziatajg na uzytkownika w réznoraki sposoh, bez wzgledu na to, kim
on jest — na tym polega programowanie do$wiadczenia. Tworzy ono gracza, ale ten proces
zalezy od stopnia w jakim gracz go dopusci. Dlatego tez istniejg réznice indywidualne
w estetycznym oddziatywaniu gier komputerowych, ktére maja znaczacy wplyw na cha-
rakter dokonywanej przez nie chaoestetyzacji. Mozna bowiem graé powierzchniowo, prze-
glada¢ rozne gry, ale takze przechodzié dang gra, wcigz od nowa ponawiajac i przez to
ugruntowujac doswiadczenie chaoestetyczne. Ogdlny efekt estetycznego programowania
doswiadczenia wywotany przez gry komputerowe zawiera sie takze w wypadkowej ich
konfiguracji i zalezy od tego, jak czesto, przez kogo, w jakich okolicznosciach s3 one uru-
chamiane, jaki jest do nich dostep, jaka platforma sprzetowa stuzy do ich aktualizacji.
Wszystko to stanowia czesci chaoestetyzacji wywotywanej przez gry komputerowe. Maja
one jednak takze pewng cze$¢ wspdlng wyniklg ze stosunkowo niskiego zaawansowania
graficznego tych gier — mianowicie mozna od razu poczu¢ sie czescig danej gry, nie po-
trzeba w tym celu poznawa¢ ani gier powstatych przed nig, ani tych wyprodukowanych po.
Estetyczna prostota tych gier pozwala na bezposrednia immersyjnos¢ i jednocze$nie
otwiera mozliwo$¢ dla pracy wyobrazni réznicowanej przez btedy, niedopowiedzenia, brak
rozwinie¢, ktére to stanowig inspiracje dla innych tworcéw kreatywnie przeksztatcajacych
te luki. Z tego powodu estetyczne oddziatywanie tych gier dziata rowniez we wspolcze-
snosci, kiedy to uzytkownika uderza estetyczna prostota pewnych rozwigzan formalnych.
Podobnie jak pozostate artefakty kultury, zaréwno te materialne, jak i nalezace do kultury
symbolicznej, tak i gry komputerowe tworzg wiasne sieci odniesienia, z tg jednak réznica,
Ze nie powstaje jednolita sfera tworzonych przez nie wartosci. Zapowiadajg one kulture
opartg na ciggtym nadawaniu struktury chaosowi wyniklemu z wielosci gier komputero-
wych oraz wprowadzanej przez nie chaoestetyzaciji. Dlatego tez nalezy je rozpatrywaé jak
kazdy inny obiekt kulturowy w tym sensie, ze doswiadczenie gier komputerowych odnosi
sie do innych gier komputerowych — kazda gra moze zosta¢ przeksztatcona, kazdy gatu-
nek technicznie odnowiony i dostosowany do wspdtczesnych komputeréw i konsol. Uzyt-
kownik nie zanurza sie w danej grze od razu — najpierw moze go ona rozbawi¢ prostota,
odrzuca¢ poprzez problematyczny interfejs, nudzi¢. Do$wiadczenie pojawia sie czesto
w nieoczekiwanych momentach i trudno je doktadnie przesledzi¢ oraz wyrdzni¢, dlatego
tez jest ono chaoestetyzacjg, nie za$ stanowi odpowiednik jednej z filozoficznych koncep-
cji do$wiadczenia estetycznego. Czesto, grajac w bardzo prostg gre, mozna doswiadczyé
roéznego typu efektow estetycznych, ale mozliwe jest takze rozpatrywanie tego doswiad-
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czenia w powigzaniu z gra w kategoriach sztuki; oto bowiem konfiguracja pikseli przypo-
mina o czym$ uzytkownikowi lub przeciwnie - kieruje jego wyobraznie ku czemus, co
przekracza dang gre, ale co odnosi sie nie tylko do zycia jego wyobrazni, lecz stanowi do-
$wiadczenie graniczne w ogéle. Jest to spektrum efektow estetycznych, ktére nie jest
czesto przewidziane przez twércow gier komputerowych. Na poczatku byly one bowiem
eksperymentem i doswiadczenie estetyczne wynikle z obcowania z nimi przekraczato ramy
przewidziane przez algorytm. Dzieje sie tak dlatego, ze to fenomeny estetyczne gier kom-
puterowych ksztattujg wrazliwo$¢, ktéra przechodzi w trwate dyspozycje percepcyjne, te
za$ utrwalajg sie nie tylko w pamieci uzytkownika, ale takze w odruchach jego ciata, co jest
efektem chaoestetyzacji jego zmystoéw. Chaoestetyzacja opisuje ten proces, uwzgledniajac
wiele warstw doswiadczenia.

Przedstawione analizy dotyczyly gier komputerowych z poczatku lat 90. stworzonych
w Polsce. Jest to szczegolnie istotne, zwazywszy na przemiany ustrojowe oraz moment
dziejowy, w ktérym znajdowata sie Polska — gry komputerowe staty sie takze jedng z dzie-
dzin emancypacji i mozliwosci ksztaltowania $wiata przedstawionego poza polityczng
cenzurg. Nie oznaczalo to eskalacji tresci zabronionych, lecz odwrotnie — uruchamiato
préby zakomunikowania uzytkownikowi przez gre pewnego typu doswiadczer dotycza-
cych $wiata. Gry komputerowe stawaty sie medium intencjonalnosci ich twércéw. To pro-
jektowanie intencjonalnosci dotyczyto przede wszystkim doktadnej i przemyslanej kon-
strukcji $wiata przedstawionego, czyli wirtualnego $wiata zycia dostepnego graczowi
w okreslonym produkcie interaktywnym. Towarzyszy temu szczegdlny aspekt nowosci,
z ktérg jest zestawiany gracz. Z jednej strony zanurza sie on w technicznym $rodowisku
gry, z drugiej strony zabiera on do niego calg swoja wiedze i wrazliwos¢. Miedzy tymi po-
ziomami dochodzi do nieustannych tar¢, a w miare pojawiania sie kolejnych gier, do wzro-
stu chaotycznosci wszystkich tych pozioméw, ktdre nie moga zostaé objete przedstawia-
niem obecnego $wiata.

Polskie gry komputerowe pochodzace z lat 90. mogg byé interpretowane jako sztuka,
poniewaz wykroczyly one poza swoje najprostsze stadium rozwoju dzieki wzrostowi mocy
obliczeniowej komputeréw przy jednoczesnym strategicznym ograniczaniu tej mocy przez
przemyst. Powodowato to, ze idea gry byta tak samo istotna, jak realizowane przez nig
obliczenia manifestujace sie w jej algorytmach oraz oprawie audiowizualnej. W przypadku
gier komputerowych lat 90. to wtasnie element konceptualny odgrywat najistotniejszg role.
Grafika, muzyka oraz caty interfejs byly realizacjg pewnej idei gry i jako takie byty oceniane
ze wzgledu na pomyst, na ktérym gra byta oparta. Jest to widoczne w grach komputero-
wych, ktére sg wznawiane na nowszych platformach sprzetowych. Przyktadem tego moze
by¢ gra komputerowa A.D. 2044. Koncept, kt6ry spajat te gre, nie ograniczat sie wytacznie
do fabuly, lecz dotyczyt pewnego sposobu bycia-w-grze, a wiec ksztattowania do$wiadcze-
nia estetycznego odbiorcy, ktdre przekraczato elementy graficzne i fabularne tej gry, pro-
wadzac uzytkownika w strone chaoestetyzacji — $wiat zaposredniczony i niezaposredni-
czony zamienialy sie dynamicznie miejscami, wywotujac wrazenie niestabilnosci obu tych
$wiatow, co gracz odbierat jako estetyczne programowanie doswiadczenia. Z tego powodu
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mozna uznac, ze fenomeny estetyczne bedace grami komputerowymi w tym okresie ce-
chowaly sie ztozong interakcjg z uzytkownikiem juz nie na poziomie fenomenu danego
percepcji, ale istoty (eidosu), do ktérej nalezy dopiero dotrzeé, przyjmujac odpowiednie
nastawienie. Mozna uzna¢ jg za nieoczywistg cze$é gier komputerowych. Zawieraly one
bowiem pewng istote, ktéra mimo zmian platformowych oraz ulepszen zachowywata swoj
rdzen wyrazajacy sie w pewnym klimacie gry, czyli nieredukowalnej do jej czesci autono-
micznej jakosci gry komputerowej. Byto to mozliwe, poniewaz gry komputerowe w latach
90. cechowata powolno$¢ pozwalajaca na uchwycenie ich eidosu. Wspétczesnie gracz
zostaje skonfrontowany z taka ilo$cig bodZzcéw, ze ma problem z odréznieniem ich waz-
nosci. Wszystkie one bowiem majg ten sam wymiar wymuszonego programowania do-
$wiadczenia. Niedociggniecia zwigzane z niespéjnoscig fabuty, btedami w kodzie, byty
w grach pochodzacych z lat 90. uzupetniane wiasnie poprzez ten pomyst. Ow konceptualny
rdzen powodowal, ze gracze nie poddawali sie réznym przeciwnos$ciom, na jakie skazywata
ich sama gra, lecz nieustannie probowali je pokonac. Jest to takze pewnego rodzaju do-
$wiadczenie estetyczne, ktére polega na heroicznej walce z kodem gry. Byly to czasy,
w ktérych Internet nie byt jeszcze powszechnie dostepny, tak wiec od gracza czesto wyma-
gano ogromnej determinacji, ktéra wyrazata sie w przeszukiwaniu pism branzowych, sa-
mouctwie, rozmowach z innymi, ktére stuzyty temu, zeby pokonaé przeciwnosci danej gry.
Uzytkownik wracat do gier, do ktérych nie miat odpowiedniego patcha, czyli tatki stuzacej
do pozbycia sie okreslonych btedéw uniemozliwiajacych rozgrywke. To dlatego tez tak wielu
graczy wcigz powraca do gier z poczatku lat 90., poniewaz zawierat sie w nich nie tylko wysi-
tek bycia-w-grze, ale takze wykonywanie technicznych operacji zwigzanych z utrzymaniem
danej gry i w razie potrzeby naprawianie jej, co stanowito cze$¢ doswiadczenia chaoeste-
tycznego — mozna bylo je wznowic, powracajac do momentu, w ktérym przerwano gre dzieki
przechowywaniu plikéw zawierajacych zapis stanu gry. W tym przypadku gry takze mocno
zblizaty sie do Zycia, poniewaz ich wadliwo$¢ uruchamiata socjalizacje, przy ktérej gracze
werbalizowali swoje doswiadczenia estetyczne, wskazujac takze na konieczno$¢ realizacii
wyzwan stojacych przed uzytkownikami. Wtedy gry mimo swojej przewidywalnosci zawie-
raty element konceptualny, pewnej tajemnicy, mimo tego, Ze gracza po jej przej$ciu mogto
spotka¢ rozczarowanie. Szukajac jednak owych fatek, poprawek, opiséw, gracz czesto
spotykat sie takze z wytworami demosceny, w ktorej dziatali ludzie zainteresowani arty-
stycznym odnoszeniem sie miedzy innymi do fenomenu gier komputerowych. Muzyka,
grafika i animacje tworzone w przypadku crackéw, keygendw, stanowity takze sposéb es-
tetycznego programowania do$wiadczenia wzorowany na grach, ale takze twdrczo je
przeksztalcajacy. Z drugiej jednak strony gry nie byly na tyle szybkie, zeby nie méc o nich
opowiadag i zastanawia¢ sie nad przebiegiem w ich trakcie, nie zas po jej zakoriczeniu'.

" Temu stuzg wspotczesnie réine programy, coraz czesciej zainstalowane w samej grze, dzieki ktorym
mozna rejestrowaé rozgrywke i po jej zakoriczeniu analizowa¢ taki materiat. Do$wiadczenie estetyczne jest
zatem rozktadane na cze$ci — jest ono aktualnie przezywane, ale takze po zakoriczonej rozgrywce stanowi tre$é
mysli i wyobrazen gracza.
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Gry komputerowe z lat 90. mogly byé przemysliwane w czasie rzeczywistym — po-
zwalata na to wiasnie ich nieskomplikowana grafika oraz powolnos$¢ ich dziatania. Ozna-
czato to takze mozliwos¢ wielowagtkowej interpretacji do$wiadczenia dokonywanej przez
graczy, ktorzy juz wtedy powtarzali z upodobaniem niektore czynnosci dla samej este-
tycznej satysfakgji, co jest takze elementem chaostetyzacji, bowiem to gracz czesto za
cene realizacji powierzonych mu zadan bardziej zainteresowany byt wywotywaniem
w sobie estetycznego doswiadczenia poprzez eksperymentalng eksploracje interaktywne-
go $wiata gry. W owych grach mozliwa byta $mier¢ bohatera, ktéra we wspéiczesnych
grach redukowana jest jedynie do fenomenu estetycznego, nie majgc wiekszego wptywu
na rozgrywke — w 7 dniach i 7 nocach sterowany przez nas mezczyzna zabijat sie po nieu-
danym wykonaniu zadania, tak wiec koniecznym byto ponowne wczytanie gry. Smieré nie
byta czym$ rzadkim, co powodowato, ze zyskiwata ona szczegélny wyraz — byfa jedno-
czesnie przezywana jako porazka i faktyczna $mier¢ fikcyjnej postaci w grze komputero-
wej. Wspotczesnie odchodszi sie od idei usmiercania bohatera — najczesciej powraca on do
Zycia natychmiast w ostatniej lokalizacji, w ktérej przebywat, zas jego $mieré nie jest
w zadnym stopniu estetycznie podkreslona; nie ma ani zaciemnionego ekranu, ani tez
konsekwencji $mierci w postaci specjalnej animacji czy tez efektu w samym $wiecie gry.
Pomimo ubogich srodkéw wyrazu $mier¢ w polskich grach komputerowych z lat 90. ozna-
czata konieczno$é wczytania ostatniego stanu gry lub rozpoczecia catej rozgrywki od
nowa, co wprowadzato konieczno$¢ opanowywania chaosu gry poprzez ponawianie zapisu
stanu danej gry, tak zeby w przypadku $mierci postaci, méc jg wezytaé. Przez to wiasnie
$mier¢ zyskiwata powazniejszy charakter estetyczny, poniewaz uzytkownik miat $wiado-
mos¢, ze kierowana przez niego posta¢ moze w kazdej chwili zakoriczy¢ swoje zycie, przez
co w wiekszym stopniu skupiat sie na rozgrywce, nadajac jej znaczenie. Mniej lekcewazyt
taka mozliwosé, przydajac jej charakter znaczacego wydarzenia. Smieré byta zatem po-
wolna, podobnie jak same gry, ktére miaty na tyle ograniczong predkos¢ estetycznego
programowania do$wiadczenia ich uzytkownikom, ze mogli oni wykonywaé operacje my-
Slowe w sposdb nieswiadomy, tak ze stawaty sie czescig ich immersyjnego bycia-w-grze
I przenoszenia wzoréw percepcyjnych poza gry komputerowe, rzutujac je na rzeczywisto$¢
poprzez automatyczne przenoszenie tego, co zostato im estetycznie zaprogramowane
w toku rozgrywki. WyobraZniowe modyfikacje $wiata gry wchodzity w trwate dyspozycje
gracza, ktéry wyobrazat sobie r6zne mozliwe zakoriczenia, projektowat w swoim umysle
idealne gry oraz zastanawiat si¢ nad mozliwymi ewolucjami gatunku gier. Widok Smierci
w grze komputerowej nie musiat jednak koniecznie oswaja¢ uzytkownika ze $miercig -
byta ona dla niego z tego powodu obojetna z egzystencjalnego punktu widzenia, z instru-
mentalnego za$ stawala sie czym$ wysoce niepozadanym, poniewaz przekreslata dotych-
czasowy czas spedzony w grze, zmuszajac go do rozpoczecia rozgrywki czy danego etapu
od nowa. Wspdtczesnie to gry komputerowe z racji swojej predkosci wyprzedzajg wyob-
raznie, takze i estetyczng antycypacje wiasnej $mierci. To z tego powodu tez w dyskur-
sywnosci dotyczacej game studies pojawiaja sie najczesciej klasyczne gry komputerowe,
to znaczy takie, ktdre zostaty uznane za najwazniejsze w toku ich ewolucji. To tlumaczy
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takze, dlaczego ludzie powracajg do gier, ktérych interfejsy byly czesto bardziej uciazliwe
niz te wspodfczesne. Chodzi bowiem o istnienie konceptualnego rdzenia danej gry, bedace-
go wypadkowg intencjonalnosci ich twércéw oraz relatywnie niskiej predkosci uobecniania
sie gry jako fenomenu czlowiekowi, co pozwala mu na jej wyobrazniowe uzupetnianie
i modyfikowanie.

Oddziatywanie gier komputerowych na uzytkownika charakteryzuje wysoka ztozono$¢,
ktora utrudnia rozktad gier komputerowych na pierwotny zestaw fenomenéw. Pomimo
tego, ze istniejg wspétczesnie bardziej ztozone gry przygodowe niz Kajko i Kokosz, to za-
warta w nich prostota oraz klimat nie znajdujg wspétcze$nie bezposrednich odpowiedni-
kow. Wynika to przede wszystkim z przemyslenia umiejscowienia réznych przedmiotow
wirtualnych, ktdére gracz moze zabra¢, zdoby¢ oraz uzyé. To wiasnie w ich konfiguracji
potaczonej z interaktywnymi mozliwos$ciami bycia-w-grze znajduje sie mozliwo$é wyréz-
nienia autonomicznej sfery konceptualnej danej gry, ktéra rzutuje na catg fabute. Odnosi
sie bowiem do doswiadczenia przemierzania kolejnych lokacji, ktore to w okreslony sposdb
programuja doswiadczenie odbiorcy, tak ze mogg go zaréwno uspokajac, jak i wywoltywaé
w nim ciggte poczucie niepewnosci i zagrozenia. Pozwalajg takze na odniesienie tego, co
dzieje sie w grze do $wiata poza nig, czy to poprzez spontaniczne reakcje, czy w bardzie]
refleksyjny sposéb. Poniewaz fenomeny w przypadku wczesniejszych form sztuki nie byly
ztozone w intermedialny sposéb, jak to ma miejsce w grach komputerowych, oraz nie wy-
magaly interakcji w wysoce immersyjnym $rodowisku, to sposéb uprawiania refleksji nad
ich estetycznym wplywem musi ulec zmianie. W grach komputerowych najwazniejsza
kwestig nie jest tyle pojawianie sie fenomendw oraz estetyczne uobecnianie sie ich dla
podmiotu, co badanie wlasnego programowanego dos$wiadczenia. W konsekwencji nie
mamy gwarancji wlasnej podmiotowej autonomii, lecz zostajemy zmuszeni do tego, zeby
ja wynalez¢ — zaprogramowac. Intencjonalno$¢ gracza zawiera sie wtasnie w programo-
waniu wiasnych interakcji, to znaczy wiasnego estetycznego doswiadczenia. Chaoestety-
zacja w tym sensie stanowi rowniez mozliwosé demokratycznego uczestnictwa gracza
w programowaniu wlasnego estetycznego doswiadczenia. Gracz programuije to, co zostato
mu zaprogramowane. Skoro gra komputerowa zostata zaprogramowana na wywotywanie
estetycznego uczucia blogosci, to gracz swoimi posunieciami moze je wzmacnia¢ lub
ostabiaé, ale to juz zalezy od konkretnych mozliwosci Srodowiska gry, jego predyspozycji,
wiedzy, kondycji psychofizycznej. Husserl nie brat pod uwage sytuacji, w ktérej fenomeny
,atakuja” odbiorce. Tg mozliwoscig zajat sie jego uczen Martin Heidegger, proponujac
wiasng wersje fenomenologii o charakterze egzystencjalnym. Swiat fenomenéw utracit
obiektywny charakter — stawal sie warsztatem, z ktérego uzytkownik mégt korzystaé.
Temu wilasnie odpowiada bycie-w-grze. Szczegélnie dotyczy to gier z poczatku lat 90.,
w ktorych przywrécona zostata perspektywa narzedziowa. Gracz postugiwat sie danymi
obiektami, zeby uzyska¢ zamierzony i oczekiwany efekt. Te obiekty-narzedzia byty okre-
$lone w $wiecie gry, tak ze gracz napotykat je w okreslonych momentach. Jednak per-
spektywa Heideggera nie uwzgledniata zawieszenia podstawowych egzystencjatéw (pod-
stawowych sposobéw bycia gracza), ktére sa dane w grze komputerowej. Uzytkownik
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bowiem nie musi rozumie¢ gry komputerowej, nie jest skazany na $mier¢ (gre mozna
ukoniczy¢ ani razu nie gingc), a wiec $wiat gry stanowi ,0krojong” wersje rzeczywistosci
znajdujacej sie poza nig. Jednoczesnie jest tez rozszerzeniem i pogtebieniem $wiata nie-
zaposredniczonego technicznie. W przypadku gier o mniejszej ztozonosci wymiar narze-
dziowy i warsztatowy byt o wiele bardziej obecny niz wspdtczesnie, poniewaz gracz miat
wiekszg $wiadomos$¢ wykonywania interaktywnych operacji. Dlatego tez w Kajko i Kokoszu
uzycie rekawicy byto bardziej swiadome niz wspétczesnie wykonywanie kilkunastu operacii
na przedmiotach w grach, w ktérych gtéwnym czynnikiem jest czas. Zamiast bycia-ku-Smierci
w grach komputerowych istnieje wiele sposéb symbolicznego przedstawiania $mierci. Staje
sie ona fenomenem estetycznym, dekonstruujac Heideggerowskq analityke jestestwa. Ale
tez bywa z nich zupetnie wykluczona — w niektérych grach po prostu nie mozna umrzec.
Dlatego tez cata perspektywa narzedziowa jest podporzadkowana realizmowi danej gry
komputerowej i stuzy wytacznie estetycznemu programowaniu doswiadczenia. Zostaje ona
przywrécona w grach typu survival horror, jednak w sposéb wypaczony, poniewaz sensem
jest unikanie zagrozenia, a nie troska o siebie (czesto wymagajgca poswiecenia innych gra-
czy lub botéw obecnych w grze). Te gry byly szczegélne, poniewaz oferowaly mozliwosé
jednoczesnego bycia w grze i poza nig — gracze mieli kontrole nad bohaterami, jednak zupet-
nie sie z nimi nie utozsamiali, majac jednoczesnie poczucie, ze nadal znajduja sie w prze-
strzeni gry. Dzieki temu gra mogta byé w wiekszym stopniu ironiczna, przedstawiajac gra-
czowi rézne aluzje, ktére odkrywat w powolnosci eksploracji. Byt on bowiem bardziej
wyczulony na szczegét, ktéry takze byt w znacznym stopniu eksponowany. Wspétczesna
estetyka gier komputerowych atakuje gracza ogromng iloscig detali, sposrod ktorych nie
moze on czesto wyrdzni¢ elementdw istotnych, przez co wszystkie je odbiera w sposéb wy-
tacznie estetyczny, nie odnoszac ich do rzeczywistosci znajdujacej sie poza gra. Gra kompu-
terowa Kajko i Kokosz, korzystajaca z humoru ludycznego, jednoczes$nie zawierata wiele wat-
kéw ironicznych, ktére miescity sie w narzedziowej interaktywnosci bycia-w-grze. Zebranie
bielizny ze sznura do prania, czy tez wykonanie innych prozaicznych czynnosci, miato cha-
rakter estetyki silnie ironicznej, oczka puszczonego do gracza, ktéry odnajdowat w nich pe-
wien spokgj, zyskujac jednoczesnie dystans do siebie. Ironia byta zawarta juz nie w stfowach
czy gestach, ale wynikata z konfiguracji estetycznych fenomenéw gry komputerowej oraz
byta obecna w niemozliwej do zwerbalizowania intencjonalnosci jej twércow, co sktadato
sie na proces chaoestetyzacji gracza. W ten sposéb intencje nie byly podporzadkowane
estetyce gry, co mozna uzna¢ za swoistg demokratyzacje intencjonalnosci, poniewaz to
gracz decydowat o wyborze trybu gry: czy chce on zawiesi¢ otaczajacg go rzeczywistosg,
czy tez pragnie jg zachowac, dystansujac sie w stosunku do wirtualnego $wiata obecnego
w grze. Strategia odbioru réznych form interakeji, fabuty oraz innych elementéw znajdo-
wata sie takze po stronie gracza - nie byla narzucana przez gre. Gracz mégt przeoczy¢
zaprogramowang ironie i traktowa¢ zabranie bielizny jako powszednig czynno$é¢, ktdra
mogta go nawet irytowa¢ ze wzgledu na swojg prostote. Tego typu gry komputerowe,
aktualizujac perspektywe narzedziowq, aktualizowaly pewien zapominany wspdtczesnie
paradygmat oddzielnosci cztowieka od jego narzedzi. Wspéiczesne gry coraz trudniej od-
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czytywac w kategorii warsztatu, coraz tatwiej jako sekwencje zautomatyzowanych czynno-
$ci. Dlatego tez estetyczna strategia oddziatywania polskich gier komputerowych z lat 90. na
odbiorce zawiera sie w przywracaniu paradygmatu narzedziowego, ktéry oznaczat rozdziel-
no$¢ podmiotowo-przedmiotowa, ktérg znosit jednoczesnie w chaoestetyzacji doswiadcze-
nia, poniewaz podmiot i przedmiot zalezaty od konfiguracji $wiata gry, nie stanowiac obiek-
tywnego fundamentu dla bycia gracza. Jesli skonfrontujemy te kwestie z wspétczesnymi
grami komputerowymi, to nalezy powiedzie¢, Ze wymagajg one nieustannego zaangazowa-
nia — chwilowe odejscie od monitora sprawia, ze wielogodzinna rozgrywka moze zostaé
zaprzepaszczona, tak wiec gra jest pewng totalnoscia, a nie zbiorem narzedzi, jest bytem
wirtualnym - nagle pojawia sie i znika, nie za§ manipulowalnym fenomenem, do ktdrego
mozna powrdcié. Dotyczy to szczegdlnie immersyjnych gier sportowych. Tutaj gracz zyski-
wat przerwy: mogt podziwiaé krajobraz, nie byt zas atakowany fenomenami estetycznymi,
ktore zastepowaly jego poznanie. Nie jest to kwestig nostalgii, lecz rozwoju technologii
i przemystu, ktory przyspiesza estetyczne programowanie do$wiadczenia. Dlatego tez tak
wazne jest analizowanie gier powstatych w latach 90., poniewaz sg modelami chaoestetyza-
cji dla wspétczesnych gier. Mowa tutaj o serious games, art games, indie games, ktdre czesto
eksplorujg estetyczne mozliwosci zawarte w grach komputerowych, wzorujac je nierzadko na
grach komputerowych pochodzacych z lat 90. Zamiast wykorzystywaé $rodki audiowizualne
w celu zapewnienia jak najlepszej rozgrywki, oferujg one raczej efemeryczne pojecie klimatu,
czyli pewnej konfiguracji fenomendw estetycznych. To jest gtowny powdd, nie za$ nostalgia
powrotu do wczesnych gier komputerowych lat 90. w polskiej kulturze, poniewaz w fenome-
nach estetycznych mozna byto zawrzeé wiele informacji dotyczacych $wiata znajdujacego
sie poza przestrzenig gry. W tym sensie stanowig one model dla innych, moZliwe, ze takze
konceptualnie zorientowanych gier komputerowych, bowiem pokazuja, jak w perspektywie
chaoestetyzacji moze taczy¢ sie element zmystowy i konceptualny. Jest to takze szczegéinie
widoczne, kiedy miodsi gracze, korzystajac z emulatoréw, zaczynajg poznawac gry pocho-
dzace z lat 90., dostrzegajac w nich co$, czego pozbawione s3 czesto wspétczesne tytuly —
to wiasnie stanowi o sile ich oddziatywania. Chodzi tutaj bowiem o okreslone strategie od-
dzialywania, ktére nie sg redukowalne do warstwy technologicznej gier komputerowych.
Poprzez interaktywnosé intencjonalno$é zawarta w grze moze byé cze$ciowo odtworzona,
ale nigdy w petni, ze wzgledu na inny kontekst interaktywnej immersyjnosci, tak wiec chao-
estetyzuje ona do$wiadczenie uzytkownikow.

Gry komputerowe powstate w Polsce w latach 90. z pewnoscig sa wyjatkowym zjawi-
skiem. Ich specyfika zostata ukazana poprzez przedstawienie ich na tle wspétczesnych
gier komputerowych. W ten sposéb wydobyte zostaly rézne aspekty chaoestetyzacji wia-
Sciwej dla estetycznego programowania doswiadczenia graczy. Dzieki temu mozna zro-
zumieé, w jaki sposdb te gry staly sie doswiadczeniem pokoleniowym, réwniez oferujac
unikalne medium dla intencjonalnosci ich twércow, stanowigc przez to niewyczerpywalne
Zrodio inspiracji dla kolejnych gier komputerowych. Istotne byto takze podkreslenie tego,
w jaki sposob, przy dosyé niskim zaawansowaniu audiowizualnym tych gier, wprzegaty one
wyobraZnie oraz zmysly gracza, ktore uzupetniaty immersyjny Swiat gry.
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Terminologia

Dzi$ dla bezpieczenstwa uzywamy okreslenia muzyka elektroakustyczna dla wszelkich
utworéw stworzonych z brzmien nagranych. W przesztosci tych okresler byto wiele: mu-
zyka konkretna (Paryz 1948), elektroniczna (Kolonia 1952), eksperymentalna, tape music
(muzyka na tasme), komputerowa, akuzmatyczna, a wspétczesnie ponadto sampling, remix,
noise, usterkowanie, laptop orchestra, live electronics, fixed media i wiele, wiele innych. Jed-
ne z nich odnoszg sie do zamierzen estetycznych, inne do technologii wytwarzania dzwie-
ku albo techniki kompozytorskiej, inne jeszcze do sposobu prezentacji, a kazde
z biegiem czasu traci ostro$¢ granic.

Sound art, rozumiana jako sztuka dZwieku, jest pojeciem bardzo obszernym, w ktérym
jeden z dziatéw powinna stanowi¢ muzyka jako (szczegélna) odmiana sztuki dZwieku.
Wprawdzie sound art nie zawsze korzysta z dzwiekéw wspomaganych elektrycznie, ale na
uzytek niniejszego artykutu, dla uproszczenia wywodu, elektroniczny przedziat sound art
bedzie automatycznie wigczany do zakresu pojecia muzyka elektroakustyczna. Wigczony
zostaje takze obszar muzyki akustycznej, ale przekazywanej w formie nagrania.

Wikipedia' — pakiet definicji hasta ,reprodukcja”:

1.Reprodukcja — wlasciwy wszystkim organizmom proces zyciowy polegajacy na
wytwarzaniu potomstwa przez organizmy rodzicielskie;

2. Reprodukcja — ciggte odtwarzanie srodkéw produkciji w celu jej statego kontynuowania;

3. Reprodukcja — odtworzenie czego$ w pamieci jako sktadnik przypomnienia;

4.Reprodukcja — (reprodukcyjny, reprodukowac) — reprodukcja ludnosci jako proces
odtwarzania stanu i struktury ludnosci zwigzany z ilo$cig urodzen i zgonéw;

5.Reprodukcja — kopia oryginatu wykonana w dowolnej skali metoda drukarska lub
fotograficzna.

! http://pl. Wikipedia.org/wiki/Reprodukcja [dostep: 02.12.2013] Znamienne, e Stownik jezyka polskiego PWN
(redagowany jeszcze w epoce przedinternetowej) podaje definicje podobne, ale w odmiennej kolejnosci, rozpoczy-
najac liste od reprodukcji jako kopii i odtworzenia, a zagadnienia rynkowe umieszczajac na przedostatniej pozycii.
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Wprowadzenie

Cho¢ mato kto o tym pamieta, muzyka elektroakustyczna powstata miedzy innymi dlatego,
by raz na zawsze uczyni¢ kompozytora w petni odpowiedzialnym za ksztalt dzieta. Dawata
nadzieje, ze kazde wykonanie bedzie identyczne z oryginatem, wolne od posrednictwa
wykonawcy - jego wiasnej interpretaciji, chwilowego stanu ducha, a tym bardziej niedo-
skonatosci czy niedostatku umiejetnosci.

Prototypy urzadzen do utrwalania dZzwieku powstaly juz w drugiej potowie XVIII wieku.
Lata 60. i 70. XIX wieku to epoka wyscigu o uzyskanie patentu, w ktérym to wyscigu osta-
tecznie zwyciezyt Edison (patent w 1878 roku). Pare dziesigtkéw lat wczesniej dagerotypy
w ten sam bezposredni sposéb pozwolity na utrwalanie obrazu. Jesli choéby pobieznie
rzuci¢ okiem na dzieje cywilizacji, to widaé nieustanng tesknote za zatrzymaniem rzeczy-
wistosci, utrwaleniem jej, powieleniem i powtdrzeniem w nowych okolicznosciach: piesn,
pismo, drzeworyt, druk, fotografia, nagranie, a dzi$ ponadto transmisja. Dodajmy do tego
zhioru sposobéw realizacji owej tesknoty jeszcze obcinanie gtéw wrogom, by przejaé ich
moc. Pierwsi etnografowie mieli sporo ktopotéw, by uwiecznié badane plemie, bo utrwale-
nie bylo czesto rozumiane jako zabranie czastki duszy. Podobna byta reakcja szerokiej
publicznosci Swiatowej Wystawy w Paryzu w 1889 roku na odtworzenie nagrania gtosu
kanclerza Ottona von Bismarcka. Czy chodzi tylko (,tylko®) o ukradziong dusze, czy raczej
o intuicje dotyczace fatszowania i przerabiania rzeczywistosci?

Reprodukcja nagrania dZzwiekowego z natury rzeczy odbywa sie w nowym czasie, no-
wej przestrzeni, nowych okolicznosciach. Ponadto kazda reprodukcja zawiera w sobie
utomno$ci — pominiecia, deformacije i braki: kontekstu, zgodnosci miejsca, czasu, prze-
strzennosci, stanu ducha odbiorcy, technicznej wierno$ci odwzorowania.

1. Reprodukcja jako zjawisko psychoakustyczne

Reprodukcja - odtworzenie czego$ w pamieci jako sktadnik przypomnienia
[Wikipedia]

Wszelkie dzieta sztuki odbierane s3 przez kazdego z nas w odniesieniu do wtasnych, indy-
widualnych przezy¢ i zasobu do$wiadczen. Stuchamy muzyki, nieustannie poréwnujac ja
z rytmami wiasnego organizmu, z emocjami doznanymi wczesniej pod wptywem analo-
gicznych w jakikolwiek sposdb bodZzcéw. Wspominamy tamte emocje i ich okolicznosci,
przypisujac je aktualnie stuchanej muzyce. Rdwniez w ramach pojedynczego utworu do-
konujemy pod$wiadomie réznorakich poréwnan. Petng moca pracuje pamieé krotkotrwata,
ktéra pozwala nam rozpozna¢ powracajacy motyw, $ledzi¢ przebieg pracy przetworzenio-
wej czy nawet ogarnia¢ architekture utworu. Rézne procedury kompozytorskie sprawiaja,
ze bieg muzyki wywotuje w nas napiecie oczekiwania i relaksacje rozwigzania przez spet-
nienie badz zaskoczenie. Jedni lubig muzyke przewidywalng, inni preferujg wodzenie przez
kompozytora po nieznanych $ciezkach. Jeszcze inni przygotowani sa wytacznie na kon-
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sumpcyjne korzystanie z muzyki (i sztuki dZzwieku w ogéle) jako narzedzia: tta akustyczne-
go izolujacego od dZwiekéw otoczenia (np. muzyka do pracy, do zasypiania), rytmicznego
podktadu pod wtasng aktywnos¢ fizyczng (do tanca, do synchronizacji grupowej pracy
fizycznej), manifestacji indywidualizmu lub tozsamosci grupowej (dzwonek komérki,
hymn). Niektore zestawy brzmieri majg nie$¢ tylko warto$é sentymentalng, informacyjng
badz dokumentalng (jak np. field recordings czy rejestracje koncertéw, choé to oczywiscie
nie jedyny ich cel). Niekiedy zas$ jako$¢ techniczna reprodukcji sprawia, ze wszystkie war-
tosci przekazu zostajg sptaszczone jedynie do informacji-przypomnienia (z Czajkowskiego
stuchanego podczas szybkiej jazdy w kabriolecie pozostajg tylko szczatki melodii, ktdrg
w oparciu o watte dane rekonstruujemy sobie z pamieci).

Na akt stuchania w kazdym przypadku nakfada sie pamie¢ i doswiadczenie — indywi-
dualne cechy, ktére nie sg obiektywnie obecne w samych brzmieniach. Reprodukcja
dzwiekowa w kazdym z przypadkéw musi odpowiedzieé¢ na inne oczekiwania i potrzeby
odbiorcy, tacznie z jego indywidualnymi konotacjami psychoakustycznymi i erudycyjnymi.

2. Reprodukcja jako zwielokrotnienie

Reprodukcja - kopia oryginatu wykonana w dowolnej skali metoda dru-
karska lub fotograficzng [Wikipedia]

2.1. Wiernos¢ nagrania

Chyba kazdy zdaje sobie sprawe z dystansu dzielacego obraz Caravaggia w albumie
o malarstwie od Caravaggia w rzymskim kosciele. Lepiej zobaczy¢ w albumie niz wcale,
cho¢ rzadko sobie zdajemy sprawe z przektamania koloru, rozmiaru, potysku, sposobu
odbijania $wiatta, faktur — catej sfery istotnych doznan estetycznych. Ostatnig Wieczerze
znajg wszyscy z oleodrukéw rozdawanych jako komunijna pamiatka. Prawdopodobnie 98%
0s6b nie ma pojecia, co to za obraz, kto i kiedy go namalowat, a tym bardziej o tym, ze to
nawet nie obraz. Moze promil ludzkosci widziat w Mediolanie ten fresk przed i po ostatniej
konserwacji i spostrzegt kolosalne réznice. Réznice w ekspres;ji.

Dzielo sztuki jako kunsztownie ztozona forma ekspresji nie nadaje sie do reproduko-
wania, jest niepowtarzalne, unikalne, niekiedy genialne, zawsze niereprodukowalne. Tech-
niki reprodukcyjne majg swoje ograniczenia i oby nigdy nie osiggnety doskonatosci. Obiet-
nicq tej doskonatosci mialy by¢ technologie cyfrowe.

Muzyka, dopéki funkcjonuje jako zapis nutowy, pozostawia margines na interpretacje
przez kolejnego odtworce. Muzyka nagrana wykonawcy juz nie potrzebuje — tak mogtoby
sie zdawac. Muzyka nagrana cyfrowo moze rzekomo by¢ bezstratnie kopiowana w nie-
skoniczono$¢ — tak tez mogtoby sie zdawad, to takze jest przekonanie powszechne.

Dzi$ technologie cyfrowe dotyczace obrazu czy dzwieku rozwijajg sie w tak zawrot-
nym tempie, ze znakomity film przyrodniczy zrealizowany 10 lat temu, o doskonatych zdje-
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ciach i wielkich walorach merytorycznych, jest nieznosny w ogladaniu ze wzgledu na zbyt
niskg rozdzielczo$¢ obrazu. Mato kto chce chodzi¢ do kina na filmy czarno-biate. Nie stu-
chamy muzyki symfonicznej nagranej w latach 60. XX wieku, bo cho¢ dyrygent i zespét
wybitni, to ustawienie mikrofonéw zbyt bliskie (by tak rzec w wielkim uproszczeniu).
A réwnoczesnie ogladamy arcydzieta kinematografii na ekraniku smartfonu albo stuchamy
pianisty jazzowego na stuchaweczkach podczas jazdy pociggiem. Cele bywajg nie tylko
estetyczne, ale takze poznawcze.

Wierno$¢ nagrania wciaz jest daleka od ideatu. Sto czterdziesci lat fonografii - to
rozwéj imponujacy pod wzgledem postepu wierno$ci. Nagrania w kazdym dziesiecioleciu
wydawaly sie ,prawie jak zywe”, ale - jak wiemy — ,prawie” czyni wielkg réznice. Interesu-
jacy mentalnie pod tym wzgledem byt moment przejscia z technologii analogowych na
cyfrowe. Nagle wszyscy zapomnieli, jak bardzo ucigzliwy byt ,szum starej plyty” i nie do
unikniecia szumy wiasne tasmy, odbiornika lampowego itp. | stuchacz, i - z innych powo-
dow - producent zachwycili sie osiggnietg wreszcie ciszg, tyle ze wkrétce uznana zostata
za nieludzkg cisze cyfrowa, a dZwiek cyfrowy — za zimny i bezduszny. Dzi§ sprawy toczg
sie jeszcze inaczej. Niektérzy pamietajg i kochajg dzwiek 8-bitowy, choé¢ aktualny mini-
malny standard to 24 bity. Nagrywamy z czestoscig prébkowania 192 kHz, czujac, ze za-
czyna to przypomina¢ nagrania analogowe, a réwnoczesnie stuchamy gtéwnie empetréjek
o prébkowaniu prawie stukrotnie rzadszym. Rdznica jest mniej wiecej taka, jak w powiek-
szonym obrazie sfotografowanym poprzez zoom cyfrowy i prawdziwy zoom optyczny:
pikseloza lub najwyzsza (obecnie, przejsciowo) jakos¢ wielkoformatowego obrazu w kinie
czy w Ultra HDTV. W nagrywaniu cyfrowego dZwieku rzecz polega na liczbie punktéw po-
miaru parametréw dZwieku podczas kazdej sekundy nagrania i réznych istniejagcych na
rynku algotymach uzupetniania przerw miedzy tymi punktami pomiarowymi. Jesli mierzy-
my parametry dZzwieku 196 tys. razy na sekunde, to wydaje sie to niewyobrazalnie duzo.
A jednak ludzkie ucho okazuje sie by¢ przyrzadem znacznie bardziej precyzyjnym i wyma-
gajacym, skoro nadal stycha¢ réznice w poréwnaniu z tym samym dzwiekiem nagranym
analogowo (ciagty strumieri danych dajacy petng rejestracje krzywych w czasie realnym,
zamiast rejestracji danych tylko z punktow pomiarowych i post factum uzupetniania
w sztuczny sposob przestrzeni miedzy punktami).

W przypadku najtaiiszej mp3 (predkos¢ transferu 64 kbps) pomiar odbywa sie 22 razy
rzadziej niz tego samego dzwieku na ptycie kompaktowej (1411,2 kbps), niemniej dzieki
tej ,0szczednosci® mozna produkowaé wielokrotnie tafisze urzadzenia do odtwarza-
nia, transmisji i przechowywania muzyki. Wystarczy spojrze¢ na objeto$¢ stereofonicz-
nego pliku dZzwiekowego: 1 GB — to 2083 minuty (ponad 34 godziny) dla mp3 64 kbps
i zaledwie 14 minut dla wav 24-bit 192 kHz. Jes$li doda¢ do tego taniutkie stuchawki czy
gtosniki, miniaturowe wprawdzie, ale o wiernosci odtwarzania jak sprzed stu lat, to wraca-
my do sytuacji odbiorcy, ktéry stucha muzyki dla przypomnienia, a nie dla doznan este-
tycznych.

Wspominamy z rozczuleniem 8-bitowy dzwiek starych gier komputerowych. Ale jesli
chcemy mieé¢ nagranie z pogtosem przypominajgcym autentyczny, to 24 bity sg wartoscia
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minimalng, a dopiero 32 zapewniajg wzgledng wiarygodnosé. Te bity decydujg takze
0 wrazeniu glebi ostrosci, o przestrzennosci, gwarantujg dynamike nagrania (gradacje
miedzy cisza, szpilka spadajaca na podtoge i ladujgcym samolotem), zapewniajg wiec
takze pewien zapas dla strat przy wszelkiej dalszej obrébce dzwieku. Zadnej z tych cech nie
ma szybka (a wiec pobiezna) transmisja internetowa ani plyta skopiowana na komputerze.

2.2. Reprodukcja jako powielenie

Zerojedynkowos¢ zapisu cyfrowego pozornie tylko gwarantuje peing zgodno$¢ z orygina-
tem. Podczas transmisji danych opuszcza sie cze$¢ z nich (z réznych wzgledéw, gtéwnie
jednak w celu obnizenia kosztéw) i potem rekompensuje cyfrowo (albo i nie) podczas od-
twarzania. Znoéw przypomina sie réznica miedzy trybami powiekszania obrazu i miedzy
algorytmami multiplikacji pikseli. Warto zrobi¢ do$wiadczenie i postuchaé rezultatéw:
bierzemy CD z nagraniem utworu fortepianowego — nagranie dokonane zostato na koncer-
cie (live), a ptyta wydana przez firme o $wiatowej renomie - i kopiujemy ja na komputerze.
Kopiujac 1:1, a wiec w czasie réwnym trwaniu utworu, w zasadzie nie ustyszymy réznicy.
Juz po skopiowaniu z predkoscig 2:1 sala koncertowa wyda sie znacznie mniejsza,
a jako$¢ instrumentu ze Steinwaya przesunie sie nieco w kierunku domowego pianina.
Predkos¢ kopiowania 50:1 zostawi nam tylko blade wspomnienie o utworze, nie zachowu-
jac niczego z emocji koncertowych, wrazen dotyczacych atmosfery, aury sali, jako$ci in-
strumentu itd.

Powielanie w epoce analogowej byto zmorg dzwiekowcéw. Kazda kopia, kazdy mix,
niezbedne $rddzgrania obnizaty jako$é techniczng, bo powielaty (stratnie) zawarto$¢ mu-
zyczng, a w dodatku zwielokrotnialy szumy nosnika. Ciagty brak spirytusu do czyszczenia
glowic magnetofonowych, ziarnisto$é¢ tasmy (podobnie jak niegdys$ bton fotograficznych),
szczegdlne zasady i finezje montazu z uwzglednieniem predkosci przesuwu tasmy, zwal-
czanie pre-echa (magnetycznego samokopiowania sie na sasiednie zwoje na szpuli) czy
inne zabiegi ,higieniczne”, dogrywanie ,na otéwek”, ogdlne poczucie wartosci i kunsztu
rekodzielnictwa dzi§ maja nostalgiczny urok wspomnienia.

Podobne problemy znamy w dziedzinie grafiki. Nie bez powodu w grafice warsztatowej
(autorskiej, artystycznej) kolejne odbitki s3 numerowane, a zuzyte w opinii twércy matryce
- unicestwiane. Jesli kto$ miat okazje obejrze¢ naraz odbitki np. ktérego$ z drzeworytéw
japonskich dokonane w réznych czasach, to zauwazyl, jak istotne powstajg réznice na
skutek zuzycia delikatnej matrycy, bardziej lub mniej widocznych stojéw drewna, faktur
zastosowanego papieru czy réznych rak, ktére dokonywaly retuszu.

Dzwiek, zanim dotrze do stuchacza, réwniez jest narazony na rozmaite deformacje
z powodu wielu ogniw posredniczacych: urzadzen nagrywajacych i odtwarzajacych,
a przede wszystkim niedocenianych gniazd i wtyczek oraz wszelkiego okablowania, za$ na
koncu jeszcze akustyki wnetrza — wspoétpracujacej, wechodzacej w interakcje z brzmieniem
z gtosnikéw.
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2.3. Reprodukcja jako panowanie nad czasem

Nagrania utrwalajg w czasie wielkich artystéw i politykéw. Demokratyzacja dostepu do
sprzetu nagrywajacego pozwala tez uwieczni¢ umieniny u cioci albo szum morza. Nagry-
wajacy miewaja rézne motywacje. Rézne tez sg przewidywane perspektywy czasowe od-
twarzania nagran. taczy je tylko jedno: mozliwo$¢ odtworzenia pdzniej, w przysztosci oraz
wielokrotnie i (cho¢ nie catkiem) powtarzalnie.

Nagrywamy fragmenty koncertu, przekazujemy je do Internetu i sami nigdy wiecej te-
go nagrania nie odstuchamy, ale przy$wieca temu cel skadingd szlachetny — podzielenia
sie z bliznimi. Muzycy nagrywaja swoja prébe, aby za kilka godzin zanalizowa¢ i udoskona-
li¢ to, co w czasie proby umkneto, a potem nagranie skasowac. Na wiele sposobéw cofamy
i ,przewijamy” czas, uczac sie jezyka obcego z pomocg nagran. Rejestrujemy nasze oto-
czenie akustyczne, soundscapes, pejzaze dzwiekowe, aby utrwali¢ piekno przyrody i uzy-
waé pozniej tych nagran do swoistej autoterapii. Swiadomi pasjonaci nagrywaja brzmienie
przedmiotéw wychodzacych z uzycia i gingcych gatunkéw zwierzat. Zawodowcy utrwalajg
wypowiedzi politykéw, znanych osoéb, koncerty, reportaze z réznych wydarzeh. Cze$é
z tych nagran pojawi sie raz jeden w telewizyjnym serwisie informacyjnym, cze$¢ zostanie
wprowadzona do komercyjnego obiegu w postaci materialnej (np. CD) lub wirtualnej (mp3
do kupienia w sieci). Cze$¢ za$ utknie moze w szufladach réznych redaktoréw, badz to
leniwych, badz dalekowzrocznych. Ci ostatni po latach wyciggaja swoje skarby i sa w sta-
nie stworzy¢ np. dokument o rozwoju artysty na przestrzeni dziesiecioleci. Przeszukiwanie
oficjalnych archiwéw dzwiekowych nie daje takich rezultatow, bo kartoteki nagran pozba-
wione s3 tego szczegolnego rodzaju dtugodystansowej pamieci i daru syntezy, niczego nie
méwig o ludzkich odruchach sympatii, podziwu, uznania dla nagranych postaci i zdarzen,
o dtugoletnim ,kibicowaniu” drodze czy sprawie.

Nagrania ludzi, ktérzy odeszli, a takze brzmien niegdysiejszych przedmiotow czy pejzazy
dzwiekowych zyskuja po wielu latach wartos$é historyczna, sentymentalng, ale takze uzytko-
wa. Okazujg sie np. bardzo cenne i niezbedne przy udzwiekowianiu filméw opowiadajacych
o dawniejszych czasach (szczek halabard, ale i odgtos starej kasy sklepowej). Istniejg archi-
wa wyspecjalizowane w kolekcjonowaniu tego rodzaju brzmien dla potrzeb kina. Inne po-
zwalaja na rekonstrukcje pejzazu dZwiekowego, bo zarejestrowaty (niekiedy przypadkowo)
brzmienie fauny danego ekosystemu albo pejzaz akustyczny brzmieni cywilizacji w konkret-
nym miejscu. Dzi$ rekonstruujemy zabytki i wyposazamy ich wnetrza na podstawie starych
fotografii, juz niedtugo zaczniemy powszechniej korzysta¢ z nagran do rekonstrukcji au-
diosfery. Istniejg strony internetowe po$wiecone ptakom, niektére z rzetelnym opracowa-
niem naukowym, i profesjonalne nagrania ptasich gtoséw sg ich istotnym elementem. Wiele
krajow prezentuje w Internecie nagrania swoich historycznych postaci, kluczowych dla histo-
rii przeméwien politycznych. Strony powigzane z filmem kinowym lub wydawnictwem mu-
zycznym zawierajg katalogi fragmentéw muzyki odpowiadajgcych réznym stanom emocjo-
nalnym. Przyktady mozna mnozy¢ bez korica, a i tak jutro bedzie ich wiecej.
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Funkcjonuje sporo opowiesci o pirackich nagraniach koncertow juz z lat 60. XX wieku,
a naganne piractwo okazuje sie po latach cennym uzupetnieniem luki w dokumentacji
artysty. W sklepikach przy muzeach mozna znalez¢ nagrania dla koneseréw. Kilkanascie
lat temu ukazaty sie w formacie cyfrowym najstarsze nagrania pianolowe (od korica XIX
wieku), m.in. ze Scottem Joplinem grajagcym swoje ragtimes, Claudem Debussy, Rachma-
ninowem, Strawiiskim. Dla bardziej hermetycznego krequ odbiorcéw wydano CD zawiera-
jacq cyfrowe transkrypcje muzyki japoniskiej 1901-1913 zapisanej na watkach woskowych
zgromadzonych przez Berliner Phonogramm-Archiv. Kazdy kolekcjoner znajduje takie
kurioza, ale przede wszystkim kto$ najpierw musiat uznaé sensowno$¢ tego rodzaju edycji.

Obieg nagran zatem wymyka sie spod kontroli nagrywajacych albo - przeciwnie -
staje sie $wiadomie dystrybuowanym towarem wedtug zaplanowanej strategii.

Istnieje tez wirtualna sfera dZzwiekow przenoszonych w czasie. Wielu ludzi potrafi na
chwile powrécié do czasow dziecinstwa pod wplywem bodzca dZwiekowego. Najprost-
szym przyktadem jest pod$wiadoma reakcja na brzmienie przypominajace kurant babci-
nego zegara, ktérego juz nigdy pézniej nie slyszeliSmy. Podobne i réwnie silne emocjonal-
nie bywajg reakcje na zapachy, np. pieczonego niegdy$ w domu chleba. Wszystko to
odbywa sie najczesciej w pod$wiadomosci. Znamienne, jak bardzo ubogie jest nasze
stownictwo w tej sferze. W potocznym jezyku brakuje stéw opisujacych brzmienia i zapa-
chy. Nie potrafimy opisac, ,jaki” jest dZzwiek (zapach), nieco fatwiej okresli¢, ,czego” to jest
brzmienie. Gdy dysponujemy takim wyrazeniem w naszym prywatnym stowniku, potrafimy
Z jego pomoca $wiadomie przywotaé dawne emocje.

Niedoceniane jest znaczenie technicznego aspektu reprodukcji jako panowania nad
uptywem czasu: przechowywania nagrar i konserwaciji.

Nagrania mozna przechowywa¢ przez diugie lata. Rowniez w tej kwestii spetnione
muszg jednak zosta¢ okreslone warunki. Obecnie w Europie respektuje sie wzorce wypra-
cowane przez archiwum dzwiekowe British Library.

Proces blaknacych fotografii dotyczy réwniez taSm magnetofonowych. Na wszelki
wypadek przepisuje sie nagrania ze starych nosnikéw na najbardziej aktualne. Zawsze
jednak nadal zachowuje sie oryginaly i z nich dokonuje kolejnej konwersji na parametry
nowszej generacji. To oryginat, a nie najmiodsza technologicznie kopia, jest kazdorazowo
punktem odniesienia.

Konwersja jest raczej przetlumaczeniem na nowe zestawy parametréw niz kopia.
Zawsze niesie ze sobg straty. tatwo sie domysleé, ze przeliczenie warto$ci 44 100 Hz na
48 000 musi prowadzi¢ do zaokragler w rachunkach. Miedzy liczbami 16, 24 i 32 zachodzg
proste proporcje, ale duzo bardziej ztozone pojawiajg sie przy przeliczaniu np. réznych
standardéw wartosci kbps. Wszystkie konwersje i zastosowane kodeki* wymagaja przeli-
czenia i zaokraglenia. Rdzne s3 algorytmy przeliczania, a kazdy z nich niesie straty i do-
datkowe problemy (np. dithering czy btedna interpolacja).

20 kodekach: Malgorzata Przedpelska-Bieniek, Muzyka w filmie, Warszawa 2009, s. 215-221.
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,Poprawianie” jako$ci przez podwyzszanie czestosci prébkowania, rozdzielczosci czy
predkosci transferu jest ztudzeniem. Podobne problemy wystepuja przy uzupetnianiu pik-
seli w coraz nowszych generacjach obrazu telewizyjnego albo zoomu cyfrowego w fotografii.

Nosnikiem optymalnym dla aktualnych nagran dzwiekowych stata sie plyta typu
DVD-Audio. Zapisuje dZwiek wielokanatowo (np. oktofonicznie) w rozdzielczosciach do
192 kHz, 24 bitéw i osigga dynamike do 144 dB. Zapis na CD - to tylko stereofonia
44,1 kHz i 16 bitéw, czyli dynamika nagrania siega 96 dB.

Coraz doskonalsze metody zapisu dZzwieku wymagaja coraz wiekszej mocy CPU kom-
putera i coraz pojemniejszych no$nikéw pamieci. Najnowsze mieszczg 50 TB (PCD - z war-
stwami biatkowymi) lub 3,9 TB (holograficzny HDV). Szczesliwie fizyczna wielko$¢ tych
urzadzen podlega ciggtej miniaturyzaciji. Radiofonie jednak wcigz jeszcze posiadajg w fono-
tekach kilometry tasm magnetofonowych, ktorych szpule w pudetkach 40 x 40 x 2 cm i tak
zajmujg w archiwach wielokrotnie mniej miejsca niz pierwotne nagrania na zwojach drutu.

2.4. Reprodukcja jako préba pokonania przestrzeni

2.4.1. Zmiana dystansu

Mikrofon znakomicie manipuluje przestrzenig. Wystarczy uswiadomié sobie, jak brzmi
piosenkarka, gdy na koncercie przysuwa sie i oddala od mikrofonu na statywie, a jak brzmi,
gdy porusza mikrofonem wzgledem ust (czyli takze wzgledem wszystkich innych obiektow
na estradzie).

Mikrofon decyduije o sile perswazji przekazu dZzwiekowego. Ulokowany blisko ust (jak
w telefonie) pozwala na $ciszenie gtosu, zmiane jego tembru i tym samym stwarza u od-
biorcy poczucie fizycznej bliskosci, a takze zazytosci i intymnosci. Tego poczucia potrze-
bujemy nieustannie, stad bierze sie odruch (Pawtowa) pierwszeristwa dla dzwonigcego
telefonu (obietnica bliskosci) przed rozméwcg siedzacym po drugiej stronie stotu. Roz-
méwca telefoniczny ma wiekszg site perswazji, lepiej traktujemy mowigcego wprost do
naszego ucha, niz osobe, ktéra pofatygowata sie do nas osobiscie, ale méwi z metrowego
dystansu. Chetnie tez w pustym mieszkaniu wiaczamy ,gadajacg maszynke”, bo spiker
radiowy czy prezenter telewizyjny stajg sie naszymi prywatnymi, mile widzianymi, osobi-
stymi gosémi.

To zjawisko zostato juz dawno temu wykorzystane w celach polityczno-propagando-
wych. Szerzej zostanie oméwione w Rozdziale IV.

2.4.2. Zmiana skali

W Swiecie dzwieku, inaczej niz obrazu, zmiana skali oznacza utrate — oprécz wartosci
estetycznej - takze wartosci informacyjnej nagrania. Muzyka zarejestrowana z niewtasci-
wej perspektywy (np. zmieniajaca skale przez btedne ustawienie mikrofonéw — audialny
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efekt ,rybiego oka”) pozbhawiona jest wielu waloréw estetycznych i traci site perswazji
przekazu artystycznego. Jednakze muzyka jest konwencja, a my naszym doswiadczeniem
stuchowym jesteSmy w stanie wspomadc biezaca percepcje. Natomiast warto$é informa-
cyjna ginie catkowicie w przypadku zmiany skali w field recordings. Mikrofon nagrywajacy
$wierszcza musi by¢ wzgledem niego w tej samej odlegtosci, co ludzkie ucho. Gdy przy-
suwamy mikrofon zbyt blisko (lub zbyt daleko), stuchacz nie jest w stanie rozpoznaé
$wierszcza i tatwo go pomyli ze skrzypiaca szafg (lub szumem morza).

Mikrofon kazdorazowo niesie ryzyko zmiany skali zjawiska dZwiekowego. Ptasko
brzmigca muzyka nie daje sie juz poprawi¢ w studiu. Nagrywanie kilkoma parami mikro-
fonéw o réznych dystansach do nagrywanego obiektu i zapisywanie na oddzielnych
Sciezkach pozwala stworzy¢ odpowiednig miksture dopiero po nagraniu, w zaciszu studia,
z prawem do prob i bledéw, ktére nawet po latach mozna skorygowac.

Warta przytoczenia jest definicja Moholy-Nagy'ego z roku 1922* ,reprodukcja jako re-
iteracja juz istniejgcych relacji’, w ktorej nacisk, wskazujacy na istote reprodukciji, potozony
jest na odwzorowanie relacji, a nie obiektow.

2.4.3. 0dwzorowanie i symulacja przestrzeni

Aspekt przestrzenny muzyki elektroakustycznej jest bodaj jednym z dwdch najwazniej-
szych obszaréw badawczych ostatnich lat. Wiodace jednostki naukowe zajmuja sie pra-
cami albo nad odwzorowywaniem i symulacjg przestrzeni, albo nad zhumanizowanymi
systemami interaktywnymi. Jak tatwo zauwazy¢, drugi nurt dotyczy zagadnien transmis;ji
w czasie rzeczywistym (live electronics), nas zas$ interesuje pierwszy, odnoszacy sie przede
wszystkim do projekcji — do reprodukcji wraz z nowg dystrybucjg przestrzenng dzwieku
utrwalonego (fixed media).

Eksploracja zagadnien przestrzennosci zaczefa sie intensyfikowa¢ w latach 70. XX
wieku (by nie wspomnie¢ jednostkowych dziatan artystycznych, np. Maderny, Varese'a,
Stockhausena w latach 50.). Obecnie rezultaty wida¢ nawet w wyposazeniu sal koncerto-
wych - standardem staje sie wielogto$nikowe acousmonium.

Pierwotne zatozenie nowo powstatej muzyki konkretnej i muzyki elektronicznej o defi-
nitywnym wykluczeniu wykonawcy-interpretatora z trojkata kompozytor-wykonawca-stu-
chacz okazato sie utopig. Owczesna jakosé dzwieku nagranego i parametry urzadzer re-
produkcyjnych przestonity $wiadomos$¢ zjawiska odbié¢ akustycznych. Rosnaca poprawa
jakosci sprzetu nagrywajgcego i odtwarzajacego pozwolita stopniowo kierowaé uwage
tworcow i badaczy na zagadnienia dyslokac;ji i przestrzennosci.

Wydaje sie oczywistoscig, ze nasze $piewanie w tazience, w matym mieszkanku, na
tace, w gérach, ma za kazdym razem inne cechy barwowe. Nastepuje tez interakcja z za-

¥ Cyt. za: Krisztina Passuth ed., Moholy-Nagy, Nowy Jork 1985; s. 289; oryg.: Laszlé Moholy-Nagy, Produk-
tion-Reproduktion, ,De Stijl”, 1922, No.7; pp. 97-101.
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stanymi warunkami akustycznymi: inaczej modulujemy gtos w rozmowie w przedsionku,
inaczej, gdy dialogujemy na dwdch brzegach rzeki.

Dzwiek z gtosnikéw w salach koncertowych réwniez za kazdym razem rozbrzmiewa
w nowej sytuaciji akustycznej i wymaga adaptacji. Nawet najwyzszej klasy gtosniki czoto-
wych producentdw réznig sie parametrami. Przede wszystkim jednak rézna jest akustyka
poszczegoinych miejsc koncertowych. Wplywa na nig ksztalt i kubatura pomieszczenia,
wilgotno$é powietrza, surowce uzyte do wykoriczenia wnetrza, tapicerka i wiele innych
czynnikéw, w tym takze nieprzewidywalne podczas préb liczebnos$¢ i ubiér publicznosci.

Odtworzenie utworu elektroakustycznego w sali koncertowej wymaga adaptacji na-
grania do aktualnej akustyki pomieszczenia. Ten sam nagrany utwor zabrzmi w kazdej sali
inaczej, bo inaczej jest pochtaniana i odbijana kazda poszczegdlna fala dzwiekowa (czyli
inny jest pogtos). Réwniez konfiguracja i rodzaj sprzetu do odtworzenia nagrania za kaz-
dym razem ma inne cechy, nawet tempo reakcji pokretet i suwakéw jest inne. Podczas
proby trzeba muzyke do tego wszystkiego technicznie zaadaptowaé. Adaptacja wymaga
osobnej dtugiej proby, jest czasochtonna, ale przede wszystkim niedoceniana przez po-
stronnych (np. organizatoréw koncertu).

Jesli w wykonaniu utworu elektroakustycznego uczestniczg takze instrumenty, to by¢é
moze nalezy je nagtos$nié, delikatnie spogtosowaé, a z calg pewnoscia dopasowaé wza-
jemne proporcje dynamiczne instrumentéw i gtosnikéw. Dodatkowo sprawy komplikuje
potrzeba korekty dyfuzji przestrzennej, badz to poprawiajgca proporcje przestrzenne, badz
nawet kreujgca ,na zywo” te przestrzen (np. autorska interpretacja rezysera dzwieku,
JAranskrypcja” z wersji stereofonicznej na oktofoniczng, adaptacja do acousmonium).
W Belgii istnieje coroczny konkurs dla miodych realizatorow dzwieku kreujagcych wiasne
interpretacje klasycznych utworéw elektroakustycznych. Najpierw, tak samo jak w przy-
padku sonaty fortepianowej Beethovena, ¢wiczy sie takie utwory w studiu, potem przyjez-
dza na konkurs i dopracowuje interpretacje na prébach w sali koncertowej. A zdawatoby
sie, ze wystarczy klikngé ,play”.

W kazdej sytuacji rezyseria dZzwieku na koncercie wymaga (wypracowanych na prébach
oraz dodatkowo korygowanych na biezaco podczas koncertu z publicznoscia) réznorakich
korekt. Okreslone modele kart dZzwiekowych powodujg redukcje glo$nosci najwyzszych cze-
stotliwosci, wiekszos¢ modeli glosnikéw ma nie dos¢ ptaska charakterystyke, w sali wiszg
krysztatowe Zyrandole rezonujace przy okreslonych dZwiekach, w giebi estrady znajduje sie
diuga pusta przestrzen albo aksamitne kotary — wszystko to mozna skorygowa¢ na konsole-
cie i innych urzadzeniach juz w ramach préby przed koncertem. Czasami, ze wzgledéw arty-
stycznych, przyda sie chwilowe podbicie okreslonego pasma czestotliwosci, krétkotrwata
zmiana gto$nosci czy inne niuansowania, ale potrzeba takich korekt moze sie ujawni¢ dopie-
ro w obecnosci publicznosci nieco modyfikujacej akustyke sali. O wszystkim na biezgco
decyduje refleks, smak, doswiadczenie oraz kreatywno$¢ rezysera dzwieku.

Niektore sale koncertowe styng ze znakomitej akustyki dla orkiestr, ale np. kamerali-
styka brzmi w nich mniej atrakcyjnie. Bywa, ze audytorium jest usatysfakcjonowane jako-
$cig brzmienia, ale muzycy na estradzie nie slysza sie nawzajem. S sale, w ktorych wy-
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jatkowo chetnie dokonuje sie nagrar, bo ich walor polega na szczeg6linym naturalnym
poglosie.

Pamietamy czasy, gdy koncert nagrywata jedna para mikrofonéw wiszacych nad es-
trada. Dzi$ tych par stosuje sie wiecej. Kazda z nich nagrywa w innej proporcji dzwiek
bezposredni ze Zrédta (instrumentu) i dZzwiek odbity od $cian. Dopiero w studiu dobiera sie
odpowiednie proporcje miedzy poszczeg6éinymi parami nagrania. Niekiedy celem jest moz-
liwie wierne odwzorowanie akustyki sali, kiedy indziej chodzi o zabiegi artystyczne.

Ustawienie mikrofonéw podczas nagrania to sztuka sama w sobie. Niektore ustawie-
nia korzystaja z naturalnych warunkéw akustycznych sali, inne z nich rezygnuja (lub nawet
wybierajg warunki studia nagraniowego) i rekompensuja to zabiegami elektronicznymi.
Przez wzglad na walory akustyczne sali stosuje sie mikrofony bliskiego planu nagrywajace
instrumenty z mozliwie krétkiego dystansu i mikrofony zwane ,podpérkami”, ktdre zbieraja
przede wszystkim rézne odbicia dZzwieku, a wasciwe proporcje brzmienia dopracowuje sie
dopiero podczas edyciji.

Z pogtosami jest jak z pogoda: dobre czy zle, ale zawsze obecne. Jesli nie zostaty
wiasciwie uchwycone podczas nagrania, to zostajg dodane podczas obrébki studyjnej, po
dokonaniu wszystkich innych zabiegéw. Pogtosy, czy naturalne, czy sztuczne, wygtadzaja,
ujednolicaja, wspottworzg perspektywe, budujg przekaz emocjonalny. Odbicia dzwieku
(w uproszczeniu nazwane pogtosem) sa wielorakie. Zalezg od parametréw pomieszczenia,
ale zwigzane s $cisle m.in. z wysokos$ciami poszczegéinych sktadowych (tondw prostych)
pojedynczego dzwieku, kierunku i sity ich emisji, odmiennymi zachowaniami fal akustycz-
nych poszczegélnych sktadnikéw spektrum brzmienia. Zatem ilos¢ czynnikéw (oraz ich
interakcji) jest tak wielka, Ze nie jeste$Smy jeszcze w stanie zmierzy¢ wszystkich zacho-
dzacych relacji i proceséw. To, co juz zmierzone, mozna prébowaé odwzorowaé. Tak po-
wstaly sztuczne poglosy. Zwlaszcza na wezesniejszym etapie lub w tanich urzadzeniach
bywaja do$¢ natretne i prostackie, czesto ,druciane” w brzmieniu. Najstynniejsze urzadze-
nie pogtosowe (Lexicon) oferuje w postaci presetéw kilka tysiecy odmian pogtosow,
a kazdy znich mozna jeszcze samodzielnie modyfikowaé. Artysta, jakim jest rezyser
dzwieku, ma nieoceniony wptyw na ostateczny ksztatt nagrania. Interesujaca okazata sie
propozycja pogtoséw pochodzacych z samplingu i obecnie do$¢ popularnych IR (Impulse
Response). W uproszczeniu mozna to opisac jako nagranie np. klasniecia w dionie w danej
przestrzeni akustycznej, przy czym istotg i uzyteczng czescig nagrania jest nie obiekt
dzwigkowy (klasniecie), tylko sposdb przemieszczania sie jego fal dzwiekowych w prze-
strzeni, odbijania sie o rézne przeszkody i stopnia pochtaniania przez nie. Obecnie te po-
gtosy dostepne sg w oprogramowaniach komercyjnych nie tylko w edytorach (Peak, Sound
Forge i in.) i sekwencerach, ale takze jako oprogramowanie do live electronics (np. Waves
IR-Live).

Oczywiscie IR, jak i inne dodane do nagrania pogtosy, stanowig zafalszowanie orygi-
nalnej przestrzeni i wykreowanie nowej. Wszystkie one pobraly dane z innej rzeczywistosci,
niz ta, z ktdrej pochodzi obiekt.
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Komponowanie muzyki elektroakustycznej daje sie¢ w pewnym uproszczeniu sprowa-
dzi¢ do dwdch strategii: pracy z obiektami dZzwiekowymi o precyzyjnej lokalizacji i pracy
skoncentrowanej na relacjach przestrzennych. W nieudanych realizacjach obiekt dzwie-
kowy staje sie tozsamy z obiektem fizycznym - gtosnikiem jako jego zlokalizowanym
Zrédtem.

Obie strategie i ich konsekwencje nalezg do sfery kompozytorskiej estetyki, a nie
warsztatu. Réznig sie diametralnie, takze w komponowaniu na tradycyjne instrumenty,
powierzajac bardziej istotng role badz obiektom (np. akordom i ich harmonii), badz rela-
cjom przestrzennym (np. ten sam akord w punktualizmie buduje kolorystyke, a nie harmo-
nie). Dotyczg wyboru, a nie jakosci.

W muzyce elektroakustycznej dodatkowo potrzebne s3 decyzje co do doboru odpo-
wiednich technologii. Ponadto utwér elektroakustyczny skomponowany w strategii
,obiektowe]" stosunkowo tatwo przettumaczy¢ z wersji np. stereofonicznej na mix 5.1, bo
istotne cechy kompozycji zostaja zachowane. Mozna oczywiscie zniweczy¢ zamyst kom-
pozytorski za pomocg nieumiejetnego miksowania lub powierzenia tego zadania automa-
tycznym procedurom, ktérych petno obecnie w komercyjnych programach. W strategii
przestrzennej” przettumaczenie kompozycji z jezyka przestrzeni np. o$miokanatowej do
stereofonicznej jest w zasadzie niemozliwe, a przede wszystkim bezcelowe, bo istota kom-
pozycji polega na zakomponowaniu relacji przestrzennych, a nie samych tylko obiektéw.

To tak, jakby przenie$¢ szafy gdanskie z zamku do pokoiku w bloku - obiekty przesta-
ja by¢ piekne, bo relacje miedzy nimi staly sie przyttaczajgce, nazbyt zageszczone. Obiekty
(réwniez dzwiekowe) to nie baloniki, z ktérych mozna by spusci¢ troche powietrza, aby
przywrdci¢ wiasciwe dystanse miedzy nimi, wlasciwa skale przestrzeni wobec nich.

Pojawita sie trzecia droga, ktéra na taki rodzaj ,upuszczania powietrza”, przeskalowa-
nia obiektéw wraz z relacjami pozwala — ambisonics. Technologie zaczeto opracowywaé
juz przed czterdziestu laty, jednak realizacje artystyczne nasility sie dopiero w ostatnim
10-15-leciu. W najwiekszym uproszczeniu mozna jg opisac jako elastyczng metode re-
konstrukcji przestrzeni. Pozwala na do$é skuteczng na obecnym etapie symulacje prze-
strzeni zupelnie innej od tej, w ktorej wtasnie stuchamy muzyki. Wymaga bardzo czaso-
chfonnych préb przed koncertem, ale tez rezultat jest juz uderzajaco lepszy od pozostatych
rozwigzan. Projekcja przestrzenna pozwala na bardzo precyzyjny ruch dzwiekéw w prze-
strzeni (oczywiscie w zaleznosci od liczby gtosnikéw), na iluzje akustyczng zupetnie od-
mienng od sytuacji, w ktérej stuchacz fizycznie przebywa, na obecnos¢ i ewentualny ruch
dzwiekow nie tylko w ptaszczyZnie poziomej (nawet bezposrednio przed nosem stucha-
cza), ale réwniez pionowej (co wymaga zupetnie innych zabiegéw spektralnych), a przede
wszystkim na wielkg elastyczno$¢ adaptacyjng do zastanych warunkéw akustycznych.
Ambisonics korzysta z réznych rodzajow pogtosowania (np. wspomniane IR), procedur
spektralnych, specjalnych sposobéw kodowania przestrzeni podczas nagrywania lub syn-
tezy brzmien.

Dostepnos$¢ publikacji naukowych o systemie ambisonics w Internecie jest znaczna.
Réwniez oprogramowanie fatwo pozyskaé, takze bezptatne. W srodowisku Max/MSP taki-
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mi oprogramowaniami s na przyktad IRCAM-owski Spat~, Holo-Edit i wtyczki udostepnio-
ne przez ICST z Zurychu.

Cho¢ ambisonics stanowi nowg szanse na kreatywna reprodukcje i symulacje prze-
strzeni, to nadal najwyzszg instancja jest rezyser dzwieku. To jego twércze dziatanie de-
cyduje o caloksztafcie.

2.5. Muzyka koncertowa, muzyka stuchana z nagran

Dla uproszczenia przyjmijmy termin dZwieki nagrane dla wszystkich brzmien, ktore zostaty
nagrane badZ wygenerowane elektronicznie i/lub przekazywane s3 elektronicznie za po-
Srednictwem glosnikéw badz stuchawek. Mieszczg sie wiec w tym pojeciu zaréwno nagra-
nia plytowe, jak i koncerty muzyki elektroakustycznej czy noise’'owej, transmisje interne-
towe, dzwonki komérek, dzwieki gier komputerowych oraz wszystkie inne brzmienia
wymagajace pomocy elektrycznosci.

Wspotczesnie wiekszosé ludzi spedza przewazajacq ilos¢ czasu w kontakcie z dzwie-
kami nagranymi, a nie przekazywanymi bezposrednio przez zrédto. W najmiodszej grupie
wiekowej, w miastach, kontakt z dZzwiekiem nagranym stanowi 90% wszystkich bodZcow
stuchowych.

Koncert przypomina o pierwotnej istocie muzyki, a liczba zwolennikéw stuchania ,ha
zywo” $wiadczy o szczegdlnych walorach i waznosci ,tu i teraz”. Z petng mocg ciggle pod-
kresla rownowage w opozycji ulotnos$é vs. powtarzalnos¢ vs. zwielokrotnienie (reprodukcja).

Réwniez artysci prezentujacy sie na koncercie inaczej mobilizujg swe sity tworcze niz
w studiu nagraniowym.

Dobrze argumentuije to cytat*:

Jan Btaszczak: Muzyka wykonywana na Zywo przypomina o naszej przemijalnosci. Przeciwnie
nagrania — zwlaszcza - cyfrowe, ktdre daja sie przewija¢, zatrzymywac i manipulowac. By¢
moze stad sukces muzyki zdygitalizowanej? Daje nam poczucie wtadzy nad czasem.

Anna Checka-Gotkowicz: Lévi-Strauss nazywa muzyke maszyng do likwidowania czasu. | doda-
je, ze czas stuchacza zostaje w przezyciu muzycznym zatrzymany, zawiniety i unieruchomiony
jak obrus unoszony przez wiatr. Dzieki temu doznajemy czego$ w rodzaju niesmiertelnosci.
Czas muzyczny gra nami samymi, gra na zwloke, opdZnia to, co upragnione i nieuniknione.
Stuchacz ulega tej grze i zaznaje beztroski. W nieco innym wymiarze te gre podejmuje wyko-
nawca, gdy — jak Gould - prébuje oszuka¢ Chronosa. Nagrywanie dzwieku stwarza zludzenie
panowania nad czasem. Z drugiej strony, jesli wréciliby$my do tej Zzrodtowej formy muzykowa-
nia, jakg jest wykonywanie utworu na zywo, to ono najbardziej uzmystawia nam kruchos$¢
i efemeryczno$é muzyki. Dzwiek, ktory kreujemy tu i teraz, jest skazany na zanikanie. To jedno-
razowos¢ i niepowtarzalno$¢ muzycznego zdarzenia potgczona z poczuciem odpowiedzialnosci
za czas darowany nam przez stuchacza jest chyba jednym z wazniejszych zrodet tremy estra-

47 wywiadu Jana Blaszczaka z Anng Checka-Gotkowicz, czerwiec 2013; http://www.t-mobile-music.pl/
opinie/wywiady/ukosne-brzmienie-poltonu,13272.html [dostep: 05.12.2013].
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dowej. Wykonawca wie, ze wszystkie jego czynno$ci majg charakter jednorazowy. Muzyka i zy-
cie sg tym samym.

Koncert muzyki improwizowanej dodatkowo wzmaga poczucie ulotnosci i wyjatko-
wosci, bo taka jest natura nie tylko wykonawstwa muzycznego, ale zwtaszcza improwiza-
cji. Dodatkowym walorem koncertu, z czego nie zdajemy sobie sprawy, jest rodzaj wspol-
nego oddychania stuchaczy i muzykéw, mozliwos¢ obserwowania grajacych, czerpanie
z ich mowy ciata dodatkowej pomocy wspomagajacej wizualnie percepcje stuchowa.

Dziata tu atawistyczny mechanizm kojarzenia brzmien z ich zrédtem.

Przez tysigce lat stuchalismy dzwiekow, réwnoczesnie widzac ich przyczyne albo domy-
$lajac sie jej dzieki zyciowemu do$wiadczeniu. Dopiero fonograf oderwat dzwieki od Zrodta
i zapoczatkowat rewolucje mentalna. Dzi$ na odgtos samolotu w plenerze unosimy glowe ku
niebu, ale w kinie na samolot slyszalny poza kadrem reagujemy nie rozgladaniem sie, a pod-
$wiadoma wizualizacjg i spodziewaniem sie samolotu w kadrze obrazu. Proces ten nosi
nazwe dyslokacji mentalnej. Przypisujemy odgtos burzy nie gtosnikowi, a burzy jako takiej,
cho¢ by¢ moze w kadrze w ogéle nie zostanie pokazana. Wiasnie z takich powodéw - korzy-
stajac ze zjawiska ,kontraktu audiowizualnego”- kino uznawane jest za ,fabryke snéw".

Wczesniejsze doswiadczenie stuchowe rzutuje na nasz odbiér. Znamienny jest przy-
padek z rykiem Iwa w filmie rysunkowym dla matych dzieci. Odgtos, ktéry ma przerazac,
wywotuje zamierzony efekt tylko u dzieci, ktére juz wczesniej widziaty lwa w zoo i w filmie
przyrodniczym. U pozostatych, zwtaszcza gdy stuchany z marnych gtosnikéw, wywotuje
wesotos¢ (i burzy koncentracje, wtasciwy” odbior filmu, wiarygodno$¢ postaci itd.)

Zjawisko dyslokacji mentalnej pozwolito na zaistnienie muzyki akuzmatycznej. Potocz-
nie okresla sie tak muzyke prezentowang tylko na gtosnikach, bez obecnosci elementow
wizualnych. Istotg tego okre$lenia jest jednak zawarto$¢ brzmieniowa, w ktérej zaden
z elementéw nie kojarzy nam sie z jakimkolwiek znanym Zrédtem, ktéry moégtby takie
brzmienia produkowa¢. Przez niektérych ludzi taka muzyka jest trudna do zaakceptowania,
powoduje poczucie dyskomfortu psychicznego, dezorientacii, dla innych za$ stanowi fa-
scynacje kunsztem sztuki dzwiekowej. Niekiedy podczas stuchania odczuwany bywa dys-
komfort fizyczny - stuchacz, nie mogac zwizualizowa¢ zrédta dZzwieku, odbiera brzmienia
tylko jako fizyczny masaz cisnieniami fal akustycznych. Ale i takie procesy percepcyjne
znajduja swoich wielbicieli, wiec w dziedzinie uwzgledniajacej role masazu akustycznego
wyksztatcily sie réwniez gatunki muzyki i sztuki dZzwieku (by wspomnie¢ tylko techno lub
noise, a takze muzyce symfonicznej naduzywajacej niskich brzmien).

3. Reprodukcja jako towar

Przyjrzyjmy sie pozostalym trzem definicjom proponowanych przez Wikipedie dla hasta
Jseprodukeja”, odnoszac je do dzwiekéw nagranych cyfrowo, z punktu widzenia ich autora:
sound designera, rezysera dZzwieku i kompozytora.
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3.1. Reprodukcja - ciggte odtwarzanie srodkéw produkcji
w celu jej statego kontynuowania [Wikipedia]

Zaskakujace, ze z kolei Onet® podaje w ogéle tylko jedna definicje reprodukgji:

Reprodukcja, produkeja ujmowana jako ciagty, nieustannie kontynuowany proces.

Konieczno$¢é reprodukeji spowodowana jest powtarzalnos$cig niemal wszystkich ludzkich po-
trzeb, ktorych zaspokojeniu zostat podporzadkowany proces produkceji. W dtugim horyzoncie
czasowym reprodukcja ma charakter rozszerzony, co oznacza powiekszanie sie realnej wielko-
$ci produkcji, naktadéw inwestycyjnych, kapitatu, zatrudnienia i innych kategorii ekonomicznych
charakteryzujgcych gospodarke, bedacych warunkiem wzrostu produktu krajowego brutto
(PKB) i poziomu dobrobytu spoteczenstw [..].

Powtarzalno$¢ niemal wszystkich ludzkich potrzeb dotyczy takze potrzeby stuchania
i bycia stuchanym. Rynek fonograficzny bedzie mégt nasycac te potrzeby bez korca.

3.2. Reprodukcja ludnosci jako proces odtwarzania stanu
i struktury ludno$ci zwigzany z iloscig urodzen i zgonéw
[Wikipedia]

Natura nie znosi prézni (przynajmniej na naszej planecie). Jesli te definicje potraktowaé
metaforycznie, to doszliSmy wiasnie do sytuacji, gdzie produkty przemystu fonograficzne-
go nagromadzone od 140 lat zapetniajg szczelnie nasz ekosystem akustyczny. Gatunki
zwalczajg sie nawzajem i rozpychajg w tym ekosystemie. Gdy brakuje aktualnych kandy-
datéw na gwiazdy muzyki pop, na ich miejsce wttacza sie moda na muzyke lat 70. czy
jakakolwiek inna. Muzyka, ktérej ze wzgledu na jej istote nie da sie zwielokrotnié, zostaje
zepchnieta do nisz - jak jazzowa, improwizowana, ludowa i kazda inna polegajaca na
indywidualnej interpretacji i unikalnym obrzedzie, ktory wokot siebie powoduje. Rynek
probuje i te cechy zawlaszczyé, naduzywajac okreslen ,charyzmatyczny, kultowy”. Tylko
wtajemniczeni wiedzg, ze to dystans jak miedzy prawdziwym Leonardem i jego oleodru-
kiem, zas$ klienci i tak nigdy sie tego nie dowiedzg (chyba Ze przez przypadek, ktory wow-
czas zmienia ich zycie). Ten nieustanny proces odtwarzania stanu trwa, the show must go on.

Natomiast proces odtwarzania struktury nie jest nieustanny. Cho¢ Polska zaczeta
ksztattowaé swéj rynek muzyczny na podobienstwo zachodniego stosunkowo niedawno,
to i u nas widaé, ze zamiast globalnej wioski pojawia sie coraz wieksze zréznicowanie,
ro$nie wielo$¢ gatunkéw, a nisze dla nich stajg sie coraz ciasniejsze. Dotyczy to zaréwno
muzyki opartej na beacie (niechetnie nazywanej uzytkowa), jak i muzyki ksztattowanej na
zupetnie innych zasadach niz stata obecno$¢ pulsacji rytmicznej.

S http://portalwiedzy.onet.pl/53863,,reprodukcja,haslo.html [dostep: grudzier 2013].
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Jesli nagranie zestarzato sie z powodéw technicznych i dlatego przestaje wzbudzaé
zainteresowanie (popyt), to zarejestrowany artysta btyskawicznie odchodzi w niepamie¢,
a na jego miejsce wchodzi epigon, bo warto (optaca sie) chociaz zaimitowa¢ walory pier-
wowzoru. Tak sie odbywa reprodukcja gatunku — czesto jest to jego degeneracja, cho¢ na
szczeScie zawsze istniejg tez jednostki tworcze.

3.3. Reprodukcja — wasciwy wszystkim organizmom proces
zyciowy polegajacy na wytwarzaniu potomstwa
przez organizmy rodzicielskie [Wikipedia]

W kazdym obszarze twérczosci funkcjonuja dwie strategie: powielanie recepty z utworu juz
zaakceptowanego przez odbiorcéw badz tworzenie za kazdym razem nowego.

Nie tylko rodzimy dzieci, ale tez je wychowujemy. Czesto odbywa sie to w sposéb
Jprzyrodniczy”, mechaniczny, powielajacy wzory u$wiecone tradycja. Swiadomy rodzic
przyjmuje nieco inng strategie: pierwsze dziecko wychowuije z podrecznikiem w reku, kazde
kolejne dziecko inaczej, madrzej o wczesniejsze doswiadczenia, potem coraz bardziej
niecierpliwie (instynkt przekazania najlepszych cech), az w koricu niekiedy beztrosko,
liczac na zalety interaktywnosci (dzieci wychowuja sie same nawzajem).

U kompozytora przebiega to dosé podobnie. Mozna przez cale zycie komponowac te
sama piosenke, muzyke do seriali, petne patosu patriotyczne kantaty (czasem z elementami
szantazu moralnego), odcinajac przez diugie lata kupony od jednego sukcesu, bo przeciez
ludzie lubig tylko te piosenki, ktdre juz znaja. Mozna tez przej$¢ droge petng préb i biedéw,
obarczong odpowiedzialno$cia, ryzykiem porazki, ewentualnoscig satysfakcji twérczej, na-
dzieja na znalezienie chocby jednego stuchacza, na rado$¢ artysty z kradziezy jego obrazu.

Nowe technologie wspierajgce komponowanie muzyki czy wytwarzanie brzmien zwie-
lokrotniaja liczbe powstajgcych zjawisk dzwiekowych, ale nie zwiekszajg wartosci arty-
stycznej. Powszechna dostepnos$¢ tych technologii sprawia, ze zalewajq nas klony podob-
nych brzmien, bo amatorska twérczo$¢ w muzyce elektronicznej rzadko wznosi sie ponad
presety syntezatoréw i wtyczek programowych czy automatyczne procedury komercyjne-
go oprogramowania. Nie da sie, korzystajac tylko z ,gotowcow”, wykrzesaé indywidualnej
ekspresji. Wrecz przeciwnie — samplowanie cudzych brzmieni juz zaczyna prowadzi¢ do
homogenizacji catej audiosfery. To jak zbudowaé wille z basenem z klockéw Lego - i tak
widaé przede wszystkim klocki Lego, a nie kazdy jest Zbigniewem Libera.

4. Reprodukcja jako forma manipulacji politycznej

Nagrania manipuluja rzeczywisto$¢. Na ogét stuzyé majg upiekszeniu zycia, ale mogq tez
by¢ wykorzystane w zlych intencjach. Wystarczy przypomnie¢ wybrane przykfady.
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Mozliwosci, jakie daje odtworzenie nagrania w nowej przestrzeni i ze zmiang dystansu
wobec stuchacza (patrz Rozdziat 11.4.1.) zostato wykorzystane przez Goebbelsa dla celow
hitlerowskiej propagandy politycznej. Magnetofon istniat juz w Niemczech w latach 30. XX
wieku, ale wynalazek ten utrzymany byt w tajemnicy niemal do korica wojny ze wzgledu na
swojg ogromng przydatno$é propagandowa. Przemdwienia i wiece byly nagrywane, a ich
sifa perswazji wzmacniata sie i zwielokrotniata dzieki retransmisji radiowej. Odbiornik ra-
diowy byt w owych czasach centralnym punktem domu, a odruch Pawlowa na glos
brzmiacy z bliska, we wtasnym mieszkaniu, w otoczeniu rodziny, zwiekszat u stuchaczy
poczucie bezposredniej obecnosci méwcy, bliskiego z nim zwigzku, serdecznosci, obdarzat
go kredytem zaufania.

Przeniesienie w czasie dzieki nagraniu zostato wykorzystane w Polsce w kampanii
wrzesniowej 1939. Prezydent Warszawy Stefan Starzynski nagrat swoje patriotyczne
przemdwienie wzywajace do wytrwania przeciw hitlerowskim najezdZzcom, a Polacy usty-
szeli je przez radio 11. wrzesnia, gdy wediug rozkazéw on sam miat by¢® juz w drodze do
Rumunii. Zachowato sie nagranie na ptytach decelitowych tego przeméwienia (teraz
obecne tez na YouTube), paradoksalnie przenoszac ten akt polityczny w czas dla niego
niezaplanowany — w dzisiejsze biezace zapotrzebowanie polityczne i perspektywe histo-
ryczng wobec tamtych wydarzen.

DZzwieki nagrane lub syntetyczne emituje sie w réznych celach zwigzanych z bezpie-
czeristwem. Moga to by¢ odgtosy drapieznych ptakéw (imitacja pejzazu dZzwiekowego, aby
pozby¢ sie stworzen niepozadanych w miescie czy na lotnisku), syntetyczne dzwieki wy-
korzystywane w operacjach militarnych (mniej zbadane zjawiska i procesy psychoaku-
styczne) czy okreslone czestotliwosci emitowane z generatora, by rozgromi¢ zamieszki
uliczne (somatyczne zjawisko rezonansowej czestotliwosci wiasne;j).

Wszyscy wiemy o istnieniu urzadzen podstuchowych, szpiegowskich, wynikajacych
stad afer politycznych i polityczno-obyczajowych, o tajnych dokumentach upublicznionych
w Internecie przez Edwarda Snowdena. Powszechna juz dostepno$é miniaturowych mi-
krofondw i urzadzen nagrywajacych stawia nas wszystkich, codziennie, w nowych sytua-
cjach etycznych.

Szeroko ostatnio dyskutowane prawa uczestnictwa w kulturze, zonglowanie pojeciami
Copyright, Free Software, ruch Copyleft, licencje typu CC (Creative Commons), GPL (Gene-
ral Public License) - przebiegi tych dyskusji i negocjowane rozwigzania, a zwlaszcza spo-
soby stymulowania negocjacji maja, poza kwestig dostepu do kultury, zwigzek z sytuacja
polityczng i doraznymi celami rzadéw, odmiennymi w réznych krajach.

Uwagi konicowe

Nagrywamy i odtwarzamy $rodowisko dZwiekowe (niewazne, czy naturalne, czy np. mu-
zyczne), ewentualnie tez dokonujemy reprodukcji (zwielokrotnienia) nagrania oraz jego

8 Prezydent Starzyniski pozostat w Warszawie, zostat aresztowany przez Niemcéw 27. pazdziernika 1939 roku.
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dystrybucji, zeby stworzy¢ dokument (pamiatke), nauczy¢ sie, podzieli¢ wrazeniami, zeby
czerpac zyski, zeby promowaé, popularyzowac, propagowac, a takze by manipulowaé albo
szkodzi¢ (propaganda, szantaz, zadania polityczne i militarne). Nagrania zaspokajaja nasze
potrzeby emocjonalne, estetyczne, poznawcze.

Dla kazdego z tych zadan wyksztalcity sie okreslone normy zachowan (np. przyzwole-
nie spoteczne), prawa (np. prawo autorskie, przepisy o normach gtosnosci seansu filmo-
wego, o ciszy nocnej i zaktdcaniu porzadku), reguty spoteczne (zwtaszcza te dominujace
w Internecie), normy techniczne (np. standardy dynamiki nagrania dla réznych mediéw,
klasy gtosnosci domowego sprzetu AGD).

Wszystkie te normy nieustannie zderzajg sie z rzeczywistoscig. Nie wiadomo, na ile
wazna dla odbioru jest jako$¢ techniczna nagrania, skoro juz watki fonografu sprawiaty
ludziom rado$é, pozwalajac rozpoznaé ich zawarto$é, choé z dzisiejszego punktu widzenia
wydaje sie, ze zaspokajaty tylko cele poznawcze, ale nie estetyczne. Nie wiadomo, na jak
daleko idgce kompromisy miedzy ceng i jako$cig mozna sobie pozwoli¢ w przysziosci,
skoro czesto do stuchania muzyki wybieramy wygodne malerikie stuchawki zamiast audio-
filskiego sprzetu. Nie wiadomo, kiedy i do czego potrzebujemy petnego spektrum brzmie-
nia, a kiedy wystarcza tylko rozpoznawalny schemat rytmiczny albo kontur linii melodycznej.

Wobec wielosci aspektow nie sposob wytyczy¢ granice oddzielajace reprodukcje
dzwiekowg od imitacji, podrébki, plagiatu, klonu, falsyfikatu, repliki, kopii, translacji, tran-
skrypcji, parafrazy, trawestacji, a nawet parodii.









RAFAL ZAPALA

Wplyw technologicznych rewolucji
na strategie organizacji brzmien

Muzyka jest brzmigca metaforg rzeczywistosci. Takiej rzeczywistosci, jakg rozpoznajemy
tu i teraz, w kazdym jej fizycznym, metafizycznym i emocjonalnym aspekcie. Kazda zmiana
w paradygmacie widzenia $wiata, czy to w potocznych przekonaniach, czy w naukach
humanistycznych lub $cistych — inspiruje do nowatorskich sposobéw organizaciji dzwie-
kow. Kazda zmiana moze zaowocowaé nowg muzyka. Stad potrzeba wsréd awangardo-
wych tworcéw szukania ,nowego”. Popularny zarzut fetyszyzowania ,nowosci za wszelkg
cene” jest fatlszywy w momencie, gdy szukajac nietypowych strategii organizacji dzwiekdw,
staramy sie uaktualni¢ nasz sposéb méwienia o $wiecie.

Muzyka jest metaforg rzeczywistosci takze dlatego, ze komponowanie jest zajeciem
niezwykle praktycznym. Nie bez powodu méwimy o ,warsztacie” kompozytorskim. Nie na
wiele zda sie stawianie nut na pieciolinii bez znajomosci specyfiki instrumentu (czy to
akustycznego, czy elektronicznego), jego budowy, réznic w konkretnych modelach, trady-
cyjnych nawykéw wykonawczych. Jest to czesto techniczna wiedza o mechanicznych
aspektach instrumentéw. W tym kontekscie orkiestra przypomina niewielkich rozmiaréw
fabryke. Dzis, gdy zyjemy i tworzymy, uzywajac rozszerzonego uniwersum dzwiekowego'
- de facto kazdy brzmigcy obiekt lub $rodowisko brzmieniowe interesuje nas jako instru-
ment, jako potencjat i mozliwy skladnik naszego warsztatu. To z kolei kaze kompozytorowi
bacznie obserwowac rzeczywisto$¢ w jej najnowszych odstonach.

Niniejszy tekst dotyczy aktualnych, technicznych aspektow zmieniajacego sie $wiata,
ktére moim zdaniem istotnie wptywajg na strategie komponowania muzyki. Z perspektywy
kompozytora chce skupié¢ sie na dwdch zjawiskach, ktére wydaja mi sie szczegélnie inte-
resujace. Zjawiska te to komponowanie nowych instrumentéw i interaktywne taczenie
muzyki akustycznej i elektronicznej.

! Termin potaczony z pogladem, e wszystkie otaczajace nas dzwieki stanowig pelnowartosciowy materiat
muzyczny.
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Rewolucje minionego wieku

To, jak silny jest wptyw zmian technicznych na sztuke dzwiekéw, pokazaty wynalazki XX
wieku. Wystarczy wyobrazié sobie muzyke na poczatku i na koicu ubieglego stulecia.
Klasyczne przyktady, takie jak: mikrofon, magnetofon, syntezator, gtosnik i w koricu kom-
puter, to nie tylko nowe narzedzia muzyczne, to przede wszystkim nowe strategie tworze-
nia, wykonywania i stuchania muzyki.

Mikrofon pozwolit ustysze¢ $wiat doktadniej, w najdrobniejszych szczegétach. Niczym
mikroskop wydobyt na $wiatto dzienne nowe brzmienia, wzbogacajac nasz swiat dzwie-
kowy. Uwaga tworcow zwrdcita sie ku mikrodzwiekom, szmerom i szumom, dZwiekom
przypadkowym, ktére dotad byly pomijane i marginalizowane.

Amplifikacja w potaczeniu z mozliwoscig nagrywania stata sie kamieniem milowym
w sztuce muzycznej, wywotujac lawine nowych praktyk. Musique concrete, object sonores
Pierra Shaeffera przetamaty bariere pomiedzy tzw. brzmieniami muzycznymi i niemuzycz-
nymi, wpisujac sie w proces emancypacji szumu i rozszerzania palety barw. Urzadzenia te
przypieczetowaty zmiane myslenia o materiale muzycznym, ktérym dzi§ nie sg juz tylko
tzw. instrumenty muzyczne, ale wszystkie brzmieniowe artefakty otaczajacej rzeczywisto-
$ci. Owocem tego typu poszukiwan byty kompletnie nowe obszary twérczo$ci muzycznej,
takie jak np.: muzyka akuzmatyczna?, kolaze na tasme, sztuka pejzazy brzmieniowych
(soundscape), nagran terenowych (field-recording) i nurt ekologii dzwiekowej. Kompozytor
mdgt uniezaleznié sie od réznic wykonawczych, zapisujac ostateczny ksztatt utworu bez-
posrednio na no$niku i odtwarzajac go z gtosnikéw bez udziatu wykonawcy. Nagrywanie
brzmien oderwato je od kontekstu, w ktérym powstaty. Wczesniej, by postucha¢ muzyki
operowej, trzeba bylo uda¢ sie do opery, a muzyki géralskiej mozna byto postuchaé¢ tylko
w goralskiej wiosce. Magnetofon umozliwit pojawianie sie réznych gatunkéw muzyki
w roznych fenomenologicznych kontekstach. Pozwolit na umieszczanie muzyki w pewnych
okreslonych ttach - a takze sytuacje odwrotna — komponowanie z uwzglednianiem tegoz
tla. Jak silne jest takie mieszanie sie kontekstow, wie kazdy, kto stuchat muzyki za pomoca
stuchawek, idac ulicg miasta. Mikrofon i gto$nik zmienity tez dotychczasowy ,uktad sit” na
scenie. Z powodzeniem mozna dzi§ komponowa¢ na mniejsze sklady instrumentalne,
osiggajac podobne efekty dynamiczne, ktére wezesniej mozliwe byly tylko z wielkg orkie-
strg symfoniczna.

Dla pracy kompozytoréw nieocenione stato sie studio elektroakustyczne — nowocze-
sny warsztat kompozytorski. Dato to ogromne mozliwosci pracy z dzwiekiem tzw. stu-
dio-based composition, oparte na nowych sposobach przetwarzania, montazu, ewolucji
materiatu w czasie i obszarze barwy dZzwiekdw.

Analiza struktury dZzwieku postawita w centrum uwagi mikrokosmos jego wewnetrznej
budowy. Nowe techniki syntezy brzmien s wcigz jednym z najdynamiczniej rozwijajacych

2 Termin po raz pierwszy uzyty przez Pierre’a Schaeffera oznacza muzyke elektroakustyczng prezentowana
za pomoca samych gtosnikéw, bez udziatu wykonawcow.
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sie obszaréw muzyki wspotczesnej. Co wiecej, modele strukturalne dzwieku ksztattuja
myslenie o fakturze muzycznej. Praca w studio zaciera granice pomiedzy mikropoziomem
kompozycji (sound design) a makropoziomem faktury utworu — wreszcie mozliwa jest
strukturalna zgodno$¢ obu poziomdw. ,Nowa struktura kompozycji rodzi sie zatem z ele-
mentarnej struktury materiatu dzwiekowego™. Ta catkowicie nowa strategia kompozytor-
ska wplywata bardzo silnie miedzy innymi na myslenie kompozytoréw w latach 70. po-
przedniego wieku (mowa o ruchu spektralistéw).

Komponowanie z uzyciem komputera (Computer Assisted Composition) zmienia mu-
zyke instrumentalna. Przenosi techniki kompozytorskie znane z muzyki elektronicznej na
fakture orkiestrowa. Operacje takie jak delay, pogtos, filtracje, montaze, odwracanie, petle-
nie, ale takze analiza modeli spektralnych czy zastosowanie algorytméw na state znalazly
miejsce w warsztacie kompozytorskim. Szczegélnie brzemienna w skutki okazata sie po-
puaryzacja techniki petlenia. Loop zmienit réwniez diametralnie muzyke rozrywkowa.

Techniki studyjne doprowadzity takze do nowego traktowania czasu — zachwiaty line-
arng konstrukcjg muzyki. Montaz, ciecie, przestawianie, rozcigganie i skracanie, odwraca-
nie brzmien, odtwarzanie ich w réznym tempie, cut’npaste — wiele z tych technik spowo-
dowato twate zmiany w mysleniu kompozytorow. Inspiracjg staty sie nawet usterki
techniczne jako materiat tzw. estetyki glitch (rozumianej réwniez jako metafora zmian
spotecznych, wskazujacej na warto$¢ pomytki i bledu w procesie poznawania, w zdobywa-
niu wiedzy i ogélnie w rozwoju cztowieka).

NIME: nowe instrumenty

Zmiany technologiczne sa powodem bardzo dzi$ silnej tendencji do budowania wiasnych
instrumentow. Potrzeba taka wsérdd kompozytoréw byta wyrazna juz w poczatkach XX
wieku. Wyrwanie sie z ,dyktatury” ogdlnodostepnych i mocno juz wyeksploatowanych
barw orkiestry symfonicznej czy brzmien etnicznych zwigzane bylo z poszukiwaniami
nowego muzycznego jezyka i strategii formalnych.

Preparacja — wigzana poczatkowo z dziatalnoscig Johna Cage'a — uswiadomita twor-
com, ze proces projektowania indywidualnej estetyki utworu muzycznego moze lub nawet
powinien rozpoczyna¢ sie juz od momentu tworzenia instrumentu. Wiele lat p6zniej Helmut
Lachenmann powiedziat, ze ,komponowaé znaczy budowaé sobie instrument™. Rozszerzenie
materialu muzycznego o brzmienia konkretne zwrécito uwage kompozytoréw na dzwieki
dostepne w codziennym zyciu, a w konsekwencji na mozliwo$é tworzenia wiasnych instru-
mentéw”. Nowe instrumenty powstawaty w XX wieku gtéwnie w zwigzku z rozwojem elektro-

3 Giselle Brelet w: Fubini Enrico, Historia estetyki muzycznej, Krakow 1997.

* Helmut Jachenmann, 0 komponowaniu, ,Glissando™ 2005, nr 4, . 38.

% Réwnolegle konsekwencjg tych potrzeb byt rozwoj nowych, tzw. rozszerzonych technik gry na instru-
mentach tradycyjnych.
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niki. Poczatkowo byly to dziatania pionierskie, z czasem zwigzane z pracg badawczg osrod-
kéw uniwersyteckich badz komercyjnych firm. Ciekawe, ze wiele z powstajacych instrumen-
tow bylo elektroniczng imitacjg ich tradycyjnych wersji — co w sumie nie wnosito zbyt wiele
do samej sztuki kompozycji. Prawdziwie znaczace bylo pojawienie sie tych instrumentéw,
ktore powodowaty kompletnie nowe sposoby podejscia. Dobrym przyktadem byt np. synte-
zator, ktéry zwrdcit uwage twércow na wewnetrzng budowe brzmienia. Synteza dzwieku
(dzi$ czesto okreslana jako projektowanie dZwiekowe — sound design) data kompozytorom
mozliwo$¢ catkowitego panowania nad jego mikrostruktura, przyniosta tez idee przeskalo-
wania tej struktury na harmonie catej kompozycji®. Znaczenia nabrata opozycja: dzwiek har-
moniczny kontra szum jako nowa idea konsonasu i dysonansu. Zmienito sie réwniez trakto-
wanie czasu. Mozliwe byty zaréwno brzmienia ekstremalnie krétkie, jak i takie, ktdre nigdy sie
nie koiczg (oscylator moze generowac dzwiek bez przerwy).

Nowe koncepcje kompozytorskie przyniost rowniez sampler, umozliwiajac twércom do-
wolne taczenie brzmier pochodzacych z réznych kontekstéw akustycznych oraz uzywanie
fragmentow wczesniej nagranej muzyki jako nowego materialu muzycznego. Cytat muzycz-
ny ewoluowat w zjawisko samplingu. Brzemienna w skutki okazata sie tez technika zapetla-
nia fragmentéw muzyki — co doprowadzito do powstania wielu nowych muzycznych gatun-
kéw. Rewolucyjne narzedzia tego typu pozwolity zatem dostrzec fakt, ze nowe instrumenty
moga generowac catkowicie nowe zjawiska muzyczne, nowe strategie kompozytorskie.

Prawdziwe przyspieszenie zwigzane jest jednak z technologig cyfrowa. Rozpoczeto sie
ono pod koniec XX wieku i wcigz narasta. Istotnym katalizatorem ruchu projektowania
nowych instrumentéw jest Srodowisko konferencji NIME (New Interfaces for Musical
Expression)’. Jest to coroczne spotkanie artystéw dzwieku, improwizatoréw, projektantow
i naukowcow®. O duzym wptywie konferencji $wiadczy fakt, ze nowe instrumenty zaczyna
sie ogdlnie okreslaé jako NIME-y (NIMEs).

,Komponowaé znaczy budowa¢ sobie instrument. By¢ moze moje [..] spostrzezenie
bardziej przekonujgco zabrzmiatoby jako: «komponowaé znaczy: budowaé sobie instru-
ment i gra¢ na nim». Tymczasem chodzi wiasnie o tak intensywng eksploracje jego wia-
snosci czasowych i brzmieniowych, by nie tylko zwigzek brzmien, ale réwniez zwigzek
ruchéw stat sie funkcja tego wyimaginowanego instrumentu”. Przytoczony cytat zwraca
uwage na znamienny fakt, Ze nowy instrument, a instrument cyfrowy w szczegélnosci,
wymaga réwniez catkowicie nowej praktyki wykonawczej. Tworzenie takiego instrumentu
zazwyczaj obejmuje dwa podstawowe etapy: projektowanie interfejsu i projektowanie
#rodta dzwieku (np. w postaci programu komputerowego, syntezatora itp)'’.

8 Klasycznym przyktadem sa pierwsze elektroniczne kompozycje Karlhainza Stockhausena: Studie /i Studie Ii.

" Strona internetowa konferencji: www.nime.org

8 Strona internetowa organizatoréw konferencji: http://www.nime.org

® Helmut Jachenmann 0 komponowaniu, ,Glissando" 2005, nr 4, s. 40.

'Y Réwnoczesnie w przestrzeni publicznej odbywa sie dyskusja na temat plynnej granicy pomiedzy wia-
$ciwym instrumentem a jego interfejsem.
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Kontrolery

0d poczatkéw technologii cyfrowej obecna byta tendencja do wykorzystywania intuicyj-
nych, ogélnie dostepnych narzedzi jako kontroleréw muzycznych, takich jak: mysz, klawia-
tura komputera, trackpad, sterowniki do gier, tablet. Stworzony specjalnie do celéw mu-
zycznych standard MIDI przyniést szeroka palete kontroleréw. Poczatkowo tworzono je
jako elektroniczne imitacje akustycznych instrumentéw: nasladowaty one instrumenty
klawiszowe, strunowe, dete czy perkusyjne.

sterowanie klawiaturg komputera sterowanie myszg komputera

sterowanie gatkami MIDI

T[rdm]:0.5

camgan J—
dr - e

Rys. 1. Rafat Zapata, Poster - fragment partytury z wykorzystaniem myszy i klawiatury komputera

Istotny jest jednak moment, w ktérym wyobraZznia tworcéw zaczeta wybiega¢ poza
metafory tradycyjnych instrumentéw, zaprzegajac nowe rozwigzania technologiczne. Po-
jawity sie np. bezprzewodowe kontrolery D-Beam dziatajgce na podczerwien (przypomina-
jace w dziataniu instrument Theremina), sterownik laserowy Bernarda Szajnera (harfa
laserowa)'!, Metainstrument'? - jeden z pierwszych interfejséw kontrolowany za pomoca
gestow czy sterownik perkusyjny dziatajacy w trzech wymiarach — Radio Button™, autor-
stwa Maxa Mathewsa. Z czasem do kontroli muzycznych proceséw zaczeto uzywaé
wszelkiego rodzaju czujnikéw, m.in.: ruchu, dotyku, nacisku, $wiatta, podczerwieni, ultra-
dzwiekéw (sonar) i innych.

" Przyktad uzycia harfy laserowej: http://www.youtube.com/watch?v=UNNb8NYIGTw [dostep: 11.10.2013].

12 Opis i koncert na tym instrumencie: http://www.youtube.com/watch?v=ihjfYwolx6w [dostep: 11.10.2013].

"3 Wideodokumentacja, w ktérej autor Max Mathews wyjasnia sposéb dziatania instrumentu: http://www.
youtube.com/watch?v=3Z0zUVD4oLg [dostep: 05.07.2013].
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Obecnie szczegdlnie interesujgcg praktyka jest interaktywne tgczenie akustycznych
instrumentow z technologig elektroniczng. MoZze to przybiera¢ rézne formy, np. hyperin-
strumentéw (Tod Machover, MIT, IRCAM) - tradycyjnych instrumentéw uzbrojonych
w réznego rodzaju sensory. Moze to by¢ tez uzywanie sygnatu akustycznego do sterowa-
nia danymi, wéwczas mikrofon przechwytujacy dzwiek staje sie kontrolerem - co czyni te
praktyke bardzo ,muzyczng”. Prawdziwg fuzje nurtu muzyki akustycznej i elektronicznej
obiecuje technika przetwarzania brzmienia instrumentu akustycznego za pomoca kompu-
tera. Opisze jg szczegotowo w dalszej czesci tekstu. Dzi§ w celach muzycznych coraz
czesciej wykorzystywane sg réwniez badania z obszaru tzw. rzeczywistosci wirtualnej
(Virtual Reality). VR stosowane sg w grach, w medycynie, w symulatorach militarnych itp.
Rozwijane s3 tu zaawansowane, czesto haptyczne', kontrolery (rekawice, kombinezony,
stereoskopijne wyswietlacze nagtowne). Oczywiscie wszelkie nowe zdobycze w tym ob-
szarze szybko trafiajg do studia kompozytorskiego.

Inne typy kontroleréw muzycznych zwigzane sg z badaniami okreslanymi jako Com-
puter Supported Cooperative Work (CSCW). Ich charakterystyczng cechg jest mozliwos$é
obstugi przez wielu uzytkownikéw. Kontrolery typu tabletop i ich multidotykowe po-
wierzchnie pozwalajg na kontrolowanie danych instrumentu przez wiele oséb réwnocze-
$nie, wspdlne tworzenie ostatecznej charakterystyki brzmienia. Szczegélng popularno$é
zdobywaja instrumenty takie, jak: Audiopad, ReacTable'®, reacTIVision, Thunder + Storm.
Niezwykte jest to, ze np. technologia ReacTable jest ogélnie dostepna w Internecie, $wiet-
nie opisana, tatwa do samodzielnego wykonania i zastosowania'®.

Kolejny obszar eksperymentéw ze sterownikami muzycznymi to analiza ruchu w prze-
strzeni. Moze dotyczy¢ to ruchu czlowieka, np. ruchu reki, powieki oka, catego ciata.
W takiej sytuacji kontrolerem staje sie po prostu sam wykonawca. W tym celu uzyte moga
by¢ rézne technologie: podczerwien, ultradZwieki, analiza zmian obrazu za pomocg kamery
(motion tracking). W technologii color tracking w funkcji sterownika mozna uzyé kontrastu-
jaca z ttem kolorowa plame'’ lub poruszajace sie w ciemnosci $wiatto'®.

Duzy postep w technologii sczytywania ruchu dokonat sie w ostatnich latach wraz
z udostepnieniem popularnych sterownikéw do gier: Nintendio Wii Remote oraz Kinekt.
Btyskawicznie znalazly one zastosowanie w autorskich instrumentach i instalacjach
dzwiekowych.

' Technologia haptyczna (z greckiego anTikég /haptikos/ — dotyk) — wykorzystuje mechaniczne komuni-
kowanie sie z uzytkownikami poprzez zmyst dotyku przy uzyciu zmieniajacych sie sit, wibracji i ruchéw. Cechy
haptyczne (dotykalne) obiektéw odnosi¢ sie moga np. do porowatosci.

1 Zestaw filméw na stronie producenta: http://www.reactable.com/community/videos?p=08&view=None
[dostep: 05.11.2013].

16 Opis stworzenia wlasnego reacTable: http://building-a-reactable.blogspot.com [dostep: 05.11.2013].

" Tego typu technologia uzyta byta w pracy autora Where is My mind 12! Cz.2. Ryby(pytaja?), gdzie czerwo-
na ryba ptywajaca w akwarium petnita role sterownika w instalacji dZzwiekowej (http://vimeo.com/75094369).

'8 Przyktadem sg prace Marka Chotoniewskiego, np. WYSYG (1989), Beauty and the Beast (1991), Sha Ba
Del'Mana (1994).


http://pl.wikipedia.org/wiki/J%C4%99zyk_grecki
http://pl.wikipedia.org/wiki/Zmys%C5%82
http://pl.wikipedia.org/wiki/Dotyk
http://pl.wikipedia.org/wiki/Porowato%C5%9B%C4%87
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Fascynujaca idea, by same tylko emocje badz intencje wykonawcy — w postaci biofi-
zycznych reakgji ludzkiego organizmu — bezposrednio wplywaly na muzyke, znana byta od
dawna. Kolejnym obszarem s3 wiec prace zwiazane z technologia biofeedbacku™. Klasyczng
kompozycja w tej sferze byta Music for Solo Performer Alvina Luciera. Od tego czasu systemy
biofeedbacku znacznie sie rozwinely i — podobnie jak wszystkie zaawansowane technologie
- zaczely byé wykorzystywane w codziennym Zyciu, m.in. w psychologii, w medycynie,
w parapsychologii, ale takze w sporcie czy biznesie. Jest to takze metoda terapii polegajaca
na podawaniu pacjentowi sygnatéw zwrotnych o zmianach stanu fizjologicznego jego orga-
nizmu, dzieki czemu moze on nauczy¢ sie modyfikowaé funkcje, ktére normalnie nie sg kon-
trolowane $wiadomie, np. fale mézgowe, opor elektryczny skory, napiecie miesni itp.
W tym obszarze dostepne sa kontrolery okreslane jako: brain-computer interfaces (BCIs),
powstaly rowniez systemy takie, jak BodySynth, BioMuse i BioFlex oraz wiele innych stosun-
kowo prostych, ktére znalazty zastosowanie w kompozycjach muzycznych.

Najmtodszym obszarem rozwoju instrumentéw muzycznych s3 technologie mobilne
i GPS. Telefony komdrkowe i tablety nowej generacji zaczety bardzo szybko petni¢ role
klasycznych sterownikow (MIDI coraz czesciej zastepowane jest nowym systemem
transmisji danych 0SC%). Telefony sg dzi§ matymi komputerami, wiec przejmuja powoli
czesé ich funkeji (moga petni¢ juz role wirtualnych instrumentéw, procesoréw efektéw,
sampleréw itp). Pojawita sie réwniez tendencja do wykorzystywania ich jako Zrédta lokali-
zacji na duzych obszarach (np. na obszarze miasta). Dane ruchu tych obiektéw stanowig
nowy rodzaj ogromnego sterownika, sczytywane sg np. za pomoca technologi GPS?'.

Poczatkowo prace nad nowymi kontrolerami danych muzycznych zwigzane byly
gtéwnie z dziatalno$cig uznanych studiéw badawczych. Jednostki takie jak: Studio w Kolo-
nii, IRCAM (Institut de Recherche et Coordination Acoustique/Musique w Paryzu), EMS
(Electronic Music Studios w Londynie), CCRMA (Center for Computer Research in Music
and the Arss przy Uniwersytecie Stanforda), STEIM w Amsterdamie, CNMAT (Center for
New Music and Audio Technologies przy Uniwersytecie Kalifornijskim w Berkeley), MIT
w Massachusetts czy SARC (Sonic Arts Research Center w Belfascie) dostarczajg wcigz
nowych instrumentéw.

Prawdziwa rewolucja jest jednak fakt, ze opisywane technologie stajg sie dzi$ ogélnie
dostepne i stosunkowo tanie. Umozliwia to wykorzystanie ich w prywatnych pracowniach
kompozytorskich. Wiaze sie to z zataczajaca szersze kregi idea DIY (Do It Yourself)*2
i ruchem otwartego oprogramowania. Coraz cze$ciej w muzycznej pracowni pojawia sie

'° Biofeedback, czyli biologiczne sprzezenie zwrotne, polega na dostarczaniu czlowiekowi informacii
zwrotnej o zmianach jego stanu fizjologicznego.

20 Open Sound Control - nowy system komunikacji pomiedzy urzadzeniami muzycznymi, stworzony i po-
pularyzowany w instytutach CNMAT i IRCAM(http://opensoundcontrol.org) [dostep: 10.10.2013].

2! przykladem s3 prace Marka Chotoniewskiego z cyklu GPS-Trans (http://gps.art.pl/frog/) [dostep:
10.07.2013].

22 |dea DIY jest rozpowszechniana przez mitosnikéw technologii, elektronikéw hobbystéw, hakeréw, ktérzy
udostepniaja na swoich stronach i forach dyskusyjnych filmy i instruktazowe opisy postepowania.


http://pl.wikipedia.org/wiki/Psychologia
http://pl.wikipedia.org/wiki/Sport
http://pl.wikipedia.org/wiki/Biznes
http://pl.wikipedia.org/wiki/Leczenie
http://pl.wikipedia.org/wiki/Sygna%C5%82
http://pl.wikipedia.org/wiki/Fale_m%C3%B3zgowe
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niskobudzetowa elektronika spod znaku Arduino®. Mozliwosci te zmieniaja dziatania
kompozytora, ktory czesto rozpoczyna prace nad projektem muzycznym wiasnie od pro-
jektowania i wykonania instrumentu. Praktyka pokazuje, ze w takiej pracy zaciera sie gra-
nica pomiedzy eksperymentem technologicznym a komponowaniem muzyki. Oba te
aspekty dziejg sie réwnoczesnie i wptywajg na siebie nawzajem. Co wiecej, kompozytor
czesto jest rowniez wykonawcg swoich kompozycji, jedynym wirtuozem swojego instru-
mentu. Powstaje pytanie, czy jest to tendencja pozytywna, czy negatywna? Sitg kompozy-
cji na tradycyjne instrumenty jest ich powtarzalnos¢, mozliwos¢ wykonania w dowolnym
miejscu przez dowolnego wykonawce, co pomaga rozpowszechnianiu utworu. Prace tak
Scisle wigzace kompozytora-wykonawce z instrumentem sitg rzeczy sg skazane na mniej-
szg site oddziatywania. Réwniez trudno tu méwi¢ o wirtuozerii typowej dla akustycznych
instrumentow, popartej wieloletnig praktyka, systemem edukacji czy notaciji.

Mysle jednak, ze ruch powstawania nowych instrumentéw bedzie narastat i znacznie
wplynie na obraz tworzenia muzyki. Sadze, ze po okresie zachty$niecia sie nowymi mozli-
wosciami potrzebny jest teraz kolejny etap. Mam na mysli odej$cie od jednorazowych prac
- nowinek technicznych na rzecz spdjnych, komplementarnych strategii twérczych. Tech-
niki oparte na faktycznie unikalnym podejsciu do organizacji dZzwiekéw powinny zawieraé
nowy instrument, nowe praktyki wykonawcze poparte edukacjg i owocowaé catymi cykla-
mi kompozycji. Wowczas mozliwy jest ich realny wptyw na rozwéj sztuki muzycznej. Pro-
pozycje jednej z takich strategii chciatbym przedstawi¢ w nastepnej czesci tego tekstu.

.Zywa" elektronika

Wspominatem o znaczeniu studia muzycznego. Jest ono zaréwno instrumentem, jak
i warsztatem kompozytorskim: miejscem eksperymentéw, badan, préb i koicowych szliféw
nowych kompozycji. Zjawisko to samo w sobie jest przykladem technologicznej ewolucji —
I oczywiscie generatorem nowych strategii kompozytorskich. Studio pozwala korzysta¢
z niemal wszystkich aktualnych zdobyczy naukowych i artystycznych strategii. Rozwoj studia
doskonale obrazuje zmiany w technologii na przetomie wiekéw. Poczatkowo byly to po-
mieszczenia wypetnione drogimi, stacjonarnymi urzadzeniami o ogromnych rozmiarach.
Dzi$ wiekszos¢ mozliwosci technicznych w dziedzinie audio miesci sie w przecietnym
laptopie w plecaku. Co wiecej, takze znaczna czes$¢é proceséw przetwarzania, analizy, syn-
tezy, montazu czy kompozycji mozliwa jest juz dzi$ ,na zywo” w praktyce live electronics.
Maowimy, ze laptop stat sie nowym instrumentem. Jest to stwierdzenie niewystarczajace.
W sensie technicznym laptop zawiera w sobie mozliwos$¢ uzycia wszelkich dotychczaso-
wych oraz przysztych zdobyczy, ktére muzyka elektroniczna ma, i mie¢ bedzie, do zaofe-

2 Arduino to platforma hardware/software o otwartej strukturze, stuzaca do tworzenia prototypowych in-
teraktywnych systeméw elektronicznych. Szczegélnie rozpowszechniona w robotyce i dziataniach artystycz-
nych (http://arduino.cc).
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rowania. Konsekwencjg jego uzycia jest nowy kierunek sztuki — ars electronica. Nie chce
przez to powiedzie¢, ze muzyka z laptopéw wyprze te grang na instrumentach akustycz-
nych - choé sadze, ze juz dzi§ stanowi ich symetryczng przeciwwage. Uwazam natomiast,
ze nieunikniona jest fuzja obu tych (lekko dzi§ zantagonizowanych) mediow.

Muzyka akustyczna silnie osadzona w tradycji i muzyka elektroniczna skupiona na
eksperymencie — w sytuaciji rozchodzacych sie obu tych obszaréw niezbedna jest trzecia
droga - interaktywne ich potaczenie. Jest to uzasadniona interakcja, poniewaz wzajemne
oddziatywanie akustycznej i elektronicznej praktyki jest niezwykle owocne na poziomie
konceptualnym. Szum, masa brzmienia, mikrotonowos$¢, spektralizm, rola przypadku,
aleatoryzm, montaz, usterka, interaktywno$¢ — wiekszo$¢ nowych koncepcji przenika sie
i wptywa na siebie nawzajem.

W poprzedniej czesci wspominatem o technice live electronics, w ktérej brzmienie
akustycznego zrodfa jest elektronicznie przetwarzane za pomoca laptopa®®. Technike taka
rozumiem jako swoisty rodzaj preparacji instrumentu - preparacji za pomocg elektroniki.
Istotg klasycznej preparacji (za pomoca przedmiotéw) bylo rozwiniecie instrumentu
0 nowe brzmienia, poszszerzenie jego barwowych mozliwosci. Taka role moze penié¢ réw-
niez elektronika, interaktywnie zwigzana z akustycznym zrédtem. Wspominalem wczesniej
o potrzebie definiowania zmian w mysleniu 0 muzyce za pomoca precyzyjnych strategii -
technik kompozytorskich. Przyktadem moze tu by¢ ta szczegélna odmiana live electronics.

Chciatbym dla niej zaproponowaé nazwe Live Electronic Preparation (LEP)™. Taka
technika staje sie dzi$ skutecznym mostem pomiedzy starym i nowym, pomiedzy realnym
i wirtualnym - wzbogacajac sie nawzajem w interaktywnym zwiazku. Elektroniczne prze-
twarzanie akustycznego dZwieku na zywo jest tez logiczng i naturalng konsekwencja roz-
woju technik wykonawczych ubiegtego stulecia.

Zrédto

Punktem wyjscia w technice LEP jest zawsze brzmienie akustyczne. Okreslenie ,akustycz-
ny” (dzwiek, instrument, muzyka) powstato jako przeciwienstwo ,elektrycznego”, to ten typ
brzmien, ktéry tworzy sie bez uzycia pradu.

W instrumentach akustycznych mozemy dostrzec historie ludzkiej cywilizacji, wszyst-
kie aspekty ludzkiej kultury. Instrument muzyczny to przedmiot do wykonywania muzyki,
nawet jesli poczatkowo stuzyt do innych celow. Jest artefaktem czesto rozwijanym i do-
skonalonym przez pokolenia fachowcéw pracujgcych nad sublimacjg jego wiasciwosci.
Doskonalone proporcje budowy, typy materiatéw, technologie produkcji, powoduja, ze nie
chcemy o nich zapomnieé. Sam instrument to jedno, ale fascynujaca jest rowniez technika

2 A precyzyjniej méwiac — za pomoca systemu urzadzen: mikrofonu, karty dZwiekowej, komputera i glosnika.

% prébe petnego opisu techniki LEP jako spéjnej metody kompozytorskiej i wykonawczej zawiera publika-
cja autora: Live Electronic Preparation: Interactive Timbral Practice, [w:] The Oxford Handbook of Interactive Audio,
New York 2014.



182 Rafat Zapata

gry doskonalona réwnolegle z rozwojem technicznym. Kunszt wykonawczy ksztattowat sie
wraz z rozwojem kazdej z kultur ludzkich. Wszelkie instrumenty akustyczne: orkiestrowe,
etniczne, dawne i wspétczesne moga stanowic zrodto techniki LEP.

Jednak akustycznym Zrédtem wspdtczesnych kompozycji moze by¢ réwniez kazdy
przedmiot generujacy brzmienie. Podobnie mozna potraktowaé cate otoczenia brzmienio-
we. W ten sposob kazdy akustyczny dzwiek, ktéry mozna przechwyci¢ za pomocg mikro-
fonu, staje sie Zrodtem techniki LEP, a wraz z nim cate bogactwo akustyczej kultury mu-
zycznej. Szkoda zrezygnowac z tak wielu mozliwosci, zwlaszcza ze czesto nagrania
akustycznych instrumentéw stanowig Swietny materiat do pracy w studio. Decyduje o tym
wiele zalet naturalnych dzwiekéw, ktére maja z reguly bogatg strukture wewnetrzna. Jest
ona bardzo dynamiczna w swoim czasowym rozgrywaniu sie. Dodatkowo zmienia sie ona
przy réznych technikach wykonawczych, dynamice grania, interpretacji wykonawcy. Bo-
gactwo takie wcigz niezwykle trudno osiggnaé w brzmieniach czysto elektronicznych.

Przetworzenie elektroniczne

W technice LEP sygnat akustycznego instrumentu jest ,preparowany” za pomocg $rodkéw
elektronicznych. Akustyczna barwa - ten zlozony i dynamiczny kompleks spektral-
no-czasowy — jest materialtem do przetworzen w programie komputerowym. Jest materia-
tem zywym, wiecznie ewoluujgcym, ksztattowanym dynamicznie i artystycznie przez mniej
lub bardziej wrazliwego wykonawce. Przetwarzajace algorytmy réwniez wéwczas reagujg na
zmiany w dZwieku Zrédtowym, podazajac w elastyczny sposéb za interpretacjg wykonawcy.

Juz sama amplifikacja jest formg przetworzenia i moze stanowic¢ kreatywny $rodek kom-
pozytorski, np. w postaci silnego nagto$nienia bardzo cichych, szmerowych brzmient wewnatrz
instrumentu, wydobywanych jakby do poziomu naszych mozliwosci stuchowych. Naturalne
jest przeniesienie studyjnych technik DSP (Digital Sound Processing). Tradycyjnie dzieli sie je
na te dotyczace czasu i te zwigzane z brzmieniem oraz na ich polaczenia. W$rdd stale
zwiekszajacych sie mozliwosci przetworzen jako podstawowe Courtis Roads® wyréznia:

— przetwarzanie dynamiki (ksztattowanie obwiedni, redukcje szumu, rézne typy kom-

presji),

- filtrowanie,

- konwolucje,

- staly lub zmienny delay,

- przestrajanie i zamiany tempa,

- pogtos,

- spatializacje (emisje dZzwieku w dookdlnej przestrzeni).

Popularne sg réwniez nowsze dziatania, takie jak granulacja czy edycja spektralna.
Wazne jest to, ze wszystkie techniki tradycyjne, nowe i te, ktére dopiero powstang, moga
by¢ wykorzystane do przetworzen w technice LEP.

% Roads Curtis, The computer music tutorial, Cambridge, Massachusetts 1996.
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Specjalistyczne kwestie, dotyczace techniki LEP, ktérych nie omawiam w tym artykule,
dotycza uzycia mikrofonéw, interpretacji danych czy zaawansowanej projekcji dZzwieku
(np. typy i ustawienie gtosnikéw).

Kompozytor

Pojecie ,kompozytora® wymaga dzi$ rozszerzenia. Musi zmieni¢ sie rowniez strategia
organizacji brzmien. Obszar pracy kompozytora tworzacego w technice LEP zwieksza sie.
Niezbednym elementem warsztatu kompozytorskiego jest dzi$ zaréwno kwestia panowa-
nia nad medium akustycznym, jak i nad elektronicznym oraz ich integracja. Oczywiscie
wszystkie dotychczasowe umiejetnosci zwigzane z tradycyjng sztuka instrumentacji, tra-
dycyjnymi i wspétczesnymi technikami wykonawczymi pozostaja istotne. Wazna réwno-
czesnie staje sie umiejetno$¢ uzywania elektronicznych $rodkéw. Jest to potrzebne cho¢-
by po to, by rozumie¢ zmiany paradygmatéw muzycznych, dziejacych sie czesto w silnym
zwigzku z elektronika. Ale nie tylko. Kompetencje wspéiczesnego kompozytora powinny
obejmowaé — poza obstugg podstawowych muzycznych programéw typu DAW - nie-
zbedne chocby umiejetnosci programowania (np. w Srodowiskach powoli ustanawiajacych
standard: Max/MSP czy PureData, Supercollider itp).

Praca nad kompozycja LEP ma charakter interaktywny i odbywa sie na kilku pozio-
mach, potagczonych i powigzanych ze soba:

1. Idea utworu: kompozycja w pamieci wewnetrznej, stuchowej wyobrazni, koncept.

2. Akustyczna partytura — w tradycyjnym rozumieniu jest to zestaw komend i infor-
macji dla wykonawcy (niezaleznie, czy jest to zapis nutowy muzyki zachodniej, czy syste-
my notacji innych muzycznych kultur, czy wspétczesne instrukcje lub symbole graficzne).
Ten etap pracy dotyczy komponowania na instrument, uwzgledniajac jednak od razu pla-
nowane przetworzenia elektroniczne. Efektem jest partytura — czesto ma ona ksztatt par-
tytury-szkicu, zarysu czy ogdlnego ujecia formy utworu. Wspétpraca z instrumentalistg jest
tu bardzo pomocna, a staje sie niezbedna w kolejnym etapie.

3. Nagranie — wstepne nagranie partii instrumentalnej wydaje sie niezbedne do pracy
nad elektronika. Nawet jesli nie jest to ostateczna wersja, jest to materiat do precyzyjnego
komponowania programu komputerowego.

4. Partytura elektroniczna — program komputerowy:

kolejnym etapem jest praca w studio. Dzisiaj standardem staje sie pisanie programu
komputerowego, np. dedykowanego i $cisle zwigzanego z formg utworu patcha. Jesli par-
tytura jest zestawem komend dla wykonawcy, to mamy do czynienia z zestawem komend
dla komputera — w tym sensie okreslamy program komputerowy jako nowa forme partytury .

5. Interakcja — poréwnywanie wszystkich etapéw, ktére dynamicznie ewoluujg, wply-
waja na siebie. W tym etapie odbywa sie tez doskonalenie obu partytur: akustycznej i elek-
tronicznej.
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Rys. 2. Strategia pracy w technice LEP

Etapy pracy najczesciej naktadaja sie i interaktywnie na siebie wplywajg. Kompozytor
musi by¢ $wiadom wszystkich etapéw réwnoczesnie, wyobrazajgc sobie dzwiek aku-
styczny (np. szarpniecie palcem struny fortepianu przy wcisnietym pedale), jego przetwo-
rzenie (np. przestrajanie wysokosci potaczone ze zwiekszajacym sie pogtosem) — uzysku-
jac efekt oddalajacego sie glissando, efekt nigdy wczesniej niemozliwy do osiggniecia na
fortepianie. Rownoczesnie musi uwzgledni¢ praktyke wykonawczg i techniczng (np. prawa
noga naciska pedat, lewa noga stanowi oparcie dla stojagcego muzyka, prawa reka ,szar-
pie” strune, lewa reka przekreca gatke sterownika) — by utwor byt dobrze skomponowany
i wykonalny. Potrzebna jest tez nowa forma notacji — instrukcji dla wykonawcy. Jasne
staje sie zatem, ze efektem pracy kompozytora sg dwa elementy: partytura akustyczna
(zestaw komend, nut lub graficznych instrukcji dla instrumentu akustycznego) oraz party-
tura elektroniczna (funkcjonalny program komputerowy, patch napisany do tego konkret-
nego utworu, zintegrowany z forma utworu). Chce jasno podkresli¢é moje stanowisko w tej
kwestii: wydaje mi sie oczywiste, Ze pisanie patcha w muzycznym $rodowisku programi-
stycznym to nowa forma komponowania, a program jest nowa forma partytury. Kompozy-
tor powinien wigczy¢ ten nowy aspekt jako standard swego wyksztatcenia. Tak jak trady-
cyjna partytura jest zbiorem komend i informacji dla wykonawcy-muzyka, tak partytu-
ra-program jest zbiorem wytycznych dla wykonawcy-komputera.

Jak wida¢, taka sytuacja, w ktérej wszystko jest nowe: technologia, instrument, prak-
tyka wykonawcza, partytura, zmienia catkowicie postawe tworcza. Wszystkie te kwestie
muszg teraz interesowa¢ kompozytora pozbawionego oparcia w tradycyjnej praktyce.
Oderwany od otéwka i pieciolinii kompozytor integruje w swojej pracy sztuke, nauke, tech-
nologie i nauki spoteczne. Wszystkie te aspekty stajg sie komponowaniem nowej muzyki.
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AGNIESZKA JELEWSKA

Bity, wirusy, sieci.
Trzy przypadki polskiej sztuki najnowszej:
Lisek/Brzezinski/Janicki

Technologie i techniki widzenia, slyszenia oraz trans-
misji danych moga by¢ odnalezione w najbardziej za-
skakujacych miejscach'.

Wielu teoretykéw nowych mediow czy filozoféw nauki podkresla, ze translacja danych,
jezyk programowania i sieciowe formy komunikacji stanowig podstawowe wyznaczniki
wspotczesnego paradygmatu kultury i sztuki cyfrowej. Tekst eksploruje te teze w nowych
kontekstach poprzez potgczenie trzech obszaréw: nauki, sztuki i filozofii. Odwotuje sie do:
przyktadéw z teorii i eksperymentéw dokonanych w naukach $cistych, dziatan polskich
artystéw z przestrzeni paradygmatu art&science oraz wybranych narzedzi i poje¢ z filozofii
poststrukturalistycznej.

Znaczna czes$¢ tekstu omawia studia przypadkow z zakresu sztuki, ktére w sposéb bez-
posredni wskazujg na rézne sposoby i poziomy nawigzywania relacji miedzy artystycznym
procesem tworczym i naukowym eksperymentem, miedzy nowymi technologiami i sposo-
bami ich nie tyle uzywania, co raczej dekonstruowania i wpisywania w nowe konteksty spo-
teczno-kulturowe. Prace Roberta B. Liska, Michata Brzeziriskiego i Pawla Janickiego nazy-
wam przypadkami (cases): sq to projekty, ktdre nie do korica podlegaja linearnemu opisowi,
bowiem korzystajac z nielinearnych systemow zapisu, jezyka matematyki czy danych gene-
tycznych, nakierowane sg na procesualno$¢, na zmiane i ciggle mutacje. Jednoczesnie na ich
obecnos$é na pograniczach praktyki artystycznej, teorii i nauki warto spojrzeé jak na case
studies — otwierajgce mozliwosci eksplorowania watkéw podejmowanych zaréwno przez
artystéw, jak i naukowcow, lecz takze humanistéw czy wspéiczesng my$l filozoficzna.
Wskazane w tekscie watki mogg wiec postuzy¢ do dalszego rozwijania idei, konceptdw, je-
zykdw i doswiadczen wynikajacych z prac tych artystow.

! Jussi Parikka, Insect Media: An Archaeology of Animals and Technology, Minneapolis 2010, s. XIX.
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Maszyny mutacyjne

Seria wyktadéw, jakie miaty miejsce w 1943 roku w Trinity College w Dublinie, ma znaczace
miejsce wsrod wielu zdarzen i odkry¢é naukowych, ktére wplynety na przekraczanie granic
miedzy dyscyplinami nauk Scistych 1 otworzyly nowe mozliwosci rozwijania badan nad zy-
ciem na poziomie kodu danych. Wykfady te prowadzit znany juz wowczas fizyk Erwin
Schrodinger. Fenomen tych wystapien, pod znaczacym tytutem Czym jest Zycie?, polegat na
tym, ze badacz zasugerowat potaczenie badan z zakresu fizyki kwantowej, teorii matema-
tycznych i biologii, stawiajagc mocng teze, ze zycie na prymarnym poziomie ztozonosci zasa-
dza sie na mutacji struktur pozbawionych przewidywalnych powielen, bardzo podobnych do
wystepujacych w przyrodzie aperiodycznych krysztatéw, ktérych forma wewnetrzna opisy-
walna jest na podstawie chaotycznych reakcji czasteczkowych. Jednoczesnie Schrodinger
prébowat nazwac (jeszcze przed odkryciem DNA) skomplikowang dynamike szyfru komérek
organicznych. Rozwazajac teorie dziedziczenia, w polgczeniu z koncepcjami matematycz-
nymi i reakcjami zachodzacymi w $wiecie kwantow, uznat, Ze opisanie, czyli zrozumienie
mechanizméw powstawania i rozwoju zycia na poziomie komérkowym jest zadaniem trans-
dyscyplinarnym i bezsprzecznie powigzanym z procesami mutacji danych. Istnieja, jak
twierdzit, dwa sposoby rozbudowywania ,matych czasteczek” w wieksze formy:

Jednym jest powielanie tej samej struktury [..]. Tak sie dzieje w rosngcych krysztatach. Z chwi-
la, gdy ustalona zostanie budowa komarki elementarnej, dalszy rozrost krysztatu nie ma teore-
tycznie granic. Drugim sposobem jest rozbudowa agregatu nie oparta na nudnej, okresowej
powtarzalnosci. Tak sie dzieje w przypadku coraz bardziej skomplikowanych czasteczek sub-
stancji organicznych, w ktdrych kazdy atom czy grupa atoméw odgrywa indywidualna, role
(inaczej niz w przypadku struktury periodycznej). W takim przypadku mozemy méwic o aperio-
dycznym ciele stalym lub krysztale i sformutowaé hipoteze, iz gen, a moze i cate wiékno chro-
mosomowe - jest aperiodycznym ciatem statym”

Schrodinger, analizujac prace Hugo Marie de Vriesa®, wskazywat, ze mutacje genéw na
poziomie Zycia organicznego zachodzg skokowo i czesto ,spontanicznie” pod wpltywem roz-
maitych czynnikéw, takich jak ,przypadkowa fluktuacja energii drgar™. Aperiodyczna natura
krysztatu, bedacego dla niego Zrédtem, czy tez wrecz matryca zycia organicznego, pozwala za-
kodowaé praktycznie nieskoriczong liczhe mozliwosci nawet przy stosunkowo matej liczhie
atomoéw. Materia zywa, przekonywat Schrodinger, wymyka sie wiec dazeniu do stanu réwno-
wagi — definiowanego przez niego jako beztad prowadzacy do $mierci uktadu. Gwarancja jego
przezycia jest to, ze kazdy zywy organizm pobiera z otoczenia tak zwang ujemna entropie”.

2 Erwin Schrédinger, Czym jest Zycie? Fizyczne aspekty Zywej komdrki. Umyst i materia. Szkice autobiogra-
ficzne, przet. S. Amsterdamski, Warszawa 1998, s. 75-76.

% Znany holenderski botanik i genetyk, ktéry juz pod koniec XIX wieku rozwinat badania nad teoria mutacji
i dziedzicznosci.

* Erwin Schrodinger, op. cit., s. 78.

% Krytykowany za te koncepcje Schrodinger wskazywat poZniej, ze entropia ujemna nie jest entropig wzieta
ze znakiem minus, a raczej pojeciem bliskim energii swobodnej. Energia swobodna to ta cze$¢ energii pobranej
w pokarmie lub zmagazynowanej w organizmie, kt6ra organizm moze przetworzy¢ na prace nieobjetosciows.
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Miat to by¢ tez dowdd na to, ze Zycie jest raczej powigzane z destabilizacjg i ruchami
chaotycznymi niz ruchami porzadkujacymi i schematycznymi. Schrodinger wygtaszat
swoje wyktady w czasach rozwoju maszyn liczacych, systeméw kodowania i dekodowania
informacji (teoria Shannona-Weavera®), uktadéw sprzezonych Norberta Wienera, jednak
jego $miata wowczas koncepcja, wskazujaca na niewystarczalno$é stabilnych praw fizyki
klasycznej w Swiecie mniejszych czastek, zapowiadata potaczenie doswiadczen wielu
dziedzin i nowe odkrycia naukowe’, przyczyniajace sie do rudymentarnych zmian w rozu-
mieniu budowy $wiata i, co wazne, niestabilno$ci struktur, ktére konstruuja nasze zycie.

Austriacki teoretyk wykonat takze jeden z pierwszych krokéw na drodze do pokazania,
ze maszyna mutacyjna (dla niego wzorem takiej maszyny byly aperiodyczne krysztaty
i procesy skokowych zmian zachodzace w ich wnetrzach), moze by¢ w wielu aspektach
nieprzewidywalna. PézZniejsze badania na temat mutacji danych doprowadzity do odkrycia
DNA, nastepnie poprzez przeksztatcenia na poziomie nauk scistych, réwniez nauki huma-
nistyczne i kulturoznawcze siegnely po model mutacji i rozpoczat sie trwajacy juz wiele lat
dyskurs warunkujacy badania kultury jako formy mutacji danych, czy jako zestawu prze-
ksztatcanych algorytmicznych procedur. W tym procesie bardzo silnie uczestniczyta filozo-
fia poststrukturalistyczna. Maszyna mutacyjna stata sie waznym elementem rozumienia
mechanizméw translacji w filozofii Gillesa Deleuze’a i Félixa Guattariego: maszynowe
phylum (machinic phylum), o ktérym pisali filozofowie, stato sie maszyna mutacyjna, ktéra
moze taczyé ze sobg, dzieli¢ i kopiowac rézne poziomy rzeczywistosci, jak tez dziedziny
wiedzy i nauki. Za pomocg kodu, przeksztatcania danych oraz proceséw informacyjnych
dokonywane moga by¢ wiec zmiany zaréwno na poziomie molekularnym, jak i spotecz-
no-politycznym. W tym szerokim spektrum rozumienia maszyny mutacyjnej mechanizmy
rzeczywistosci moga by¢ rozpatrywane jako translacja danych, polegajaca na uruchamia-
niu oprogramowania, pisaniu algorytméw i protokotéw, ktére odpowiedzialne sg za kolejne
ich przeksztatcenia.

Art&Science

Wspolczesna sztuka, szczegdlnie ta, ktéra siega po rozwigzania technologiczne i postuguje
sie narzedziami cyfrowymi, eksploruje réwniez teorie naukowe. Eksperymentuje i czesto

8 Chodzi o znang prace The Mathematical Theory of Communication — opublikowana w 1949 roku — zawie-
rajacg podstawy teorii informacji przedstawione przez Claude’a Shannona i esej omawiajacy te teorie autorstwa
Warrena Weavera. Praca ta jest jedng z kluczowych dla zrozumienia roli i funkcji matematyki w koncepcjach
przesytu danych, kodowania i dekodowania informacji. Warto tez pamietac, ze dla Shannona znaczenie informa-
cji byto stosunkowo nieistotne, wazny byt sposdb zapisu danych. Pisal, ze informacja jest $cisle powigzana
z niepewnoscia i jest entropia, czyli miarg chaosu w termodynamice. Podobnie myslat Schrodinger, uzywajac
tego terminu.

T Aperiodyczne krysztaly Schrodingera staly sie wazng inspiracja miedzy innymi dla biologéw Jamesa
D. Watsona i Francisa Cricka, ktorzy niezaleznie od siebie odkryli strukture DNA.
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krytycznie odnosi sie do nowych odkryé badawczych, i staje sie w ten sposéb formg meta-
jezyka: sytuuje sie wewnatrz dyskursu zwigzanego z szerokim spektrum zagadnien doty-
czacych ludzkiej i postludzkiej kondycji, sytuacji usieciowionej podmiotowosci, form muta-
cji i przemian zachodzacych na poziomie zycia organicznego, a w konsekwencji wskazuje
na ich konsekwencje w kulturze i spoteczeristwie. Dziatania artystyczne czesto bliskie sg
rozwazaniom teoretycznym opartym na naukowych konceptach, poniewaz skupiajq sie na
procesie, na badaniu zjawisk i ich mozliwych implikacji spotecznych. 0d algorytmistow®
i interaktywnych badan nad relacjg miedzy czlowiekiem i komputerowym interfejsem®, czy
tez komunikacja transgatunkowa, az po genetyczne przeksztatcenia'®, sztuka ta operuje na
najbardziej prymarnych poziomach kodu dajgcego wspéiczesnie mozliwosci translacji
rozmaitych danych na wielorakie systemy i formy prezentacji. Paradygmat taczacy sztuke
i nauke (art&science) ma swoje zrédta w poszukiwaniach artystow juz w latach 60. i 70. XX
wieku, kiedy pojawily sie nowe narzedzia technologiczne, ale takze rozwijaly sie badania
nad mozliwoscig faczenia takich dziedzin, jak informatyka, matematyka z jednej strony,
a biologia, chemia czy neurologia z drugiej.

Jedng z wazniejszych prac teoretyczno-historycznych $ledzacych ten paradygmat jest
klasyczna juz dzi$ ksigzka Stephena Wilsona Information Arts z 2002 roku. Autor opisuje
w niej wspéitczesnych artystow, ktérzy podjeli wysitek przekroczenia granic miedzy sztuka
i naukg w poszukiwaniu nowych form wyrazu, ale tez definiowania takich zagadnier, jak
proces twdrczy, eksperyment, etyka badawcza, rozw6j narzedzi. Wilson stawia teze, ze
eksperyment artystyczny miewa czesto podobng strukture do eksperymentu naukowego,
w obu przypadkach wazne s3 poszukiwania nowych rozwigzan, proces, eksplorowanie
granic i ich przekraczanie. Jednoczesnie autor formutuje istotne pytania wskazujace na
skomplikowang sie¢ relacji faczacych nauke i dziatania artystyczne:

Jaki rodzaj relacji moze zaistnie¢ pomiedzy sztuka, badaniami naukowymi i technologicznymi
innowacjami? W jaki sposéb sztuka i nauka moga wzajemnie sie inspirowaé? W jaki sposéb
artysci moga, prowadzi¢ techno-naukowe badania? [...] W jaki sposob badania naukowe moga
rozwija¢ artystyczne poszukiwania? W jaki sposob historycy sztuki i teoretycy kultury rozumiejg
interakcje pomiedzy kulturg i nauka? Jak tworzy sie dyskurs naukowy? Co motywuje plany ba-
dawcze? Znajdujemy sie w interesujagcym momencie historii, w ktérym czasami trudno jest
wprowadzaé rozréznienia pomiedzy badaniami techno-naukowymi a sztuka - jest to znakiem
tego, ze na naszych oczach tworzg sie szersze, zintegrowane perspektywy poznawcze sztuki

8 Algorysci (algorytmisci) to artysci postugujacy sie w swoich pracach, najczesciej graficznych, algoryt-
mami. W 1995 roku stworzyli grupe o tej wiasnie nazwie; byli wsréd nich miedzy innymi Jean-Pierre Hérbert,
Roman Verostko.

% Juz pierwsze projekty z lat 70. Myrona Kruegera, jednego z pionieréw sztuki interaktywnej, zakladaty eks-
plorowanie réznych mozliwych form komunikacji cztowiek-komputer.

1 Klasyczne juz dzi§ prace Edwardo Kaca, Victorii Vesny i Jamesa Gimzewskiego, australijskiej grupy
Symbiotica, interaktywne prace Christy Sommerer i Laurenta Mignonneau sg jedynie wprowadzeniem w obreb
sztuki, w ktérej pojawia sie dzi$ bardzo wielu artystow zajmujacych sie tymi zagadnieniami na réznych pozio-
mach, przy wykorzystaniu wielu narzedzi twérczych.
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i nauki. [...] Nasza kultura desperacko potrzebuje szerokiego zaangazowania w tworzenie defi-
nicji procedur badan, w aktualne procesy doswiadczalne [..]. ArtySci moga mie¢ znaczacy
wptyw na ten dyskurs poprzez rozwijanie nowych modeli pracy''.

W paradygmacie art&science umie$cié mozna wielu twércow drugiej potowy XX wieku
i nowego stulecia, zaréwno tych, ktérzy zajmuja sie bio i nano artem, sztuka software'u,
projektowaniem graficznym i algorytmicznym, jak i wieloma innymi formami. taczenie
i przekraczanie granic miedzy naukg i sztuka staje sie dzi§ waznym polem eksploracji,
jednak jest to mozliwe w duzej mierze dlatego, ze jezyk tworzenia i eksperymentowania
w obu sferach zwigzany jest z mozliwoscig translacji danych i na tym poziomie kreowania
nowej jakosci, warto$ci czy artefaktu. Jednak zainteresowanie operacjami, procedurami
i najmniejszymi czastkami informacji, majgce miejsce zaréwno w obrebie nauk $cistych
(biologicznych czy chemicznych), jak i sztuki, wigze sie réwniez z nowymi mozliwosciami
wykorzystania narzedzi cyfrowych do odkrywania i mutowania réznych warstw i pozioméw
zycia w techno-kulturowych strukturach rzeczywistosci. ,To, co nazywamy rzeczywistoscig
- pisat John Archibald Wheeler — wynika w ostatecznej analizie z zadawania binarnych
[zero-jedynkowych] pytan”. | dodawat: ,Wszystko, co fizyczne, ma zrédto informacyjno-teo-
retyczne, i na tym polega partycypujacy wszechswiat”2.

Programowanie i rozwijanie procedur algorytmicznych na kazdym poziomie wiedzy,
jak twierdzi Wolfgang Ernst', wplywa na zmiany, jakie zachodza w strukturach kulturo-
wych, ktére stajg sie coraz blizsze jezykowi programowania. W takim ujeciu wszechs$wiat
przypomina gigantyczny komputer — kosmiczng maszyne do przetwarzania informacji.
Ernst na okreslenie tej sytuacji uzywa terminu kulturowa inzynieria” i definiuje kulture jako
jezyk prymarnie zdeterminowany przez matematyke, kody, szyfry, dane i formuty, ktére
istniejg w sieciowym obiegu. Dopiero zejscie na ten poziom odstania to, co wedtug niego
decyduje o epistemologicznym wymiarze wspéiczesnej zmediatyzowanej kultury. W tym
ukladzie sztuka stanowi czesto pole eksploracji réznych watkdéw, fragmentéw, ekspery-
mentéw czy tez narzedzi, ktére determinujg procesy poznawcze i do$wiadczenie w digi-
talnej rzeczywistosci. Z perspektywy determinizmu kulturowego tego typu analize zapro-
ponowat Lev Manovich. W swojej, opublikowanej w Internecie, ksigzce Software Takes
Command zwraca on uwage na nowy uniwersalizm wspéfczesnosci:

Wyszukiwarki sieciowe, systemy rekomendacii, aplikacje mapujace, narzedzia blogowe, narze-
dzia aukcyjne, natychmiastowe programy komunikacyjne i oczywiscie platformy, ktére umozli-

' Stephen Wilson, Information Arts. Intersections of Art, Science and Technology, London-Masachussetts
2003,s.3.

12 John A. Wheeler, At Home in the Universe, New York 1994, s. 200-298.

3 Wolfgang Ernst to jeden z wazniejszych obecnie niemieckich medioznawcéw zajmujacych sie ideg ar-
chiwow, jak tez historycyzmem w erze cyfrowych mediow. W swoich ksigzkach, m.in: M.edium F.oucault (2000),
Das Rumoren der Archive (2002), Das Gesetz des Gedéchtnisses (2007), rozwija tezy postawione przez Friedricha
Kittlera i analizuje nowe mozliwosci ksztattowania narracji na temat medialnych struktur rzeczywistosci.
W swoich licznych wyktadach postuluje nawet teze, iz media studies powinny powrdcié¢ na tono nauk Scistych,
gdyz to whasnie jezyk matematyki generuje rzeczywisto$¢ medialng, a tym samym kulturowa i polityczna.
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wiaja innym pisanie nowego oprogramowania — Facebook, Windows, Unix, Android — znajduja
sie w centrum globalnej ekonomii, kultury, zycia spotecznego, réwnoczesnie wywierajac coraz
wiekszy wplyw na polityke. To ,oprogramowanie kulturowe" — kulturowe w tym sensie, ze jest
bezposrednio uzywane przez setki milionéw ludzi oraz zawiera w sobie ,atomy” kultury (media,
informacje, jak réwniez ludzkie interakcje z mediami i informacjami jest tylko widoczng czastka
znacznie wiekszego wszech$wiata software'u. To oprogramowanie kontroluje trajektorie lotu
inteligentnego pocisku w kierunku wyznaczonego celu w czasie wojny, korygujac na biezaco
wszystkie parametry. Oprogramowanie organizuje prace hurtowni i linie produkcyjne Amazonu,
Gapa, Della i wielu innych firm, umozliwiajgc gromadzenie i wysytke przedmiotéw materialnych
na caty $wiat oraz redukujac czas tego procesu do niezbednego minimum. Oprogramowanie
pozwala sklepom i supermarketom automatycznie uzupetnia¢ towary na pétkach, jak réwniez
automatycznie podejmowacé decyzje, ktére towary powinny zostaé przecenione, na jak dtugo
i w ktérym miejscu przestrzeni sklepu powinny by¢ eksponowane. Software jest réwniez oczy-
wiscie tym, co organizuje Internet, kieruje ruchem mailowym, dostarcza strony WWW z serwe-
row, steruje ruchem w sieci, przypisuje adresy IP i renderuje strony WWW w przegladarce.
Szkota i szpital, baza wojskowa i laboratorium naukowe, lotnisko i centrum miasta — wszystkie
spoteczne, ekonomiczne i kulturowe systemy wspétczesnego spoteczeristwa sg organizowane
dzieki software’owi. Oprogramowanie komputerowe jest niewidocznym klejem, ktory to wszystko
spaja. Mimo Ze rozne systemy wspotczesnego spoteczenstwa moéwiag w réznych jezykach i ma-
ja rézne cele, to jednak wszystkie postuguia sie syntaksa software'u |..]."

Manovich uzywa terminu ,oprogramowanie kulturowe”, jako formy ksztattowania je-
zyka opisu dziatan kulturowych i spotecznych. Wyciecie z dyskursu nauk humanistycznych,
spotecznych, politycznych poziomu programowania i sposobéw dystrybuciji wiedzy w wielu
przypadkach skazuje badacza na opis zaledwie powierzchni rzeczy, ich otoczki, a wiec
Loutputu” proceséw dokonujacych sie poprzez algorytmy, ktére zostaty wymyslone do
programowania i projektowania sieci. Algorytmy stajg sie podstawg wspéiczesnego rozu-
mienia $wiata, a sie¢ jest kategorig, ktéra oplata coraz szersze pola znaczeniowe. Funk-
cjonujemy w $wiecie komunikacji transkodowanej, w sieci réznych form materii ozywionej
i nieozywionej, w rzeczywistosci biologiczno-informatyczne;.

Radykalne tezy — dotyczace badan i rozumienia wspétczesnej funkcji mediéw — ktdre
odnajdujemy miedzy innymi w pismach, wspomnianego juz, Wolfganga Ernsta, méwigce
o tym, ze mechanizmy algorytmiczne w duzej mierze zaprogramowane sg tak, aby stero-
waé wiedzg, pozycjonowaé jg wedlug obliczen matematycznych — majg swoje oczywiste
odzwierciedlenie réwniez w sztuce. Operacje, przeksztatcenia i mutacje, dokonywane
w ramach dziafalno$ci artystycznej, opieraja sie na procedurach transpozycji algorytmicz-
nych, nie za$ linearnych ciggach semantycznych. ,Translacja — pisze Jussi Parrika - nie
jest operacja lingwistyczng [..] ale transpozycjg, a nawet czyms wiecej, aktywng operacja
na poziomach niedyskursywnej produkcji medialnej””. Dlatego te? takie dziatania arty-

1 Lev Manovich, Software Takes Command, 2008, http://lab.softwarestudies.com/2008/11/softhook html
[dostep: 05.01.2012].
15 Jussi Parikka, op. cit., s. XIII
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styczne wymagaja jednoczes$nie nowego oprzyrzadowania analitycznego stuzacego usta-
leniu zachodzacych w niej przemian nie tyle estetycznych, ile przede wszystkim percep-
cyjnych i epistemologicznych w sytuacji niekoriczacego sie transkodowania danych po-
miedzy obiegami sieci o réznej przynaleznosci topologicznej. Multimedia — wedtug Ernsta
- nie istniejg juz bez czasowych algorytmicznych proceséw, poprzez ktdre nastepuje pro-
ces przekodowywania praktycznie wszystkiego: dZzwieku, obrazu, fragmentéw DNA itd.

Przypadek#1: Biomolekularne transkodowanie

Jednym z polskich artystéw, ktory w swoich projektach, performansach i dziataniach podej-
muje watki rzeczywistosci sterowanej algorytmicznie, jest Robert B. Lisek (logik i artysta).
W zrealizowanym dla warszawskiej galerii Leto w 2008 roku projekcie SPECTRUM podiat
on temat bioterroryzmu'®. Projekt miat forme scenariusza ataku bioterrorystycznego na
Warszawe. Istotg przedsiewziecia bylo wskazanie na relacje pomiedzy technologig biomo-
lekularng, transkodowaniem, replikacja, samoreplikacjg i mozliwosciami transmisji kodu
w sieci. W Laboratorium Biologii Molekularnej Uniwersytetu Wroctawskiego Lisek, wyko-
rzystujac reakcje tarcuchowg polimerazy, wyhodowat nowy, nienazwany szczep bakterii
E. coli, ktry bardzo szybko rozprzestrzeniat sie w wodzie. Na podstawie planu miasta twérca
opracowat najszybszg metode zainfekowania catej Warszawy. W jego artystycznym zamy-
$le bakterie mialy by¢ transportowane miedzy innymi za pomocg sieci wodociggowe;j.

Mapa pozwala zrozumie¢ — twierdzi artysta — w jaki sposéb patogeny (w tym przypadku moja
bakteria E. coli) rozprzestrzeniajg sie i tworzg ztozone biologiczne i komunikacyjne sieci. Gra-
ficzna prezentacja uzmystawia, jak niebezpieczne moga by¢ nowe szczepy bakterii i jak szybko
moga sie one rozprzestrzenia¢ w takim miescie jak Warszawa'’.

Artysta napisat takze program komputerowy, ktory przetwarzat dane wyj$ciowe z pro-
cesu polimerazy w dzwieki i $wiatto. W kolejnej fazie eksperymentu Lisek wszczepit bakte-
rie w struktury roslin, wykorzystujac biatka zielonej fluorescencii, i otrzymat fluorescencyj-
ne ro$liny-bakterie. Wydaje sie, ze w projekcie Liska multiplikacji ulegaja struktury réznych
sieci, ujawniajac ukryte relacje wszystkich uktadéw komunikacyjnych. Za pomocg ,zainfe-
kowanej komunikacji” taczy sie uktady rzeczywiste i wirtualne (potencjalne), co wskazuje
na ich niebezpieczng analogiczng strukture.

Lisek niejako uruchamia maszyne mutacyjna. Maszynowe phylum, o ktérym pisali De-
leuze i Guattari, to zestaw samoorganizujacych sie proceséw, w ktorych grupy wczesnie
niepotaczonych elementéw nagle docierajg do punktu krytycznego, gdzie zaczynajg ze
sobg ,wspdtpracowac’, faczyé sie i mutowac w wieksze catosci, tak jak nienazwany szczep
bakterii wyhodowany w ten sposéb przez Liska. Pojecie phylum w definicji filozoféw znosi

16 Szczegétowa dokumentacja projektu: http://lisek.art.pl/gespenst html [dostep: 07.05.2012].
' http://lisek.art.pl/gespenst.html [dostep: 07.05.2012].
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granice miedzy tym, co organiczne i nieorganiczne, stajac sie jednym z mozliwych poje¢
opisujacych niebezpieczny moment, w ktérym wyhodowane z laboratoriach formy,
wpuszczone w obreb sieci, zaczng taczy¢ sie ze sobg w sposdb niekontrolowany, tworzac
nieznane wczesniej bioobiekty, mutanty. W ramach definicji phylum fenomen samoorgani-
zacji zachodzi wtedy, kiedy nastepuje bifurkacja (rozdzielenie) elementéw w okreslonej
fazie przestrzeni, kiedy pojawia sie nowy atraktor albo kiedy system atraktorow wewnetrz-
nie sie mutuje w odpowiedzi na wiasne ruchy. Dla filozoféw maszynowe phylum to szeroko
definiowane odmiany maszyn abstrakcyjnych, ktére napedzaja proces stawania sie. Jed-
nak z perspektywy wspétczesnych badan genetycznych moze ono by¢ réwniez rozumiane
jako dynamika algorytmow sterujacych w ramach systemu sieciowego réznymi pozioma-
mi mutacji i przeptywu danych. Lisek w swoim projekcie wyraznie wskazuje na to, ze inte-
gracja oddzielonych wczesniej sfer wspéiczesnosci sprawia coraz bardziej, ze obwody
neuronalne, teleinformatyczne, somatyczne, limfatyczne, a nawet wodociagi czy drogi
stajg sie poziomami tej samej sieci — potaczonej i wspéizaleznej. W tym uktadzie nie ma
dziatan bez konsekwencji, a podstawowa kategorig jest konwergencja. Sie¢ jest potencjal-
nym miejscem wolnej komunikacji, ale podatna jest takze na sterowanie. Doswiadczenia,
afekty, wyniki badan — wszystko, co nas opisuje, moze by¢ transkodowane na bity infor-
macji wymienianych poprzez miliony nawigzywanych potaczen'.

Robert B. Lisek w swoich projektach wskazuje wyraznie, ze pewne elementy digitalne
i somatyczne mogq by¢ ze sobg sprzegniete. Podstawa regulujgca rzeczywisto$¢ sg algo-
rytmy, ktére wspétdefiniujg i wspétkonstruuja komunikacje. Réwniez w ramach masowej
komunikacji przesytanie informaciji staje sie jednostka manipulacji zycia. | nie chodzi tu
tylko o relacje spofeczne i polityczne, kitére ulegajg zmianie, ale réwnoczesnie o poziom
biologiczny, o cykl obiegu danych zawartych w naszych genach.

W jednym z ostatnich swoich projektéw CAPITAL (2011) Lisek skonstruowat obiekt
poréwnujacy jego wiasny kod DNA (uzyskany ze $liny) z kodem wybranych wiruséw (Llo-
viu, Polio, Marburg, Ebola, HIV). Instalacja sktada sie z: systemu dekodujacego DNA, au-
torskiego oprogramowania, ktére dokonuje transformacji i syntezy kodu genetycznego
artysty z wirusami. Fragmenty kodéw wiruséw mutujg sie z DNA Liska, tworzac wcigz
poszerzajacqg sie kombinacje. Proces ten jest takze wizualizowany - na projekcji widzowie
moga obserwowa¢ modyfikujace sie struktury gendw opisanych za pomocg sekwenciji
liter. Integralng czescig projektu jest takze tréjwymiarowa makieta prezentujgca przekroj
budynku siedziby Muzeum Sztuki Wspétczesnej we Wroctawiu, gdzie po raz pierwszy pre-
zentowana byla instalacja. Makieta, bedaca architektonicznym zapisem danych, odzwier-
ciedla labiryntowg konstrukcje budynku - nazistowskiego wielopoziomowego bunkra
z czasow drugiej wojny $wiatowej'. Istotg CAPITAL jest zastosowany przez Liska rozsze-
rzajacy sie model danych, w ktérym wszystko jest albo jednostka, albo funkcja. Umozliwia

18 Zob. Agnieszka Jelewska, Sensorium. Eseje o sztuce i technologii, Poznar 2012, s. 185-196.
19 Szczegotowy opis wraz z abstraktem wykorzystanych badan naukowych dostepny jest na stronie inter-
netowej: http://lisek.art.pl/CAPITAL.html [dostep: 17.08.2012].
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to niekoniczacy sie rozrost tego systemu i anektowanie nieobecnych w nim jeszcze wiru-
sOw i bioobiektow.

Artyste interesuje w tym projekcie rzeczywisty mechanizm phylum, naukowa analiza
sposobdow, za pomocg ktérych kody organizméw stajg sie dostepne i wymienialne. Obszar
ten jest gtdwnie zagarniety przez duze koncerny farmaceutyczne, ktére opatentowujg nowe
formuty kodow i czerpig z tego zyski. Dziatanie artysty jest zatem projekcjg sytuacji, w ktorej
stworzone formy kodu bedg udostepniane powszechnie i za darmo, w ten sposéb bedg mo-
gly destabilizowac i decentralizowa¢ obecny system. W zatozeniu Liska wybrane kody, ktére
w przysziodci bedg rezultatem kombinacji kodéw wirusow i ludzkiego DNA, mogg zostaé
zsyntetyzowane; w ten sposob powstang nowe formy nieludzkiego zycia. Dziatanie artysty,
w tym wymiarze, jest proba zdefiniowania kryteriow mozliwosci rozwoju postludzkich obiektéw
czy jednostek poprzez przebadanie kwalifikatoréw oraz granic tego, co ludzkie. Formy post-
ludzkiego kodu, ktére probowat wygenerowaé, sq realizacja jego teoretycznych badan nad
ideq singularity, czyli efektu osobliwosci, momentu, w ktérym — jak twierdzi m.in. Raymond
Kurzweil — rozw6j technologii sprawi, ze bedziemy mogli przedtuza¢ formy istnienia w wy-
miarze nieskoriczonym?. Lisek jednak dostrzega w koncepcji singularity zagrozenie dla ga-
tunku ludzkiego. Twierdzi, ze komunikacyjne, sieciowe przyspieszenie wymiany danych do-
prowadzi do nieznanych nam jeszcze form synergii miedzy naukg i technologig, tym samym
bardzo szybko zaczng rozwijaé sie samogenerujgce systemy superinteligentne, mogace
w przysziosci zagrozi¢ cztowiekowi. Jego projekt CAPITAL eksploruje wiec problematyke zwig-
zang z postepem w badaniach nad sztuczna inteligencja, nanotechnologig i bioinzynierig.

Przypadek#2: Fake Art

Michat Brzeziriski to drugi polski teoretyk-artysta czesto siegajacy do problematyki trans-
formacji. W swoim cyklu FAKE ART (2011) wykorzystuje on strategie naukowego poznania
i form prezentacji laboratoryjnych wynikéw badan”'. Jednak prawdziwa natura tych prac
nie do konca jest jasna. Czesto mamy tu do czynienia z mistyfikacjq i jednoczesnym kreo-
waniem wspéiczesnego naukowego mitu wiedzy. Brzezifiski sytuuje wspétczesng dziatal-
no$¢ artystyczng blisko badan naukowych, stawia pytania o odpowiedzialno$¢ i etyke
niektorych projektéw z zakresu biotechnologii i inzynierii genetycznej. Dotyka probleméw
tozsamosci wspotczesnego ciata wynikajacych z technicznych mozliwosci reprodukcji
komérek i genotypdw, a takze z tworzacej sie dzieki poznaniu naukowemu nowej relacji
pomiedzy gatunkami na poziomie ich podobierstwa komérkowego. Tworzac sugestywne
konteksty dla swoich wystaw, ktdre ekspozycyjnie czesto przybierajg forme prezentacji

20 Raymond Kurzweil, The Singularity is Near: When Humans Transcend Biology, London—New York 2006.

21 5zczegétowa dokumentacja projektu na stronie: http://www.brzezinski.zdnet.pl/michal-brzezinski/artist/
artistic-events/fake-art-2 [dostep: 12.10.2012]. Brzezinski wczesniej zajmowat sie réwniez ontologig obrazu
wideo, jako artysta-teoretyk jest autorem migdzy innymi terminu wideo-tozsamos¢.
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laboratoryjnych, przedstawiajacych na przyktad rézne urzadzenia pomiarowe, sugeruje on
naukowg legitymizacje swojej tworczosci. W tym ujeciu to, co naukowe staje sie w po-
wszechnym odczuciu prawdziwe i konsekwentne, wzbudza spoteczny kredyt zaufania.
Sztuka Brzeziriskiego, cho¢ jest ,fake", to stara sie zaistnie¢ wewnatrz naukowego dyskur-
su i aktywnie analizowaé jego wplyw na rzeczywisto$¢. Na poziomie konceptualnym Brze-
zifiski wnika do waznych pozioméw dzisiejszego poznania $wiata, do sfery czasteczkowej,
mikrobdw i wiruséw, bedacych czesto symbolicznym polem kulturowego wykluczenia —
formg wspétczesnie rozumianego abiektu $wiata stechnologizowanej kultury chcacej
zachowaté stabilnos¢, réwnomierny wzrost i przede wszystkim sterylno$é. W tej rzeczywi-
stosci wirusy stajg elementem zewnetrznym, wykluczonym poza cialo, organizmem ob-
cym, niosac ze sobg zagrozenie mutacjg — destabilizacjg struktury organizmu.

Praca zatytutowana BIOS i ZOE (Netfootage Performing Flower) z 2011 roku jest obiek-
tem realizujgcym naukowgq teorie symbiozy rosliny i komputera. Gardenia ogrodowa pod-
pieta do gniazda USB za pomocg sensora galwanicznego uzyskuje mozliwo$é prezento-
wania, za pomocg dostepnych jej algorytmow, swoich stanéw afektywnych. Praca, bedaca
oczywiscie kolejnym artystycznym ,fakiem®, w kontekscie najnowszych badan, realizowa-
nych miedzy innymi przez polskiego naukowca Stanistawa Karpinskiego nad inteligencja,
systemami komunikacyjnymi i komputacja roslin?, nabiera duzo bardziej powaznego
charakteru. Sam artysta wskazuje takze na kontekst spoteczny swoich dziatan:

Giorgio Agamben pisze o wykluczonym z kultury Zoe jako o nagim Zzyciu, ktére mozna usmier-
cié, nie narazajac sie na moralne potepienie. Agamben odnosi sie oczywiscie do shoah, jako
kontekstu wykluczenia Zycia poza BIOS, czyli chroniong prawnie i mentalnie uprawniong forme
zycia, do ZOE. Nazywanie Zydow ,robactwem” jest doktadnie odzwierciedleniem tego mecha-
nizmu. Co stanie sie jednak, jesli postanowimy zbada¢ obszar $wiadomosci robakéw, co jesli
okaze sie, ze rozumiejac ich emocje, zaczniemy im wspétczué. Co jesli zrozumiemy ofiare skta-
dang przez jedne formy zycia innym w trakcie produkcji Zzywnosci? W jaki sposéb mozemy to
uczyni¢? Technologia wydaje sie juz by¢ o krok od dekodowania reakcji organizméw zywych
poprzez analize ich pola elektromagnetycznego®.

Brzeziriski, powotujac sie na tekst Agambena The Open. Man and Animal, wskazuje na
podobne kwestie, o ktdrych pisat filozof — na konieczno$¢ zrezygnowania z antropocen-
trycznych form komunikacji. Agamben dawat do zrozumienia, ze stan zwierzecosci jest
performatywny, tak samo jak stan bycia czlowiekiem, a sita tej sytuacji tkwi w nieokreslo-

22 7esp6t badawczy pod kierownictwem prof. Stanistawa Karpiriskiego (Laboratorium Fizjomiki i Modelo-
wania Biotechnologicznego Roslin Szkoty Gtéwnej Gospodarstwa Wiejskiego) realizuje projekt naukowy, ktérego
celem jest ,dogtebne zrozumienie roslinnych komaérkowych i molekularnych mechanizméw, ktére przetwarzaja
informacje kwantowa, generowang w obrebie fotosystemu Il-go i I-go, na sygnaly elektrofizjologiczne, redoks
i hormonalne”, http://Ifmbr.sggw.pl/?q=node/1 [dostep: 15.08.2012]. W projekcie badane sa ztozone sieci komu-
nikacyjne i komputacyjne roslin oraz ich mozliwosci aktywnego reagowania na czynniki stresogenne.

2 Michat Brzeziriski, Zoe, Bios... IT = Interfejs Transgatunkowy, http://www.brzezinski.zdnet.pl/michal-brze
zinski/education-practice/discussions-and-criticism/it-interfejs-transgatunkowy [dostep: 06.06.2012].
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nym i czesto nieoznaczonym przechodzeniu pomiedzy tymi stanami. Agambenowi nie
chodzito o ksztattowanie hybryd, ale o poszukiwanie przestrzeni antyhybrydowej, jeszcze
niespetnionej, niezaprojektowanej, gdzie ,nagie zycie” moze na nowo zacza¢ sie artykuto-
wac*. W sytuacji poszukiwania miejsc do nowej artykulacji tego, co ludzkie i roslinne, ale
tez wirusowe czy bakteryjne, sytuujg sie projekty z cyklu FAKE. Do$¢ radykalnym przekro-
czeniem tych granic jest projekt Salami — FLESH OUT OF MY FLESH® z 2011 roku. Przy-
wotujac naukowy artykut z pisma ,Tissue Engineering", omawiajacy technologie produkcii
tkanek organicznych w laboratoryjnych warunkach pozaustrojowych, Brzeziriski zapowia-
da rozpoczecie wedtug tej procedury hodowli tkanki, ktéra pochodzi¢ bedzie z jego wta-
snego ciafa. Stworzona w ten sposéb tkanka miesniowa postuzy¢ ma do produkcji salami.
Autokanibalizm czy tez po prostu kolejny sposéb wykorzystania mechanizmu namnazania
sie komorek? FLESH OUT OF MY FLESH mocno dyskutuje z oddzielaniem i ochrong ludz-
kiej cielesnosci wobec tego, co w kulturze zewnetrzne, przewrotnie postulujgc traktowanie
komoérek ludzkich jako materiatu do produkcji pozywienia na takich samych zasadach, jak
to ma miejsce w przypadku komérek zwierzecych czy roslinnych.

Eksplorujac te watki — krytycznie zaréwno wobec kultury masowej, jak i nauki — Brze-
zinski wypowiada sie na temat mikroprocesow tgczacych w jeden faficuch rézne poziomy
zycia. Wyolbrzymiajac, a moze nawet przywracajac wykluczone i niedo$wietlone obszary
wspotczesnego doswiadczenia, wskazuje na mozliwosci modelowania afektywnej komu-
nikacji. Na swojej stronie internetowej artysta opisat koncept ,instrumentu” muzycznego,
opartego na sprzezeniu zwrotnym miedzy wokalistka a ruchem bakterii obserwowanych
pod mikroskopem.

Ruch bakterii bedzie przeksztatcany na dzwiek — opisuje system dziatania Brzeziriski — dodat-
kowo naniesiona warstwa wokalna zostanie dodana do tego dZwieku i przeksztatcona w pole
elektromagnetyczne, ktére z kolei bedzie dziatato na bakterie. Bakteria sama bedzie swoimi ru-
chami stymulowata zmiane, natezenie i intensywno$¢ napiecia elektrycznego wytwarzanego
przez elektrody. Oczywistym efektem bedzie tez elektroliza jako efekt oddziatywania dzwieku,
powodowana intensywnoscig napiecia. Elektroliza doprowadza do zmian jonizacji wody, uwal-
niania sie tlenu i wodoru z wody i wysychania naczynia, w ktérym znajduja sie bakterie. Wysy-
chanie wody jest wiec procesem wyczerpywania sie zasobéw zyciowych, a kurczenie sie zaso-
béw jest skorelowane z intensywnoscig zZycia, a ta intensywno$¢ stymulowana jest przez
wilasng aktywnos$é. Na te aktywno$é¢ naktada sie oczywiscie stowo ludzkie. Ta praca prze-
ksztatca wiec ludzkie stowo, Spiew, melodie w energie korzystajaca z zasobéw bakterii. Dla
cztowieka natomiast stymulacja jest ruch bakterii, ktéry dzieki komputerowi tworzy dzwiek,
a zasobem ludzkim jest czas, ktdry zostat przewidziany na ten eksperyment artystyczny®.

% Giorgio Agamben, The Open: Man and Animal, trans. K. Attell, California 2003.

% Szczegétowa dokumentacja projektu na stronie: http://www.brzezinski.zdnet.pl/michal-brzezinski/inspi
rations/ salami-flesh-out-of-my-flesh [dostep: 15.10.2012].

% Michat Brzeziriski, Afekt: Komunikacja transgatunkowa, czyli biosztuka z perspektywy egzoetyki, http://www.
brzezinski.zdnet.pl/michal-brzezinski/education-practice/discussions-and-criticism/kominikacja-transgatunkowa-
czyli-biosztuka-z-perspektywy-egzoetyki [dostep: 06.06.2012).
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Brzeziriskiego interesujg formy komunikacji pozawerbalnej, racjonalnej i emocjonalnej:
schodzac na poziom afektu, chce odkryé nowe mozliwosci trangresywnych miedzygatun-
kowych struktur relacyjnych.

Jussi Parikka w ksigzce, na ktorg réwniez powotuje sie Brzezinski, Insect Art: An
Archaeology of Animals and Technology, pisze, ze insekty i wirusy — jako zdolne do afek-
tywnej komunikacji, niesamowitych doznan, nieprzewidywalnych mozliwosci i zachowan,
istniejgce poza ramami modeli, ktére tradycyjnie stuzg do ich opisu - staja sie dzi$§ mode-
lem dla medialnych form komunikacji. Insekty sa mediami (jako formy komunikacji),
a media insektami. Tak jak zwierzeta sg w ciggtej relacji z otoczeniem,

tak $rodowisko medialne, w ktérym zyjemy, jest skonstruowane z naszych etologicznych ciat
bedacych w interakcji z ciatami technologicznymi, politycznymi i ekonomicznymi. Albo, inaczej
rzecz ujmujac: nie tyle mamy media, ile jestesmy mediami®’.

Analizujac prace Brzezinskiego w kontekscie najnowszych technologii i odkryé nau-
kowych, trudno ,ztapa¢” wyrazng granice pomiedzy fikcjg i prawda. Wiasciwie mozna po-
wiedzie¢, ze staja sie one rozbudowanym elementem perfomatywnej sieci skojarzen, da-
nych, faktéw, teorii i koncepcji. Brzezinski wcigz testuje powigzania i samogenerujace
mozliwosci tych uktadéw.

Przypadek#3: De/stabilizacje sieci

Z jednej strony usieciowienie moze budzi¢ niepokdj — cyfrowo zremediowang kategorie
freudowskiej niesamowitosci — z drugiej za$ wydaje sie, ze moze prowadzi¢ do nowego typu
globalnej ekologii: biologiczno-informatycznej globalnej odpowiedzialnosci przyznajacej
potencjalnie wszystkim uzytkownikom mozliwo$é swobodnego poruszania sie po sieci.
Swiadomos¢ usieciowienia i znajomo$¢ mechanizméw zarzadzania, ktdre nie sg tozsame
z naszym jezykiem i sposobem prowadzenia narracji, pozwala nawigzywaé konsekwentne
potaczenia, poza z gory zdefiniowanymi, nastawionymi na sterowanie globalnymi syste-
mami. W tej rzeczywistosci nie ma niczego, co jednoznacznie okre$la funkcjonowanie
catego systemu, a ostateczny jego ksztatt zalezy wytgcznie od ekologii uzytkowania sieci.
Artysta, ktory niezwykle mocno zaangazowany jest w eksplorowanie powigzan sie-
ciowych, jest Pawet Janicki. W swoim projekcie EU TRACER (2011 rok)®® wykorzystat
techniki analizowania i skanowania danych pochodzacych z sieci, ktére nastepnie gene-
rowaty struktury muzyczne i umieszczane byly w formie graficznej w trojwymiarowej prze-
strzeni projekcji. Akcji towarzyszyt muzyk, ktéry improwizowat do dziatar Janickiego. Per-
formance odbywat sie w réznych miastach europejskich (Brukseli, Paryzu, Minsku,
Wroctawiu, Lwowie). Wykonujac to dziatanie w Brukseli, Janicki skanowat dane pochodza-

%" Jussi Parikka, op. cit., s. XXVII.
% Sz¢czegétowa dokumentacja projektu na stronie: http://paweljanicki,jp/eutracer/ [dostep: 27.07.2012).
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ce z serweréw Parlamentu Europejskiego i réznych europejskich instytuciji, udostepniajac
w ten sposéb publicznie elementy poufnych informacji. Z kolei w czasie wystgpienia na
Biaforusi ruch internetowy przekierowywat wciagz artyste na witryne ,tukaszenko ostatni
dyktator”, ktére to hasto wyswietlato sie na ekranie posréd innych filtrowanych z sieci
informacji. W innym projekcie PING MELODY (realizowany od 2003 roku) Janicki w ramach
dziatania na zywo takze eksplorowat mozliwosci komunikacyjne i interaktywne sieci?®. Do
projektu zapraszat muzykéw - dzwiek ich instrumentu czy wokal - najpierw zamieniane
byly w pakiet danych, ktory wysytany byt w przestrzen sieci, a pdzniej powracat znie-
ksztalcony poprzez op6znienia i bledy, ktére wydarzyty sie w trakcie transmisji. Sfere wizu-
alng performansu tworzyly udostepniane przez artyste informacje o transmisji i pojawia-
jacych sie btedach. W PING MELODY cze$¢ wykorzystywanego kodu software’u zostata
skopiowana przez niego z oprogramowania stworzonego przez naukowcéw DARPAY.
Janicki zrewitalizowat militarny system stworzony przez amerykanska agencje, dzieki
przystosowaniu go do dziatalnosci artystycznej uczynit z niego cze$é¢ uktadu nowocze-
snego instrumentu muzycznego. Jak sam pisat:

Jestem zainteresowany pewng wyjatkowa cecha globalnego $rodowiska komunikacyjnego,
bedaca sprawa kluczowa dla struktur decyzyjnych (rzadéw, administracii, kadry kierowniczej
itd.). Mianowicie: charakterystycznym dla wielu technokratycznych kultur przejsciem od sys-
temu decyzyjnego skierowanego przeciwko jednostkom lub grupom, zaburzajacego wspélno-
towy status quo, do systemu kolektywnego, legalnego, automatycznego lub algorytmicznego.
[..] czynniki odpowiedzialne za sprawowanie kontroli w nowym systemie moga by¢ lokowane
przez instytucje nadzorujace wewnatrz grup. Zatem akty represjonowania, skierowane formal-
nie w destabilizujgce czynniki, moga w rzeczywistosci byé formami strategii obronnych za-
czerpnietymi ze struktur decyzyjnych [..]. Algorytmiczne, automatyczne procedury utrzymujg
neutralny status, ich uzycie jest rodzajem autokamuflazu ukrywajacego prawdziwe, szczegélnie
wyrachowane motywy zachodzacych procesow®'.

Janicki, poprzez twércze i indywidualne rozwijanie narzedzi programowania, konstru-
uje otwarte systemy przeptywu danych, ktére krytycznie odnosza sie do form odgdrnego
sterowania siecig, wskazuje na mozliwe miejsca przepie¢ i btedéw zachodzacych w sa-
mym procesie transkodowania, ktéry moze staé sie poczatkiem nowego systemu komuni-
kacyjnego.

Sieci — pisat Castells — sg strukturami [..] zdolnymi do rozprzestrzeniania sie bez ograniczen
[..]. Oparta na sieci struktura spoteczna jest wysoce dynamicznym, otwartym systemem [..].
Mimo to morfologia sieci jest takze Zrédiem radykalnej reorganizacji stosunkow wiadzy. ta-
czace sieci przekazniki (np. przeptywy finansowe przejmujace kontrole nad medialnymi impe-

® Szczegétowa dokumentacja projektu na stronie: http://paweljanicki,jp/pingmelody_main_en.html [do-
step: 27.07.2012).

% Amerykariska organizacja Defense Advanced Research Projects Agency (DARPA).

31 pawet Janicki, Ping Melody: ideological undercurrent, http://paweljanicki.jp/pingmelody_ideologicalunder
current_en.html [dostep: 27.07.2012].
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riami, ktére wptywaja na procesy polityczne), sa uprzywilejowanymi instrumentami wtadzy.
A zatem, ci, kt6rzy kontrolujg przetaczniki, s posiadaczami whadzy™.

Stosujac strategie ujawniania danych i struktur, ktére je organizujg, Janicki zwraca
uwage na konwergencje tego, co spoteczne, i tego, co technologiczne, pokazujac, iz proces
ten jest ,podstawowym Zrédiem w ksztaltowaniu, prowadzeniu i zwodzeniu spote-
czenstw"™.

Jedng z technik wykorzystywanych przez artyste jest live coding. Jest to strategia po-
legajaca na tworzeniu kodu software’u na zywo. W czasie wystepu przed publicznoscig
performer tworzy najczesciej kod generujacy struktury dzwiekowe i wizualne. W tym przy-
padku kod definiuje catoksztatt tej sytuacii. Nie tylko strukture i ontologie dzieta, lecz takze
kontakt i relacje z publicznoscia. Innymi stowy interaktywnos¢ takiego zdarzenia jest ko-
dowana na wielu poziomach, ksztattuje forme przekazu, ale takze rodzaje odbioru; prze-
kracza znaczenia strukturalne i bezposrednio determinuje charakter sytuacji. Staje sie
elementem zbiorowej tozsamosci, czesto nie tylko poprzez metamodel podkreslajacy
sieciowy charakter wspétczesnej podmiotowosci, lecz takze gtéwnie poprzez aktywne
$ledzenie informacji umieszczonych w Internecie, do ktdrych nie majg dostepu jego zwykli
uzytkownicy.

Janicki jest takze tworcg interaktywnych interfejséw i projektantem nowych typow
doswiadczen w obrebie human-computer-interaction, rozwijajacym do$wiadczenia mediéw,
stanowigcych dynamiczne struktury relacji technosomatycznych. Jego poszukiwania
w przestrzeni mediéw interaktywnych staly sie powodem powstania takich prac, jak cho¢-
by: MAPPING CHOPIN (2010)*, w czasie ktérej widzowie za pomoca swojego ruchu mogli
wplywaé na tempo i dynamike odgrywanych utworéw Chopina, czy OCEANUS (2011)*,
bedacy prébg stworzenia interaktywnej nielinearnej narracji (praca miata forme interak-
tywnego stotu umozliwiajgcego dowolne operowanie znajdujgcymi sie na nim wirtualnymi
obiektami).

Strategie i obszary, ktére obiera i eksploruje Janicki — miedzy innymi wizualizacja in-
formaciji, live coding, projektowanie interakcji i nowych typéw doswiadczenn medialnych -
wydaja sie kluczowe dla najnowszej sztuki. Przekraczajgc uschematyzowane formy komu-
nikacji, stajg sie poczatkiem taricucha przemian zmieniajacego myslenie o zaposrednicza-
jacej funkcji mediéw. W projektach Janickiego poziomy krytyczne, takie jak wydobywanie
ukrytych danych z sieci, sg bardzo czesto komplementarne wobec nowych typéw manipu-
lacji i eksploracji narracji medialnej. Wskazujac réwniez na spotecznotwércza funkcje
software'u, o ktdrej pisat Manovich, Janicki bada mozliwosci sieci jako niekoriczacych sie
dekonstrukcji i konstrukeji kulturowych.

%2 Manuel Castells, Spofeczeristwo sieci, przet. M. Marody, Warszawa 2011, s. 492.

% bidem, s. 493.

% Szczegétowa dokumentacja projektu na stronie: http://paweljanicki,jp/mappingchopin_en.html [dostep:
27.07.2012).

% Szczegétowa dokumentacja projektu na stronie: http://paweljanicki jp/oceanus_en.html [dostep: 27.07.
2012].
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Podsumowanie

Siegfried Zielinski w ksigzce Archeologia mediéw. O glebokim czasie technicznie zaposred-
niczonego stuchania i widzenia wskazuije, ze technologia nie jest ludzka, jest raczej gteboko
nieludzka. Najlepsze technologiczne osiagniecia zostaty stworzone w opozycji do tego, co
w danym momencie historii bylo powszechnie okreslane jako ludzkie®®. W takim pojeciu
media nie sg jedynie przedtuzeniami cztowieka, ale raczej to on staje sie czescig wielopo-
ziomowych proceséw, czasem uruchamia niektére z nich, ktére dalej w ramach samore-
plikacji mogq ksztattowaé osobne struktury, a nawet nieznane formy zycia. Lisek tworzy
algorytmiczng maszyne mutacyjng, ktéra potencjalnie moze zniszczy¢ jego samego;
w przypadku Brzeziriskiego, eksperymenty z komputacjg cztowiek-wirus, cztowiek-roslina
stajg sie niejednoznaczne etycznie, budza spoteczny niepokdj; przepiecia i kopiowanie
fragmentdw sieci, dokonywane przez Janickiego, mogg spowodowaé przerwy w doptywie
danych, mogg je zupetnie przeksztatci¢ i zniszczy¢ wiele potaczen. Deleuze i Guattari do-
brze wiedzieli, ze technologia dostarczajaca narzedzi mutacyjnych, translacyjnych wyzna-
cza koniec myslenia o ciele i organizmie jako o zamknietych, ograniczonych modelach.
Trzeba wiec zacza¢ przygladac sie temu, jak nasze usieciowione organizmy wcigz artyku-
tuja sie wraz z tym wszystkim, co tradycyjnie postrzegane byto jako zewnetrzne wobec
tego, co ludzkie.

Nie wiemy nic na temat naszego ciata — pisali — oprécz tego, ze moze dziataé, czyl, jakie sg je-
go afekty, a wiec jak potrafi badz nie potrafi potaczy¢ sie z afektami innych ciat, czy czyni to po
to, by zniszczy¢ te ciata, czy zostaé przez nie zniszczonym, czy w celu dokonania wymiany
dziatari i emocji, czy tez potaczenia sie z nimi w silniejszy organizm®’.

Destabilizujgce procesy odstaniaja w pewnej mierze performatywng i niejednokrotnie
niestabilng strukture Zycia na jego najbardziej podstawowym poziomie. Schrodinger pisat
o tworzeniu sie zycia z aperiodycznych krysztatéw, niestabilnych form mutacyjnych, wy-
daje sie, ze wspoiczesna sztuka, badajac nowe formy relacji i procedury ich taczenia,
transponuje je w obreb spofecznego doswiadczenia, czyni je bardziej wyrazistymi, mozli-
wymi do doznania, bezposrednimi, poza rygorami laboratoriéw, odstaniajac ich progra-
mowalne mechanizmy.

,Zycie wzieto sie z bitu” to stynne zdanie Johna Archibalda Wheelera, ostatniego
wspotpracownika Einsteina i Bohra, ktéry w pracy At Home in Universe po kilkudziesieciu
latach badan nad komunikacjg komdrkowa, pisal, ze bit stat sie elementarng czastka: nie
tylko mikroskopijng, lecz i abstrakcyjng — binarng cyfra, przerzutnikiem, zero-jedynka.
Informacja, wedtug niego, ozywia wszystko — kazda czasteczke, kazde pole sitowe, nawet

% Zob. Siegfried Zielinski, Archeologia medicw. O glebokim czasie technicznie zaposredniczonego shichania
i widzenia, przet. K. Krzemieniowa, Warszawa 2010.

¥ Gilles Deleuze, Felix Guattari, A Thousand Plateaus, Capitalism and Schizofrenia, trans. B. Massumi, Min-
neapolis 1987, s. 284.
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nieskoiiczonos$¢ czasoprzestrzeni. Jednak konsekwencje tego faktu moga by¢ bardzo
rozne. | tu wlasnie otwiera sie cate pole dla dziatan artystycznych eksplorujgcych rézne
konsekwencje wspdtczesnej bioinzynierii i programowania, jak tez wspétczesnych huma-
nistéw, teoretykéw mediéw, socjologéw, kulturoznawcéw badajacych i dokonujacych
namystu nad maszynami mutacyjnymi, ktére uruchamiane sa w laboratoriach, ale poprzez
sieci komunikacyjne sa podtaczone do obiegéw spotecznych, politycznych, etycznych itd.
0 ile w badaniach i sztuce anglosaskiej, niemieckiej, azjatyckiej problemy te stanowig od
wielu lat istotng przestrzeri eksploracji®®, o tyle w Polsce s3 one wciaz raczej aktami mar-
ginalnymi. Jednakze coraz wyraZniejsza i bardziej odczuwalna niestabilno$¢ tych obiegow,
a takze procesy samoreplikacji réznych nowych, pojawiajacych sie w niej bioobiektow
stanowig wazne i pilne wyzwanie dla gatunku ludzkiego. Istnieje wiec ciagta potrzeba
powracania i redefiniowania tych skomplikowanych wspétczesnych zjawisk transmutac;ji
i usieciowienia réwniez poprzez strategie, jakimi postuguje sie sztuka.

Tekst zostat pierwotnie opublikowany w ,Stanie Rzeczy" 2013 nr 1(4)

% 7ob. http://userwww.sfsu.edu/infoarts/links/wilson.artlinks2.bio.html [dostep: 15.08.2012).
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ROBERT B. LISEK

Jak dziata mozg?
Uwagi o matematyce i sztuce

Gtownym podejmowanym przeze mnie problemem jest zrozumienie, jak dziata ludzki
mozg. Zajmuje sie takze ewoluujgcymi systemami biologicznymi, takimi jak wirusy i proste
organizmy posiadajgce system nerwowy. Interesuje mnie wzajemne oddziatywanie mate-
matyki i sztuki. Niektdre z moich projektéw dotyczg inteligencji grupowej, czyli przestrzeni,
w ktorej wartosci nie sg tworzone przez jeden podmiot, lecz przez duzg liczbe graczy, np.
gielda. Rozwijam metody do analizowania i przetwarzania duzych zbioréw informaciji.
W projektach uzywam réznych technik uczenia maszynowego. W tej klasie znajdujg sie
takze projekty testujace problemy bezpieczenstwa, terroryzmu i powstawania konfliktow
spotecznych. Stawiam pytania o dziatanie, kontrole i wladze w spoteczeristwach, w ktérych
dominujaca role petnia przeptywy danych i ludzi.

W swoich dziataniach tacze postformalistyczng praktyke z krytycznym podej$ciem do
przedmiotu. W latach 80. tworzytem obrazy i performance za pomocg abstrakcyjnych figur
i symboli. Prace te moga by¢ interpretowane jako rozwazania nad przestrzenig i obrazem
w ogole oraz zalezno$ciami, jakie zachodzg pomiedzy pracg mézgu i ruchem ciata w prze-
strzeni fizycznej i spotecznej. Stopniowo konstrukty matematyczne, ktére fascynowaly
mnie w prawie obsesyjny sposob, zakorzenialy sie coraz bardziej w rzeczywistym $wiecie.
Moje odejscie od sztuki obiektow w strone sztuki postkonceptualnej zostato przyspieszone
przez rozw6j Internetu i biotechnologii. Z jednej strony moja sztuka bada fizjologiczne,
biologiczne i kognitywne procesy zachodzace w mdzgu i organizmach zywych, z drugiej
krytycznie testuje te procesy w kontekscie panujacych dyskurséw spoteczno-politycznych.
0d zawsze pochtanial mnie problem randomicznosci. Poczatkowo skupitem sie na pojeciu
entropii, uzywajac teorii informacji (Claude E. Shannon i Alfréd Rényi). Shannon zmienit
perspektywe dotyczaca tego, jak sie komunikujemy, stawiajgc ciekawe pytanie. Przypus¢-
my, ze pewnym kanatem (mogacym znieksztatcaé niektére symbole) przesytane sa wia-
domosci. Jakie jest maksymalne tempo transmisji, ktdre jeszcze pozwala odbiorcy odtwo-
rzy¢ nadang wiadomos¢ bez btedow?
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Nastepnie ,wszedlem w mdzg” i zajatem sie dziedzing nazywang sztuczng inteligencja,
w szczegolnosci uczeniem maszynowym. W dtuzszej perspektywie nie jestem zaintereso-
wany symulowaniem zachowania ludzkiego mézgu, lecz stworzeniem programu, ktéry
rozwiazuje bardzo trudne problemy o wiele lepiej i szybciej niz ludzie.

Wejscie w mézg

Moim zdaniem jednym z naczelnych problemow wspodtczesnej nauki i sztuki jest zrozumie-
nie, jak pracuje ludzki mézg. Mézgiem nalezy sie zajmowaé, uzywajac teorii informacji,
dowiedzie¢ sie, jak dziata czucie, uczenie sie i myslenie. Warto pracowaé takze w biologii
mdzgu lub neurologii, to znaczy pozna¢ anatomie mézgu. Pewne cato$ciowe zrozumienie
tego, jak funkcjonuje mézg, moze wylonié sie w ciagu najblizszych trzydziestu lat'. Pro-
blem ten byé moze polega na zbadaniu ogromnej liczby detali w réznych skalach pracy
mdézqu. Trzeba rozumieé, ze matematyka, przeksztalcajac sie w informatyke, staje sie
nauka empiryczng. Podobnie jak w fizyce, doswiadczenia prowadzg w koricu do teorii.
Dos$wiadczenia w matematyce moga byé czysto myslowe i tak bylo w duzej mierze przez
wieki, ale obecnie nauczyliSmy sie przeprowadza¢ doswiadczenia, uzywajac komputeréw,
bowiem oferujg one nowe pole do eksperymentowania. To jest nowy wymiar w ekspery-
mentowaniu. Przyktadem probleméw matematycznych, do ktdrych rozwiagzania wykorzy-
stano komputery, s problemy klasyfikacji wszystkich grup prostych skoiczonych oraz
twierdzenie o czterech barwach. Sztuka od zawsze zwigzana jest z pewnymi dziataniami
i eksperymentami, ktére majg rownoczesnie charakter intelektualny i empiryczny. Przykta-
dy podaje w dalszej czesci tekstu.

By¢ moze problem mézgu jest tak ztozony, ze nie mozna sformutowaé prostej czytel-
nej teorii mézqu, np. moze pamie¢ w mézgu nie ma globalnej struktury. Moze nie zawiera
nic wiecej poza milionem réznych oddzielnie przechowywanych sktadnikéw i wtedy nie
mozna sformutowaé zadnej teorii pamieci, tylko emulowa¢ taki uktad za pomocg programu
komputerowego?’.

Przyjmuje sie, ze matematyka jest produktem mysli niezaleznej od do$wiadczenia.
Jednak obecnie matematyka zmienia sie i przeksztalca w nauke bardziej oparta na do-
$wiadczeniu. Niektére eksperymenty matematyczne wykonywane sg na komputerach.
Takze odkrycia Kurta Godela majg fundamentalne filozoficzne znaczenie dla podstaw
matematyki. Godel udowodnit, ze istniejg twierdzenia, ktére sg sensowne, ale przy danym
uktadzie aksjomatéw nie mozna wykazaé, czy sq one prawdziwe czy fatszywe. Uczony ten
uzyt prostego pomystu, ktéry polega na jednoznacznym przyporzadkowaniu wyrazeniom
jezyka arytmetyki liczb naturalnych. Dzieki temu zamiast o formutach i twierdzeniach

' Zob. John A. Hertz, Anders S. Krogh, Richard G. Palmer, Introduction to the Theory of Neural Computation,
Santa Fe 1991.
2 7ob. Dana H. Ballard, An Introduction to Natural Computation, Cambridge 2000.
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mozna méwi¢ o liczbach i zachodzacych miedzy nimi relacjach. Wynik Godela zniszczyt
program Gilberta, wskazujac na ograniczenia metody aksjomatycznej. Aksjomatyzacja to
$mier¢ wielkiej idei, tzn. ze gdy tylko problem staje sie tak dobrze zorganizowany i moze
by¢ zredukowany do algorytmu, nie pozostaje juz nic wiecej do zrobienia. Godel udowodnit,
ze aksjomatyczna redukcja jest niemozliwa w ramach systemu matematycznego zawiera-
jacego elementarng arytmetyke. Pokazat, ze bez wzgledu na to, jak duzy jest zbiér aksjo-
matéw, bedg istnieé twierdzenia, ktérych prawdziwosci lub nieprawdziwosci nie bedzie
mozna udowodni¢. Oznacza to, ze zawsze jest mozliwos¢ modyfikowania tego systemu,
a myslenie matematyczne wykracza daleko poza aksjomatyzowanie czy algorytmizacije.

Problem ,zycie”

Drugi wazny wspdiczesny problem to zrozumienie, jak dziata ,zycie”, jak zachodzg ele-
mentarne procesy ewolucyjne lezace u podstaw zycia. Istotne zatem jest wejscie w nauki
biologiczne. Teoria biologiczna nie musi jednak przypominaé teorii matematycznych
i fizycznych. Informatyka jest lepszym narzedziem dla teoretyzowania w biologii niz zapi-
sywanie analitycznych réwnan. Rozwija sie dziedzina nazywang bioinformatyka. Poniewaz
nie mozna zrozumie¢ natury bez ewolucji, stworzyli$my programy, ktére symulujg ewolu-
cje. Zawsze bardziej interesowaly mnie problemy niz teorie. Tworzenie w matematyce to
rozwigzywanie zagadek, a nie aksjomatyzowanie teorii. Dobre problemy generujg powsta-
nie ciekawych obiektow. W niektorych problemach istnieje jaki$ rodzaj tajemniczego czyn-
nika, ktéry czyni je waznymi w przysziosci, np. prostg zagadke, ze niemozliwe jest roztoze-
nie sze$cianu na dwa szesciany, czwartg potege na dwie czwarte potegi itd., znang jako
wielkie twierdzenie Fermata rozwigzywato kilka pokolei matematykéw przez ponad
300 lat. Wiles udowodnit je dopiero w 1994 roku. Préby rozwigzania przyczynity sie do
rozwoju znacznej cze$ci nowoczesnej algebry, m.in. teorii ideatéw, teorii krzywych elip-
tycznych i innych dziedzin matematyki.

Jednak moim zdaniem wprowadzenie przez Paula Erdosa metod probabilistycznych
do teorii liczb stanowi najwazniejsze wydarzenie, jakie legto u podstaw catej nowoczesnej
matematyki oraz informatyki.

Geometria

Miejscem, ktére od zawsze postrzegane bylo jako to, w ktérym spotykajg sie nauka i sztu-
ka, jest geometria. Jest to jedna z najstarszych i najlepiej znanych gatezi ludzkiej wiedzy
i wielkie osiagniecie starozytnych Grekéw, wykorzystywane przez nich przy budowli $wia-
tyn czy tworzeniu rzezh. Geometria zostata zaksjomatyzowana przez grupe matematykéw
zwigzanych z Euklidesem (chodzi o aksjomatyzacje w takim sensie, ze z matej liczby
oczywistych twierdzeri mozna wyprowadzi¢ cate uniwersum faktéw). Okazato sie potem,
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Ze istniejg luki w tej konstrukcji, tzn. nagle pojawily sie pojecia, ktdre nie byty zaksjomaty-
zowane. Ostateczna aksjomatyzacja geometrii nastgpita dopiero okoto 1895 roku, czyli
jakies 2000 lat po Euklidesie. Nowe badania doprowadzity do powstania nieeuklidesowych
geometrii, ktére znalazly zastosowanie we wspétczesnej fizyce. Nowoczesna geometria to
sprawdzanie, jakg role petni wymiarowosé, czyli dlaczego niektére rzeczy zdarzajg sie
od trzech wymiaréw w gére, a inne nie. Wydaje sie, ze wiasnie geometria jest kluczem do
$wiata przyrody. Dlaczego tylko pewne procesy obserwowane w przyrodzie mogg mie¢
miejsce w przestrzeni o pewnym wymiarze? Kolejnym etapem rozwoju geometrii jest po-
wstanie topologii oraz uzycie metod algebraicznych, w szczegélnosci odkrycie algebr Liego
i Clifforda, ktére stanowia doskonatg podstawe dla fizyki kwantowej oraz nowoczesnych
metod tworzenia i modulowania przestrzeni za pomocg komputerdw.

Umysl, jezyk i sztuka

Zatozenia filozoficzne dotyczace mojej pracy oparte sg na pojeciu liczby” i lokuja moje
podejscie z daleka od stanowisk takich, jak behawioryzm, pragmatyzm, mechanicyzm,
naiwny realizm lub marksizm. Po pierwsze, jezykowa teoria behawioryzmu i marksizm
dogmatycznie postrzegajg jezyk jako cze$¢ rzeczywistosci i nigdy odwrotnie — rzeczywi-
stos¢ jako twor jezyka. Zaréwno behawioryzm, jak i marksizm uciekajg od analizy jezyka.
Po drugie, nie nalezy wigza¢ mojej tworczosci z zatozeniami cybernetyki i teorii informaciji.
Obydwie oparte sg na podobnych zatoZeniach jak behawioryzm.

W moim podejsciu umyst jest czescig ekstensjonalnej teorii liczb. To podejscie Pita-
gorasa, Plotyna, Eulera i Ramanujana, w ktérym liczby reprezentujg wytacznie siebie.
W przeciwienstwie do tego, intencjonalna teoria liczb obejmujgca teorie rekursji, informa-
tyke etc. méwi, ze liczby moga reprezentowaé inne twory lub mogg byé ich przyblizeniem.
Uzycie pojecia ,liczba” moze by¢ bardzo réznorodne. Pierwszy sposéb wigze sie z rozwo-
jem pojecia nieustannie uogélnianego dla potrzeb matematyki: liczby catkowite, wymierne,
algebraiczne, przestepne, nieskoriczenie mate i pozaskoriczone, nadrzeczywiste, zespolone
etc. Drugie rozumienie dotyczy teorii liczb i kombinatoryki enumerycznej: zbiory lub ciagi
liczb, liczby pierwsze, liczby Mersenne'a, Fermata itd. Trzeci obszar to caty kosmos liczb
wyjatkowych: pi, liczba e Napiera, liczba gamma Eulera, stata Feigenbauma, liczby alge-
braiczne oraz bardzo duze liczby, jak liczby Ackermanna. W pewnym momencie zajatem
sie obiektami matematycznymi, ktére wykraczajg poza dotychczas badane twory geome-
tryczne, liczby i funkcje. Skupitem sie na algebrze, w szczegélnosci na kratach i zbiorach
czes$ciowo-uporzadkowanych. W ostatnich badaniach dotyczacych mind uploading uzy-
wam algebry Clifforda. Problem umyst-materia jest o wiele bardziej ztozony, niz materiali-
$ci i behawiory$ci moga sobie wyobrazié.

Swiadomosé konstytuuje jezyk, tzn. produkuje jezyk i réwnoczesnie jest przez niego
tworzona. Opis obiektu poprzez etykietowanie jest nieadekwatny dla tego ujecia obiektu.
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Swiadomos¢ interesuje badaczy najczesciej tylko jako funkcja przeksztatcajaca. Kon-
wencjonalne podejscie widzi umyst jako rodzaj urzadzenia obliczeniowego takiego jak
komputer. Jednak istnieje obszerna literatura pokazujgca ograniczenia tego podejscia
(Roger Penrose, Shadows of the Mind: A Search for the Missing Science of Consciousness,
1994; Robert Rosen, Life Itself. A Comprehensive Inquiry into the Nature, Origin and Fabrica-
tion of Life, 1991; George Kampis, Autogenesis: the evolution of replicative systems, 1991).
Penrose uzywa rozszerzen problemu zatrzymania maszyny, aby pokazaé, ze umyst nie
moze by¢ zbiorem proceséw algorytmicznych. Rosen méwi, ze obliczalno$¢ jest niewta-
$ciwg reprezentacjg zjawisk naturalnych. Kampis wskazuje, ze informacyjna zawarto$é
proceséw algorytmicznych jest ograniczonym opisem. Podobne argumenty pokazuja, ze
moézg przekracza ujecie, jakie proponuje informatyczna wersja behawioryzmu®.

Jezyk jako wiadza. Jezyk prezentuje siebie jako norme przede wszystkim w prawie
i ekonomii. Nasza cywilizacja ttumi kazdy rodzaj transcendencji: jest murem ochronnym
przed atakami stanéw irracjonalnych; jezyk przechodzi przez nas, tworzac tozsamos¢ i tym
samym utrudnia réznorakie mozliwe do$wiadczenie. Jednak cokolwiek nie pozwala nam
uznaé jezyka za gtéwng zasade organizujacg, naraza nas tym samym na podwdjne niebez-
pieczenstwo: zatracenie sie w krajobrazie $wiadomosci lub utrate wsparcia grupowego
w grze zycie-Smier¢. Ryzykujemy utrate poczucia bezpieczenistwa, jakiego dostarcza zycie
w stadzie. Wokét jezyka zgrupowana jest plejada réznych technicznych srodkéw potwier-
dzenia, w$réd ktérych na pierwszym miejscu znajduje sie edukacja, ktéra jest korektg
kazdego odchylenia od zasad grupowych i gatunkowych. Oczywiscie, Wittgensteinowskie
traktowanie ,stowa jako narzedzia" moze by¢ wazne tylko w ksztattowaniu (w regulacji)
zachowania cztowieka, jezyk dostarcza rame do edukacji. Dlatego wszelka dziatalno$é
artystyczna i kreatywna paktujgca z nowymi rodzajami do$wiadczenia z nieufnoscia trak-
tuje jezyk i w szczegdlnosci edukacije jako rodzaj policji wiedzy. Jezyk jest ogélnie charak-
teryzowany jako spoteczna $wiadomosé i nawet jako pamieé ludzkosci. Rewolta przeciw
jezykowi jest buntem przeciwko spofeczeristwu. Sabotaz i terror kulturowy sg czescig
praktyki artystycznej.

Fakt, ze w demokracji paristwo opiera sie na jezyku, oczywiscie czyni je w konsekwen-
cji podobnym do parstwa totalitarnego. To wlasnie w ten sposéb powstaje ,$wiadome
spoteczenstwo”. Menedzerowie $wiadomosci zawsze sg poszukiwani. Wiadomosci zawsze
warunkuje wiadza, informacje same w sobie s3 instrumentem ksztattowania zachowania,
a impulsy sterujace roznoszone sg za pomoca jezyka. Podstawg teorii informacii jest za-
pewnienie, aby polecenia przekazywane byly wedtug psychoedukacyjnych celéw urzedo-
wej komunikacji. Teoria informacji ma zatem zalozenia czysto behawiorystyczne. Internet
i sieci komunikacyjne jako regulatory stuza do utrzymania wczesniej okreslonego status
quo. Wyréwnanie intereséw i pozorna réwnomierna dystrybucja informacji poprzez zasto-
sowanie sieci jest bankructwem indywidualnosci. Teoria informacji, w odniesieniu do jezy-

¥ Por. Robert B. Lisek, Retracts And Fixed Points In Theory Of Ordered Sets. Towards Combinatorial Computer
Science, Proceedings of the Seventh International Conference on Complex Systems, Boston 2006.
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ka, jako sposobu uzywania komend, stanowi kulminacje pragmatyzmu. Fakty i dane, ktére
przyciagajg uwage uzytkownika sieci, powoduja, ze przyjmuje on iluzje za rzeczywistos¢.
Stworzenie systemu komunikacji i regulacje przy uzyciu pewnych protokotéw sieciowych
moga by¢ postrzegane jako préba indoktrynacji i unifikacji spotecznej. Ciemna strona
zastosowan matematyki, takich jak informatyka, objawia sie jako proces przeksztalcenia
jezyka w informacje, co w praktyce oznacza wzmocnienie wiadzy: wszystko, co moze zo-
stac¢ zaprogramowane, jest potencjalnie tatwe do kontroli (umozliwia dostrzezenie rzeczy
przez etykietowanie i opisywanie). Matematyka w tym sensie moze by¢ widziana jako
podstawa dla tatwego manipulowania rzeczywistoscig i narzedzie jej kontroli.

Inteligencja i ewolucja

Coraz wiecej os6b $wiadomie lub niesSwiadomie zaangazowanych jest w tworzenie Inter-
netu. W wyniku tego powstat ogromny zbiér danych, ktéry dostarcza nam miliony poten-
cjalnych obserwacji dotyczacych cztowieka w ogdle. Wszystkie te zachowania w sieci
mogg by¢ monitorowane, a nastepnie przetwarzane oraz interpretowane. Kolektywna
inteligencja to taka, ktora jest wypadkowa mysli i zachowan duzej liczby oséb. Trywialnym
przyktadem jest zachowanie rynku finansowego, gdzie cena akcji nie jest ustalana przez
jedng osobe, ale przez zachowanie wielu niezaleznych podmiotéw. Inne przyktady to Wiki-
pedia i wyszukiwarka Google, ktéra uzywa algorytmu PageRank, tzn. jak wiele innych stron
odwotuje sie do danej strony. Chociaz metody kolektywnej inteligencji istniaty przed Inter-
netem, mozliwo$¢ pobierania informacji od tysiecy, czy nawet milionéw, ludzi w sieci
stworzyta wiele nowych opciji.

W moich projektach, takich jak NEST i CRASH, uzywam Zrédta danych w postaci
otwartych API lub otwartych baz danych oraz réznych algorytméw uczenia maszynowego
jako metod wywiadowczych. Najpierw zbieram informacje z wielu Zrédet, stworzone przez
rézne grupy ludzi. tatwo napisaé proste programy w Pythonie, ktére mogg pobra¢ i prze-
twarza¢ dane. Nastepnie dane grupuije, filtruje i analizuje. Uczenie maszynowe jest pod-
dziedzing sztucznej inteligenciji (Al), ktora zajmuje sie algorytmami pozwalajacymi, aby
program rozwigzat problem przez optymalizacje lub uczenie sie. Program otrzymuje ze-
staw przyktadéw trenujacych, a nastepnie jest uzywany do rozwigzania probleméw ogél-
niejszych i prognozowania. Jest to mozliwe, poniewaz prawie wszystkie dane zawierajg
pewne powtarzajgce sie wzorce, ktére mogg by¢ uogéiniane przez program. Istnieje wiele
réznych algorytméw uczenia maszynowego, kazdy o réznej mocy i stosowany do réznego
rodzaju problemdw. Niektore, takie jak drzewa decyzyjne, sg przejrzyste, tzn. obserwator
moze catkowicie zrozumie¢ proces rozumowania i podejmowane przez maszyne decyzje.
Inne, takie jak sieci neuronowe i programowanie genetyczne, sg czarnymi skrzynkami, co
oznacza, ze produkuja one trafng odpowiedz, ale niemozliwe jest odtworzenie rozumowar,
jakie zaszty podczas rozwigzywania problemu. Istniejg oczywiscie ograniczenia indukcyjne
tego podejscia. Metody uczenia maszynowego pozwalajg generalizowaé na podstawie
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zebranych danych, ale mocne uogélnienia na podstawie skonczonej liczby przyktadow
mogg nie by¢ catkowicie trafne. Uczenie maszynowe to aktywny obszar badan, ktory sto-
sowany jest réwniez w biotechnologii. Postepy w technologii sekwencjonowania stworzyly
ogromne zbiory danych, takie jak: sekwencje DNA, struktury biatkowe etc. Techniki uczenia
maszynowego s3 stosowane szeroko do wszystkich tych rodzajéw danych po to, aby zna-
lez¢ wzorce, ktore pozwalajg na lepsze rozumienie proceséw biologicznych. Znajdujg réw-
niez zastosowanie w interpretowaniu obrazéw, np. identyfikacji pojazdéw lub rozpoznawa-
niu twarzy. Stosowane sg takze w analizie rynku akcji. Odkad powstata gietda, ludzie
prébowali wykorzysta¢ matematyke, aby prognozowaé zachowanie gietdy i zarobi¢ wiecej
pieniedzy. Poniewaz jest coraz wiecej uczestnikow i ich zachowania sg coraz bardziej
wyrafinowane, konieczne stato sie opracowanie metod do analizy duzych zbioréw danych.

Projekt NEST — Obywatelska Agencja Wywiadowcza pracuje nad problemem przetwa-
rzania duzych zbioréw danych z wielu Zrodet. Skonstruowatem wyszukiwarke i narzedzia
do analizowania danych, a nastepnie do reprezentowania i wizualizowania danych w po-
staci graféw i przestrzeni wielowymiarowych. NEST jest portalem i zestawem narzedzi do
eksploracji powigzan miedzy osobami, grupami, dokumentami, lokalizacjami. Jest réwniez
rodzajem Obywatelskiej Agencji Wywiadowczej, dajacej ludziom narzedzia i technologie
podobne do tych, jakimi dysponuje ich rzad. Projekt bada réwniez problemy bezpieczen-
stwa i prywatnosci w spoteczeristwach sieciowych*.

Budujac projekt CRASH, najpierw napisatem maszyne do crawlingu, ktéra odnajduje
miliony stron dotyczacych wypadkéw i katastrof. Crawler, czyli robot internetowy, zbiera
informacje ze stron i sprawdza linki pozwalajgce znalez¢ kolejne strony. Robot powinien
by¢ tolerancyjny na uszkodzenia kodu strony, co jest przydatne, gdyz nigdy nie wiadomo,
na jakie strony moze natkna¢ sie robot. Prawdziwg magig jest jednak to, w jaki sposéb
wyniki wyszukiwania sg sortowane i przetwarzane. Po zebraniu dane s3 indeksowane
i umieszczane w utworzonej bazie MySQL. Nastepnym krokiem jest odkrywanie grup
i powigzan miedzy obiektami, tzn. analiza powigzan miedzy stowami, dokumentami, rze-
czami i osobami®. Do tego uzywam np. klasteringu, czyli analizy skupieri danych powiaza-
nych tematycznie i miary odlegtosci miedzy obiektami. Liczy sie czestotliwo$¢ stéw, tzn. ile
razy dane stowo pojawia sie na stronie, i odlegto$¢ stow, czyli ile razy stowa wystepuja
razem. Prekursorem tego projektu byt FLOAT, ktéry stworzytem, pracujgc w Nowym Yorku
i Lower Manhattan Culture Council. Klasteringu uzywatem takze w bioinformatycznym
projekcie KAPITAL, gdzie program dzielit geny nowych organizméw na pewne klasy. Stosu-
je takze inne techniki uczenia maszynowego z nadzorem i bez. Uczenie z nadzorem to
techniki wykorzystujace znane poprawne przyktady rozwigzania do treningu programu, np.:
sieci neuronowe, drzewa decyzyjne lub maszyny wektoréw nosnych (SVM). W problemach
bardziej zlozonych stosuje sie metody bez nadzoru, takie jak uczenie sie ze wzmocnieniem

#Zob. Robert B. Lisek, NEST — ARCO, Madryt, http://fundamental.art.pl/NESTofficial html.
% Zob. Robert B. Lisek, CRASH - FILE, Sao Paulo i CSW Zamek Ujazdowski, http://fundamental.art.pl/NEST
official.html.
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(Reinforcement Learning) lub programowanie genetyczne. Program uczy sie bez przykta-
dow podanych z géry, tylko uzywajac statego doptywu danych z otoczenia. Po wykonaniu
akcji program otrzymuje rzeczywistoliczbowe wartosci wzmocnienia, ktére stanowig miare
oceny jakosci jego dziatania. Przykfad prostego robota w Pythonie:

import urllib2

from BeautifulSoup import *

from urlparse import urljoin

# Create a list of words to ignore ignorewords=set(['the’, of 10’/ and’,a’,in’,'is',it']) def
crawl(self pages,depth=2):

for i in range(depth):

newpages=set( ) for page in pages: try:

c=urllib2.urlopen(page)

except:

print "Could not open %s" % page continue soup=BeautifulSoup(c.read( ))
self.addtoindex(page,soup) links=soup(a’)

for link in links:

if (href' in dict(link attrs)): url=urljoin(page,link['href]) if url.find("")!=-1: continue
url=url.split(#)[0] # remove location portion if url[0:4]=="http' and not
self.isindexed(url): newpages.add(url) linkText=self.gettextonly(link)
self.addlinkref(page,url linkText) self.dbcommit()

pages=newpages

CRASH zaprezentowany zostat jako instalacja sktadajgca sie z robota sieciowego wy-
szukujacego informacje w czasie rzeczywistym i bazy danych, w ktérej znalazly sie miliony
rekordéw dotyczacych réznego rodzaju wypadkéw i katastrof wraz z narzedziami stuza-
cymi do analizowania i grafowego przedstawienia powigzar miedzy nimi. Zdroworozsad-
kowe hipotezy dotyczace konkretnej katastrofy lotniczej sa weryfikowane, kompromito-
wane i obalane. CRASH 2.0 to zbiorowy autoportret w procesie partycypacyjnego zanurzenia
i samorefleksji. Projekt oferuje réwniez widzom okazje do zrozumienia, Ze sztuka nie jest
tworzeniem autonomicznych inspirujgcych estetyk, ktore istniejg gdzie$ poza $wiatem, ale
jest czesScig wymiany spotecznej i podlega prawom wymiany rynkowej. Podkresli¢ nalezy,
ze projekt analizuje zwigzek panujacych ideologii i doktryn z historig. Ideologia zmienia sie
i przyjmuje postaé¢ mitu. Mit wyrasta z ideologii i stuzy do tagodzenia formalnych i funda-
mentalnych sprzecznos$ci spotecznych.

Zwykle mamy do czynienia z problemami, ktére maja wiele mozliwych rozwigzan dla
wielu zmiennych. Wyniki mogg znacznie sie rézni¢ w zaleznosci od kombinacji tych
zmiennych. Algorytm optymalizacji znajduje najlepsze rozwigzanie problemu, prébujac
wielu réznych rozwigzan. Metody optymalizacji majg szeroki zakres zastosowan, np.
w fizyce do studiowania dynamiki molekularnej, biologii do przewidywania struktur bia-
kowych. Moga by¢ réwniez wykorzystywane skutecznie w sztuce i muzyce. Algorytmy
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genetyczne to technika optymalizacji imitujgcych naturalng ewolucje. Najpierw tworzony
jest zestaw losowych populaciji. Na kazdym etapie optymalizacji funkcja kosztéw dla calej
populacji obliczana jest tak, aby uzyskac liste rankingowa rozwiazan. Metody klasyfikacji
danych to np. klasyfikatory bayesowskie, drzewa decyzyjne lub maszyny wektoréw no-
$nych stuzace do modelowania i prognozowania. Waznym elementem procesu prognozo-
wania jest ustalenie, ktdre zmienne majg znaczenie, a ktére nie wptywaja znaczaco na
wynik. Maszyny wektoréw no$nych s stosowane do probleméw, ktére dotycza bardzo
ztozonych wielowymiarowych zestawéw danych, np.: rozpoznawanie mimiki, przewidywa-
nie struktury biatek z ich sekwencji, rozpoznawanie pisma recznego czy tez okreslenie
potencjalnych zniszczen podczas trzesienia ziemi.

Ewoluujgca inteligencja. W niektorych projektach uzywatem konkretnego algorytmu,
ktory nadaje sie do rozwigzania danego problemu. W innych, takich jak FLOAT i GENGINE,
musiatem dostosowaé parametry lub uzy¢ optymalizacji, aby znalezé odpowiedni zestaw
parametréw. Mozna jednak inaczej podej$¢ do problemu, piszac program, ktéry prébuje
automatycznie zbudowaé lepszy program. Wazne jest uzycie nowego typu algorytmu,
ktéry sam tworzy algorytmy. Aby to zrobi¢, nalezy uzy¢ techniki uczenia maszynowego,
zwanej programowaniem genetycznym. Startuje z duzym zestawem programéw, ktére sg
generowane losowo. Programy te nastepnie konkuruja, aby rozwigza¢ okreslone wczesniej
zadanie. Nastepnie najlepsze programy sg selekcjonowane i modyfikowane przez mutacje
i krzyzowanie. Ta procedura replikacji i modyfikacji tworzy wiele nowych programéw. Na
kazdym etapie jako$¢ programdw jest obliczana przy uzyciu funkcji dostosowania. Proces
powtarza sie wielokrotnie, az zostanie znalezione idealne lub wystarczajaco dobre rozwig-
zanie problemu.

Innym przyktadem jest projekt FSB — FFFUCKING STOCK BABE. Rynki finansowe uwa-
Zane s za przyktad zbiorowej inteligencji, poniewaz majg wielkg liczbe uczestnikéw dzia-
tajacych niezaleznie na podstawie réznych informacji i motywacji. W pracy FSB napisatem
proste kody w Pythonie, aby pobieraé i manipulowa¢ danymi z gietdy oraz badaé zalezno-
$ci miedzy korporacjami, takimi jak Google i Facebook, a $wiatem sztuki. Projekt uzywa
wartosci akcji firmy Google oraz liczby akcji, ktére zostaty zakupione i sprzedane w jeden
dzien. Projekt gra z danymi z gietdy, wigzac kursy firmy Google i jej strategie wizerunkowe,
jako sponsora sztuki i r6znych muzeéw. W projekcie FSB prosta sie¢ neuronowa wykorzy-
stana jest do zmiany rankingu danych. Gtéwng zaletg sieci neuronowych jest to, ze moga
one obstugiwa¢ ztozone nieliniowe funkcje. Gtéwna wada jest to, iz sa rodzajem czarnej
skrzynki: sie¢ moze mie¢ tysigce wezléw i synaps, przez co okreslenie, w jaki sposob roz-
wigzata problem, staje sie niemozliwe. Zbudowatem réwniez specjalny hardware w postaci
Data-rekawicy i VR-hetmu, dzieki ktérym uczestnik instalacji FSB moze ogladaé¢ 3D repre-
zentacje danych z gietdy oraz manipulowaé nimi, wykonujac gesty rak i glowy.

Projekt obnaza proces mistyfikacji dziatai korporacji Google i przemoc, ktéra odbywa
sie na poziomie symbolicznym oraz posrednio jej zaangazowanie w przemoc bezposred-
nig. Pozornie odmienne elementy: przemoc w Chinach i sponsoring przez Google réznych
muzeéw sg ze sobg powigzane. Google wspdipracowat z rzadem chinskim w celu prze-
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prowadzenia cenzury informacji, do jakich maja dostep obywatele Chin, przyczyniajac sie
w sposob bezposredni do kolejnych zatrzyman tysiecy dziataczy opozycyjnych i utrzymy-
wania kontroli $wiadomos$ci milionéw obywateli. Wszystko to odbywa sie w kontekscie
permanentnej wojny cyfrowej miedzy Stanami Zjednoczonymi a Chinami: w ubiegtym roku
odbyto sie 140 000 chinskich atakéw hakerskich na serwery wojskowe USA. Jednak pro-
blem nie dotyczy wytacznie Chin czy Afryki, gdzie obecnie inwestuje Google. Znalazt on
przede wszystkim swdj wyraz w samych Stanach Zjednoczonych. Nie jest sekretem, ze
korporacja Facebook podpisata kontrakty z narodowa agencjg bezpieczenstwa NSA (uzy-
wajac posrednikéw w postaci firm In-Q-Tel i Visible Technologies), ktére zapewniajg jej
dostep do wiekszosci rekordow, jakie znajduja sie na serwerach Facebooka. Przedstawia-
jac konkretne przyktady, projekt FSB pokazuje tym samym, ze kultura cyfrowa moze byé
traktowana jako pewna symboliczna nadbudowa, ktéra jest wyrazem porzadku spotecz-
nego oraz iz funkcjonuje jako baza rzeczywisto$ci gospodarczej oparta na dominacji, kolo-
nizacji i rozlewie krwi.

W systemie wymiany sztuka staje sie towarem. Uprzedmiotowienie sztuki jest oczy-
wiscie starym wynalazkiem, ale w nowoczesnych spofeczeristwach przyjmuje nowe rozdy-
strybuowane formy. Jest wazne, aby dokonywac rozréznienia miedzy tradycyjnym poje-
ciem patronatu a public relations jako manewrami wizerunkowymi. ,Z ekonomicznego
punktu widzenia, takie zaangazowanie w sztuce moze oznacza¢ bezposrednie i wymierne
korzysci. Moze by¢ uzyte do stworzenia i poprawiania wizerunku rzadu/partii/firmy i tym
samym skutkowaé dobrg reputacja publiczng i duzym poparciem spotecznym™. System
mecenatu panstwowego i korporacyjnego chwieje sie i przeorganizowuje w czasie kryzy-
su” i przewartosciowan, takich jak manifestacje Ruchu Oburzonych i przeciw Acta, oraz
podczas politycznej epidemii, jaka jest Wiosna Arabska. Ogromne deficyty, czesto ze
wzgledu na znaczne rozwiniecie budzetéw wojskowych lub manipulacje na rynkach finan-
sowych, spowodowaly ciecia ustug socjalnych i tym samym finansowania sztuki. Manipu-
lacje gieldowe mogg uzywaé oprogramowania, ktére obstuguje miliony mikrotransakgii.
Handel algorytmiczny wysokiej czestotliwosci to metoda tradingu polegajaca na sktadaniu
ogromne;j ilosci zlecen z wysoka czestotliwoscia, przy petnej automatyzacji, wykorzystujac
ultraszybkie algorytmy generujace sygnaty kupna badz sprzedazy. W tym kontekscie nale-
zy rozwazy¢ postawy wobec korporacyjnych strategii wizerunkowych oraz uzycie mass
mediéw w ogole, jak rowniez mozliwo$é zrozumienia zachowan spotecznosci sieciowych
w relacji do takich pojeé, jak: autorytet, kontrola i wladza. Mozliwo$¢ wymiany w ramach
spotecznosci sieciowych na nowo zaktywizowata grupowe dziatania, dostarczajac nowych
sposobdw organizowania sie grup, jak réwniez nowych srodkéw umozliwiajacych podwa-
zenie utrwalonych struktur wladzy i kontroli. Reasumujac, sztuka ma potencjat, aby rozwi-
naé gietde towarowa, a takze zagtuszy¢ krytyke liberalizmu i kapitalizmu jako systemu
dominacji. Sztuka i kultura, lub przynajmniej ich mecenat, mogg by¢ wykorzystywane do
pacyfikacji spoteczeristwa. FSB - kod w Pythonie pozwalajacy pobiera¢ dane z gietdy:

8 David Rockefeller, Memoirs, New York 2002.
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>>> import stockquote, os

>>> h = list(stockquote.historical_quotes("GO0G", "20010101", "20101231"))

>>> print os.linesep.join(['%25s: %s" % (k, h[0][K]) for k in sorted(h[0].keys())])Ad; Close:
593.97Close:

593.97Date: 2010-12-31High: 598.42Low: 592.030pen: 596.74Volume: 1539300

>>> (] = stockquote.from_google("GO0G")

>>> print os.linesep.join(["%25s: %s" % (k, qlkl) for k in sorted(q.keys())]) GOOGLE_
CODE_ccol:

chrGOOGLE_CODE._id: 694653GO0GLE_CODE_|_cur: 701.96GO0OGLE_CODE_s: Ochange: -
0.74exchange: NASDAQprice_close: -0.10price_last: 701.96price_last_datetime: Dec
14, 4:00PM ESTprice_last_time: 4:00PM ESTsource_url:
http://www.google.com/finance/info?q=G00Gsymbol: 00G

['\xef\xbb\xbfDate', 'Open’, 'High', 'Low’, 'Close’, 'Volume'] ['8-Feb-13','780.13','786.67',
'779.56','785.37','3024853] [ 7-Feb-13','769.70', '778.81', '765.50', '773.95', '2840506/]
[6-Feb-13','759.07','772.96/,'758.50", '770.17','2079687] [ 5-Feb-13','761.13', '771.11,,
'759.46','765.74','1870716'] [4-Feb-13','767.69', '770.47','758.27','759.02', '3041242

Préby demistyfikacji relacji, jakie zachodzg miedzy instytucjami rzadowymi, galeriami
i artystami, podejmowatem juz w latach 90. XX wieku, np. projekt REMOVAL OF GALLERY.
Projekt odkrywa skomplikowane relacje artysty z instytucjami i ich kuratorami. Galerie
panstwowe i muzea prezentuja sie publicznie jako autonomiczne sfery estetyki, jako do-
starczyciele i opiekunowie artefaktéw kulturowych, podczas gdy agendy rzagdowe lub mini-
sterstwa kultury przedstawiajq siebie jako o$wieconych dobroczyficéw-patronéw. Jednak
relacje te sg mistyfikowane w tym sensie, ze te dwa $wiaty — $wiat kultury i wtadzy ukry-
wajq ich stosunki. Trywialne jest, Ze istnieje miedzy nimi swoista symbioza, np. Muzeum
Narodowe wspétistnieje z Ministerstwem Kultury oraz z szeregiem innych globalnych
przedsiebiorstw parnistwowo-ustugowych, takich jak armia czy Kosciét rzymskokatolicki.
Praca koncentruje sie na systemie wymiany miedzy galerig i agendg rzadowa. Mdj projekt
sprawdza strategie, przez ktére panstwowa galeria i agendy rzadowe utrzymujg wspétza-
lezne relacje. Podobne mistyfikowanie zachodzi na wielu poziomach systemu zarzadzaja-
cego prezentacjg sztuki polskiej. Na przyklad: rzad polski jest zaangazowany w wojne
w Afganistanie i réwnoczesnie jest mecenasem kolejnych wystaw, w ktérych biorg udziat
artysci z Azji. Premier kraju spedza dzier odzyskania niepodlegtosci z zotnierzami stacjo-
nujacymi w Kosowie. Projekt RG, jako krytyczny wobec istniejacych praktyk, stanowi rodzaj
pekniecia w systemie, testuje oficjalng koncepcje przestrzeni galerii publicznej, jako prze-
strzeni poswieconej ochronie ponadczasowych duchowych wartosci estetycznych, i wska-
zuje, ze jest to miejsce poswiecone interesom. To, co zachodzi naprawde, to wymiana
kapitatu: kapitatu finansowego ze strony mecenaséw i kapitatu symbolicznego, niezbed-
nego do utrzymania status quo wtadzy. W projekcie REMOVAL OF GALLERY przejatem gale-
rie BWA Awangarda we Wroctawiu poprzez przejecie serwera i tozsamosci galerii, uzywa-


http://www.google.com/finance/info?q=GOOGsymbol

218 Robert B. Lisek

jac réznego rodzaju atakéw sieciowych oraz zajecie przestrzeni fizycznej galerii z grupg
zaprzyjaznionych artystéw. Ojcowie dyrektorzy BWA zareagowali neurotycznie: w obawie
o utrate swoich stanowisk wynajeli kancelarie prawng i ztozyli donos do prokuratury.

Wymiana biologiczna

Inna cze$¢ moich badan dotyczy problemu ewolucji organizméw i rozwijania sie systeméw
inteligentnych. Niektdre istniejgce proby opisania ewolucji systeméw biologicznych, takie
jak pojecie przejScia metasystemowego Turchina lub biomatematyka Chaitina, majg bar-
dzo ograniczone zastosowanie. Sg to proby opisania tego, co juz wiemy o przesziosci
i ewolucji dawnych form Zycia na naszej planecie. W moim podejsciu pomijam dtugie od-
cinki czasowe i skupiam sie na ewolucji ,w pigufce”: analizowaniu i modelowaniu form
takich, jak wirusy, ktére w krétkim czasie tworzg miliony nowych mutacji. Zrozumienie tego
procesu i stworzenie matematycznego modelu wirusa umozliwi w przysztosci lepsze zro-
zumienie proceséw nazywanych ,zyciem”. Obliczanie jest nieodtagczng cechg systemow
naturalnych i sztucznych, poniewaz prawie wszystkie z nich moga przeksztatca¢ informa-
cje w przewidywalny lub programowalny sposob. Rozwijaja sie teoretyczne paradygmaty,
takie jak automaty komérkowe, sztuczna chemia, ewolucyjna informatyka i sieci neurono-
we. Jeste$Smy $wiadkami powstawania eksperymentalnych prototypéw komputeréw na-
turalnych: komputery plasmodium, procesory reakcja-dyfuzja, komputery amorficzne,
komputery DNA etc.

0d wielu lat jestem zafascynowany procesami szybkiej samoreplikacji i rozprzestrze-
niania sie organizméw i kodéw. Przygotowatem kilka projektéw, ktére eksperymentujg
z bakteriami i wirusami. W projekcie SPEKTRUM stworzytem bakterie Escherichia Coli, ktéra
bardzo szybko namnaza sie i rozprzestrzenia w wodzie. Wystawa byta pomyslana jako
scenariusz bioterrorystycznego ataku na miasto Warszawe. Bakteria byta prezentowana
w Galerii LETO w potgczeniu z mapa, na ktérej pokazalem zoptymalizowane dziatanie bak-
terii: roztozenie jej w wezly, takie jak stacje uzdatniania wody i gtéwne przesta kanalizacyj-
ne Warszawy. Stworzytem nowa hybrydowa bakterie. W tej metodzie istotne jest przejscie
do inzynierii genetycznej poprzez konstruowanie nowego agenta na poziomie molekular-
nym. Innym przyktadem jest projekt KAPITAt pomyslany jako fuzja mojego DNA pobranego
ze $liny i réznych wiruséw. Sabotaz odbywa sie stopniowo, sekwencyjnie, dziata niebezpo-
$rednio i z opdZnieniem. Najwazniejszy jest sposob, w jaki patogen (wirus, bakteria — Bio-
logical Suicide Bomber) jest dystrybuowany i jak szybko sie rozprzestrzenia.

Napiecie miedzy biologig i ekonomig polityczng stawia nastepujace pytania: czy jed-
nostka jest wlascicielem wlasnego ciata? czy posiadanie konstytuuje jej wlasnosé? i pod
jakimi warunkami? Jakie sg sposoby autoryzacji i sprzedazy organéw, komérek lub DNA?
Pod jakimi warunkami firmy lub organizacje rzadowe moga kolekcjonowa¢ i zarzadzaé
materiatem biologicznym? Czym jest zebrana informacja biologiczna taka, jak informacja
w postaci sekwencji DNA? Czy DNA danej osoby jest rézne od tej osoby? Czy ta informacja
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moze cyrkulowaé w ekonomii catkowicie oddzielnie od osoby? W jaki spos6b bioterroryzm,
sieci danych DNA, organizacje zdrowia konstytuujg nowy rodzaj biopolityki?

Technologie informatyczne catkowicie przeksztatcity ekonomie, kulture i relacje poli-
tyczne. Shannon méwi, ze informacja nie ma nic wspdlnego z zawartoscia wiadomosci.
Informacja to pewna ilo$¢ danych wystana z punktu A i dochodzaca do punktu B. Proces
kwantyzacji rzeczywisto$ci spowodowat, e informacja sama w sobie stata sie produktem.
Cyrkulacja i dystrybucja informac;ji biologicznej materialna i niematerialna staje sie domi-
nujacym paradygmatem.

W projekcie KAPITAE potaczytem moj kod DNA [pobrany ze §liny] z kodem pewnych
wirusow [Lloviu wirus, wirus polio, Marburg i wirus Ebola]. Powstata grupa obiektow, ktore
s nie-ludzkie i nieSmiertelne w takim znaczeniu, ze posiadajg cechy umozliwiajace im
nieograniczong reprodukcje, przeksztatcanie i dystrybucje w przestrzeni. Uzytem kodow
kilku konkretnych wiruséw. Jednakze program jest skonstruowany w taki sposéb, aby cigg
wiruséw mogt by¢ przedtuzony, tzn. kody innych wiruséw mozna byto doda¢ do sekwencji,
ktére sg wprowadzane w moje DNA. Drugim problemem, jakim zajmuje sie projekt, jest
analiza sposobdw udostepniania kodéw DNA i ich miejsce w wymianie kapitatowej. Wia-
domo, ze pole to jest coraz bardziej zawlaszczone przez przemyst farmaceutyczny, ktory
prébuje opatentowaé nowe kody, aby czerpaé z tego zyski. W moim rozumieniu istniejg
sytuacje, w ktorych zycie nie powinno by¢ wystawiane na sprzedaz. Jest to proba stwo-
rzenia nowej klasy kodéw innych niz ludzkie i udostepniania ich za darmo w sieci, co po-
woduje decentralizacje w systemie wymiany kapitatu. Integralng czescig projektu jest
wielowymiarowa prezentacja danych w architekturze. Projekt zostat wystawiony w wielo-
poziomowym posthitlerowskim bunkrze - Muzeum Wspédtczesnym Wroctaw oraz WORM
Instituut voor Avantgardistische Recreatie w Rotterdamie.

Praca KAPITAL zajmuje sie takze problemem ,zycia". Celem jest zrozumienie ewolu-
cyjnych zmian poprzez mierzenie transformacji kodu organizmu. Geneza takiego podejscia
ma swe zrodto w pomystach Stanistawa Mazura, Stanistawa Ulama oraz Johna von Neu-
manna o automatach’. W tym ujeciu mozna traktowa¢ biologiczny organizm jako natural-
ny samoreprodukujacy sie automat. Mimo ze niektére stare cybernetyczne modele sg
oparte na centralnej, hierarchicznej strukturze, nowe metody podkreslajg samoorganizacje,
autonomie, decentralizacje oraz interakcje wielu czynnikéw. Opracowano kilka modeli,
ktére moga byé stosowane zaréwno do organizméw, jak i systeméw spotecznych: James
Grier Miller (1978) - teoria Zywych systeméw, Humberto Maturana i Francisco Varela
(1980, 1992) - teoria autopoiesis, William T. Powers (1973, 1989) — percepcyjna teoria ste-
rowania i Valentin Turchin (1977) - teoria przejscia metasystemowego. W podejsciu tym
systemy spoteczne i organizmy biologiczne mozna postrzegac jako szczegdlny przypadek
bardziej ogoinej kategorii, jaka jest autopoietic system. Autopoietic (greckie stowo ,samo-
produkcja”). System sktada sie z sieci procesow, ktore rekurencyjnie tworzg wtasne kom-

7Zob. John Von Neumann, [w:] Theory of self-reproducing automata, red. Arthur W. Burks, Urbana 1966.
Stanistaw Ulam, A Collection of Mathematical Problems, New York 1960.
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ponenty i oddzielaja sie od otoczenia. Na przyktad: komérki zywe mozna okresli¢ jako zbior
proceséw chemicznych, ktére nieustannie mutujg i produkuja czasteczki niezbedne dla
funkcjonowania komérek. Replikacja czesto jest postrzegana jako funkcja definiujaca
.zycie”. Jednak kopiowanie bez autopoiesis nie oznacza zycia: niektére krysztaty moga sie
replikowaé, ale nie méwimy, ze sa zywe®. Celem projektu byto przemyslenie i rozszerzenie
pojecia ,zycia” przez badanie proceséw samoprodukeji i samoorganizacji. W kontekscie
spotecznym zrozumienie procesu rekombinacji kapitatu i sposobu, w jaki komarki, enzymy
i geny stajg sie sitg roboczg. Samoprodukcja traktowana jest jako czynnik podwazajacy
zalozenia wymiany kapitatowe]. Projekt KAPITAt moze by¢ rozumiany jako cyniczno-uto-
pijna proba/atak na podstawy teoretyczne kapitalizmu poprzez zainicjowanie/zrobienie
obiektu/procesu (VIRUS MARX), ktéry ,wymyka sie” prawom cyrkulacji kapitatu, np. zaini-
cjowanie samoprodukujacego sie patogenu, ktory rozwija sie w nieskoriczonos¢’.

Pod koniec XX wieku nastapito przejscie od pracy fizycznej do pracy polegajacej na
monitorowaniu, regulowaniu i kontrolowaniu maszyn. Tradycyjny podziat na zywa prace
[praca ludzi] i martwa prace [praca maszyn] jest nieadekwatny: sieci i przeptywy to nowy
rodzaj produkcji. Zyjemy w sieci przeptywéw, w ktérej produkowane sg wcigz nowe
sprzecznosci i konflikty. Wynurza sie nowy rodzaj wtadzy: operatory dominacji przybraty
bardziej jawng forme i zostaly zaszyte w systemy regulacji: edukacyjne, prawne i ekono-
miczne. Co najmniej od Michela Foucaulta wiemy, ze biowtadza zamiast skupia¢ sie na
kontroli terytorialnej i dyscyplinie indywidualnych cial, polega na ograniczaniu praw
politycznych i praw wiasnosci poprzez stworzenie specjalnej kombinacji indywidualnych
obowigzkéw i instytucji nadzorujacych. To stanowi rdzen zatozen polityki liberalnej. Ana-
tomopolityka oparta byta na dyscyplinie indywidualnego ciata w pocietej przestrzeni
- sposoby poruszania w architekturze kontroli (wigzienia, szkoty, szpitale, banki). W kon-
trascie do niej biopolityka to forma wiadzy zastosowana do populacji jako biologicznego
gatunku. Stosuje statystyke, demografie, ogdlng kwantyfikacje spoleczno-politycznego
ciata.

Pojecie ,zycia” jest uwazane za wlgczone w dziedzine techniki dla korzysci ekono-
micznych i ze wzgledow bezpieczeristwa. Biogospodarka. Biotechnologiczne artefakty,
takie jak bazy danych genomu lub biochipy, to szczegélny przypadek konfiguracji produkc;ji
wiedzy i biogospodarki. Te artefakty sa symptomem utowarowienia zycia. Wszystko jest
cze$ciowo wymiennie, poniewaz wszystko jest potgczone. Istnieje Scista relacja miedzy
kapitatem i kodem. Czy kazdy kod to kapital? Czy kapitat to kod? Zycie staje sie walutg
kodu genetycznego. Kodem przystosowanym do handlu, ktéry pracuje jako spoteczny
marker, jako nowa forma kapitatu.

W roku 2011 zaczatem rozwija¢ projekt TRANSAKCJE, jako kolektywng rame do $le-
dzenia informacji w sieci i mediach. Opracowatem i zakodowatem crawlery, realizowane

¥ Humberto R. Maturana, Francisci Varela, Autopoiesis and cognition: the realization of the living. Dordrecht
1980.
® Zob. Robert B. Lisek, KAPITAE, Muzeum Wspéiczesne Wroctaw, http://lisek.art.pl/CAPITAL html.
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w ramach strategii infiltracji sieci. Projekt ma na celu zbadanie, w jaki sposdb formowane
sq zbiorowe opinie i ideologie, co powoduje, ze indywidualny pomyst lub informacja prze-
ksztalca sie w zhiorowy system wierzen. Projekt pokazuje powigzania miedzy systemami
przekonan i ideologiami, ktére na pierwszy rzut oka wydajq sie catkowicie przeciwstawne.
W projekcie autonomia poszczegdlnych systeméw jest podwazana przez zaskakujace
zestawianie i naktadanie. Ujawniona zostaje patogeniczna natura informacji, organiczna
sktonno$¢ do tworzenia nowych, ,transgenicznych” opinii i doktryn: przechodzenie miedzy
okreslonymi zamknietymi systemami znakowymi. Projekt eksploruje takze koncept ,eks-
perta” i ,informacji pewnej". Dominujgca i niedemokratyczna doktryna méwi, ze opinie
publiczng najlepiej pozostawi¢ w niewiedzy, a najbardziej istotne kwestie majgce wplyw na
polityke ludzkiej egzystencji przekaza¢ ekspertom i specjalistom, ktérzy méwig o swojej
pracy tylko z ,wtajemniczonymi”, czyli osobami, ktdre sg obdarzone specjalnym przywilejem
i pozostajg blisko centrow wiadzy. Obrazy skladajace sie na zbiorowe systemy i doktryny
oparte s na domniemanych pewnikach. Na przykfad jezyki nauki sg czesto wykorzystywane
w pracy i choé badania naukowe sg wiasciwie oceniane we wspélczesnym spoteczenstwie
jako gtéwne Zrédta wiedzy, w odniesieniu do kontekstu przemystowego, medycznego i ko-
munikacyjnego, majg tendencje do alienacji, a nie wyjasniania. We wspétczesnej kulturze
ptacimy zbyt wysoka cene za komfort pewnosci. Projekt zajmuije sie réwniez pojeciami prze-
tadowania i entropii informacyjnej. Nieustanne dostarczanie informaciji jest zarazem fascy-
nujace i przyttaczajace. Kazdy nowy element danych oferuje przestrzen dla dalszych teorii
i spekulacji. Projekt pokazuje skale labiryntu informacyjnego. Kazda nowa informacja moze
oferowac klucz do ewentualnej nowej sieci znaczen lub po prostu pokazuje nam, ze istnieje
wiecej Sciezek, niz sobie wyobrazalismy. Projekt TRANSAKCJE prezentowany jest w formie
wielokanatowej instalacji. Instalacja bombarduje widza znakami i symbolami, ktére odnosza
sie do konkretnych sposobéw postrzegania lub ksztattowania $wiata. Elementy wys$wietlane
na ekranach to m.in.: technokratyczna terminologia, naukowe diagramy obok filozoficznych
fragmentdw, dane statystyczne wyswietlone obok reprezentacji funkcji organizmu, réwna-
nia matematyczne zestawione z planami urzadzen wojskowych oraz insygnia korporacyjne
zestawione z ikonografig okultystyczna. Te idiosynkratyczne teksty, diagramy i rysunki
zachecajg nas do rozwazenia warunkowego charakteru systeméw reprezentacji, ktore
stanowig podstawe naszego indywidualnego stosunku do $wiata.

Czy istnieje wspdlna struktura nowoczesnych wojen, ktéra pozostaje stata w réznych
konfliktach mimo réznic geopolitycznych lub religijnych? Jaki jest zwigzek pomiedzy ter-
roryzmem, nowoczesng wojng i globalizacjg? Co jest celem wojny i atakéw terrorystycz-
nych? Istniejg wspdlne i przewidywalne wzory ujmujgce sposob, w jaki ludzie prowadzg
wojny wykraczajace poza okreslony czas i miejsce. Wzorce te powtarzajg sie w wielu no-
woczesnych konfliktach, mimo réznic geograficznych, etnicznych, ideologicznych i religij-
nych. Sa tez bardzo podobne do rozktadu ofiar atakéw terrorystycznych.

Co to jest idealna komorka terrorystyczna, ktdrej struktura jest najbardziej trudna do
zniszczenia? Jak wazna jest polityka bezpieczefistwa w tworzeniu i rozwoju wspétczesne-
go terroryzmu?
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Klasycznie zaklada sie, Ze terroryzm jest to co$ z zewnatrz, ale glebsza analiza poka-
zuje, ze jest to co$, co system robi sam dla siebie. Wspdfczesny terroryzm jest $cisle
zwigzany i generowany przez polityke bezpieczenstwa. Z naszego punktu widzenia wia-
sciwym podejsciem jest zrozumienie natury tej globalnej regulacji. Nie ma terroryzmu
pochodzacego z zewnatrz. Akty terroru sg postrzegane jako mutacje i czasowe deregula-
cje systemu.

Jaki jest zwigzek miedzy bezpieczenstwem a paristwem? Bezpieczenstwo jest pod-
stawowa zasada paristwa i gléwnym kryterium politycznej legitymizacji'®. Bezpieczeristwo
i prawo vs dyscyplina jako instrument zarzadzania. Z jednej strony mamy twardg strukture
wiadzy opartej na dyscyplinie, réznicowaniu i blokadach, izolowaniu i zamykaniu teryto-
riow; z drugiej strony polityke bezpieczeristwa zwigzang z globalizacja, interwencjami
i kontrolowaniem procesow, bezpieczefistwo zwigzane z liberalizmem, mogace dziata¢
tylko w kontekscie przeptywéw oséb i towaréw. Podziat zaproponowany przez Michela
Foucaulta i Giorgio Agambena na twarde prawo i dynamiczne dziatania zwigzane z polityka
bezpieczenstwa jest sztucznym zatozeniem. Te dwa obszary sg ze sobg $cisle powigzane,
komplementarne i stanowig pozywke dla siebie, np. procesy zwigzane z utowarowieniem
ludzkiego zycia wymuszajg zmiany w polityce bezpieczenstwa; z kolei akty prawne moga
by¢ szybko zmienione przez elity wladzy. Zwiekszenie dynamiki i ztozonosci przestrzeni
spotecznej oraz brutalnych form polityki czynia te binarng opozycje nieadekwatna.

Dezinformacja i tajemnica. Roznica miedzy otwartg i sekretng informacja generuje
hierarchie, ktéra jest pierwsza zasadq wladzy. Na tej réznicy budowane s hierarchie na-
zywane panstwem. Ograniczenie dostepu do informacji prowadzi do powstania réznych
klas spotecznych. Bezpieczeristwo panstwa jest silnikiem przemocy. Akty terroru i kata-
strofy sg sitg napedowg dziatan politycznych. Dlatego sg one prowokowane i stymulowane
przez elity wiadzy. Bezpieczenstwo wymaga statego odniesienia do stanu wyjatkowego.
Dazenie do bezpieczenistwa prowadzi do globalnej $wiatowej wojny.

Inng wazna przyczyng terroryzmu jest przyspieszenie przeptywéw i globalizacja. Zy-
jemy w spoteczeristwach, w ktérych ztozonosé i szybkos¢ przeptywu informacii, towaréw
i 0s6b stale rosnie ze wzgledu na zastosowanie automatyzacji. To stwarza nowe problemy
spoteczne. Podobnie jak zwiekszenie funkcji metabolicznych spofeczerstwa, takich jak
produkcja i dystrybucja, doprowadzito do globalizacji gospodarczej, automatyzacja prze-
twarzania informacji prowadzi do globalizacji ludzkich zdolno$ci poznawczych i mecha-
nizméw podejmowania decyzji. Dziatalno$¢ polityczna nie nadaza za globalnymi finansami,
handlem bronig i narkotykami, eksploatacjg zasobow naturalnych, handlem informacjami
i ludZmi, terroryzmem. Problemem jest to, ze postep technologiczny i automatyzacja
zwiekszaja przepas¢ miedzy tymi, ktdrzy maja dostep do informacji, a tymi, ktérzy go nie
posiadaja. Efektem jest pojawienie sie ,podklasy” oséb wykluczonych z korzysci wynikaja-
cych z przeptywu informaciji.

1% Zob. Giorgio Agamben, On Security and Terror, Frankfurter Allgemeine Zeitung”, 20 September 2001.
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Projekt SECURE INSECURITY to badania dotyczace terroryzmu, bezpieczenistwa, ale
przybierat takze posta¢ TERRORDROME - serii dziatani przypominajacych performans,
sesje hakerska, rzezbe spoteczng lub koncert''. Akty TERRORDROME moga ewoluowaé
stopniowo, tworzac zlozong strukture, przestrzen potamanych idei, symboli, obrazéw
i dzwiekéw lub eksplodowaé jako $ciana noise. Jedng ze strategii artystycznych, jaka sie
postuguje, jest inwersja: analiza rdznego rodzaju broni i technologii, jakimi postugujg sie
organy wiadzy, a nastepnie budowanie i publiczne udostepnianie ich obywatelom. Prezen-
towatem samodzielnie wykonane ULTRA HIGH AND LOW FREQUENCY GUNS, ktdre sa
urzadzeniami sktadajacymi sie z generatoréw fal ultrawysokiej i niskiej czestotliwosci.
Podobne rodzaje broni stosowane s do tlumienia zamieszek, dezorientacji napastnikéw
itp. np. LRAD podczas Occupy i manifestacji przeciwko ACTA. Inne rodzaje broni EMP
oparte na ultraniskich czestotliwosciach generujg impulsy elektromagnetyczne zdolne do
przeprogramowania i catkowitego zaburzenia pracy mikroobwoddw procesora.

Procesy randomiczne

Co to jest losowo$¢? Czy istniejg losowe zjawiska w naturze? Od zawsze bardzo intereso-
watem sie pojeciem przypadkowosci. Przypadkowos$¢ zwykle wigzana jest z takimi stowa-
mi, jak nieporzadek, nieregularno$¢ i wypadek. Jednak stworzenie matematycznie rygory-
stycznej definicji przypadkowosci jest trudne. Gtéwne préby to oparcie jej na pojeciach
takich, jak: stochatystycznos¢, niestabilno$¢ (Richard von Mises, Abraham Wald); niekom-
presowalno$¢ (Ray Solomonoff, Andriej Kotmogorow i Gregory Chaitin); nietypowos¢ (Per
Martin-L6f); nieprzewidywalno$é (wszyscy wymienieni). W informatyce zadowalamy sie
pseudorandomicznoscia. Generatory liczb pseudolosowych s3 uzyteczne w metodach
takich jak Monte Carlo, ale juz w kryptografii majg bardzo ograniczone zastosowanie. Dla-
tego w projekcie PRIME ENGINE uzywatem losowosci w postaci ciggu cyfr z najwiekszej
znanej, nierozkladalnej liczby pierwszej. Poniewaz pseudolosowos$¢ jest niewystarczajaca,
zaczatem sprawdzaé procesy, ktére wystepujg w naturze i1 majg charakter randomiczny,
jak np. rozpad pierwiastow radioaktywnych. W projekcie ERS wykorzystatlem wolfram
i licznik Geigera, aby otrzymaé randomiczny ciag liczh.

Mind uploading
0d roku 2011 zajmuje sie problemem Mind Uploading. W moim podejsciu uzywam zbioréw
czeSciowo uporzadkowanych i algebr. Jak wiadomo, algebry sg bardzo uzyteczne w in-
formatyce, np. zastosowanie algebr liniowych w uczeniu maszynowym do reprezentowania

(eigenwektory i matryce), maszyny rekomendacyjne, rozktady matryc i rozktady spektralne

" Zob. Robert B. Lisek, SECURE INSECURITY, ISEA, http://isea2011.sabanciuniv.edu/panel/secure-insecurity.
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oraz techniki optymalizacji numerycznej. Jednak ja skupitem sie na zupetnie innych obiek-
tach - algebrach Williama K. Clifforda jako najlepiej wedtug mnie pasujacych do zbudo-
wania my$lacej maszyny. Procesy zachodzace w mézgu sg bardzo ztozone, dlatego do
budowania frameworku i modeli trzeba uzywa¢ liczb zespolonych. Jednak nie jestem za-
interesowany symulowaniem zachowania ludzkiego mézgu. Daze do stworzenia urzadze-
nia, ktére moze rozwigzywaé bardzo trudne problemy o wiele lepiej i szybciej niz ludzie. Co
ciekawe, algebry Clifforda znalazly zastosowanie w fizyce kwantowej (dzieki nim mozna
prosto wyprowadzié¢ réwnania Erwina Schrddingera, Paula Diraca i inne). Skutecznie sto-
sowane sg takze w geometrii, tzw. algebra geometryczna, ktéra umozliwia spéjne i ogole
opisywanie przeksztatcen réznych przestrzeni: 2-3D, kwateriony i spinory. Fakt, ze pole
elektromagnetyczne jest biwektorem, wykorzystatem np. w projekcie ERS. Projekt bada
wplyw pola elektromagnetycznego i promieniowania radioaktywnego na komérki organi-
zméw zywych. Réwnoczesnie realizowany jest jako warsztat, gdzie mozna budowac inter-
fejsy do manipulowania polem elektromagnetycznym, falami dzwiekowymi i $wietlnymi.

Przyszlos¢ inteligencji maszynowej

Poczatek XXI wieku to doskonaly rozwdj badan dotyczacych indukcji matematycznej
i rozwoju paradygmatu bayesowskiego. Nie zgadzam sie z opiniag Marcusa Huttera, ze
uporalismy sie z problemem indukcji. Samodoskonalaca sie sztuczna inteligencja (Al), jako
zlota reguta prowadzaca do przyspieszenia wzrostu inteligencji maszyn. Inteligencja w tym
ujeciu to zdolno$¢ do osiggania celow w szerokim spektrum Srodowisk. Obecnie prowa-
dzone sg ciekawe badania dotyczace optymalizacji oraz superkompilacji. Rozwijane sg
poszczegolne techniki uczenia maszynowego, ale ogdlna teoria nie jest budowana. Miedzy
réznymi dziedzinami naukowymi zachodzg ciekawe synergie, np. wptyw koncepcji auto-
matu (Stanistaw Ulam i John von Neuman) na koncepcje DNA (Francis Crick i James Wat-
son). Rozwdj szybkiej sieci transferu mysli naukowej powoduje przyspieszenie badan na-
ukowych. W przysztosci bedziemy upowszechnia¢ idee jeszcze szyhciej, a najbardziej
radykalne i ogélne spowodujg powstanie nowych dziedzin. Te naprawde chaotyczne pro-
cesy wywotywa¢ beda gwattowny wzrost kulturowy w coraz krétszych odstepach czasu'.
Dlugoterminowa przyszto$¢ inteligencji maszyn jest zwigzana ze wzrostem liczby konflik-
tow spotecznych. Przyszte scenariusze s jeszcze bardziej skomplikowane, poniewaz
cze$¢ graczy stanowi¢ beda superinteligentne autonomiczne programy (AGls, sztuczni
inteligentni agenci oraz wirusy). Przyszto$¢ jest btednie rozumiana. Zakfada sie, ze rozwoj
technologii i kultury odbywa sie liniowo. Jednak dokfadniejsza analiza pokazuje, ze zmiany
technologiczne przyspieszajg i rosng wyktadniczo. Procesy te zachodza w coraz krétszych

12 Zob. David Vernon, Giorgio Metta, Giulio Sandini, A Survey of Artificial Cognitive Systems: Implications for
the Autonomous Development of Mental Capabilities in Computational Agents, ,|EEE Transactions on Evolutionary
Computation, Special Issue on Autonomous Mental Development” 2007, nr 11(2).
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odcinkach czasowych. Wzajemne oddziatywanie przeplatajacych sie rewolucyjnych dzie-
dzin nauki i technologii prowadzi do Osobliwosci (Singularity) punktu, w ktérym przestaje-
my rozumie¢ i kontrolowaé¢ zachodzace zmiany. Przyszio$¢ zatem rysuje sie o wiele bar-
dziej zaskakujaca, niz przewiduje wiekszo$é obserwatoréw. JesteSmy na krawedzi zmian
poréwnywalnych do powstania zycia ludzkiego na Ziemi. W cigqu trzydziestu lat bedziemy

dysponowa¢ $rodkami do tworzenia nadludzkich inteligencji. Wkrétce po tym era czlowie-
ka zostanie zakoriczona.
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TOMASZ GESTWICKI

Wizualizacja jako medium wiedzy
w spoteczenstwie sieciowym

0d dtuzszego czasu nasza percepcja jest bombardowana przez coraz wiekszg ilo§¢ wizu-
alnych reprezentacji otaczajgcego nas $wiata. Zaczelto sie od szyldéw, plakietek, znakéw
i instrukeji, ktére stuzyty w codziennej nawigacii, az zupetnie niedawno oddano do uzytku
Google Glass, zamieniajgc w ten sposob $wiat w wielki ekran projekcyjny. Twércy wizual-
nych systeméw komunikacyjnych juz dawno zwrdcili uwage na uniwersalno$¢ oraz impo-
nujacyg pojemnos¢ informacyjng tego typu narzedzi, szczegélnie w odniesieniu do danych
liczbowych'. Od kilku dekad proces projektowania wspomagaja réwniez komputery, co
w znaczacy sposob wplyneto na poszerzenie palety $rodkéw i narzedzi wizualnych. Obec-
nie zyjemy w epoce Big Data, a projektowane wizualizacje, dedykowane zaréwno opinii
publicznej, jak i specjalistom réznych dyscyplin, kompresujg do prostych form graficznych
gigantyczne zasoby dynamicznie przyrastajacych danych. Idea faczaca graficzny minima-
lizm i funkcje edukacyjng cieszy sie w ostatnich latach duzym zainteresowaniem. W me-
diach elektronicznych zapanowata wrecz moda na estetyzujace wizualizacje, przynoszace
markom prestiz i popularno$é. Okazuije sie jednak, ze za fasada wizualizacji, na poziomie
pietrzacych sie danych, zlokalizowane sg procesy i zjawiska, ktére w coraz wyrazniejszy
sposob wptywaja na nasza codzienno$¢. Stanowia z jednej strony wyzwanie dla kwestii
prywatnosci, z drugiej wptywajg na ksztatt i sposob konstruowania baz danych, czyli wie-
dzy. Zrédta wielkich danych niekiedy prowadza bezposrednio w gtab najintymniejszych
sfer naszego zycia. Tworcy wizualizacji i analitycy danych trzymajg w rekach potezne
narzedzie, w coraz wiekszym stopniu wspierajgce procesy decyzyjne najpotezniejszych

! Stephen Few, znany autorytet w dziedzinie wizualizacji danych (konsultant najwiekszych spétek techolo-
gicznych na $wiecie), wymienia podstawowe zalety tego narzedzia: wzorce i prawidiowosci s bezposrednio
wylanianie z ciggéw liczbowych; ciagi liczhowe sa zamykane w pojedynczych obiektach graficznych, co umozli-
wia ich szybkie, wzajemne poréwnywanie; kora wzrokowa przetwarza informacje graficzne w paralelny i bardziej
efektywny sposéb, niz sekwencyjny proces, za pomoca ktérego przetwarzany jest jezyk naturalny. Za: Stephen Few,
Data Visualization for Human Perception, [w:] The Encyclopedia of Human-Computer Interaction, ed. M. Soegaard,
R. Friis Dam, 2nd ed., Aarhus 2013; The Interaction Design Foundation. Available online at http://www.inter
action-design.org/encyclopedia/data_visualization_for_human_perception.html [dostep: 12.03.2013].
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korporacji i organizacji rzagdowych, by wspomnie¢ tu choéby amerykanskie Google i NSA.
Dysponujac naszg prywatnoscig, profesje te stajg sie zawodami zaufania publicznego.
Z etycznego punktu widzenia analityczne i komunikacyjne kompetencje powinny réwno-
wazy¢ zagrozenia. Oznacza to, ze te same dziafania, ktére godza w prywatno$¢, moga
rownoczes$nie wzmachia¢ $wiadomos$¢ uzytkownikéw Internetu, szczeg6lnie w kontekscie
tego, jak powinni konstruowa¢ swojg sieciowg reprezentacje i gdzie wystepujg granice
prywatnosci. Tym samym dziatalno$¢ ,badaczy danych” przetozy¢ sie moze na pogtebienie
transparentnosci globalnej sieci i czesciowy powr6t do jej pierwotnego kursu. W artykule
tym zamierzam przyjrzeé sie wtasnie temu i pokrewnym problemom - sprébuje zidentyfi-
kowaé zaréwno ich geneze, jak i obecng kondycje. Postaram sie takze scharakteryzowaé
kompetencje, ktérymi powinien dysponowac przyszly ,badacz danych”, oraz wyttumaczyg¢,
dlaczego moze stac sie on przysztym zawodem zaufania publicznego.

Geneza duzych danych

Ponad dekade temu, w swojej ksigzce Spofeczeristwo sieci, Manuel Castells, analizujac
wybrane Zrédia statystyczne, zwrécit uwage na wyrazng zmiane, jaka dokonala sie
w strukturze $wiatowego tadu gospodarczego w ostatnich 25 latach XX wieku. Wyrdznit
korelacje pomiedzy nagltymi skokami produktywnosci poszczegdlnych gospodarek naro-
dowych pod koniec lat 90. a poprzedzajgcym ten skok dynamicznym rozwojem galezi
przemystu zwigzanego z automatyzacjg informacji (IT). W ten sposob, dzieki sieciowemu
i standaryzujagcemu charakterowi rozwijajgcych sie technologii informacyjnych, w struktu-
rze spotecznej pojawity sie nowe sity, przez co w konsekwencji nastapity daleko idace
zmiany, prowadzace do pojawienia sie ponadnarodowej formy technologicznie zintegro-
wanego modelu gospodarczego.

Nowg gospodarke Castells opisat za pomocg trzech fundamentalnych cech: informa-
cyjnego charakteru, globalnego zasiegu i struktury sieciowej. W tym nowym systemie
.produktywnosé¢ i konkurencyjnos¢ jednostek czy podmiotéw (czy beda to firmy, regiony
czy kraje) w sposdb zasadniczy zalezy od ich zdolnosci do wytwarzania, przetwarzania
i efektywnego wykorzystywania informacji opartej na wiedzy"”. Spowodowato to wytonie-
nie sie nowych, elastycznych modeli organizacyjnych, podlegajacych ewolucji we wzgled-
nie krétkich odstepach czasu. Sprzyja temu wyktadnicza dynamika rozwoju technologicz-
nego, a w szczegolnosci rozrost sieci internetowych. Globalna gospodarka informacyjna
,Nie zaprzeczyla logice gospodarki przemystowej”, a raczej ,wchioneta j3 na drodze tech-
nologicznego poglebiegia, wiaczajac wiedze i informacje we wszystkie procesy materialnej

produkgji i dystrybucji™.

2 Manuel Castells, Spofeczeristwo sieci, przet. K. Pawlus, M. Marody, J. Stawifiski, S. Szymariski, Warszawa
2007, s. 85.
® Ibidem, s. 106.
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W tych warunkach narodzily sie przedsiebiorstwa sieciowe, ktérych produktywnos$é
zalezy nie tyle od zgromadzonego kapitatu, co od mozliwosci adaptacji do warunkéw ryn-
kowych. Wynika stad ich wazna cecha strukturalna — rozw¢j tych przedsiebiorstw deter-
minuja wewnetrzne projekty gospodarcze ,realizowane przez wspotpracujgce ze sobg
rézne czesci roznych firm tworzacych sie¢ potaczen na czas realizowania danego projektu
i zmieniajacych konfiguracje tych sieci przy wdrazaniu kazdego nowego projektu™. Struk-
tury te napedza zdecentralizowany ruch informacji. Dane generowane sg w czasie rzeczy-
wistym przez zautomatyzowane bazy danych. W duzym uproszczeniu, celem takiego or-
ganizmu jest agregacja informacji z wielu kanatéw, maksymalizujaca wtasng zdolnos¢ do
monitorowania, przewidywania oraz wczesnego reagowania na szanse i zagrozenia poja-
wiajace sie w rynkowym otoczeniu.

W ten sposob informacja w cyfrowej formie agregowana i automatyzowana przez sie-
ciowe algorytmy w trakcie kolejnych dwéch dekad rozrosta sie do rozmiaréw przekracza-
jacych mozliwosci analityczne nie tyle czlowieka, ile catej dostepnej mocy obliczeniowe.
Wielokierunkowo$¢ komunikacji sprawita, ze pejzaz informacyjny znaczaco sie ,splasz-
czyt". Nie tylko sieciowe korporacje agrequjg duze ilosci danych. Korzystaja z tego procesu
takze pojedynczy konsumenci, lecz czynig to w odmiennych celach. Wystarczy przywotaé
rewolucje, jaka wywotat w skali calego $wiata Napster, ktéry w ciggu niecatego roku od-
mienit sposob dzielenia sie dobrami kultury. Obalajac dystrybucyjny monopol gigantow
sektora rozrywkowego, doprowadzit do wytonienia sie nowego paradygmatu biznesowego,
ktéry przemodelowat konsumpcje kultury, znacznie wzmacniajac jej partycypacyjny cha-
rakter. Odtad kazdy mogt wprowadzi¢ do sieci wtasng baze danych i rozpoczaé proces
wymiany. W tej nowej roli tradycyjny odbiorca kultury stat sie jednoczesnie jej cyfrowym
konsumentem, przetransformowat swoja ,realng” podmiotowosé w sieciowe Ja°. Niezalei-
nie od tego, czy nabywat dobra kultury w legalny sposéb, czy tez wybierat nielegalne, ,pi-
rackie” kanaly dystrybucji — odtad odbywalo sie to juz zawsze w kontekscie infrastruktury
sieciowej. Kazda taka transakcja miata swoje odzwierciedlenie w danych.

Polska gospodarka w trakcie ostatnich dwdoch dekad wykonata znaczacy wysitek
w przystosowaniu sie do nowych, usieciowionych standardéw globalnego rynku, a jej
gtéwnym motorem stat sie konsument. To wydatki konsumpcyjne napedzajg rodzimg
gospodarke internetowg, ktorej ekspansywny rozwdj znaczaco wpltywa na sasiadujgce
gafezie przemystu, osiggajac dwukrotnie szybszy wzrost niz PKB. Szacuje sie, ze w 2015
roku jej udziat bedzie wiekszy niz obecny udziat sektora finansowego, energetycznego
i ochrony zdrowia®. W 2011 roku statystyczny Polak spedzat w Internecie $rednio ponad

*Manuel Castells, Galaktyka Internetu, Refleksje nad Internetem, biznesem i spofeczeristwem, przet. T. Hor-
nowski, Poznan 2003, s. 80.

¥ Nie mam tu na mysli tozsamosci wirtualnej, ktérg posiadaja np. gracze MMOG typu Second Life. Bazy
danych P2P to quasi-realne byty, reprezentujace nasz aktualny, wiasciwy stan posiadania (w tym wypadku
biblioteke mediéw) podpiety pod unikalny adres IP, a zatem tworzace integralng cze$¢ naszej prawdziwej toz-
samosci (konstruowanej takze przez konsumowane przez nas media). Dlatego tez pojawia sie w tym kontekscie
bardzo czesto zarzut kradziezy i tamania praw autorskich.

8 Raport The Boston Consulting Group [maj 2011].
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godzine dziennie’. Korzystat w tym czasie z serwiséw spotecznosciowych, wyszukujac
tresci i dokonujac transakcji. Przyczyniamy sie do rozwoju sieci internetowych w nieco
mniejszym stopniu niz mieszkancy najwiekszych gospodarek $wiata, lecz zjawiska, ktore
dotycza globalnej sieci, ostatecznie odciskajg na nas to samo pietno. W stosunku do
ostatnich dekad, dzieki mediom spoteczno$ciowym i technologiom mobilnym, wykazujemy
coraz wiekszg zdolno$¢ do partycypacji i samoorganizacji. Rownolegle w coraz wigkszym
stopniu jeste$my zalezni od internetowych baz danych, ktére wspomagajg wiekszosé
naszych codziennych decyzji. W konsekwencji dane, ktére pozostawiamy w sieci, sg tak
samo cenne dla publicznych, jak i prywatnych organizacji sieciowych, zaréwno w wymiarze
lokalnym, jak i globalnym.

Big Data

W ciggu zaledwie dwdch dekad dynamiczny rozrost sieciowej gospodarki utozsamit $wia-
towy biznes z Internetem, a ,surowa informacja” stata sie podstawowym obszarem wy-
miany w globalnej ekonomii. Pod koniec lat 80. szacowano, ze wielko$¢ ruchu w sieciach
telekomunikacyjnych wynosi okoto 281 petabajtow (281 tys. terabajtéw), pod koniec lat
90. bylo to juz 2,2 eksabajta (2,2 min terabajtow), zas do 2015 roku liczba ta osiagnie za-
wrotny 1 Zettabajt (1000 eksabajtow) (co moze zagrozi¢ przecigzeniami i usterkami infra-
struktury sieciowej®). W raporcie Cisco Visual Networking Index z 2009 roku® prognoza
przyrostu ilosci danych wyprzedzita prognoze przyrostu przepustowosci samej sieci. Do-
datkowo, na jeszcze wieksze tempo przyrostu danych wptywaé bedzie rozwéj technologii
mobilnych i tzw. wearable computers', czyli urzadzen zaopatrzonych w duzg ilo$¢ czujni-
kéw indeksujacych w wysokiej rozdzielczosci nasze codzienne zycie (tetno, typ aktywnosci
fizycznej, geolokalizacja, dieta etc). Takie Zrodto, ilos¢ i jakos¢ danych sktania najwieksze
korporacje sektora technologicznego do inwestycji w tzw. datamining, a zatem pozyskiwa-
nie z nieustrukturalizowanych Zrédet danych precyzyjnych informacji o réznych domenach
naszego zycia. W ostatniej dekadzie najwieksze korporacje sektora technologicznego,
takie jak Software AG, Oracle, IBM, Microsoft, SAP, EMC, HP, czy Dell, wydaty miliardy
dolaréw na wsparcie zewnetrznych firm specjalizujacych sie w zarzadzaniu i analityce
danych'".

Zjawisko Big Data nie doczekato sie jeszcze powszechnie uznanej, $cistej definicji.
W duzym skrécie odwotuje sie ono do zarzadzania zestawami danych, ktorych wielko$é
uniemozliwia ich analize, synteze i przechowywanie w ramach standardowego (domowego

" Raport IAB Polska, ,Internet 2011 Polska — Europa — Swiat” [2011].
8 The Economist, Data, data everywhere, http://www.economist.com/node/15557443 [dostep: 10.11.2013].
® Raport Cisco Visual Networking Index: Forecast and Methodology, 2008-2013, za: http://www.cisco.com/
web/BR/assets/docs/whitepaper_VNI_06_09.pdf [dostep: 10.11.2013].
'% Natalia Hatalska, TrendBook 2013, http://hatalska.com/trendbook2013/Hatalska, s. 45 [dostep: 10.11.2013].
" Ibidem.
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lub biurowego) srodowiska komputerowego. Fenomen ten ma zatem charakter ilosciowy,
zakreslony raczej niewyraznymi ramami. Potezne bazy danych, gromadzace szczegétowe
informacje o ruchu informacyjnym w danej sieci, wymagaja ztozonych algorytmow i spe-
cjalistycznego, dedykowanego zaplecza technicznego. W ciggu ostatnich lat pojawity sie
nowe rozwigzania inzynierskie, ktére pozwolity na rozwiniecie technologii przetwarzania
duzych woluminéw danych. Apache Hadoop czy Google Map Reduce utatwity filtrowanie
i skuteczne rozpraszanie operaciji, co wptyneto na zestandaryzowanie infrastruktury umoz-
liwiajace] efektywne zarzadzanie i ekstrakcje Big Data. Srodowisko to upowszechnito bu-
dowanie systeméw, ktore wykorzystujac zaawansowane algorytmy i prace analitykow, sg
w stanie wychwytywaé korelacje, prawidtowosci i wzorce w chaotycznych i réznorodnych
zbiorach danych. Jako przyktad przywota¢ mozna mechanizmy transkrypcji biatek w DNA
czy identyfikowanie egzoplanet.

Najpowszechniejszym zaadoptowaniem tego typu technik jest marketing oparty na
technologiach informacyjnych. Statystyczna analiza zachowan uzytkownikéw sieci po-
zwala nie tylko doktadnie spersonalizowaé kampanie marketingowe, lecz réwniez przewi-
dywac¢ decyzje konsumpcyjne. Liczne przedsiebiorstwa uznaty to za sygnat, Zze obszar ten
moze zapewni¢ szybki zwrot z inwestycji. Wedtug raportu Gartnera az 64% sposréd ankie-
towanych organizacji zamierzato w 2013 roku zainwestowaé w rozwiazania Big Data'.
Informacja o statystycznych zachowaniach konsumenta moze zosta¢ blyskawicznie wy-
korzystana i wdrozona przez rézne dziaty marketingu i obstugi klienta, przyczyniajac sie do
natychmiastowego polepszenia np. widocznos$ci marki, komunikacji z odbiorcg albo wzro-
stu sprzedazy. Menedzerowie najczesciej siegajg po mechanizmy stuzace korelacji zato-
mizowanych informacji o decyzjach klienta, ktore w efekcie ujawniajg ich podstawowe
wzorce zachowan. Marketingowcy, skoncentrowani wytacznie na penetracji rynku, korzy-
stajg z systeméw pozyskiwania i analizy Big Data wcigz jeszcze w do$¢ skromnym wymia-
rze. Systemy te stuzg budowaniu statystycznej reprezentaciji ,rzeszy konsumenckiej”. Ro-
dz3 sie jednak interdyscyplinarne projekty skierowane na rozw6j bardziej zaawansowanych
metodologii, w ktérych przecinajg sie Sciezki analityki, technologii informatycznych, eko-
nomii, psychologii i socjologii. Celem jest doktadne zidentyfikowanie tozsamosci pojedyn-
czego konsumenta oraz préba przewidywania jego decyzji. Podstawowym zagrozeniem
tkwigcym w takich przedsiewzieciach jest powstanie kolejnych generacji technologii, za
pomoca ktérych prywatne organizacje bedg dysponowac wieksza wiedzg o konsumentach
Internetu anizeli oni sami.

Odnoszac sie do przedstawionych wczesniej rozwazan Manuela Castellsa, mozna
stwierdzi¢, ze nowa gospodarka poprzez zaadoptowanie Big Data wejdzie w stan dojrzato-
$ci doktadnie tak jak epoka przemystowa wraz z wynalezieniem tasmy produkcyjnej. Tak
rozumiane, dojrzate spoteczenstwo sieci bedzie oparte na wzajemnej kulminacji kilku pod-

"2 techcrunch.com, 64% Of Organizations Have Invested In Or Plan To Invest In Big Data Tech, But Only 8%
Have Started Using It, Says Gartner, Catherine Shu, http://techcrunch.com/2013/09/23/64-of-organizations-have-
invested-in-or-plan-to-invest-in-big-data-tech-but-only-8-have-started-using-it-says-gartner/ [dostep: 12.12.2013].
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stawowych czynnikéw, wymienionych przez raport McKinseya Big Data: The next frontier
for innovation, competition and productivity”. Po pierwsze, kreowanie transparencji, za-
pewniajace bezpieczenstwo podmiotom i wiarygodno$¢ organizacjom. Po drugie, mozli-
we stanie sie dokonywanie eksperymentéw na informacji, a co za tym idzie kreowanie
spotecznych symulacji. Miatyby one na celu precyzyjne zidentyfikowanie potrzeb spo-
tecznych i mozliwosci udoskonalen w obrebie danych systeméw. Po trzecie, gteboka
segmentacja populacji umozliwiajaca tworzenie spersonalizowanych ustug i pogtebianie
proceséw partycypacyjnych wsréd uzytkownikéw sieci. Po czwarte, zastgpienie lub
wspieranie ludzkich decyzji przez zautomatyzowane algorytmy, co ma w domysle gwaran-
towac ich obiektywnos¢ i nizszy stopien ryzyka. Wreszcie ostatnim wymienionym w rapor-
cie czynnikiem jest fala innowacji w zakresie nowych modeli biznesowych i metodologii
naukowych, stanowigcych bezposrednia konsekwencje nagtego wzrostu wiedzy o syste-
mach spotecznych.

Potencjat Big Data dotyczy wiec kazdego sektora globalnej ekonomii. Przewiduje sie,
Ze w ciggu najblizszych lat skoki produktywnosci wynikajace z implementacji takich roz-
wigzan, bedg stanowi¢ znaczny udziat w dynamice PKB wiekszosci $wiatowych gospoda-
rek. Istnieje spora szansa na szereg mikrorewolucji w obrebie mato dynamicznych sekto-
row przemystu. Raport McKinseya zwraca takze uwage na olbrzymig warto$é¢ danych
w poszczegodlnych gateziach gospodarki USA. Poprzez potencjalng redukcje wydatkéw na
stuzbe zdrowia o 8% sektor ten bylby w stanie oszczedzaé 200 min dolaréw rocznie™.
Potencjalny przedsiebiorca, dzieki zewnetrznym firmom analitycznym, jest w stanie po-
szerzyé margines swojej operacyjnosci az o 60% — mogtoby to mie¢ gigantyczne znacze-
nie dla wskaznikéw makroekonomicznych'. W rozwinietych gospodarkach Europy admi-
nistracje rzadowe bylyby w stanie zaoszczedzi¢ rocznie 100 mld euro dzieki wprowadzeniu
usprawnie operacyjnych. Sg to jedynie wstepne, szacunkowe statystyki, ktére nie biorg
pod uwage efektéw nowej fali innowacji technologicznych i optymalizacyjnych.

Takze w Polsce menedzerowie sektora IT przyznaja, ze Big Data bedzie w najblizszych
pieciu latach gtéwnym elementem ich strategii'®. Cho¢ 60% respondentéw zgadza sie
z tezg, ze ,Big Data moze poméc w podejmowaniu kluczowych decyzji oraz poprawié kon-
kurencyjnos¢ ich firm""", to jedynie 25% potwierdza, ze dysponuje infrastrukturg i baza
pracowniczg niezbedng do ekstrakcji strategicznych informacji o klientach. Badani sa
rowniez zdania, ze w wydobywanie i korzystanie z tego typu danych zaangazowanych
bedzie wiele dziatéw spoza IT, wymieniajac tu m.in. ,finansowy, R&D, operacyjny, inzynier-

" McKinsey Global Institute (2011), Big data: The next frontier for innovation, competition, and productivity,
http://www.mckinsey.com/insights/business_technology/big_data_the_next_frontier_for_innovation [dostep: 10.11.
2013).

™ Ibidem.

5 Ibidem.

'® Wirtualnemedia.pl, Menedzerowie IT: Big Data bedzie w najblizszych latach priorytetem, http://www.wirtualne
media.pl/artykul/menedzerowie-it-big-data-bedzie-w-najblizszych-latach-priorytetem [dostep: 10.11.2013].

" Ibidem.
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ski oraz marketing i sprzedaz®. Inng, bardzo istotng zmiang w planach budzetowych
polskich przedsiebiorstw bedzie nowa specyfika inwestycji w dziaty IT — beda one rozbu-
dowywane o duze jednostki obliczeniowe, stuzace podstawowym zadaniom analitycznym
oraz do przechowywania i porzadkowania danych. Dodatkowo, az 87% ankietowanych
menedzeréw przyznaje, ze realizacja wiekszosci projektow Big Data bedzie wymagata
przetwarzania danych w chmurach obliczeniowych, a zatem réwniez w wymiarze trans-
granicznym (co realnie naraza projekty tego typu na inwigilacje instytuciji o celach zblizo-
nych do NSA, czyli amerykariskiej Agencji Bezpieczeristwa Narodowego).

Wyglada wiec na to, ze juz w najblizszym czasie przedsiebiorstwa, ktére gwarantuja
konsumentom podstawowe, codzienne ustugi beda wiedzialy o nich znacznie wiecej niz
dotychczas. Stanie sie tak dzieki wdrozeniu inteligentnych algorytméw analitycznych,
opartych na Big Data w wewnetrzne procesy decyzyjne. Przywota¢ tu mozna przyktad
serwisu internetowego Lenddo, ktéry podejmuje decyzje o przyznaniu pozyczki na podsta-
wie analizy kregéw znajomych petenta i jego zachowan na Facebooku'®. Juz teraz z po-
dobnych ,algorytméw scoringowych” korzysta w Polsce duza cze$¢ branzy bankowej,
leasingowej i ubezpieczeniowej. Innym przyktadem jest projekt Facedeals, ktory rozpozna-
je nasza twarz poprzez system monitoringu miejskiego i wysyta nam spersonalizowane
oferty handlowe, zwigzane z miejscem, w ktérym aktualnie przebywamy, bezposrednio na
telefon komoérkowy. Systemy dedykowane sieciom handlowym sa w stanie — na podstawie
zawartosci koszyka i trajektorii ruchu klientéw - identyfikowaé ztodziei lub kobiety w cigzy
(czesto tego faktu nieSwiadome). Oznacza to, ze pozornie prywatne i intymne informacje
0 zyciu uzytkownikéw powoli i niepostrzezenie wchodzg w posiadanie firm, a tym samym
i rzadéw. Razaca jest przy tym powszechna nieSwiadomos¢ internautow, ktérzy pozosta-
wiajg znaczace fragmenty swojej tozsamosci w trakcie codziennej pracy w Internecie.

Dataveillance i przeklenistwa wielkich danych

Pojecie kredytu wywodzi sie od facirskiego credere i oznacza ,ja wierze” — okre$la zatem
relacje opierajaca sie na zaufaniu. Od zawsze wierzyciele chcieli wiedzie¢, jak najwiecej
o swoich dtuznikach, dlatego zaraz po urzedach panstwowych spisami ludnosci i archi-
wami metrycznymi interesowaty sie wiasnie banki. W XX wieku ustalaniem wiarygodnosci
klientow, ale takze ich preferencji i mozliwosci zakupowych zajety sie wielkie korporacje,
takie jak np. Equifax, Experian czy Axicom. Jeszcze przed upowszechnieniem Internetu
dysponowaly one bazami danych zawierajacymi setki milionéw rejestréw. Z ewidencjono-
wania i gromadzenia informacji o obywatelach skrupulatnie korzystaly réwniez rezimy
totalitarne, w ktorych aparat kontrolny rozwijany byt w celu zabezpieczenia integralnosci
wiladzy, umozliwiajac jednocze$nie represje na ludnosci cywilnej. Przyktadowo, przejecie

'8 Ibidem.
19 Natalia Hatalska, op. cit.
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przez oddziaty SS skrupulatnie prowadzonych rejestréw publicznych w Holandii podczas
Il wojny $wiatowej znacznie utatwito prace zwigzang z identyfikacjg liczby i miejsc za-
mieszkania ukrywajacych sie Zydéw. Innym przyktadem jest archiwum polskiego IPN,
ktére dysponuje dzi$ potezng baza ponad 16 min archiwéw, w ktérych znajduja sie infor-
macje pozyskane przez agenture w ciggu 45 lat funkcjonowania ustroju komunistycznego
w Polsce. Jeszcze bardziej rozwinieta byla dziatalno$¢ stuzb Stasi w niewielkim, ale new-
ralgicznym NRD, w ktérym zabezpieczono az 39 min rejestréw. Informacje znajdujace sie
w teczkach miaty bardzo zréznicowany charakter: tzw. lojalki, rejestry rozméw telefonicz-
nych, kserokopie listéw, wyciagi bankowe, stenogramy z podstuchéw i przestuchan oraz
doktadne opisy relacji towarzyskich i rodzinnych, w tym takze niezwykle ,cenna” doku-
mentacja romanséw i zdrad. Dzieki zaawansowanym metodom analitycznym dzi$ znacz-
nie bogatsze archiwum mozna byloby stworzy¢ na bazie samego Facebooka.

Jak stusznie zauwazaja Viktor Mayer-Schonberger i Kenneth Cukier, autorzy ksigzki Big
Data: A Revolution That Will Transform How We Live, Work, and Think, Internet uczynit pro-
ces budowania wspomnianych archiwéw znacznie prostszym i tarfiszym®. Dzieki wykorzy-
staniu zaawansowanych algorytméw i proliferacji responsywnej technologii w codziennym
zyciu czlowieka (upowszechnienie sie smartfonéw, technologii GPS i czujnikéw aktywnosci
fizycznej), szczegétowa analiza zachowan uzytkownikéw doprowadzita do powstania licz-
nych, zdecentralizowanych i inteligentnych baz danych. Dzieki ich wykorzystaniu Google
dostarcza nam dzi$ spersonalizowane wyniki wyszukiwan, Netflix doradza nam filmy na
weekend, a Amazon wskazuje, ktére ksigzki powinny znalez¢ sie na naszej pétce. Z biegiem
czasu koszty przechowywania i mocy obliczeniowej stuzacej do obstugi duzych danych
zaczng sie zmniejszaé. Oznacza to, ze narzedzia analityczne bedg mialy coraz wiekszg
moc, co prowadzi¢ bedzie do wzrostu rozdzielczosci i zréznicowania typéw danych. Po-
zorna bezstronno$¢ i obiektywnos$é cyfrowej analityki bedzie stopniowo wypieraé bezpo-
$redni kontakt urzedéw lub instytucji prywatnych z petentem. Juz dzi§ wiekszo$¢ komer-
cyjnych bankéw stawia pierwsze kroki w okre$laniu zdolnosci kredytowej swoich klientow
na podstawie analizy danych agregowanych z wewnetrznych Zrédet. Podobnie jak w przy-
padku nowoczesnych dziatéw marketingu, juz wkrétce powszechng praktyka wsréd insty-
tucji finansowych moze sta¢ sie sieganie po zewnetrzne bazy danych. W ten sposéb in-
stytucje te moga uzyskac dostep do bardzo wrazliwych informacji o zyciu kazdego, nawet
potencjalnego klienta. Naturalng konsekwencjq tej sytuacji moga by¢ narodziny nowego,
w petni zautomatyzowanego systemu nadzoru nad nasza kondycja finansowa. Wystarczy
wyobrazi¢ sobie sytuacje, w ktérej bank bedzie w stanie przewidywa¢ bankructwa lub
spadki obrotéw podlegajgcych mu podmiotéw i zapobiegawczo reagowaé poprzez instru-
menty finansowe, np. nagte zamrazanie linii kredytowych.

Najwiekszym zagrozeniem ze strony Big Data jest jednak nie tyle sama ingerencja
W naszg prywatno$¢ i pozyskiwanie ,wrazliwych” informacji z danych, co zakusy rzadéw

20 viktor Mayer-Schonberger, Kenneth Cukier, Big Data: A Revolution That Will Transform How We Live, Work,
and Think, Nowy Jork 2013, s. 150.
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i innych organizacji do przewidywania naszych zachowan i skala prewencji, jaka mozli-
wos¢ ta wywota. Wobec takiego status quo mozemy w najblizszym czasie stawié¢ czofa
prawdziwej dyktaturze danych, ktdrej oblicze jest w tej chwili jeszcze trudne do okreslenia.
Nalezy jednak pamieta¢, ze sama technologia ma z gruntu neutralny charakter, a kluczo-
wym czynnikiem jest zawsze sposob jej wykorzystania. Gtéwnym inicjatorem ewentual-
nych represji bedzie tu zatem potencjalny btad czlowieka, ktéry dokona zlej interpretacji
danych badz przyjmie btedng metodologie ich pozyskania. Popularyzatorzy inzynierskich
zastosowan Big Data, wychodzacy poza rozwigzania marketingowo-administracyjne,
zwracajg jednak uwage na to, ze gromadzenie danych w sektorach przemystowych,
w ktorych moga okaza¢ sie one niezwykle przydatne np. przy optymalizacji i ewaluac;ji
proceséw lub modelowaniu nowych rozwigzan, rzadko wigze sie z gromadzeniem perso-
nalnych informaciji, a jesli tak, to majg one charakter anonimowy. Podwazajgc to zatozenie,
Mayer-Schonberger i Cukier podaja przyktad ,inteligentnych” rozwigzan stosowanych
w amerykanskim przemysle elektrycznym (tzw. smart grid). Wykorzystuja one analize po-
boru energii w czasie rzeczywistym, aby dostosowywa¢ poziom dystrybucji pradu w calej
sieci. Analizujac takie odczyty, na bazie ,unikalnych $ladéw poboru energii’, mozna sku-
tecznie zidentyfikowaé dziatalno$¢ kryminalng, np. hodowle marihuany wykorzystujace
w procesie wzrostu roslin specjalistyczne systemy lamp (pozostawiajace ,unikalng sygna-
ture” w archiwach danych).?’ W podobny sposéb mozna analizowa¢ i dedukowaé tres¢
pozornie anonimowego Zycia przecietnego amerykanskiego domu, w tym stan zdrowia
domownikéw, ich dzienne nawyki oraz inne, czesto intymne wydarzenia z ich Zycia.

Wydaje sie zatem, ze najwieksze zagrozenie zwigzane z Big Data tkwi w tzw. wtérnym
uzyciu. Dobre intencje, zwigzane z ulepszaniem ustug i doswiadczen uzytkownika, mogg
tatwo zosta¢ zdyskredytowane, gdy weZzmiemy pod uwage niestabilno$¢ i transparentno$é
archiwum w dtugim okresie czasu. Uzytkownik, ktéry chce skorzystaé z ustug typu Netflix
czy Spotify, godzi sie na gromadzenie danych o jego preferencjach, poniewaz wychodzi
z zalozenia, ze wspomaga tym samym algorytmy personalizujgce oferte. Czesto jednak
okazuje sie, ze firmy te siegajg do zebranych danych réwniez w innych, choé wcigz neu-
tralnych celach, np. w momencie tworzenia planéw budzetowych, pozyskiwania nowych
inwestoréw albo w trakcie tgczenia sie z innymi organizacjami. Firmy te nie s3 w stanie
wymieni¢ w momencie zawierania umowy wszystkich mozliwych wariantéw uzycia danych
uzytkownika. Dlatego tez powszechng praktyka w takich przypadkach jest stosowanie
zapisow ogolnych. Niestety, bardzo czesto wiasciciele takich archiwéw nawet nie zdaja
sobie sprawy z tego, jak wiele mozna wyczyta¢ z przechowywanych przez nich danych.
Udowodnili to naukowcy z Uniwersytetu w Teksasie, ktérzy szczegétowo przeanalizowali
100 min rejestréw wypozyczen filméw, ktére w 2006 roku udostepnit publicznie Netflix.
Firma, na fali entuzjazmu zwigzanego z crowdsourcingiem, powotata specjalng nagrode
,Netflix Prize" i zaoferowata milion dolaréw kazdemu, kto bedzie w stanie podnies¢ o 10%
skuteczno$¢ algorytmu rekomendacyjnego. Rejestry zostaly oczywiscie dokladnie oczysz-

2 bidem, s. 152.
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czone z jakichkolwiek personalnych informacji o uzytkownikach wypozyczalni. Naukowcy
poréwnali te dane z inng, bardzo popularng baza rekomendac;ji filmowej IMDDb i na tej pod-
stawie celnie zidentyfikowali jedng z uzytkowniczek wypozyczalni, ktéra w efekcie zaskar-
7yta Netflix?. Najbardziej kontrowersyjne wydato sie jednak to, 7e wraz z nazwiskiem
i adresem zamieszkania zidentyfikowano takze jej homoseksualng orientacje. W tym kon-
tekscie trudno sobie nawet wyobrazi¢, jak poteznymi zasobami wiedzy o internautach
zarzadza dzi$ amerykaniska Agencja Bezpieczenstwa Krajowego (NSA), ktdra juz trzy lata
temu dysponowata informacjami o 20 trylionach® transakcji pomiedzy uzytkownikami
réznego typu sieci (m.in. wiadomosci e-mail, telefony, transfery pieniezne), tworzac gigan-
tyczng ,mape komunikacyjng” USA i po czesci catego $wiata.

Wszystkie wymienione przez raport McKinseya czynniki propagujace korzystanie z Big
Data, majace w teorii pozytywnie wptywacé na rozwdj $wiatowych gospodarek i poziom zycia
obywateli mogg réwnie dobrze szybko zwrdci¢ sie bezposrednio przeciwko nim samym.
Kreowanie transparencji, eksperymenty prowadzone na réznych bazach danych, segmenta-
cja, targetowanie i personalizacja ustug, jak réwniez automatyzacja proceséw decyzyjnych,
prowadza do zjawiska dataveillance™, ktére ponad dwie dekady temu scharakteryzowat
Roger Clarke”. Rozumiat je jako wszechobecny, oparty na technologii przetwarzania danych
,stan nadzoru”, przejawiajacy sie kontrolng i dyscyplinarng praktyka monitorowania, agrego-
wania i filtrowania informacji o podmiotach. Podkreslit przy tym jego istotng przewage nad
,panstwem orwellowskim”, sterowanym przez scentralizowane, dwukierunkowe systemy
medialne — polegajaca na tym, ze bazy danych s3 rozproszone, cho¢ zarazem i sieciowo
potaczone. Jak podkresla David Lyon — w przypadku technologii informacyjnych nie mamy
do czynienia z nowg jakoscia, lecz raczej z efektem skali, ktora sprawia, ze te same procesy
sg dzi$ ,bardziej wydajne, bardziej rozproszone, ale réwnoczesnie mniej widoczne'. Zja-
wisko dataveillance zasadza sie na trzech filarach — na dziataniach deskryptywnych, spe-
kulatywnych i prewencyjnych. Trudno dojrze¢ w tym zjawisku neutralny charakter analizy
statystycznej, gtdéwnie przez jego bezposrednie zorientowanie na dziatanie. Gtéwnymi
zwierzchnikami, architektami i wdrozycielami efektow tych dziatan nie s sieci i algorytmy,
lecz zywi ludzie, ktérych podstawowg rolg jest spekulowanie na podstawie wydobytych in-
formacii, a zatem wartosciowanie, co stanowi gtéwny powdd do niepokoju.

Rozproszone bazy danych, generujace unikalne sygnatury uzytkownikéw sieci, pod-
dane sg sieciowej dynamice opartej na kapitalistycznych mechanizmach. Jak wspom-
niatem wczesniej, pejzaz nowej, sieciowej gospodarki tworzg elastyczne modele organi-
zacyjne, ktorych struktury ewoluujg w krétkich odstepach czasu. Tymczasowe projekty

2 |hidem, s. 155.

3 bidem, s. 156.

2 Nawiazujace do pojecia surveillance charakteryzujgcego stan nadzoru, inwigilacji i obserwaciji danego
zbioru podmiotéw.

% Rita Raley, Dataveillance and Countervailance, [w] Raw Data is an Oxymoron, red. L. Gitelman, Massechu-
setts 2013,s. 124.

% bidem, s. 124.



Wizualizacja jako medium wiedzy w spofeczeristwie sieciowym 239

i korporacyjne przejecia spétek prowadza do cigglego scalania i reagregacji baz danych.
Konsekwencjg uplynniania danych jest wylonienie sie specjalistycznych gietd, takich jak
BlueKai, ktére umozliwiajg wymiane i budowanie nowych baz dostosowanych do potrzeb
przedsiebiorstw i organizacji. Mamy wiec do czynienia z czym$ na ksztatt rozmnazania.
Rozumieja i wykorzystuja ten schemat najwieksze spétki technologiczne $wiata — wiasnie
dlatego Google zdecydowat sie w 2008 roku na przejecie internetowej agencji DoubleClick
za niebagatelng sume 3,1 mld dolaréw, pomimo iz byta ona wczesniej oskarzana o nie-
etyczne wykorzystywanie oprogramowania szpiegowskiego do $ledzenia internetowej
aktywnosci uzytkownikow?®’. Nielegalnie zdobyte informacje juz nie przepadna, a z pewno-
$cig moga sie przyda¢ do budowania nowych baz danych. Jak stwierdzit w innym wywia-
dzie sam szef Google, Eric Schmidt - ,nie wiemy o Tobie wystarczajaco wiele, to jest naj-
wazniejszy aspekt ekspansji Google'a".

Na podstawie przytoczonych wcze$niej prognoz dotyczacych spoteczenstwa sieci
wydaje sie, ze dataveillance moze stanowi¢ realne zagrozenie dla przysztych pokolen, ktére
w coraz wiekszym stopniu zaposredniczajg codzienne praktyki poprzez medium, jakim jest
Internet. Uzytkownik musi zdawa¢ sobie sprawe z tego, w jaki sposob konstruowane jest
jego drugie, zaposredniczone przez ruch danych, réwnolegte Ja. Tylko w ten sposob bedzie
w stanie zrozumieé, jakie $lady pozostawia w Internecie. Musi réwniez zdawaé sobie
sprawe z mechanizméw, na bazie ktérych ten sam Internet jest wobec niego responsywny.
Pojawienie sie pierwszych statystycznych systeméw rozpoznawania potencjalnych terro-
rystéw, lub bazujacych na Big Data algorytméw przeciwdziatajacych niedosziym czynom
kryminalnym®, musi stanowi¢ wyrazny sygnat do wprowadzenia nowych rozwiazari praw-
nych i zaistnienia zmian kulturowo-spofecznych, stuzacych pogtebieniu transparentnosci
mechanizméw pozyskiwania danych przez organizacje oraz umozliwiajacych uzytkowni-
kom ich bezposrednia kontrole z opcjg usuniecia rejestru wigcznie. Dalszy rozwéj tak poj-
mowanego dataveillance moze doprowadzié¢ do stworzenia paristwa ,cybertotalitarnego”,
posiadajacego doskonatg, bo opartg na algorytmach, kontrole nad obywatelem. W takim —
praktycznie orwellowskim — panstwie kazdy obywatel z zasady zostalby ostatecznie po-
zbawiony wolnej woli.

Nowe zawody publicznego zaufania

W 2001 roku Doug Laney, analityk META Group (dzi$ Gartner, Inc.), w raporcie pt. 3D Data
Management: Controlling Data Volume, Velocity, and Variety zaproponowat, aby definio-

27 Adam Penenberg, Why Web surfers love to hate cookies, http://www.slate.com/articles/technology/tech
nology/2005/11/cookie_monsters.html [dostep: 10.11.2013].

%8 Lucy Sheriff, Google wants to really get to know You, http://www.theregister.co.uk/2007/05/24/google_
mind_reading/ [dostep: 10.11.2013].

% Takim systemem jest stworzony przez US Department of Homeland Security FAST (Future Attribute
Screening Technology), stuzacy do identyfikacji potencjalnych terrorystow (testy wykazaly jego 70% skutecznosc).
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wac coraz bardziej ztozony przyrost danych za pomocg trzech wymiaréw: wielkosci, szyb-
kosci i réznorodnosci. Akcentowat tym samym ich wzrastajacg dynamike i zdolno$¢ do
agregaciji, ktdéra dzis jest kluczowym, a jednoczesnie tak bardzo niepokojacym mianowni-
kiem kultury Internetu. W 2011 roku Mark Beyer, wiceszef dziatu R&D w Gartner, Inc., zwré-
cit uwage na aktualno$é tej definicji w kontekscie nowego raportu dotyczacego wiasnie Big
Data. Wezwat przy tym analitykow informacji do tego, aby przedefiniowali swoje dotych-
czasowe metodologie, biorac pod uwage wspomniane trzy wymiary®. Analitycy Gartnera
zwrdcili w ten sposob uwage na fakt, ze obok samego zarzadzania archiwizacjg wielkich
ilosci danych, wazniejsze bedg kompetencije zwigzane z formutowaniem na ich podstawie
whnioskéw, a co za tym idzie — pojawienia sie nowego rodzaju kategorii odpowiedzialnosci
spotecznej. Kategoria ta pojawia sie w brakujagcym kontekscie wspomnianej definicji,
a mianowicie w permanentnosci danych, czyli w zatraceniu mozliwosci budowania tym-
czasowych narracji przez spoteczenstwo sieci.

Wyzwaniem dla catego sektora edukacji bedzie stworzenie oferty nauczania nowych,
zaawansowanych metod analitycznych. W tym kontekscie ,The Economist” w roku 2010
zwrdcit uwage na potrzebe pojawienia sie nowej profesji — ,badacz danych” (data scien-
tist), ktora faczy umiejetnosci programisty, statystyka, psychologa, dziennikarza lub pro-
jektanta pracujacego nad wyodrebnieniem sensownych, intersubiektywnie komunikowal-
nych syntez, wywodzacych sie bezposrednio z chaotycznych stoséw danych. Postuzy sie
w tym celu zaawansowanym wnioskowaniem statystycznym i automatyka, ktére beda
podstawowymi narzedziami stuzacymi mu w wyszukiwaniu zwigzkéw, zaleznosci, cykli,
prawidtowosci i prawdopodobienistw. Oprocz twardych umiejetnosci, badacz danych powi-
nien mie¢ takze swiadomo$¢ medialng. Komunikujac wnioski bardziej lub mniej doswiad-
czonym odbiorcom, musi potrafi¢ przekazac je w mozliwie obiektywny i skuteczny sposéb.

Badacz danych jest wiec w pewnym sensie eksperymentatorem, analitykiem i popula-
ryzatorem w jednej osobie — jego tezy, obserwacje i prognozy wynikaja z wnioskowania
o charakterze indukcyjnym, za$ wykorzystywane metody stuzg tworzeniu réznych form
uporzadkowania danych. Dokonuje on zatem wyboréw interpretacyjnych, ktére wediug
hipotezy Sapira-Whorfa sg determinowane kulturowo. Biorac pod uwage obecne zaintere-
sowanie rzadéw, korporacji i innych organizacji budowaniem swojej przewagi konkuren-
cyjnej na bazie kolekcjonowania i analityki danych, profesja badacza danych wymaga
krytycznej swiadomosci etycznej, w szczegdlnosci zwigzanej z wpltywem konstruowanej
narracji i trybu obserwacji na reszte spoteczenstwa.

Wspomniany wczesniej raport McKinseya zwraca uwage na znaczace braki wsréd do-
stepnej kadry zawodowej, ktéra miataby tworzy¢ i obstugiwaé systemy oparte na Big Data.
W samych Stanach Zjednoczonych brakowato w 2011 roku prawie 200 tys. specjalistow
posiadajacych zaawansowane umiejetnosci analityczne oraz 1,5 min menedzeréw zdol-
nych podejmowac decyzje na bazie analiz Big Data. Braki te dotyczg zaréwno kadry do-

% Gartner Inc., Gartner Says Solving ,Big Data’ Challenge Involves More Than Just Managing Volumes of Data,
http://www.gartner.com/newsroom/id/1731916 [dostep: 10.11.2013].
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radczej, wspomagajacej decyzyjnos¢ firm i instytucji, jak i tworcéw narzedzi do manipula-
cji i automatyzacji pracy z danymi. Oznacza to, ze na rynkach istnieje wiele luk, ktére
w najblizszym czasie wypetnig absolwenci jeszcze nieistniejacych kierunkéw studiow.
W placéwkach uniwersyteckich na calym $wiecie powstang nowe, czesto eksperymental-
ne, projekty edukacyjne.

Z punktu widzenia publicznego zaufania najbardziej pozadany model edukacyjny
umozliwi wylonienie sie grupy badaczy danych, obdarzonych $wiadomoscia kontekstu
psychologicznego, czy tez kulturowo-etycznego swojej profesji, jak réwniez jej ograniczen.
Dzi$ role te petnig z jednej strony analitycy danych, z drugiej za$ popularyzatorzy, czyli
aktywisci, dziennikarze lub projektanci. Celem wspomnianych modeli edukacyjnych bytoby
budowanie zuniformizowanych, interdyscyplinarnych perspektyw, ktére dawatyby nadzieje
na budowanie krytycznej $wiadomosci zagrozen mogacych prowadzi¢ do pogtebiania
stanu dataveillance. Badacz danych w procesie tworzenia narracji powinien faczyé kompe-
tencje analityczne i popularyzatorskie, dzieki czemu bytby on zdolny do unaoczniania sto-
jacych za nimi idei, perspektyw i intereséw. Jednym z jego podstawowych celéw powinno
by¢ budowanie transparentnosci komunikacyjnej. Jest to sygnat nadchodzacej zmiany
kulturowej, ktéra zdecydowanie zaburzy tradycyjne podzialy na dyscypliny techniczne,
artystyczne i humanistyczne.

Wizualizacja w stuzbie popularyzacji

Zaréwno analitycy danych, jak i popularyzatorzy, ktérzy dostarczajg wiedze amatorom
i specjalistom, coraz cze$ciej siegajg po narzedzia z zakresu wizualizacji danych, wcho-
dzac niekiedy w romans ze sztukg i kompetencjami artystycznymi. Ich uniwersalny - po-
nadjezykowy i ponadkulturowy charakter - niesie ze sobg olbrzymi potencjat, szczegédlnie
w dobie chaotycznej i nieprzejrzystej komunikacji sieciowej. ,Wyswietlacze zapewniaja
najwyzszg przepustowos¢ informacji pomiedzy komputerem i cztowiekiem. [..] 20 miliar-
déw neuronéw w mézgu odpowiada za analize informacji wizualnych, dostarczajac nam
mechanizm wychwytujacy wzorce, stanowigc fundamentalny komponent naszej aktyw-
nosci kognitywnej™'. Cztowiek w trakcie korzystania z wizualizacji tworzy z nia, wedtug
Colina Ware'a, jednolity ,system kognitywny”. W systemie tym jednoczg sie ze sobg: per-
cepcja wzrokowa, kognicja, mechanizm decyzyjny, moc obliczeniowa komputera oraz
okreslone zasoby informacyjne sieci internetowej lub wybranej bazy danych. Wtasnie dla-
tego, wszedzie tam, gdzie pisemna reprezentacja staje sie zbyt zlozona lub nieprzejrzysta,
podstawowym narzedziem staje sie struktura wizualna, kompresujaca informacje do
ksztattéw geometrycznych, czesto poszerzonych o dodatkowe, interaktywne funkcjonal-
nosci. Tak wiec najwazniejsza korzy$é ptynaca z wizualizowania danych to mozliwo$¢ ich

%1 Colin Ware, Information Visualisation. Perception for design, Third Edition, Elsevier Inc. 2013, Kindle Edi-
tion, loc. 364.
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szybkiej, syntetycznej, eksploracyjnej analizy. Wizualne diagramy, schematy i modele mo-
ga byé traktowane jak narzedzia nawigacyjne, ktore podobnie jak mapa, sg w stanie kom-
presowac zlozone zagadnienia, problemy, a przede wszystkim procesy do prostych infor-
macji sensorycznych. Ich komponowanie w zamknieta, funkcjonalng cato$¢ jest czesto
zadaniem tworczym, wymagajacym dziatania wyobrazni, otwartej perspektywy poznaw-
czej i gtebokiej empatii, w ktérych najlepiej sprawdzajg sie artysci wizualni.

Za wiele wizualizacji danych, dostarczanych na co dzier uzytkownikom Internetu, od-
powiadajg bardzo czesto mate zespoly zlozone ze specjalistéw waskich dziedzin. Zdarza
sie, e sg one nieSwiadome dalszego przeznaczenia ich produktow, projektujg je na zamo-
wienie dziatéw administracji badZ marketingu. Manipuluja, interpretujq i decydujg o ksztat-
cie danych, bazujac np. na potaczeniu wiedzy z dziatu statystycznego i graficznego. Brak
ekspertéw z zakresu np. wizualnego projektowania danych i socjologii moze owocowaé
wzrostem informacyjnej nieprzejrzystosci. Nieostrozne manipulowanie ksztattem danych
sprawia, ze z ostatecznego produktu moga znikaé istotne informacje, co bezposrednio
wplynie na jako$¢ decyzji podejmowanych na jego podstawie. Przyktadéw tego typu prak-
tyk jest sporo, do tego stopnia, ze powstajq odrebne serwisy zajmujace sie kolekcjonowa-
niem bezuzytecznych wizualizacji danych (np. www.wtfviz.net). Zamieszczone tam przy-
klady $wiadczg o tym, Zze powyzsze zagrozenie dotyczy wszystkich gafezi gospodarki
informacyjnej.

Wspomniana nieprzejrzystosé informacyjna jest gltéwnym wrogiem transparentnosci
czyli réwnomiernej dystrybucji informacji w spoteczeristwach wiedzy. Wystepuje ona za-
rowno w sektorze prywatnym, jak i publicznym, a dotyczy na przyktad udostepnionych
publicznie, waznych dokumentow rzadowych. W ten wiasnie sposdb powstat m.in. projekt
interaktywnej wizualizacji amerykanskiego budzetu, czyli jednego z najbardziej ztozonych
dokumentéw rzadowych na $wiecie — US Budget Visualisation (USBV)*. Jego tworca jest
Solomon Kahn, amerykanski dziennikarz ekonomiczny, ktéry prébowat w syntetyczny
sposdb opisa¢ wydatki rzadowe. Odkryt jednak, ze medium tekstu uniemozliwia sensowng
lekture tego typu dokumentéw. Jego sens opiera sie wytacznie na spisie alokacji jednostek
budzetowych w ramach amerykanskiej administracji, co zbliza go raczej do ksztattu bazy
danych. Kahn stworzyt wiec narzedzie programistyczne, ktére umozliwia wizualng eksplo-
racje budzetu. Udostepnit je za darmo, z my$l3 o kolegach z branzy. Okazato sie jednak, ze
narzedziem zainteresowata sie znacznie wieksza rzesza uzytkownikéw. Kazdy z nich chciat
na wiasng reke oceni¢ kondycje” wtadzy. Dane, z ktérych skorzystat autor, pochodza
z kilku oficjalnych stron rzadowych, ktére udostepniaja je w formie publicznego API
(Application Programming Interface). Kahn zamienit je w interaktywne formy wizualne za
pomoca popularnej JavaScriptowej biblioteki wizualizacyjnej — d3, po ktérg siega coraz
wiecej dziennikarzy zacheconych mozliwos$ciami, jakie dajg im dodatkowe kompetencje
zwigzane z programowaniem i wizualizacjg danych. Niezwykle skomplikowany dokument,
generowany przez setki komérek i agend rzadowych, choé od dawna publiczny, przez

%2 http://solomonkahn.com/us_budget/ [dostep: 10.11.2013].
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swojg nieprzejrzystos¢ w niklym stopniu przektadat sie na preferencje amerykarskich
wyborcéw. Dzieki wizualizacji stat sie on ,informacyjnie transparentny”. Za pomocg reduk-
cji do prostych, interaktywnych form graficznych jest mozliwy do odczytania przez kazde-
go odbiorce. Jest to skromny, cho¢ znaczacy przyktad odwrdcenia stanu dataveillance,
ktorego beneficjentem jest w tym wypadku kazdy obywatel USA.

Syntetyczny charakter wizualizacji znacznie przy$piesza proces kognitywnej ekstrakgji
emergentnych wtasciwosci danych, ktore czesto ,znikaly” w dostownym procesie lektury
lub manualnego ich filtrowania. Umozliwia réwniez zadawanie nowych pytan oraz strate-
giczng zmiane kierunku trwajacych badan. Przyktadowo tréjwymiarowe wizualizacje nie-
mozliwych do obejrzenia gotym okiem obiektéw lub proceséw (np. symulacje dna oceanu,
czarnej dziury, kolizji czasteczek) opieraja sie bezposrednio na gigantycznych ilosciach
danych z pomiaréw. Sa to wygenerowane byty, ktére poprzez abstrakcyjne formy wizualne
umozliwiajg ludziom zmystowg interpretacje ztozonych zasobéw danych, reprezentujacych
obiekty lub zjawiska o skali przekraczajacej mozliwosci naszych umystéw (dokonujg ich
kompresji na potrzeby ludzkiego aparatu poznawczego). W tym kontekscie podkresli¢
trzeba, ze ujawniajgce sie w wizualizacjach zjawiska emergentne najczesciej nie s
w zaden sposob antycypowane przez badacza, przez co potrafig podwazyé nawet najbar-
dziej intuicyjne tezy. Prostym, a jednoczesnie obrazowym przyktadem jest popularna ani-
macja infograficzna — Wealth Inequality in America (nierdwno$¢ majatkowa w USA), ktéra
za pomocy spokojnej narracji lektora i stopniowego ujawniania kluczowych wykresow
obrazuje istotng rozbiezno$¢ pomiedzy swiadomoscig wystepowania nieréwnosci przez
przecietnego obywatela USA a jej rzeczywistym ksztattem. W ten sam sposéb uwidacz-
niane sg réwniez bledy w samych pomiarach — dopiero w wyniku wizualizacji zyskuja
wyrazny ksztatt, umozliwiajagc w ten sposéb bardzo skuteczng kontrole jakosci. Wizuali-
zowanie danych ma charakter indukcyjny, dzieki czemu prowadzi do stawiania nowych
hipotez i niespodziewanych pytan, co przyczynia sie do pogtebiania spotecznej transpa-
rencji i Swiadomosci zjawisk emergentnych.

Wspétczesnie mamy do czynienia z rozwinieta gamg informacyjnych praktyk wizual-
nych, szeroko adoptowang w komunikacji wspdtczesnej wiedzy. Réznice w metodologiach
i polach eksploatacji wplynely na krystalizacje kilku odrebnych dziedzin: projektowania
informacyjnego (information design), wizualizacji informacji (information visualisation),
wizualizacji danych (data visualisation), wizualizacji naukowej (scientific visualisation) oraz
wizualnej analityki (visual analytics). Kazda z tych praktyk wigze sie z innymi potrzebami
grup docelowych. W przypadku najstarszej z nich — projektowania informacyjnego — cho-
dzi przede wszystkim o ,czyste, transparentne i jednoznaczne przedstawienie informacji
w celu wspomagania proceséw poznawczych oraz rozszerzania dialogu i komunikacji"®.
Przyktadem takiej praktyki jest jezyk graficzny ISOTYPE (International System of Typogra-
phic Picture Education), autorstwa Otto Neuratha, austriackiego socjologa wywodzacego

% Shella Pontis, Making sense of information (visual) practises, http://sheilapontis.wordpress.com/2012/12
/21/making-sense-of-information-visual-practices/ [dostep: 02.11.2013].
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sie z Kota Wiedenskiego. Miedzynarodowy system piktograméw miat w uniwersalny spo-
s6b uniformizowaé orientacje przestrzenng, standardy pracy, zagrozenia etc. Wizualizacje
tego typu taczg w sobie wiedze i informacje o réznym poziomie ztozonosci i rozdzielczosci,
koncentrujac sie na spéjnym i dostepnym dla szerszej publicznosci przekazie wyjsciowym.
Technika ta jest szeroko wykorzystywana w przemysle, tworzac pomost komunikacyjny
pomiedzy ztozonymi produktami i procesami a jej ostatecznymi beneficjentami — mowa tu
m.in. o projektowaniu instrukciji, systemach nawigacji wizualnej, mapach, formularzach
oraz strategiach komunikacyjnych. Konstrukcje tego typu wymagaja czesto pracy wielu
zespotéw odpowiadajacych za ,strategiczne planowanie, analize problemowa, metodologie
rozwoju czy projektowanie wizualne”™*.

Wizualizacja informacji, ktéra wywodzi sie bezposrednio z projektowania informacyj-
nego, opiera sie na wsparciu komputera, tworzac ,interaktywne reprezentacje wizualne
abstrakeyjnych danych wzmacniajacych kognicje™. Uzytkownik ma mozliwos¢ wykonania
okreslonych czynnosci na danej reprezentacii, np. sortowania i oznaczania, poréwnywania
wielu modalnosci wizualizacyjnych, manipulacji rozdzielczoscig i typem informaciji, a za-
tem na multisensorycznej, wielokierunkowej nawigacji w srodowisku danych, co umozliwia
tworzenie ogdlnego pojecia oraz indukcyjnego rozumienia i zapamietywania duzych ilosci
danych. Dobrym przyktadem takiego narzedzia jest aplikacja GED VIZ**, ktéra stuzy mapo-
waniu globalnej dynamiki handlu. Odwotuje sie ona do dziesiecioletniej historii trendéw
w Swiatowej ekonomii, budujac na tej podstawie algorytm symulowania i przewidywania
przysztych zjawisk. W tym i podobnych przypadkach wizualizacja informacji definiowana
jest przez interaktywnos$¢ interfejsu, poprzez ktéry dokonywane sa manipulacje na mate-
riale bazowym. Manipulacje te moga mie¢ na celu prezentacje, czyli komunikowanie wyni-
kow okreslonych analiz, a zatem np. analize dowodowa, wspomagajacg ocene materiatu
Zrodiowego, lub analize wyjasniajaca, stuzacg odnajdywaniu wzorcow i prawidtowosci
w duzych woluminach danych®'.

Wizualizacja danych koncentruje sie wytacznie na surowych jednostkach, czesto ana-
lizujac je w czasie rzeczywistym. Jej celem jest zarazem okreslenie najwlasciwszej meto-
dologii pozyskiwania i filtracji prébek oraz znalezienie najlepszych form wizualnych, ktére
postuzg do ich redukcji, przy jednoczesnym zagwarantowaniu zachowania kluczowych
informacji. Wizualizacja danych generuje spéjne i ujednolicone w sensie jako$ciowym
obrazy, bazujac na réznych koncepcjach architektury informacji. Pozwala w ten sposdb
odbiorcom na natychmiastowe wychwytywanie gotym okiem wszelkich niuanséw, prawi-
dtowosci i wzorcow, ktére jawig sie mu w sposob emergentny — poprzedza zatem infor-
macje, umozliwiajac jej ekstrakcje. Przyktadowo, narzedzia stuzgce wizualizacji danych

% Ibidem.

% 7a: M. Dork, Visualisation for search: Strolling through information landscapes (Lecture) UCLIC, December
2012, [w:] Shella Pontis, Making sense of information (visual) practises, http://sheilapontis.wordpress.com/2012/
12/21/making-sense-of-information-visual-practices/ [dostep: 02.11.2013].

% http://viz.ged-project.de [dostep: 02.11.2013].

¥ Ibidem.
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moga stuzyé w efektywnym prezentowaniu uzytkownikom wtasciwych konsekwencji ich
internetowych dziatan. W ten sposéb wspomagaé moga kontrolowanie danych, ktére sg na
biezaco transmitowane z ich urzadzen. Przyktadem takiej aplikacji jest Give Me My Data™
ktéra umozliwia eksportowanie danych i statystyk korzystania z Facebooka w formatach
stuzacych bezposrednio do dalszej wizualizaciji. Przyktadem organizacji walczacej o pogte-
bianie transparencji sieciowych aplikacji, w tym przypadku powotanej przez samo Google,
jest Data Liberation Front®. Organizacja ta w 2011 roku udostepnita internautom narze-
dzie umozliwiajgce natychmiastowe skopiowanie i wykasowanie prywatnych danych
z wiekszosci wiodacych produktéw Google. Oprécz mozliwosci ich skasowania jest takze
opcja eksportu do otwartych formatéw, gotowych do dalszej obrébki graficznej.

Ostatnim typem informacyjnych praktyk wizualnych, ktory cieszy sie wspétczesnie
sporym zainteresowaniem, jest wizualizacja naukowa. Tego typu praktyka jest pokrewna
wizualizacji danych, a jedyna réznica to jej niestandardowos¢ (systemy te sg czesto bu-
dowane od zera, na potrzeby danego projektu naukowego) i ,zasobozernos¢”, wymagajaca
przemystowych mocy obliczeniowych. Naukowcom zalezy na przedstawianiu realistycz-
nych (odwotujacych sie do praw fizycznych), tréjwymiarowych renderéw proceséw badz
obiektéw, stanowigcych unaocznienie ich, czesto zupetnie abstrakcyjnej, praktyki nauko-
wej. Wizualizacje naukowe to najczesciej odrebne, wielostanowiskowe aplikacje oparte na
niezaleznym silniku symulujgcym zmiany danego modelu w czasie, umozliwiajace uchwy-
cenie i ukazanie prawdopodobnej dynamiki badanego obiektu. Tak potezne formy wizualne
konstytuowane sg niekiedy na bazie wieloletnich, interdyscyplinarnych proceséw badaw-
czych, w ktérych uczestniczy spora liczba badaczy. Wizualne syntezowanie tych prac stuzy
wzrokowej analizie aktualnych wynikéw i ich ogdlnego postepu. Intersubiektywny obiekt
wizualny poszerza i dynamizuje dyskurs naukowy, a takze pozwala naukowcom na zadanie
nowych pytan. Wystarczy przypomnie¢ euforie tysiecy pracownikéw szwajcarskiego CERN-u
na widok prymitywnej wizualizacji pomyslnego pomiaru bozonu Higgsa.

Podsumowanie

Wszystkie wspomniane narzedzia wizualne pozwalajg uzbroié¢ ludzki aparat poznawczy
i wspomagaé go w radzeniu sobie z opartymi na wyktadniczym przyro$cie danych, nad-
chodzacymi problemami wspéiczesnej cywilizacji. Wizualizacje danych rozwijajg nasza
umiejetno$¢ poruszania sie w coraz mniej przejrzystym $rodowisku gospodarki informa-
cyjnej i coraz bardziej zlozonym obszarze nauk empirycznych. Staja sie pomostem pomie-
dzy przedsiewzieciami badaczy danych a beneficjentami ich wynikéw. Narracje wizualne
stuzg przyspieszeniu, udroznieniu i udoskonaleniu wymiany ztozonych — przez co czesto
nieczytelnych - informaciji. Stajg sie réwniez wielowymiarowymi aktami komunikacji, nad

% http://givememydata.com [dostep: 12.11.2013).
% http://www.dataliberation.org [dostep: 12.11.2013].
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ktorymi opieke sprawujg wizualni projektanci. Upowszechnienie praktyk zwigzanych
z wizualizacjg danych prowadzi do powiekszenia grona osdb biorgcych udziat w procesach
decyzyjnych duzych organizacji. W efekcie decyzje te opierajg sie na wiekszej ilosci prze-
stanek, poszerzonych o dodatkowe konteksty, obszary badawcze i perspektywy kulturo-
wo-spoteczne. Wizualizacje danych sg wiec doskonatymi narzedziami dla badacza danych,
ktérego publiczng odpowiedzialno$cig jest poglebianie transparentnosci w obszarze eks-
trakeji, analizy, administracji i handlu danymi. Jednoczesnie, dzieki agregowaniu ztozonych
baz danych, mocy obliczeniowej komputeréw, interdyscyplinarnych umystéw i analitycz-
nego oka, umozliwiajg generowanie nowych obserwacji naukowych i idei na nieznang
dotad skale.

Narzedzia te stanowig réwniez, a moze przede wszystkim, obiecujace medium obrony
przed zagrozeniami dataveillance. Popularyzowane przez badaczy danych, umozliwiaja
efektywne przenikanie analiz Big Data do opinii publicznej. Pojawia sie wiec szansa na
alternatywne spoteczne medium, stanowigce odpowiedz na anonimowy przeptyw danych
o uzytkownikach. ,Internetowe Ja”, czyli suma informacji kragzacych o pojedynczym uzyt-
kowniku, rozproszonych w catej cyberprzestrzeni, moze pewnego dnia zostaé sprowadzo-
na w ramach pojedynczego systemu do czytelnej, transparentnej formy wizualnej. Taka
innowacja w naszej codziennej praktyce nawigowania w Internecie doprowadzitaby do
wyréwnania szans poznawczych pomiedzy przecietnym uzytkownikiem a korporacyjnym
analitykiem danych. Uzytkownik Internetu powinien uzyskaé prawo do bycia poinformo-
wanym w oszczedny i natychmiastowy sposéb o tym, w jaki sposob jego biezace dziatania
w sieci przektadaja sie na generowanie konkretnej wartosci u wiascicieli baz danych (np.
wykresy dotyczace aktywnosci ciasteczek® zainstalowanych, by $ledzié nasza przegla-
darke internetowg albo obrazy naszych aktywnosci w mediach spotecznosciowych). Powi-
nien takze mie¢ mozliwo$¢ tatwego wgladu do wszelkich informacji o wtasnej aktywnosci.
Wizualne reprezentacje powinny takze wspieraé¢ publiczng opinie poprzez relacjonowanie
wydarzen, opis zjawisk, ttumaczenie proceséw gospodarczo-politycznych czy tez identyfi-
kowanie ,czarnych dziur’ w systemie informacyjnym (np. wizualizacja budzetu” lub po-
wigzania postéw na sejm ze $wiatem gospodarczym®). Zyjemy w czasach, w ktorych
wielko$¢, skala przyrostu i réznorodno$¢ danych moze przestaé¢ stanowi¢ przeszkode
w rozumieniu rzeczywistosci i przeksztatcic sie w jej nowe zwierciadto. Te wyzwania stojg
réwniez przed wspotczesng sztuka, ktéra postugujac sie nowym jezykiem, zmienia rozu-
mienie wspdiczesnej kultury, ale tez ma szanse na krytyczne spojrzenie na rynek komer-
cjalizujacy ludzkie doswiadczenia, historie i wizerunki zapisane w danych.

“0 Bardzo skuteczng praktyka tego typu jest narzedzie Collusion, stworzone przez Morzille jako wtyczka do
jej flagowej przegladarki Firefox. Narzedzie to w wizualny sposob ukazuje sie¢ ciasteczek dziatajaca na naszym
komputerze, uzbrajajac ja w kontekst historii odwiedzonych przez nas stron.

' Temu zagadnieniu dedykowana jest wizualizacja Otwarty budzet, stworzona przez Marcina Ignaca we
wspotpracy z twércami serwisu otwartybudzet.pl

“2\W taki spos6b dziata otwarty niedawno portal http://www.przeswietl.pl [dostep: 20.12.2013].
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MICHAL KRAWCZAK

Demokratyzacja mediow:
kreatywne programowanie i kultura makerow

0d momentu kiedy nauki rozprzestrzenity sie tak bar-
dzo, ze przetransformowaly caty $wiat w laboratorium,
artysci zostali zmuszeni do stania sie laborantami po-
§réd innych laborantéw, zatem wszyscy bierzemy
udziat w tych samych kolektywnych eksperymentach’.

Bruno Latour

Kiedy granice laboratoriéw zostaty poszerzone do wymiaréw planetarnych, okazato sie -
jak trafnie to ujmowat na poczatku XXI wieku Bruno Latour - Ze zyjemy w $wiecie ciggtego
eksperymentu i praktyk badawczych. Dokonuja sie one w bardzo réznych sferach jedno-
czesnie. Dotyczg zaréwno eksperymentéw teoretycznych, jak i praktycznych wykonywa-
nych w przestrzeniach kulturowych, spotecznych, politycznych, ekonomicznych, ale tez -
jak zaznacza Latour - dokonujg sie one na nas samych. Kiedy myslimy dzi$ o demokraty-
zacji mediow, kreatywnym programowaniu czy nowym stosunkowo zjawisku, jakim jest
kultura makeréw, wywdd opisujacy te tendencje musi obejmowac dwie podstawowe, sple-
cione ze sobg $ciezki.

Pierwsza z nich siega lat 60. XX wieku — poczatkéw kultury hakeréw i szerszego zja-
wiska haktywizmu kulturowego, politycznego, ekonomicznego. Dotyczy jeszcze czasow
zimnowojennych, kiedy to w Stanach Zjednoczonych pojawity sie ruchy, ktére polegaty na
odzyskiwaniu mediéw i technologii z obiegéw militarnych i korporacyjnych. Wéwczas
zaczely powstawaé pierwsze partyzanckie sieci wymiany informacji i wideosfery, ktore
ksztattowane byly oddolnie przez rézne spoteczne grupy. Pokolenie wychowane na ksigzce
Understanding Media Marshala McLuhana poszukiwato od samego poczatku nowych prak-
tyk twoérczego wykorzystania narzedzi cyfrowych. To podejscie do technokulturowych
przeksztalcen w obrebie sztuki i réznych dziatan z pogranicza nauki oraz technologii
w jednym ze swoich oblicz rozwineto sie w latach 90. w kulture hakeréw. Zaangazowani
w ten ruch tworcy, inzynierowie, programisci poprzez swoje akcje, performansy, ale tez
strategie kreatywnego kodowania wyrazali swoje niezadowolenie wobec réznych sytuacji
politycznych i spotecznych, ktére mialy miejsce w wymiarze lokalnym i globalnym. Stali sie

! Bruno Latour, Olafur Eliasson: The Weather Project, katalog wystawy, London 2003.
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ruchem antysystemowym — prowadzac dziatania ujawniajgce ukrywane przed opinig pu-
bliczng informacje. Znaczenie mechanizméw wspéiczesnego hakingu, w rzeczywistosci
utowarowienia informacji, opisat w swojej gtosnej ksigzce Hacker Manifesto McKenzie
Wark w 2004 roku®. Jak ujat to badacz, hakowanie, rozumiane wspélczesnie, ma juz nie
tylko wymiar specjalistycznego warsztatu informatycznego i programistycznego, ale roz-
cigga sie na catg sfere mediéw, polityki i dziatalnosci spotecznej.

Druga $ciezka ma rowniez swoje korzenie w przemianach kulturowo-spoteczno-na-
ukowych lat 60. XX wieku, ale jest strategig alternatywnych sposobdw uczestniczenia
w kulturze, budowania i wprowadzania modyfikacji do mainstreamu. Chodzi tu bardziej
o0 podejscie konstruktywistyczne, czyli projektowanie nowych form dynamicznie rozwijajg-
cych sie sieciowych spotecznosci. Przy czym pojecie sieci nie jest tu postrzegane wytacz-
nie w wymiarze cyfrowym, ale opisuje relacje pomiedzy uczestnikami kultury makeréw,
ktrzy wymieniaja sie narzedziami, wiedza i umiejetnosciami®. Zreszta do pewnego stopnia
kultura makeréw, ktéra zaczyna silnie rozwija¢ sie pod koniec lat 90. XX wieku, wraz z calg
swojg infrastrukturg — czyli siecig pracowni, warsztatow, medialabow, fablabéw, hacker-
spaces — jest pewng forma przetamania fascynacji $wiatem wirtualnym z lat 90. Z jednej
strony stwarzanie fizycznych obiektéw pozwala odczué materialny wymiar wspélnej pracy,
z drugiej antycypuje kolejng aktualizacje przewidziang dla rozwoju technokultury: Internet
Rzeczy. W rzeczywistos$ci bowiem projektowane i wytwarzane w fablabach przedmioty nie
sq wylacznie obiektami $wiata materialnego, ale funkcjonujg w $wiecie poszerzonym
(augmented reality), kontaminujac cechy rzeczywistosci realnej i wirtualnej. Dlatego tez tak
istotne z tej perspektywy jest potaczenie kompetencji programistycznych, inzynierskich
i designerskich, dokonujace sie w czasie wspdlnych zespotowych projektow realizowanych
przez makeréw. Wielu aktywnych uczestnikow ruchu powotuje sie na stwierdzenie, ze to
wiasnie projekty garazowe, rozpoczete na prywatng skale w latach 60. XX wieku, ostatecz-
nie doprowadzity do rewolucji cyfrowej*, czyniac oczywiscie ikonami tego procesu Steve'a
Jobsa i Billa Gatesa, a sam ruch makeréw jest dzi$ zalgzkiem kolejnej rewolucji industrial-
nej°. Faktem jest, ze strategie wspotpracy, po ktére siegneli pierwsi twércy ruchu, dopro-
wadzity z jednej strony do powstania tak przetomowych dla kultury urzadzen jak drukarki
3D, z drugiej daly spofeczne wsparcie dla darmowego udostepnienia niektérych technolo-
gii, jak na przyktad Arduino. Trudno jednoznacznie orzec, czy kultura makeréw postuguje
sie subwersjg wobec korporacyjnej kultury technologicznej, czy raczej jest jej czescig po-
zwalajaca eksperymentowaé, szybciej prototypowac i testowaé rézne rozwigzania na
ograniczonej grupie uzytkownikéw. Prawda jest tez, ze wszystkie interesujgce zjawiska
w globalnym systemie ekonomicznym, ktére maja co$ innowacyjnego do zaproponowania,

2 McKenzie Wark, A Hacker Manifesto, Harvard 2004.

¥ Na temat wplywu modelu sieci na zycie spoteczne zob. Nicholas A. Christakis, James H. Fowles, W sieci
Jak sieci spofeczne ksztaftuja nasze Zycie, Sopot 2011.

#Zob. Walter Isaacson, The Innovators: How a Group of Hackers, Geniuses, and Geeks Created the Digital
Revolution, New York 2014.

5 Chris Anderson, Makers: The New Industrial Revolution, New York 2014.
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w krétkim czasie sg kopiowane i komercjalizowane przez duzych graczy. Gra zatem polega
nie tylko na ciggtej prébie odzyskania fragmentéw kultury technologicznej przez niezalez-
nych tworcow, ale i na statej ucieczce przed mechanizmami rynkowymi.

Wréémy na moment jeszcze do samego terminu demokratyzacja mediéw. Pojecie,
ktére wywotuje liczne spory teoretyczne, w tekscie tym, jak i w calym projekcie ksigzki
Sztuka i technologia w Polsce. Od cyberkomunizmu do kultury makeréw — nie jest rozumiane
jako jednoznacznie pozytywne zjawisko i w pewnym stopniu wigze sie imperatywem neo-
liberalnych ideologii nakazujacych poszukiwanie i postugiwanie si¢ coraz to nowymi na-
rzedziami i formami komunikacji. Demokratyzacja zatem jest pewng konsekwencjg glo-
balnego technokapitalizmu, co w sytuacji Polski po przetomie 1989 roku ma szczegélne
znaczenie i generuje niezwykle skomplikowany splot tendencji, relacji, polityk i proceséw.

Kodowanie rzeczywistosci

Kod nie jest czysto abstrakcyjny i matematyczny, ma istotne znaczenie spoteczne, polityczne,
jak i wymiar estetyczny. Sposob, w jaki kod taczy sie z kulturg, wptywajac na nig i bedac pod jej
wplywem, moze by¢ analizowany poprzez badanie specyficznych wiasciwosci oprogramowa-
hia, poprzez uwazne czytanie samego kodu®.

Autorzy wydanej w 2011 roku ksigzki Code/Space. Software and Everyday Life Rob
Kitchin i Martin Dodge udowadniajg potrzebe wprowadzenia do sotware studies nowej
kategorii — kodoprzestrzeni. Wspéiczesne stechnologizowane i zmediatyzowane prze-
strzenie zyciowe nie majg wylgcznie wymiaru fizykalnego, a do ich definiowania nie wy-
starczy juz tylko pojecie rzeczywistosci poszerzonej. Kategorie kodu, software’u i prze-
strzeni stanowig obecnie wedlug badaczy jeden wspélny wymiar nowej geografii.
Zespolenie, tych niegdys osobnych kategorii, jest tak silne, ze nie mozna wytlumaczy¢ tego
fenomenu za pomocg definicji potaczenia — one po prostu stanowig jeden wskaznik: kod,
ktory jest przestrzenig, przestrzen, ktéra jest kodem. Analiza Kitchina i Dodge’a idzie dalej
niz wczesniejsze rozpoznania Lva Manovicha poczynione w Software Takes Command,
gdzie autor prezentowat fundamentalny wptyw oprogramowania na prace wspétczesnej
ekonomii, gospodarki, polityki, spoteczeristwa itd. W ujeciu Manovicha wcigz jednak byty to
systemy, ktérych co prawda nie da sie bezbole$nie wytaczy¢ — ale byly one definiowane
jako technosfera, ktéra oplata rzeczywisto$¢. W propozycji dwdch geograféw Kitchina
i Dodge’a globalna zmiana polega na tym, ze w rzeczywistosci technokulturowej kod jest
przestrzenig, nie jest wobec niej zewnetrzny czy osobny. Badacze wyznaczajg nawet nowg
jednostke cybergeograficzna, ktérg nazywajg kodoprzestrzenig. Nie mozna tez tego po-
rownaé¢ do metafory komputacji w chmurze — wszyscy jesteSmy $wiadomi, ze zrezygno-
walismy z przechowywania danych na no$nikach, ktdre fizycznie posiadamy i cho¢ wyda-

8 Nick Montfort, Patsy Baudoin, John Bell, lan Bogost, Jeremy Douglass, Mark C. Marino, Michael Mateas,
Casey Reas, Mark Sample and Noah Vawter, 70 PRINT CHR$(205.5+RND(1)); : GOTO 10, London 2013, s. 3.
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watoby sie, ze stanowig one pewng niewidzialng ,chmure”, to mimo wszystko kazdy bit
informacji znajduje sie gdzie$ w konkretnym miejscu fizycznego nosnika, ktérego po pro-
stu nie widzimy. Code/space to inna propozycja badawcza, ktéra stara sie zebraé¢ wszyst-
kie fenomeny funkcjonowania oprogramowania we wspétczesnej zglobalizowanej cywili-
zacji. Od ilosci transferowanych danych, przez systemy zarzadzania, fizyczne obiekty
poszerzone posiadajace swoje rozwiniecie w Internecie, az po systemy administracyjne
i mechanizmy konsumpcyjne wspétczesnych spoteczeristw. W rzeczywistosci technokul-
turowej zamieszkujemy zatem w kodoprzestrzeni, w ktérej to, co fizyczne, materialne jest
ontologicznie sprzegniete z tym, co wirtualne. Konsekwencja tego stanu rzeczy jest tez
fakt, Ze oba te niegdy$ binarne terminy zaczynajg interferowaé ze sobg, zacierajac granice
swoich niedawnych pdl semantycznych. Tak jak to niegdy$ zapowiadat Gilles Deleuze: ,to,
co wirtualne, nie przeciwstawia sie temu, co rzeczywiste, lecz jedynie temu, co aktualne.
To, co wirtualne, posiada petna realnosé jako wirtualne” ”. Jak przekonuja Kitchin i Dodge,
rozwijajagc mysl Deleuze'a, wirtualne jest wiec aktualizacjg realnosci, ich wspétistnienie
tworzy nowe kodoprzestrzenne wymiary.

W takiej sytuacji praktyki tworcze, ktére siegajg po narzedzia kreatywnego programo-
wania, ujawniajg sie nie tylko jako adekwatne wobec rzeczywisto$ci, w ktérej powstajg -
ale takze pozwalajg wprowadzaé poziomy krytyczne juz w sferze samych narzedzi. Z tego
powodu creative coding w wielu zdarzeniach artystycznych moze by¢ traktowane jako
metajezyk kultury medialnej - analizujacy i redefiniujacy w ogdle sytuacje kodowania jako
strategii komunikacyjnej. W bardzo wielu przypadkach programisci siegajg po sfere
szczatkowych krazacych po sieci danych tworzacych niskoinformacyjny szum. Tak zwane
capta’ sa fragmentami informacji (data) pochodzacymi z sumy potencjalnych danych na
temat okreslonego obiektu. Rozprzestrzenione w sieci capta tworzg capta shadow - frag-
mentaryczne reprezentacje, cienie danych opisujacych osobe, obiekt, procedure. To wia-
$nie ten szum fragmentéw danych jest poddawany przez wielu twércéw artystycznym
i badawczym procedurom - takim jak transkodowanie, wizualizacja czy sonifikacja. Sku-
pienie sie na danych jako na podstawowym budulcu jezyka sztuki wprowadza ja w obreb
nowo pojmowanego konceptualizmu.

Jednym z przyktadéw tego typu praktyk jest Aleastock, interaktywna instalacja Pawta
Janickiego z 2013 roku. Jak pisze Janicki: W pewnym sensie Aleastock jest pasozytem
Zyjacym w ciele kapitalizmu”. Istotg pracy jest wizualizowanie i sonifikowanie danych
zbieranych z réznych pozioméw informacji opisujacych aktywnos¢ firm gietdowych z ryn-
ku NASDAQ. Znaczenie dla catosci ma takze obecno$¢ i ruch widzéw oraz manipulacje
wykonywane przez nich za pomoca smartfonow i tabletow. W taki sposéb instalacja staje
sie krytycznym narzedziem pomiarowym stanu wspétczesnej globalnej ekonomii, korzy-
stajac z informacji, ktére z reguly sa ukrywane przed szeroka opinig publiczna.

Wizualizacja danych zajmuje sie takze Marcin Ignac. W Every Day of My Life (2012),
wykorzystujac kreatywne programowanie, Ignac w formie ascetycznych wykreséw zapre-

" Gilles Deleuze, Réznica i powtérzenie, tum. B. Banasiak, K. Matuszewski, Warszawa 1997, s. 294.
8 Definicja capta zob. Rob Kitchin, Martin Dodge, op. cit., s. 261.
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zentowat wizualizacje wiasnej aktywnosci na swoim prywatnym komputerze w latach
2010-2012. Zbiér kolorowych linii tworzyt przypominajacy wygladem naukowy wykres
pomiarowy. Kazda linia reprezentowata osobny dzier, kazdy kolor na linii byt przypisany
innym dziataniom wykonywanym na komputerze. Graficzna reprezentacja codziennej
aktywnosci autora tworzyta co$ w rodzaju capta shadow — zwizualizowanych, trudnych do
zidentyfikowania fragmentéw informacji bedacych zbiorem danych na temat jednego
obiektu.

Inng strategie wizualizacji danych pokazat ostatnio takze Szymon Kaliski w pracy Bio-
mimesis: Hyphae (2013 rok). Jest to interaktywna instalacja, aktywujaca sie pod wptywem
obecnosci i ruchu widzéw w przestrzeni, a podejmuje problem wizualizacji algorytmow
biologicznych. Model matematyczny opracowany na podstawie analizy rozrostu plesni
zostaje przeniesiony do komputera, organizm zaczyna rozrasta¢ sie — poczatkowo poja-
wiajac sie w losowym miejscu — pézniej zmierzajgc w kierunku obszaréw, w ktérych wy-
kryty zostat ruch zwiedzajacych. To wtasnie aktywno$¢ widzéw stanowi pokarm dla wirtu-
alnego organizmu. Jesli w przestrzeni instalacji nie znajduje sie zadna osoba - organizm
obumiera. Tego typu dziatania mogg by¢ postrzegane jako forma life codingu; o ile kla-
sycznie life coding w swojej podstawie zwigzany jest z hakowaniem DNA i wszelkiego
materiatu biologicznego, o tyle w tym przypadku ,hakowaniu” podlega sama procedura
rozwijania sie zycia.

Dane krazace po sieci niejednokrotnie sg tak zdefragmentowane, ze nie mozna ich
odczytywaé jako informacji — staja sie po prostu czyms, co autorzy Code/Space nazywaja
metadanymi opisujacymi wartosci podrzedne samych informacji. W tym sensie wykorzy-
stywanie w warsztacie tworczym tego typu dziatan jest formg operacji przeprowadzanych
na gtebokich strukturach doswiadczen kulturowych wspétczesnego cztowieka. Prace takie
przetwarzaja informacyjng atmosfere, ktéra w znaczacy sposob definiuje wspdtczesnosé
i bierze udziat w tworzeniu rozprzestrzenionego cienia tozsamosci faktéw, obiektéw, oséb,
proceséw, zdarzen itd. utkanego z danych rozrzuconych w $wiecie cyfrowym. Z jednej
strony przytoczone powyzej przyktady rozrywajq niejako powierzchowne struktury wizual-
no-audialne po to, by siegna¢ do jezyka, w ktérym sg one wyrazone — do jezyka danych
i powtdrnie je ,wyrazié¢", ale w zupelnie innych, oryginalnych outputach. Gest ten najcze-
$ciej ma na celu albo wskazanie strategii manipulacji juz na samym poziomie kodu, ktérym
moze ulega¢ nieswiadomy uzytkownik, albo ujawnia na jednej ptaszczyznie sytuacyjnej
procesy, ktére s niewidoczne, fragmentaryczne i rozrzucone po réznych obszarach tech-
nokultury. W obrebie kreatywnego programowania mamy do czynienia z bardzo wieloma
zjawiskami oraz sposobami podejs$cia i rozumienia procedur operowania danymi. W ota-
czajacej nas kodoprzestrzeni sztuka cyfrowa staje sie metasystemem postugujagcym sie
metaestetyka, ktéra stara sie na nowo definiowaé to, czym sg wspotczesnie formy wypo-
wiedzi artystycznej. W pracach postugujacych sie kreatywnym programowaniem kodowa-
nie nie ma wylgcznie statusu narzedzia pozwalajacego uzyska¢ zamierzone efekty, ale
wnika w struktury kompozycyjne i ontologiczne dziet. Interfejsy, w ktérych dominujg wizu-
alne struktury sieci, live coding (programowanie na zywo) pozwalajace widzom bezposred-
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nio zobaczy¢ linie pisanego kodu - s3 strategiami zmierzajagcymi do tego, by ujawniaé
wielowarstwowos$¢ wspdfczesnej przestrzeni, w ktorej zgodnie z teorig kodoprzestrzeni
dane staty sie molekutami otaczajacej nas atmosfery.

Prototypowanie rzeczywistosci

Wytwarzaj

Wytwarzanie jest fundamentalng zasadg opisujaca, co to znaczy by¢ cztowiekiem. Musimy ro-
hi¢, tworzy¢ i wyrazac siebie, by czuc sie catoscig. W tworzeniu fizycznych przedmiotow jest
co$ wyjatkowego. Te mate kawatki s3 jak czastki nas i wydajg sie ucielesnia¢ fragmenty na-
szych dusz.

Dziel sie

Dzielenie sie z innymi tym, co wykonate§ samodzielnie, i tym, co wiesz o wytwarzaniu jest me-
toda na osiggniecie poczucia petni przez makera. Nie mozesz tworzy¢ i nie dzielié sie tym.

[.]
Uczestnicz

Przytacz sie do ruchu makeréw i odnajdz tych, ktérzy w twojej okolicy odkrywajg rado$é wy-
twarzania. Organizuj seminaria, imprezy, wydarzenia, dni makeréw, targi, prezentacje, warsztaty
i obiady z innymi i dla innych makeréw w twojej spotecznosci.

Wspieraj

To jest ruch spofeczny i wymaga emocjonalnego, intelektualnego, finansowego i instytucjonal-
nego wsparcia. Najlepszg nadzieja na poprawe $wiata jesteSmy my, i to my jeste$my odpowie-
dzialni za wytwarzanie lepszej przyszlosci®.

Ruch makeréw jest zjawiskiem stosunkowo mtodym, choé¢ w swoich ideach nawigzuje
do praktyk twérczych zapoczatkowanych jeszcze w latach 60. XX wieku i pierwszej gene-
racji twércow wywodzacych sie ze Srodowiska skupionego wokét Stewarta Branda i Whole
Earth Catalog™. Kwestig sporng pozostaje odpowiedz na pytanie, czy ruch makeréw jest
zywa kontynuacja czy raczej skomercjalizowang tendencja. Po cze$ci kazda z tych odpo-
wiedzi bedzie prawdziwa. Nie da sie jednak nie zauwazy¢ tego, ze postugiwanie sie strate-
gig DIY (do it yourself) w dzisiejszej rzeczywistosci mimo wszystko nosi w sobie tradycje
spotecznego oporu. Samodzielne robienie jest formg krytycznej analizy, strategig pozna-
wania i uczenia sie technokultury. Poprzez hakowanie urzadzen mozliwe jest analizowanie
ich funkcji nie tylko technicznych, ale i spoteczno-kulturowych. Wynika to z mozliwosci

% Mark Hatch, The Maker Movement Manifesto. Rules for Innovation inthe New World of Crafters, Hackers,
and Tinkerers, New York 2014, [wydanie elektroniczne], lok. 11-13.
1 Wiecej na ten temat zob. Agnieszka Jelewska, Ekotopie. Ekspansja technokultury, Poznai 2013.
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dogtebnego poznania projektu technicznego i jego zastosowan. Zupetnie innym doswiad-
czeniem jest po prostu korzystanie z czegos$, a zupetnie innym wytwarzanie. Psujac goto-
wy projekt, przerabiajac go i dostosowujac do wiasnych potrzeb, w pewnym sensie pozna-
jemy tkwigcg w nim ekonomicznie, a nawet politycznie zaprogramowang idee i koncepcje
dziatania.

W Polsce ostatnich lat pojawito sie wiele inicjatyw i miejsc, ktére sg znakiem kultury
makeréw. Praktycznie nie istnieje wieksze miasto, ktdre nie posiadatoby niezaleznych
fablabéw, hackerspaces czy media labow. Na mapie statych imprez kulturalnych pojawity
sie nowe festiwale, ktorych celem jest pokazywanie i popularyzowanie tego typu dziatan,
a takze cafa sie¢ cyklicznych spotkan warsztatowych, w czasie ktérych twércy wymieniajg
sie swoimi do$wiadczeniami. Z perspektywy przemian spoteczno-kulturowych w Polsce te
tendencje sg niezwykle ciekawe i wydajg sie byé¢ znakiem dojrzatego traktowania kultury
technologicznej i demokratyzacji mediéw. Praktyki samodzielnego wytwarzania, ktére
w dekadach lat 70. i 80. w Polsce kojarzone mogty by¢ z jednej strony z zaradnoscig wo-
bec braku dostepu do wielu produktéw, a z drugiej z telewizyjnym programem Adama
Stodowego, w tej chwili odzyskaty swoje znaczenie spotecznotwoércze. Nie chodzi w nich
juz wylacznie ani o hobbystyczne realizowanie wtasnych pasji majsterkowicza, ani o uzu-
petnianie brakéw w domowej infrastrukturze. Tworzenie stalo sie kreowaniem i formg
uczestniczenia w okreslonym ruchu, a sam warsztat praktyczny, zestaw umiejetnosci nie
stuzy wylgcznie mozliwosci zrealizowania konkretnego projektu, ale staje sie forma alter-
natywnego ,dryfu” wéréd przedmiotéw technokultury. Kreatywne postugiwanie sie wiedzg
i umiejetnosciami, wspdtdzielenie do$wiadczenia twérczego - staja sie jednoczesnie wy-
znacznikami oporu wobec hiperkonsumpcjonizmu. Prototypowanie jest tutaj nie tylko
metodg szybkiego budowania dziatajgcych modeli w matych niezaleznych warsztatach, ale
forma konstruowania nowych relacji spotecznych. Dzieki wolnym licencjom na postugiwa-
nie sie technologia te wszystkie dziatania mogg mie¢ charakter nie tylko mikrosrodowisk,
ale tworzy¢ globalng sie¢ potgczonych ze sobg lokalnych spotecznosci.

Open source’owy hardware jest czym$ naprawde wielkim. Wystarczy niewielki wysitek i troche
umiejetnosci, by stworzy¢ swoje wlasne urzadzenia elektroniczne. Nie trzeba mie¢ stu tysiecy
dolaréw na proces projektowania software'u ani lat do$wiadczenia produkcyjnego, ani tez wie-
loletniego do$wiadczenia w programowaniu. Jesli sam nie chcesz rozwija¢ swojego projektu na
Arduino, to dzi§ mozna tez przy nieduzym naktadzie finansowym zatrudnié¢ specjalistéw do
twojego projektu i nie beda oni potrzebowali setek tysiecy dolaréw na stworzenie infrastruktury.
Prototypy tworzone na Arduino sg tez tatwe do przerabiania. Sg w petni programowalne, wiec
jesli pierwszy pomyst nie bedzie w petni funkcjonalny — wystarczy, ze bedziesz tak dtugo ha-
kowat kod az urzadzenie bedzie dziataé tak - jak tego chcesz''.

W ostatnich latach w Polsce pojawito sie mnéstwo projektéw medialnych. Wsréd nich
na szczegdlng uwage zastugujg miedzy innymi dziatania grupy panGenerator (Piotr Barsz-

" Mark Hatch, op. cit., lok. 171-172.
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czewski, Krzysztof Cybulski, Krzysztof Goliriski, Jakub KoZniewski). Stworzony przez pan-
Generatora Dodecaudion (2011-2012), majacy posta¢ dwunastosciennej bryly, jest har-
dwareowym obiektem pozwalajacym za pomoca ruchéw dtoni w powietrzu kontrolowac na
przyktad oprogramowanie muzyczne, wideo. Dodecaudion pozwala na rozwiniecie ekspresji
kinetycznej w czasie wykonywania muzyki elektronicznej lub budowania na zywo struktur
wideo. Kazda $cianka kontrolera wyposazona jest w sensor podczerwieni reagujacy na
ruch obiektow znajdujacych sie w jego zakresie. Inny projekt kolektywu — Tactilu (2013) -
jest bransoletky zaktadang na nadgarstek, zdolng przekazywaé dotyk pomiedzy dwoma
uzytkownikami na odlegto$é. Projekt realizowany byt we wspdtpracy z Fundacja Itaka,
zajmujaca sie poszukiwaniem zaginionych ludzi.

Konstruowanie kontroleréw, instrumentéw i mechanizméw dzwiekowych jest jedng
z najbardziej rozwinietych tendencji wsréd mtodych twércow. W 2013 roku Michat Szota
zaprezentowat Instalacje telefoniczng, kontroler muzyczny zbudowany na podstawie tarcz
telefonicznych polskiej produkeji z lat 70. XX wieku. Wydobywanie dZzwieku odbywa sie
w tym instrumencie poprzez obracanie tarcz numerowych. Wykorzystanie przez Szote
starych tarcz telefonicznych z nieprodukowanych juz urzadzen jest przyktadem jednej
z istotniejszych strategii nowej kultury makeréw. Ekonomiczne cykle starzenia sie przed-
miotéw sprawiajg, Zze narzedzia technologiczne stajg coraz tansze, ponadto przyrost tech-
nosfery jest tak duzy, ze coraz wiecej urzadzen zaczyna nabiera¢ cech rynkowej ,niepo-
trzebnosci” i tylko czeka na to, aby odnalezé nowe zycie w projektach medialnych.
Porzucone przez rynek technologie stajg sie sferg, na ktdrej bazowa¢ moga niezalezne
projekty, twérczosé, ktora nie jest nastawiona na efektowny rozwdj, ale na eksplorowanie
technosfery w poszukiwaniu jeszcze niezamieszkanych albo juz opuszczanych obszaréw.
W taki sposéb z jednej strony te dziatania majg charakter pionierski — poszukujacy inno-
wacji, z drugiej utylizujg wszystko to, co zostalo wypchniete juz poza nawias technolo-
gicznej atrakcyjnosci.

Praktyczna umiejetno$¢ konstruowania, projektowania, budowania, tworzenia i ich
wspotdzielenia jest metodg kreowania nowych spotecznych sieci relacji. W przytaczanych
projektach nie tylko chodzi o wykonanie obiektu, przedmiotu posiadajacego interaktywne
funkcje. Istotnym celem jest komunikacja i nawigzywanie relacji z innymi uczestnikami.
Grupa panGenerator w swoich dziataniach czesto nawigzuje do pojecia designu krytycz-
nego, powotujac sie przy tym miedzy innymi na prace Krzysztofa Wodiczki i cho¢ w pierw-
szym odruchu wydawa¢ sie to moze poréwnaniem poczynionym na wyrost, to mimo
wszystko istota krytycznej analizy rzeczywistosci spotecznej tkwi w tych projektach. Z tym
ze podejmowana krytyka nie odnosi sie bezposrednio do bolesnych do$wiadczen historii,
ale cyfrowo-sieciowej konstrukcji wspétczesnosci wraz z repertuarem personalnych i spo-
tecznych do$wiadczen przez nig produkowanych.

Na skraju kolejnej rewolucji, ktérg wniesie do rzeczywistosci Internet Rzeczy — musi-
my sobie uswiadomi¢, ze wytwarzanie fizycznych obiektéw bedzie miato coraz wieksze
znaczenie. Sie¢ w krotkim czasie nie bedzie miata wylgcznie wymiaru wirtualnego, ale
i fizyczny. Kazdy jej uzytkownik - o ile tylko bedzie posiadat odpowiednie kompetencje -
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bedzie mogt podtaczyé do niej jakis fizyczny obiekt. W tym sensie manifest makeréw na-
wigzuje do tradycji rzemiesIniczych, do greckiej techne, rdwnoczesnie czerpiac ze strategii
hakerskich. Pomimo krytyki wytykajacej makerom niejednoznaczny stosunek do komer-
cyjnej sfery kultury technologicznej, ruch nastawiony jest na odzyskiwanie i rozwijanie
sieci w przysztosci; na budowanie lokalnych powigzan, ktére mozna w pewnym stopniu
samodzielnie rozwijaé i kontrolowa¢. Projektowane i wytwarzane w matych laboratoriach-
-pracowniach pojedyncze urzadzenia stanowig rodzaj niedoskonatej, ale jednak obecnej
w kulturze alternatywy wobec technologii komercyjnych.

Nowy kolektywizm

Creative coding i praktyka makeréw to dwa istotne zjawiska ksztattujgce partycypacyjny
wymiar technokultury. Nie s3 to tyko dziatania zogniskowane wokét sztuki, ale obejmuja
swoim zasiegiem takze sfery polityczne, ekonomiczne i spoteczne. W wielu przypadkach sg
to zjawiska, ktdre stanowig jak méwi McKenzie Wark ,kolektywne, nastawione na wspét-
prace praktyki kreowania nowych strategii, ktére nie sg czysto formalne, ale stanowig
propozycje ksztattowania form zycia”'%. W wywiadzie udzielonym Geano Moreno badacz
podkresla istote praktyk kolektywnych dla ksztaltowania wspétczesnej kultury, gdzie pro-
jektowanie nie jest tylko prototypowaniem relacji spotecznych, ale takze aspotecznych czy
asystemowych. Gdzie to, co ludzkie, stanowi asamblaz z tym, co nieludzkie (na przyktad
wiasnie urzadzeniami, przedmiotami, ale tez zhakowanymi fragmentami sieci). Chodzi o to,
ze praktyki te tworzg mikrosfery, ktére cho¢ zanurzone w globalny system ekonomiczny,
majq szanse i mozliwo$é wytworzyé nowe formy partycypacji poprzez budowanie nowych
zbiorowych praktyk odzyskiwania narzedzi, materiatéw, fragmentéw kodu i informacji.
0 takich wiasnie praktykach McKenzie Wark mégtby powiedzieé, ze ,przestajg by¢ autore-
ferencyjnymi grami”, a biorg udziat w tworzeniu nowych asamblazy pomiedzy tym, co
ludzkie i nieludzkie, kulturg i technologia, ale tez pomiedzy kolektywnymi dziataniami
i polityka podazy i popytu. Skoro wiec, jak pisat Bruno Latour, $wiat staje sie gigantycznym
laboratorium, w ktérym codziennie rézni aktorzy prototypuja i poszukujg nie tylko nowych
rozwigzan probleméw, przed ktérymi codziennie staje ludzko$é, ale tez nowych potaczen
i katalizatoréw tych przemian, opisane wczes$niej praktyki partycypacyjne stajg sie jedng
z najwazniejszych strategii $wiadomego i umiejetnego prowadzenia gry zarébwno w wy-
miarze lokalnym, jak i globalnym. Nikt dzisiaj nie ma monopolu na rozwigzanie probleméw
i kryzyséw wspobtczesnej rzeczywistosci — dlatego tak istotne sg kolektywne eksperymen-
ty, ktére angazujq nie tylko tworcéw, inzynieréw, architektow, badaczy, ale takze aktoréw
nieludzkich (zaréwno narzedzia technologiczne, obiekty materialne i niematerialne).

"2 New Ancestors: A conversation with McKenzie Wark, http://www.e-flux.com/journal/new-ancestors-a-con
versation-with-mckenzie-wark/ [dostep: 10.08.2014].
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Zakonczenie: symbiotyczne sploty

W wytaniajagcym sie przed nami, wysoce programowalnym kraj-
obrazie, bedziesz albo tworzyt software albo bedziesz softwarem.
To naprawe jest takie proste: programuj albo badz programowany.
Jesli wybierzesz pierwsze, zyskasz dostep do panelu kontrolnego
cywilizacji. Jesli wybierzesz drugie, to prawdopodobnie bedzie to
twoj ostatni prawdziwy wybor, ktérego dokonasz'.
Douglas Rushkoff,
Program or Be Programmed: Ten Commands for a Digital Age

Nie ulega watpliwosci, ze trudno jest stworzy¢ catosciowy i modelowy opis danego zjawi-
ska w momencie ksztattowania sie jego faz rozwojowych. Wspéiczesnie mamy bowiem do
czynienia z calym szeregiem nowych praktyk, tendencji, cyklicznych wydarzen, ktére poje-
dynczo zostaly oméwione w tej ksigzce przez réznych autoréw, a ktore sktadajg sie na
dynamiczny i niejednorodny krajobraz technokultury. Wazna cecha publikacii jest fakt, ze
poszczegolne rozpoznania dokonane zostaty przez wewnetrznych uczestnikéw, bezpo-
Srednich wspéttwércow opisywanych tendencji. Dlatego zewnetrzna, krytyczna analiza
tych zjawisk ujawnia sie przede wszystkim pomiedzy poszczegélnymi tekstami — w cato-
ksztalcie publikacji i wskazuje na réznorodno$é narzedzi analitycznych, uzytych modeli
teoretycznych czy sposobéw definiowania okreslonych tendencji. Zanotowane w tej
ksigzce przejscie od czaséw cyberkomunizmu i jego podejscia wobec faczenia sztuki
i nauki do wspdtczesnej kultury makeréw naktada sie w naszym kraju na procesy demo-
kratyzacyjne. Pomijajac oczywisty fakt przemian ustrojowych po 1989 roku — w uzywanym
przez nas hasle demokratyzacja kryje sie dodatkowy zwrot w sposobie definiowania
I wykorzystywania mediéw technicznych. O ile w latach 90. obserwowali$my w znacznej
mierze sytuacje konsumpcyjnego nastawienia do sfery medialnej, tak w nowym milenium,
wraz z pojawieniem sig¢ wiasnie niezaleznych Srodowisk DIY, media w znacznym stopniu
podlegaja nowym procesom demokratyzacyjnym. Zmianie ulegto spoteczne podejscie do
ich funkcji w Srodowiskach tworczych, a takze sposoby i strategie postugiwania sie me-
diami - wyrazajace sie w zwrocie w kierunku ,odzyskiwania” sfery technologicznej na
potrzeby spoteczne. Trudno nie zauwazy¢, ze do pewnego stopnia sg to tendencje, bedace
reminiscencjg zjawisk rozgrywajacych sie w Stanach Zjednoczonych w latach 60. i 70.

' Douglas Rushkoff, Program or Be Programmed: Ten Commands for a Digital Age, New York 2010, s. 7-8.



262 Agnieszka Jelewska, Michat Krawczak

minionego wieku — zogniskowanych gtéwnie wokét awangardy kalifornijskiej i poszcze-
golnych grup w San Francisco®. Dzi§ dziatania oparte na ksztattowaniu form wymiany
medialnej czy odzyskiwaniu wyspecjalizowanej militarnej, naukowej technologii dla celéw
artystycznych i spotecznych majg znacznie wiekszy zasieg i dzieki komunikacji sieciowej
przekraczajg granice narodowe, stajgc sie tendencja globalng. Nowe sposoby ,hakowania”
mediéw majg tutaj znaczenie kluczowe, gdyz pozwalajg lokalnym spotecznosciom zakta-
daé wiasne struktury komunikacyjne, budowa¢ wiasne interfejsy technologiczne, eduko-
wac sie poprzez ,tanig” (a zatem open source’owq) technologie. Demokratyzacja mediéw
daje wiec wybor pomiedzy uczestniczeniem w kulturze konsumpcyjnej wielkich producen-
tow i zwrotem w kierunku niezaleznych systeméw tworzonych zgodnie z hastami pierw-
szych hakerow z lat 60. XX wieku. Z tego tez powodu takie zagadnienia, jak piractwo sie-
ciowe czy dostep do wolnej kultury stajg sie dzi$ niezwykle skomplikowane, poniewaz
zanurzone sg one z jednej strony we wcigz jeszcze kulejagcym prawodawstwie, a z drugiej
w sferach intereséw duzych graczy kultury konsumpcyjnej. Mozliwo$¢ dokonania wyboru
pomiedzy wpisaniem sie w modele komercyjne a praktykami zdemokratyzowanymi jest
niezwykle wazna - szczegélnie w Polsce, w ktdrej zaraz po przemianach ustrojowych
i budowaniu nowej polityczno-demokratycznej tozsamos$ci musimy ukonstytuowaé sie
w rzeczywistosci globalizacji cyfrowej. | to wiasnie w odniesieniu do tych proceséw nowa
sztuka ma niezwykle wazna role do odegrania. Wspdtczesne praktyki artystyczne, nieza-
lezne od tego, czy s oficjalnie wigczane w obszar sztuki, czy wrecz przeciwnie — $wiado-
mie bytuja na jego granicach, podejmujg te najwazniejsze zagadnienia. Ich przemilczanie,
wytaczanie z dyskursu humanistycznego, filozoficznego — zauwazalne czesto w Polsce -
poglebia efekt nazwany przez Lawrence’a Lessiga analfabetyzmem medialnym, czyli bra-
kiem umiejetnosci odpowiedzialnego postugiwania sie¢ nowoczesnymi narzedziami, co
w konsekwencji prowadzi do produkowania spoteczeristwa hiperkonsumentéw®. Nowe
praktyki tworcze sg nastawione na dziatania w obrebie wspomnianej wcze$niej technokul-
tury, a wiec splotu tego, co niegdy$ definiowane bylo jako obszary osobne, dzi§ natomiast
musi by¢ ujmowane wspdlnie, jako fenomen wyrazajacy zmiany, ktére zaszty w nowocze-
snosci. W ksigzce staramy sie pokazywacé relacje i zwigzki miedzy sztuka, naukg i techno-
logig, majac na uwadze, jak determinujacy wptyw ten hybrydyczny splot wywiera na prze-
miany zycia spotecznego. W rozlicznych watpliwosciach i niedopowiedzeniach, jakie
tworza sie pomiedzy spofeczefistwem a systemami techno-naukowymi, powstajg coraz
czesciej tez znaczace tworcze praktyki, ktére sa okreslane na $wiecie jako art&science.
W ciggu ostatnich kilkunastu lat w polskiej sztuce pojawito sie mnéstwo zjawisk z tego
obszaru. Na scenie artystycznej zaistnieli sie nowi tworcy, ktérzy niejednokrotnie nie po-
siadajg wyksztatcenia akademickiego w zakresie sztuki, a czesto nawet w ogéle humani-
styki. W$réd nich znajdziemy juz nie tylko designeréw, ale i programistéw czy inzynieréw.
A nawet jesli s to absolwenci akademii artystycznych, to swéj warsztat praktyczny i tak

2 Zob. Agnieszka Jelewska, Ekotopie. Ekspansja technokultury, Poznar 2013.
3 Zob. Lawrence Lessig, Wolna kultura, tum. zbiorowe, Warszawa 2005.
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uzupelniajg o nowe technologiczne kompetencje. Z jednej strony jest to powrét do prakty-
ki, ktérg mogliby$my ogélnie nazwacé techne, ale z drugiej zaawansowane narzedzia, kto-
rymi postuguja sie twércy (niewazne czy programistyczne czy projektanckie) podlegaja
w wielu ich dziataniach glebokiej analizie. Strategie krytyczne w tych praktykach zwigza-
nych z szeroko pojeta sztuka technologiczng nie majg jednoznacznego znaczenia. Czesto
krytyka przybiera postaé bezposrednig — jak w pracach Roberta B. Liska — prezentujac
naduzycia i mozliwosci manipulacji zwigzane z systemem technokapitalistycznym; z kolei
w pracach takich artystéw, jak Pawet Janicki poziom krytyczny ukryty jest w mechani-
zmach projektowania, ktére dopiero w procesie ujawniajg sfery ukrytych informacji cyrku-
lujgcych po sieci. Najmtodsze pokolenie czesto siega po jeszcze inne strategie — zwigzane
z odzyskiwaniem technologii. Przyktadowo — grupa panGenerator projektuje swoje techno-
logiczne interfejsy, powotujac sie przy tym na technologie spod znaku open source. W ten
sposob powstajg urzadzenia, ktére potencjalnie kazdy uzytkownik moze wykona¢ samo-
dzielnie, korzystajac ze wsparcia internetowego srodowiska makeréw. W takim przypadku
krytyka ma wymiar odrzucenia $wiata technologii korporacyjnych na rzecz technologii
w wymiarze DIY (do it yourself), wolnej od nadzorujgcych mechanizméw komercyjnych.
Ostatnia z tych strategii przybiera na sile i jest jedng z najbardziej charakterystycznych
cech wspélczesnego spoteczeristwa wiedzy. Warsztaty, share’y, przestrzenie co-workingowe,
fab laby, pracownie spoteczne — staty sie formami matych niezaleznych instytucji konstru-
ujacych oddolnie praktyki technokultury. Warto$cig staje sie wiec porzucenie roli konsu-
menta na rzecz kreatywnego projektanta tworzacego autorski hardware i software. To
dziatanie nie tylko ma wymiar pragmatycznego tworzenia ,kustomowej" elektroniki (takiej,
ktora realizuje indywidualne zapotrzebowanie tworcy), ale w istocie jest czyms zdecydo-
wanie wiecej — jest gleboka krytyka digitalnej kultury konsumpcyjnej, w ktérej wiekszo$é
uzytkownikéw porusza sie po z gory zdefiniowanych przez korporacyjno-polityczne strate-
gie $ciezkach. Taka kultura jest zagrozona pasywnoscia, i nawet jesli udostepnia nam
quasi-kreatywne narzedzia (np. oprogramowanie do pracy tworczej), to wcigz pozostawia
nas na straconej pozycji — wyrazajacej sie w ograniczeniu: wykonam tylko tak wiele — na
ile pozwalajg mi zaprojektowane przez kogo$ innego narzedzia. Dlatego waznym elemen-
tem dziatan artystycznych dzi§ jest nie tylko tworzenie samych obiektéw i do$wiadczen
artystycznych, ale wiasnie i autorskich narzedzi — ktére uwalniaja sie od spofeczeristwa
konsumpcyjnego, nie pociggajg za sobg komplikacji licencyjnych wynikajacych z uzytko-
wania sprzetu czy oprogramowania komercyjnego, nie definiujg warsztatu twérczego. Tak
wiasnie tworzy sie kultura makeréw, oséb $wiadomie ksztattujgcych narzedzia technolo-
giczne, praktykujacych nowy poziom demokratyzacji jako form odzyskiwania i wymiany
medialnej, poddajacych tym samym analizie gtebokie struktury kultury, a nie ich widzialne
konsekwencje w postaci gotowych wytworéw. W tym sensie uprawianie sztuki na przecie-
ciu nauki i technologii ma wymiar performatywny — redefiniujgcy w procesie technokultu-
re, w ktérej owa sztuka powstaje. Sama sztuka cyfrowa z tej perspektywy przyjmuje nie-
jednokrotnie funkcje metasystemu postugujacego sie metaestetyky. Pozwala na nowo
zdefiniowac¢, czym sg formy wypowiedzi artystycznej w rzeczywistosci nowych mediow.



264 Agnieszka Jelewska, Michat Krawczak

Podobnie istotne znaczenie niesie ze sobg sztuka aktywnie wykorzystujaca naukowe
strategie poznania. W rzeczywistosci, w ktérej nauka spetnia funkcje warunkujace rozwoj
cywilizacji, jej izolowanie wobec systeméw spotecznych czy kulturowych moze prowadzié
do ostracyzmu wobec nowoczesnosci i niezrozumienia Swiata, w ktérym Zyjemy. Labora-
toria naukowe funkcjonujg w kulturze na zasadzie miejsc eksterytorialnych, autonomicz-
nych placéwek zarzadzanych wiasnymi prawami i logika. Sytuacja ta jednak, przy tak in-
tensywnym rozwoju naukowym, moze stanowi¢ zagrozenie. Naukowe przyspieszenie
odbywa¢ sie musi w relacji do ewoluujacego spoteczenstwa, sztuka w tym uktadzie spetnia
niezwykle wazna role translatora i mediatora - z jednej strony buduje spoteczno-kulturowy
fundament dla zblizajgcych sie przetoméw naukowych, z drugiej ma potencjat krytycznego
whnikania w zamkniete struktury laboratoriow.

Powotane przez nas w 2011 roku Interdyscyplinarne Centrum Badawcze Humanisty-
ka/Sztuka/Technologia (Humanities/Art/Technology Research Center) na Uniwersytecie
im. Adama Mickiewicza w Poznaniu jest odpowiedzig na naglacg w Polsce konieczno$é
zbudowania pomostu pomiedzy wspdtczesng humanistykq a rzeczywistos$ciag technonau-
kowa. Ta sytuacja prowokuje nas do siegania nie tylko po narzedzia akademickiego dys-
kursu, ale i po praktyki charakterystyczne dla technokultury. Przez ostatnie lata zrealizo-
wanych zostato w ramach dziatalno$ci HAT Research Center wiele warsztatéw, wyktadéw,
projektéw i wystaw. Wsrdd nich byty miedzy innymi takie wydarzenia, jak warsztaty z mto-
dzieza pt. We, The Children from Project Earth, w ramach ktérych wspélinie rewidowalismy
prywatne historie z perspektywy teorii Antropocenu, wyktady i spotkania gosci zagranicz-
nych — mi.in. prof. Roya Ascotta, prof. Jill Scott, miedzynarodowa konferencja Posttechno-
logiczne doswiadczenia. Sztuka-Nauka-Kultura z serig wystaw prac z zakresu art&science,
a takze kuratorowana przez nas w 2013 roku wystawa Transnature Is Here z udzialem
Przemystawa Jasielskiego, Rafata Zapaly, Marka Straszaka, Tomasza Gestwickiego, Szy-
mona Kaliskiego i Patryka Lichoty. W czasie tego projektu zderzylismy tworcéw z przeto-
mowymi badaniami naukowymi dotyczacymi biokomunikacji, bioakustyki, kognitywistyki
i filozofii nauki. Projekt, w czasie ktérego wspdlnie mierzylismy sie z nowymi definicjami
inteligencji, zycia, komunikacji i miejsca cztowieka posrod innych (zywych i nie-zywych)
systemoéw bycia na Ziemi, sprowokowat bardzo wiele dyskusji, stajac sie w pewnym sensie
intelektualnym mechanizmem rozumienia rzeczywistosci techno-artystyczno-naukowe;.
Dla nas byto to dowodem na to, ze praca artystyczna, projektancka, kuratorska, krytyczna
i naukowa tworza symbiotyczny organizm wspétczesnej humanistyki, w ktérym same
teorie s trudne do obronienia, a dziatania praktyczne stajg sie forma testu sprawdzajace-
go wytrzymato$¢ okreslonych struktur. W tym sensie humanistyka staje sie wyrazista
dopiero wraz z nowymi praktykami twérczymi, teoriami naukowymi i narzedziami techno-
logicznymi w procesie wspdlnego negocjowania ksztattu rzeczywistosci.



Leviathan, Przemystaw Jasielski, wystawa Transnature Is Here, Malta Festival, Poznan 2013
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Magdalena Zamorska - doktor nauk humanistycznych, kulturoznawczyni, ttumaczka, dramaturzka;
adiunkt w Instytucie Kulturoznawstwa Uniwersytetu Wroctawskiego. Zrealizowata projekt badawczy
w Instytucie Muzyki i Tarfica Multimedia: strategie wykorzystywania nowych mediow (elektronicznych,
cyfrowych) w polskim nowym taricu. Publikowata w wielu pismach, m.in. w ,Kulturze Wspéiczesnej”,
,Didaskaliach”, ,Teatrze". Autorka ksigzki Obecni ciatem. Warsztat polskich tancerzy buto.

Rafala Zapata — kompozytor, improwizator, artysta dzwieku. Adiunkt Akademii Muzycznej w Pozna-
niu. Zapata nie dostrzega granic pomiedzy muzyka poznang poprzez akademickie wyksztatcenie,
doswiadczenia kontrkultury i wspétpracy z artystami z innych dziedzin sztuki. Wystepuje na festi-
walach muzyki wspéiczesnej, w jazzowych klubach, scenach muzyki eksperymentalnej oraz
w otwartych przestrzeniach miejskich. Artysta-rezydent m.in.: w Stanford University CCRMA (2014),
CK ,Zamek” (2014), Filharmonii Swietokrzyskiej (2014/2015). Wspdizatozyciel wielu zespotéw
i projektow muzycznych (z muzyka wspétczesng komponowang, improwizowana, elektroniczng,
eksperymentalng). Autorska koncepcja Live Electronic Preparation jest opublikowana jako rozdziat
Oxford Handbook of Interactive Audio (Oxford University Press, 2014).
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Lidia Zielifiska — profesor kompozycji oraz kierownik SMEAMuz - Studia Muzyki Elektroakustycznej
w poznanskiej Akademii Muzycznej, prowadzita réwniez zajecia z sonologii w Akademii Sztuk Piek-
nych w Poznaniu (1989-2010). Ukoriczyta studia kompozytorskie pod kierunkiem Andrzeja Ko-
szewskiego w Panstwowej Wyzszej Szkole Muzycznej w Poznaniu. Jest laureatkg wielu miedzyna-
rodowych nagréd na konkursach kompozytorskich. Utwory Zielinskiej wykonywane byly na
festiwalach w kilkudziesieciu krajach Europy, Azji i obu Ameryk. W roku 2007 otrzymata nagrode
Zwigzku Kompozytoréw Polskich za ,wybitne i wszechstronne osiagniecia kompozytorskie”. Po
przetomie 1989 roku inicjowata jako wspétzatozyciel powstanie Wydawnictwa Muzycznego BREVIS
(1990), Fundacji ,Dziecko i dzwiek” (1991), kwartalnika okotomuzycznego ,Monochord” (1993),
Fundacji Przyjaciot Warszawskiej Jesieni (1998), Wielkopolskiego Towarzystwa Sztuk Pieknych
,Zacheta” (2004), PSeME - Polskiego Stowarzyszenia Muzyki Elektroakustycznej (2005) i in.

Centrum Badawcze Humanistyka/Sztuka/Technologia (HAT Research Center) powstato w 2011
roku na Uniwersytecie im. Adama Mickiewicza w Poznaniu z inicjatywy dr hab. Agnieszki Jelewskiej
i dra Michata Krawczaka. HAT Research Center jest nowoczesng jednostka naukowa zajmujacy sie
transdyscyplinarnymi badaniami, wspétpracujaca z teoretykami, artystami, projektantami, inzynie-
rami o réznych kompetencjach i specjalizacjach. Jako naukowo-artystyczny hub Centrum realizuje
badania i projekty, ktdre nie mieszcza sie w zdefiniowanych, konwencjonalnych granicach istnieja-
cych dyscyplin, niejednokrotnie czynigc sztuke narzedziem naukowego poznania, a nauke ekspery-
mentem artystycznym. www.hatcenter.amu.edu.pl
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Ksigzka jest zbiorem tekstéw dotyczgcych przemian, jakie zaszty w wielu
obszarach polskiej sztuki ostatnich dekad, pod wptywem rozwoju narzedzi
technologicznych, ale tez zainteresowania wielu twércéw nowymi
badaniami naukowymi. Tym samym pojawiajg sie nowe praktyki
artystyczne, ktére w znacznej mierze przekraczajg klasyczne definicje
sztuki 1 jej dyscyplin. Sg to czesto dziatania realizowane na styku
kompetencji artystycznych i naukowych, ktére podejmujg niezwykle
istotne problemy, przed jakimi staje wspodtczesny cztowiek uwiktany
w technokulturowe procesy. W wiekszosci przypadkéow teksty
opublikowane w ksigzce sg napisane przez teoretykow-praktykow, to
znaczy takich badaczy kultury, dla ktérych praktyka w obrebie réznych jej
obszarow stanowi podstawe dla pracy naukowej, ale tez
artystow-badaczy, ktérzy w sposéb swiadomy siegajg po teorie naukowe,
czynigc je niejednokrotnie nie tylko inspiracja, ale integralng czescig
swoich projektow. Teksty te stanowig wiec zapis doswiadczen
naukowo-artystycznych osob zaangazowanych w ksztattowanie
wspotczesnego rozumienia relacji kultury, nauki i technologii oraz takich,
ktére dostrzegajg potrzebe wypetniania luki w badaniach na temat
wspotczesnej sztuki.

Agnieszka Jelewska
(ze Wstepu)

: Elektroniczna wersja ksigzki : www.hatcenter.arﬁu.edu.pl
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